
บทที่ 3 

วิธีดําเนินการศึกษา 

รูปแบบการศกึษา 

 การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive study) ดําเนินการรวบรวม
ขอมูลโดยใชแบบสอบถาม เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน รวมทั้งหา
ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ระยะเวลาที่เลน, ประเภทของ
เกมที่เลน) กับความฉลาดทางอารมณ  
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ทําการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ คือ เด็กวัยรุนที่มีอายุตั้งแต 12 – 25 ป เรียนอยูใน
โรงเรียนมัธยม อําเภอเมือง จังหวัดนาน ป พ.ศ. 2551 จํานวน 9,009 คน (ขอมูลจากการสํารวจของ
สํานักงานพื้นที่การศึกษานาน เขต 1 ณ วันที่ 10 มิถุนายน 2550) 

กลุมตัวอยางกาํหนดคณุสมบัติ ดังนี ้
1. กําลังศึกษาอยูในระดบัชั้นมธัยมศึกษา (ม.1-ม.6) 
2. สามารถอานและเขียนภาษาไทยได 
3. ยินยอมเขารวมการศึกษา 

กําหนดขนาดตัวอยางโดยใชสูตรของ Taro Yamane (Taro Yamane, 1970 อางในลัดดาวัลย 
เพชรโรจน และ อัจฉรา ชํานิประศาสน, 2547) ดังนี้ 
 

สูตร   n               =                       N     
                                     1 + Ne2 
  เมื่อ n       =   ขนาดของกลุมตัวอยาง 
   N      =   ขนาดของประชากร 
   e2      =  ความคลาดเคลื่อนของการสุมตัวอยาง 

  ดังนั้น n       =         9009  
                 1 + 9009 x (.05)2   

            =      383.03  
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเทากับ  383 ราย   
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การสุมตัวอยาง 

การสุมกลุมตัวอยางไดจากการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (multistage sampling) 
ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ใชการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) ในการเลือกตัวอยางจาก
แตละโรงเรียน โดยเลือกนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย จึงเลือก
เฉพาะโรงเรียนที่มีระดับมัธยมศึกษาตั้งแต 1- 6 เทานั้น  
 ขั้นที่ 2 ใชการเลือกตัวอยางตามโควตา (Quota Sampling) เขาสุมตัวอยางจากโรงเรียน
ตัวอยางในขั้นที่ 1 พบวามีทั้งหมด 4 โรงเรียนที่มีระดับมัธยมศึกษาตั้งแต 1- 6 แลวใหสัดสวนตาม
จํานวนประชากรของแตละโรงเรียน ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 จํานวนนักเรียนและจํานวนกลุมตัวอยางแบงตามโรงเรียน 

โรงเรียน จํานวนประชากร (คน) จํานวนกลุมตวัอยาง (คน) 

โรงเรียนสตรีศรีนาน 3,018 159 
โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคาร 2,229 117 
โรงเรียนนันทบุรีวิทยา 1,732 91 
โรงเรียนบอสวกวิทยาคาร 303  16 

รวม 7,282 383 

 ขั้นที่ 3 การหากลุมตัวอยางในแตละชั้นเรียน โดยแตละชั้นเรียนมีนักเรียนดังตารางที่ 2 
และ 3 ตามลําดับ 

ตารางที่ 2 จํานวนนกัเรียนแตละโรงเรียนในแตละชั้นเรยีน 

โรงเรียน ม.1 ม.2 ม.3 ม.4 ม.5 ม.6 

สตรีศรีนาน  477 520 521 516 492 492 
ศรีสวัสดิ์วิทยาคาร  329 403 318 392 392 395 
โรงเรียนนันทบุรีวิทยา 296 269 253 378 277 259 
บอสวกวิทยาคาร  45 64 79 41 32 42 
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ใหสัดสวนของกลุมตัวอยางตามโควตาของแตละโรงเรียน และแบงตามสัดสวนของแตละ
ช้ันเรียน ไดจํานวนกลุมตัวอยางดังนี้ 

ตารางที่ 3 จํานวนกลุมตวัอยางนักเรียนแตละโรงเรียนในแตละชั้นเรียน 

จํานวนกลุมตวัอยาง (คน) 
โรงเรียน 

จํานวนกลุม
ตัวอยาง (คน) ม.1 ม.2 ม.3 ม.4 ม.5 ม.6 รวม 

โรงเรียนสตรีศรีนาน 159 25 27 28 27 26 26 159 
โรงเรียนศรีสวสัดิ์วิทยาคาร 117 17 21 16 21 21 21 117 
โรงเรียนนันทบุรีวิทยา 91 15 14 13 20 15 14 91 
โรงเรียนบอสวกวิทยาคาร 16 2 3 5 2 2 2 16 

รวม 383       383 

 ขั้นที่ 4 จับฉลากกลุมตัวอยางใหไดตามสัดสวนของแตละชั้นเรียนโดยเฉลี่ยแตละ
หองเรียนใหเทากัน 
 ซ่ึงจากการศึกษาไดจํานวนกลุมตัวอยางจํานวน 379 คนคิดเปนรอยละ 98.9 ของ
แบบสอบถามทั้งหมด เนื่องจากแบบสอบถามที่ไดกลับคืนจากกลุมตัวอยางมีบางสวนที่ขาดความ
สมบูรณ  

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนแบบสอบถามแบงออกเปน 3 ชุด ดังนี้  
 1.  แบบสอบถามขอมูลสวนบุคคล (ภาคผนวก ก) ไดแก เพศ อายุ เกรดเฉลี่ย บุตรคนที่ 
จํานวนพี่นอง รายไดของนักเรียนตอสัปดาห สถานภาพครอบครัว บุคคลที่นักเรียนพักอาศัยอยูดวย
อาชีพของบิดามารดา รายไดของบิดามารดา ระดับการศึกษาของบิดามารดา วิธีการอบรมเลี้ยงดูของ
ผูปกครอง ระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใส 
 2.  แบบสอบถามการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ภาคผนวก ข) ไดแก ระยะเวลาที่เลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนมานาน แหลงที่ทําใหรูจักการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน วันที่เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน สถานที่เลนเกม บุคคลที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวย ชวงเวลาที่เลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลน คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ประเภทเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนที่เลน พฤติกรรมขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเมื่อมีผูปกครองมาเรียก สาเหตุที่ชอบ
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เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน อาการที่เกิดขึ้นขณะนั่งเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนติดตอกันนานๆ 
การนําการคิด การวางแผน ที่เลนในเกมมาปรับใชในชีวิตประจําวัน โดยผูวิจัยเปนผูสรางเอง 

 3.  แบบประเมินความฉลาดทางอารมณของกรมสุขภาพจิต (ภาคผนวก ค) ซ่ึงไดพัฒนา
แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ จํานวน 52 ขอ จําแนกออกเปนความฉลาดทางอารมณ 3 ดาน 
คือ 1) ดานดี ประกอบดวยดานยอยดังนี้ คือ การควบคุมตนเอง เห็นใจผูอ่ืน และรับผิดชอบ ซ่ึงมีขอ
คําถาม 18 ขอ (ขอ1-18) 2) ดานเกง ประกอบดวยดานยอยดังนี้ คือ มีแรงจูงใจ ตัดสินใจและ
แกปญหา และสัมพันธภาพ ซ่ึงมีขอคําถาม 18 ขอ (ขอ 19-36) และ 3) ดานสุข ประกอบดวยดานยอย
ดังนี้ คือ ภูมิใจตนเอง พอใจชีวิต และสุขสงบทางใจ ซ่ึงมีขอคําถาม 16 ขอ (ขอ 37-52) คุณภาพ
เครื่องมือ พบวา แบบประเมินความฉลาดทางอารมณที่ทําการพัฒนาขึ้นมีคาอํานาจจําแนกสามารถ
แยกผูที่มีความฉลาดทางอารมณต่ําออกจากผูที่มีความฉลาดทางอารมณสูงไดทั้งดานขอทดสอบราย
ดานคือ ดี เกง สุข และคะแนนความฉลาดทางอารมณภาพรวม และแบบประเมินความฉลาดทาง
อารมณมีคาความเชื่อมั่นแบบแอลฟา ในดาน ดี เกง สุขและภาพรวมคือ 0.75, 0.76, 0.81 และ 0.85 
ตามลําดับ และคาความเชื่อมั่นแบบแบงครึ่ง (Split – half Reliability) ในดานดี เกง สุข และ
ภาพรวม คือ 0.83, 0.86, 0.71, 0.84 ตามลําดับ  

ตารางที่ 4 เกณฑปกติของคะแนนความฉลาดทางอารมณ (EQ) รวม ดี เกง สุข ของกลุมตัวอยางอายุ 
12 – 17 ป 

องคประกอบ EQ ตํ่ากวาปกติ เกณฑปกติ สูงกวาปกติ 
คะแนน EQ รวม < 140 140-170 > 170 
1. องคประกอบดี <48 48-58 >58 

1.1 ควบคุมตนเอง <13 13-17 >17 
1.2 เห็นใจผูอื่น <16 16-20 >20 
1.3 รับผิดชอบ <16 16-22 >22 

2. องคประกอบเกง <45 45-57 >57 
2.1 มีแรงจูงใจ <14 14-20 >20 
2.2 ตัดสินใจและแกปญหา <13 13-19 >19 
2.3 สัมพันธภาพกับผูอื่น <14 14-20 >20 

3. องคประกอบสุข <40 40-55 >55 
3.1 ภูมิใจตนเอง <9 9-13 >13 
3.2 พอใจชีวิต <16 16-22 >22 
3.3 สุขสงบทางใจ <15 15-21 >21 
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ตารางที่ 5 เกณฑปกติของคะแนนความฉลาดทางอารมณ (EQ) รวม ดี เกง สุข ของกลุมตัวอยางอายุ 
18 – 25 ป 

องคประกอบ EQ ต่ํากวาปกต ิ เกณฑปกติ สูงกวาปกต ิ
คะแนน EQ รวม < 138 138-170 > 170 
1. องคประกอบดี <48 48-58 >58 

1.1 ควบคุมตนเอง <14 14-18 >18 
1.2 เห็นใจผูอ่ืน <16 16-20 >20 
1.3 รับผิดชอบ <17 17-23 >23 

2. องคประกอบเกง <45 45-59 >59 
2.1 มีแรงจูงใจ <15 15-21 >21 
2.2 ตัดสินใจและแกปญหา <14 14-20 >20 
2.3 สัมพันธภาพกับผูอ่ืน <15 15-21 >21 

3. องคประกอบสุข <42 42-56 >56 
3.1 ภูมิใจตนเอง <9 9-13 >13 
3.2 พอใจชีวิต <16 16-22 >22 
3.3 สุขสงบทางใจ <15 15-21 >21 

การหาคุณภาพเครื่องมือ  
 1. ความตรงดานเนื้อหา (Content validity) ผูวิจัยนําเครื่องมือที่สรางขึ้นสวนที่ 1 และ
สวนที่ 2 คือ แบบสอบถามขอมูลสวนบุคคล และแบบสอบถามการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน เปนผูตรวจสอบ และหาดัชนีความตรงของเนื้อหา (Content Validity 
Index) ซึ่งแบบสอบถามขอมูลสวนบุคคลและแบบสอบถามการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีคา
ความตรงเทากับ 0.87 
                    เมื่อผานการพิจารณาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาจากผูทรงคุณวุฒิแลว ผูวิจัยได
นํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมทางดานภาษาและความถูกตองในเนื้อหาตามคําแนะนําของ
ผูทรงคุณวุฒิกอนนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

 2. ความเชื่อมั่น (Reliability) ผูวิจัยหาความเชื่อมั่นในสวนของความฉลาดทางอารมณ ใน
กลุมนักเรียนที่มีคุณลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 20 คน โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาซ (Cronbach’s alpha Coefficient อางถึงในประกาย  จิโรจนกุล, 2548) โดยมีสูตรดังนี้ 
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α   = K/K – 1 {1 - ∑ s2i / s2t} 
โดย α   = คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อถือได 
 K = จํานวนขอของขอมูลในแบบสอบถาม 
 S2i = ความแปรปรวนของคะแนนรายขอ 

S2t = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมดหรือกาํลังสองของสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

ซ่ึงผลของการคํานวณหาคาความเชื่อมั่นแบบประเมินความฉลาดทางอารมณพบวา  
ดานรวม  ไดคาเทากับ  0.80  
ดานดี ไดคาเทากับ 0.62  
ดานเกง ไดคาเทากับ  0.51  
ดานสุข ไดคาเทากับ  0.53 

การพิทักษสิทธ์ิกลุมตัวอยาง 

 การศึกษานี้ ไดผ านการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรมบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผูศึกษาตระหนักถึงสิทธิความเปนบุคคลของกลุมตัวอยาง จึงใหกลุมตัวอยาง
เปนผูตัดสินใจที่จะเขารวมการศึกษาดวยตนเอง และกลุมตัวอยางที่อายุนอยกวา 18 ปตองไดรับ
ความยินยอมจากผูปกครองกอนเขารวมในงานวิจัย ผูศึกษาไดอธิบายวัตถุประสงคในการศึกษาให
กลุมตัวอยางทราบ รวมทั้งชี้แจงใหทราบวา ขอมูลตางๆ ที่ไดจากกลุมตัวอยางถือเปนความลับ โดย
ไมระบุช่ือกลุมตัวอยาง และขอมูลที่ไดไดนําเสนอในภาพรวม และนําไปใชประโยชนเพื่อการศึกษา
เทานั้น หากกลุมตัวอยางยินดีเขารวมศึกษา ผูศึกษาใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามจนครบ 
พรอมทั้งแจงใหทราบวากลุมตัวอยางสามารถถอนตัวจากการวิจัยนี้ไดทุกเวลา 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  

1. ผูศึกษาทําหนังสือขอความรวมมือในการรวบรวมขอมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม และสงหนังสือถึงผูอํานวยการโรงเรียนที่เขาเก็บขอมูล เพื่อขออนุญาตทําการ
เก็บรวบรวมขอมูล 

2. ผูศึกษาชี้แจงกับทางโรงเรียนที่เขาเก็บขอมูลโดยติดตอกับฝายวิชาการ หรือฝายแนะ
แนวของโรงเรียน ตามที่โรงเรียนอนุญาตใหติดตอประสานงาน กอนดําเนินการเก็บขอมูลทําความ
เขาใจการศึกษา ช้ีแจงวัตถุประสงคของการศึกษา การพิทักษสิทธิ์กลุมตัวอยาง รายละเอียดของ
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แบบสอบถาม วิธีการตอบแบบสอบถาม ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล และ การตรวจสอบความ
ถูกตองของแบบสอบถาม กับทางโรงเรียน 

3.   ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล โดยช้ีแจงวัตถุประสงคของการศึกษา ขอความรวมมือ
ในการเก็บขอมูล พรอมแนบแบบสอบถามไปยังกลุมตัวอยาง โดยผูศึกษาเปนผูแจกและรับ
แบบสอบถามคืนภายใน 2 สัปดาห ในกรณีที่โรงเรียนไมอนุญาตใหแจกแบบสอบถามดวยตนเอง
ไดทําการสุมตัวอยางตามขั้นตอน แลวใหทางโรงเรียนเปนผูแจกแบบสอบถามให 

4. ตรวจสอบความสมบูรณ และความถูกตองของแบบสอบถาม เพื่อนําไปวิเคราะห
ตอไป 

การวิเคราะหขอมูล 

 เมื่อไดขอมูลจากแบบสอบถามจากกลุมตวัอยางแลว นาํขอมูลทั้งหมดที่ไดบันทกึลงใน
ไมโครคอมพิวเตอร และทําการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

1. ขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง  และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ใชสถิติเชิงพรรณนาดวยการแจกแจงคาความถี่ รอยละ 
คาเฉลี่ย และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.  ความฉลาดทางอารมณ ใชสถิติเชิงพรรณนาดวยการคํานวณหารอยละ คาเฉลี่ย 
และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปนรายขอ รายดาน และโดยรวมทั้งหมด 

3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความ
ฉลาดทางอารมณใชสถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของสเปยรแมน (Spearman’s Rank Correlation 
Coefficient) สําหรับหาความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมกับความฉลาดทางอารมณ 
เนื่องจากการกระจายตัวของขอมูลไมเปนโคงปกติ และใชสถิติความสัมพันธอีตา (Eta Correlation) 
สําหรับหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในดานประเภทของ
เกมกับความฉลาดทางอารมณ เนื่องจากประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนขอมูลประเภท 
nominal scale 

การแปลความหมายของขอมูล 

การแปลความหมายคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของสเปยรแมน  (rs) มีดงันี้ (กัลยา วานิชย
บัญชา, 2548) 

ถาตัวแปลสเกลอันดับทั้ง 2 ตัวมีความสัมพันธกัน จะสามารถตรวจสอบระดับและ
ทิศทางความสัมพันธไดเนื่องจาก -1 ≤ rs ≤ +1 
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− ถา rs เปนบวก แสดงวามีความสัมพันธในทศิทางเดียวกนั 
− ถา rs เปนลบ แสดงวามีความสัมพันธในทศิทางตรงขาม 
− ถา rs มีคาใกลเคียง +1 หรือ -1 แสดงวามีความสัมพันธกันมาก 
− ถา rs มีคาใกลศูนยแสดงไมมีความสัมพันธหรือมีความสัมพันธกันนอย 

การแปลความหมายระดับความสัมพันธของอีตา (η) มีดังนี้ (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2547) 

− คา η ระหวาง 0.70 ถึง 1.00 หมายถึง ตัวแปรที่ศึกษามีความสัมพันธกนัมาก เทากับ 
รอยละ 70 ถึง 100 

− คา η ระหวาง 0.40 ถึง 0.69 หมายถึง ตัวแปรที่ศึกษามีความสัมพันธกนัปานกลาง 
เทากับ รอยละ 40 ถึง 69 

− คา η ระหวาง 0.00 ถึง 0.39 หมายถึง ตัวแปรที่ศึกษามีความสัมพันธกนัต่ํา เทากับ 
รอยละ 0 ถึง 39 


