
บทที 3

วิธีดำเนินการวิจัย

การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือหาความลืมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดิทัศน่ื 
กับผลลืมฤทธ่ึทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมอีกษาบีท่ี 1 กรุงเท*เมหานคร ช้ิงใข้ระเบียบ 
วิธีวิจัยเข้งบรรยาย (D escrip tiv e  Research) มีรายละเอียดและช้ันตอนในการดำเนินการ 
วิจัยดังต่อไปน้ี

ประชากร

ประชากรของการวิจัยคร้ังน้ี คีอ นักเรียนช้ันมัธยมอีกษาบีท่ี 1 บีการอีกษา 2532 
ฑ่ืกำลังอีกษาอยู่,ใน'โรงเรียนมัธยมอีกษา ลืงกัดกรมลามัถฺเอีกษา ในกรุงเท*เมหานคร จำนวน 
55,365 คน (กรมลามัญอีกษา, 2532)

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างอีอนักเรียนช้ันมัธยมอีกษาบีฑ่ื 1 ในบีการอีกษา 2532 โดยผู้วิจัยได้เลือก 
อีกษาในโรงเรียน 2 ขนาด เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างในโรงเรียนแห่งเคียว มีจำนวนไม่มาก*เอ 
ทื่จะทำการอีกษาและในการอีกษาครั้งนี้ จำเป็นต้องใข้ผลลืมฤทธึ่ทางการเรียนของนักเรียนมาเป็น 
ตัวแปรในการวิเคราะห์ข้อมูล การที่จะนำโรงเรียน 2 ขนาดมาอีกษาร่วมกัน อาจทำให้ผลการ 
อีกษามีความคลาดเคลื่อนได้ เ*เราะมาตรฐานการวัคผลการอีกษาฃองแต่ละโรงเรียนย่อมต่างกัน 
ดังน้ีนผู้วิจัยจึง เลือกอีกษาในโรง เรียนขนาดใหญ่นิเศษ และโรงเรียนขนาดใหญ่ ข้งฃนาดโรง เรียน 
แบ่งตามเกเนค์ของกระทรวงอีกษาธีการ ตามจำนวนนักเรียนได้ 4 ขนาด ดังน้ี

1. โรงเรียนขนาดเล็ก อีอ โรงเรียนที่มีนักเรียน 0-499 คน
2. โรงเรียนขนาดกลาง คือ โรงเรียนที่มีนักเรียน 500-1499 คน
3 . โรงเรียนขนาดใหญ่ คือ โรงเรียนที่มีนักเรียน 1500-2499 คน
4. โรงเรียนขนาดใหญ่นิเศษ คือ โรงเรียนที่มีนักเรียน 2500 คนช้ินไป
ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยลุ่มจากโรง เรียนขนาดใหญ่ และขนาดใหญ่นิเศษ

ขนาดละ 1 โรงเร ียน โดยมีช้ันตอนในการลุ่มดังน้ี
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1. กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง โดยใ?ตารางกำเร็จรูปของยามาเน (Yamame, 
1973) ข้งกำหนด'ว่า ขนาดประชากร 50,000 คน ใ?กลุ่มตัวอย่าง 617 คน โดยยอม 
ให้มีความคลาดเคล่ือนของการลุ่มไค้ไม่เกินร้อยละ 4 ท่ีระดับความเข้อม่ัน ร้อยละ 95

2. ขอรายข้อโรงเรียนลังกัดกองการมัธยมกิกษา กรมสามัญกิกษา ในกรุงเทน 
มหานครเพ่ีอแยกเป็นโรงเรียนขนาดต่างๆ ตามจำนวนนักเรียน

3. ลุ่มตัวอย่างโรงเรียนขนาดใหญ่นิเศษมา 1 โรงเรียนกิอ โรงเรียนลุรคักดมนตรี 
ร่ืงมีนักเรียนร้ันมัธยมกิกษาปีท่ี 1 ราม 846 คน และโรงเรียนขนาดใหญ่ 1 โรงเรียน กิอ 
โรงเรียนพุทธจักรวิทยาร่ืงมีนักเรียน#นมัธยมกิกษ'าปีท่ี 1 รวม 596 คน รวมเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 1,439 คน

4. จากกลุ่มตัวอย่าง 1,439 คน ผู้วิจัยไค้ขอความร่วมมีอจากโรงเรียน ทำการ 
กำราจนักเรียนคัดเฉนาะผู้ฑ่ืเล่นเกมวิดิทัศน ไค้ตังน้ื

4.1 กลุ่มตัวอย่างจากโรงเรียนขนาดใหญ่นิเศษ จำนวน 450 คน
4 .2  กลุ่มตัวอย่างจากโรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 352 คน
รามเป็นกลุ่มตัวอย่างประชากรท่ีใ?ในการวิจัยคร้ังน้ื 802 คน

เคร่ืองมีอท่ีใ?ในการรวบรามข้อมูล

ฃ้ันตอนการสร้างเคร่ืองมีอท่ีใ?ในการ เก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยไค้ดำ เนินการตังน้ื
1. สร้างแบบสอบถามเก่ียวกับการเล่นเกมวิดิทัศนของนักเรียนร้ันมัธยมกิกษาปีท่ี 1 

โดยแบบสอบถามน้ีประกอบค้วย
ส่วนท่ี 1 เป็นข้อมูลท่ัวไปเก่ียวกับตัวผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามชนิดให้ 

เลีอกตอบและเติมดำในข้องว่าง โดยถามข้อมูล เก่ียวกับข้อ อายุ เพศ ฯลฯ ของผู้ตอบแบบ 
สอบถาม

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับองค์ประกอบการเล่นเกมวิคิทัศน้ี โดยเน้ือหา
จะครอบคลุมเก่ียวกับสถานท่ีท่ีเล่น านท่ีเล่น ช่วงเวลาที่เล่น จำนวนเวลาที่ใข้ในการเล่น 
จำนวนตลับเกมท่ีเล่นต่อลัปดาห บุคคลท่ีเล่นเกมค้วย เกเทเทและแนวทางในการเลีอกเล่นเกม 
ประโยชน้ีและผลท่ีไค้รับจากการเล่น ประเภทของเกมท่ีเล่น และการสนับสนุนของผู้ปกครอง

2. ตรวจแบบสอบถามค้านเน้ือหาและภาษา โดยอาจารย์ท่ีปรีกษา
3. ตรวจแบบสอบถามค้านเน้ือหาและภาษา โดยผู้ เข้ยวชาญค้านภาษาและเน้ือหา 

ทางเกมวิคิทัศน้ี จำนวน 4 ท่าน
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4. นำแบบสอบทามมาปรับปรุง แก้ไข และนำไปทดลองใข้กับนักเรียนเนมัธยมตักษา 
บิท่ี 1 โรงเรียนวัคนายโรง กรมสามัญตักษา กรุงเทนมหานคร ท่ีเล่นเกมวืดิทัศน์จำนวน 45 คน 
รามต้ังสอบถามนักเรียนบางล่านถีงล่านวนภาษา เน้ือหาเน่ีอให้ตรงกับวัตถุประสงคของการวิจัย

5. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามอีกครง และนำไปจัดทำ เท่ีนฉบับจริง

วิธีการให้คะแนนและกำหนดรหัสตามลักษผะของตัวแปรในแบบสอบถาม

แบบสอบถามต้ัง 2 ส่วนท่ีใข้ในการวิจัยเที่นข้อมูลเท่ียวกับตัวแปรอีสระต่างๆ ท่ีต้อง 
ประ เมินออกมา เท่ีนคะแนน เพ่ือนำไปวิ เคราะห1ข้อมูล ผู้วิจัยไค้ต้ัง เกผไาในการให้คะแนนแบบ 
สอบถามไวัดังน้ื

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลเท่ียวกับตัวผู้สอบถาม ไค้แก่
เนศ เนคชาย ให้คะแนนเท่ากับ 1 

เนศหญิง ให้คะแนนเท่ากับ 2 
อายุผู้ตอบแบบสอบถาม ให้คะแนนตามอายุจริง 
ผู้ปกครอง บิดา ให้คะแนนเท่ากับ 1 

มารคา ให้คะแนนเท่ากับ 2 
อายุผู้ปกครอง ให้คะแนนตามอายุจริง
การตักษาผู้ปกครอง ประถม, มัธยม, อาข้วตักษา, ปริญญาตรี,

สูงกว่าปริญญาตริ, และอ่ืน  ๆ ให้คะแนนเรียงจาก 1-6 
อาข้พของผู้ปกครอง เกษตรกร, ค้าขาย, ฯลช ให้คะแนนเรียงจาก 1-7
รายไค้เฉล่ียครอบครัว ต่ํากว่า 5,000 บาท -  สูงกว่า 20,000 บาท

ให้คะแนนเรียงจาก 1-5

ส่วนท่ี 2 ลักษผะของแบบสอบถามในส่วนท่ี 2 จะมิลักษผะการตอบ 3 ลักษผะ
ข้งแบ่งการให้คะแนนตามลักษผะการตอบตังน้ื

1. ถ้าคำถามให้ตอบจำนวนครงท่ีเล่น ให้คะแนนคังน้ี
ไม่เคยเล่น ให้คะแนน เท่ากับ 0
เล่น 1-5 ครง ให้คะแนน เท่ากับ 1
เล่น 6-10 ครง ให้คะแนน เท่ากับ 2
เล่น 11-15 ครง ให้คะแนน เท่ากับ 3
เล่น 16 คร้ังข้ีน'ไป ให้คะแนน เท่ากับ 4
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2. ถ้าคำถามให้เลีอกตอบไค้มากกว่า 1 ตัาเลีอก จะให้คะแนนดังน้ื 
ตอบ'ในตัว เลีอกน๊ัน ให้คะแนน เท่ากับ 1
ไม่ตอบ1ในตัว เลีอกน๊ัน ให้คะแนน เท่ากับ 0

3. ถ้าคำถามให้เลีอกตอบ เพียงตัวเลีอก เคียา จะเรียงน้ําหนักคะแนน 
จาก 1 ถิงจำนวนตัวเลีอกท่ีมี

กาT เกบราบ?วมข้อมล

ผู้วิจัยไค้คำ เนินการตามข้ันตอนต่อไปน้ี
1. นำหนังลีอจากบัทเทิตวิทยาลัย จุปาลงกรท่เมหาวิทยาลัย นร้อมค้าย'โครงร่าง 

วิทยานิพนธ และแบบสอบถามไปยังกรมสามัญสืกษา เพ่ือขอความร่วมมีอในการออกหนังลีอ 
ขอความร่วมมีอในการวิจัยไปยังโรงเรียนท่ีใข้เป็นกลุ่มตัวอย่าง

2. ติดต่อซอความร่วมมีอโรงเรียนท่ืใข้เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยขออนุญาตลัารวจ 
จำนวนนัก เรียนท่ี เล่น เกมวิคิทัศน้ีในแต่ละโรง เรียน และนัดวันในการ เก็บรวบรามข้อมูล

3. ในการเก็บรวบรามข้อมูล ผู้วิจัยไค้ขอความร่วมมีอจากอาจารย์ในโรงเรียนท่ี 
ใข้ เป็นกลุ่มตัวอย่าง แจกแบบสอบถามให้กับนัก เรียนโดยอธิบายถีงวัตถุประสงคของการวิจัยและ 
วิธีการตอบแบบสอบถาม ข้างเวลาที่ทำการ เก็บรวบรวมข้อมูลอยู่ระหว่างวันท่ี 5-16 กุมภาพันธ 
2533

4. ขอความร่วมมีอจากฝายทะเบียนและวัดผลของโรงเรียนท่ีใข้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ตัดลอกคะแนนผลการสอบปลายภาคเรียนท่ี 1 ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง

การวิ เคราะห1ข้อมูลและสถิตท่ีใข้

การวิเคราะหข้อมูลของการวิจัยครงน้ี ผู้วิจัยไค้ใข้โปรแกรมล่าเร็จรูป เอส พี เอส เอส 
-เอ ๊กย ์ (S ta t is t ic  Package for the Social Sciences) โดยมีข้ันตอนการวิ เคราะหคังนี

1. นำแบบสอบถามมาตรวจให้คะแนน และลงคะแนนในกระดาษลงโค๊ด (Coding Form)
2. วิเคราะหข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โคยใข้ค่าร้อยละ ค่ามัชทิเมเลขคผิต 

และล่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
3. ใข้ลัมประลีทรของเพียรลัน (Pearson Product Moment Correlation  

Coeff  i c i e n t) เพ่ือหาความลัมพันรระหว่างตัวแปรท่ีกำหนดกับผลลัมฤฑธทางการเรียน



4. ใรํ(วิธีการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (M ultiple Regression Analysis) 
เพ่ีอคักษาองคประกอบการเล่นเกมาคิทัคน โดยใ,รตัวแปรทุกตัวร่วมกันอธิบายความแปรปรานของ 
ผลสืมฤฑธ่ึทางการเรียนของนักเรียน

5. ใ^วิธิวิเคราะหการถดถอยพุคูทแเบบเพ่ีมตัวแปรเป็นขน (Stepwise M ultiple 
Regression ) เพ่ีอคัดเลีอกตัวทำนายท่ีคีท่ีสุด ท่ีร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของผลสืมฤทธ่ีทาง 
การเรียน
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