
บทที่ 3

ระIปิยบวิธ ึว ิจ ัย

การ่วิจัยเรื่อง "พฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรง และผลกระทบของ 
เกมออนไลน์แร็กนาร็อคที่มืต่อวัยรุ่น” เป็นการวิจัยเซิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้วิจัย 
ใช้ว ิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) ร่วมกับการสังเกตแบบไม่มืล่วนร่วม
(Observe) เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบกับการลึกษาข้อมูลเอกสารและข้อมูลที่นำเสนอผ่าน 
สือต่างๆ จากนั้นจะนำข้อมูลมาทำการวิเคราะห์โดยอาดัยกรอบแนวคิดและทฤษฎีการไข้ประโยชน  ์
และความพึงพอใจ (U ses and gratifications) แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ แนวคิดเกี่ยวกับความ 
จรงเสมือนจรง แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ จากนั้นจะนำเสนอรายงานการวิจัยในลักษณะพรรณนาวิเคราะห์ 
(Analytical Description) โดยมืขันตอนและวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี

3.1 แหล ่งข ้อม ูลท ี่ใช ้ไนการค ิกษา

แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการลึกษาพฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรง และ 
ผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคที่มืต่อวัยรุ่น ประกอบด้วยแหล่งข้อมูลประ๓ ทบุคคล ซึ่งเป็น 
แหล่งข้อมูลหลักที่ใช้ในการลึกษา และแหล่งข้อมูลประ๓ ทเอกสารซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลประกอบ 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

1. แหล่งข้อมูลประ๓ ทบุคคล
แหล่งข้อมูลประ๓ ทบุคคลซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลหลักที่จะใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย 4 กลุ่ม

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจำนวน 3 คน โดยผู้ว ิจ ัยจะทำการสัมภาษณ์
แบบเจาะลึก (Indepth Interview) คุณพึทร้ฐ พรสุทธิรัตน์ บรรณาธิการนิตยสาร Weekly Online 
the ultimate online gam e magazine และคุณปรัชญา สวัสดึ๋นาวิน บรรณาธิการนิตยสาร 
คอมเกมเมธร์นิวลั .•เราะนิตยสารเกมทั้งสองฉบับนี้เน้นการนำเสนอเกี่ยวกับ2ปแบบ เนื้อหา
วิธีการและเทคนิคในการเล่นเกมออนไลน์ “น!กนา!อค" ร่วมกับ คุณเจตนา จันทร์มโนผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านผลึต.กัณฑ์ ของบรษัทเอเชยซอฟต์ อินเตอร์เนชั่นแนล จำกัด ซึ่งเป็นบรํษัทที่ได้รับลิขสิทธ์ใน 
การเปิด Seo/er เพึอให้บรํการเกมออนใลน์ “แ!กนาร็อค" ในประเทศไทย โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท 
ได้รับ1ไปลึกษาJปแบบ เนื้อหาของเกม เพื่อนำมาใช้ในการวางแผนสร้างแนวคำกาม และลึกษา 
วิจัยต่อไป

2. ผู้ปกครองของวัยรุ่นตอนด้น (อาย ุ12-17ปี) จำนวน 20 คน เพื่อลึกษาผลกระทบจาก
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เกมออนไลน์ "แร็กนาร็อค” ที่มืต่อวัยรุ่นตอนต้น โดยจะทำการเลือกลุ่มต ัวอย่างแบบเจาะจง 
(purposive sampling) ผู้ปกครองที่มืวัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์ "แร็กนาร็อค" ตั้งแต่ 5 ชั่วโมงต่อ 
สัปดาห์ขึ้นไป เพี่อทำการสัมภาษณ์แบบเจาะลืก (Indepth Interview) เนื่องจากผู้ปกครองเป็น 
บุคคลที่ใกล้ชิดกับวัยรุ่นตอนต้นและน่าจะเป็นตัวอย่างที่ดีสำหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับผลกระทบ 
จากเกมออนไลน์1‘แร็กนาร็อค,, ที่มืต่อวัยรุ่นตอนต้น

3. นักจิตวิทยาวัยรุ่นชื่อตัง รศ.นพ.อัมพล สูอำพัน และนพ.วัลลภ ปิยะมโนธรรม เป็น
บุคคลที่น่าเชื่อถีอที่จะให้แนวคิดและข้อมูลสำหรับ การคิกษาพฤติกรรมการเล่น การลร้าง
จินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบจากเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค,’ ที่มืต่อวัยรุ่นไต้เป็น 
อย่างดี

4. กลุ่มตัวอย่างวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” ตามร้านเกมอินเทอรัเน็ตบริเวณ 
ห้างสรรพสินค้าในเขตก^เทพฯและปริมณฑล ซึ่งสวมบทบาทเป็นตัวละครอาชีพต่างๆ ในเกม เข้น 
(Novice ตัวละครพื้นฐานสำหรับผู้เล่นทุกคนโดยผู้เล่นสามารถเลือกอาชีพตามความต้องการได  ้
ใน Level 10 ขึ้นไป)

1. Swordsman นักดาบ (Level 10-39) 1 Might อัศวิน (Level 40 ขึ้นไป)
2. Archer นักธมู (Level 10-39) 1 Hunter นักล่า (Level 40 ขึ้นไป)
3. Magician นักเวทย์หรือพ่อมด (Level 10-39), Wizard ผู้วิเศษ (Level 40 ขึ้นไป)
4. Acolyte นักบวช (Level 10-39) 1 Priest บาทหลวง (Level 40 ขึ้นไป)
5. Merchant พ่อค้า (Level 10-39) 1 Blacksmith ข้างตีเหล็ก (Level 40 ขึ้นไป)
6. Thief โจร (Level 10-39) 1 Assassin นักฆ่า(Level 40 ขึ้นไป)

เนื่องจากร้านเกมอินเทอร์เน็ตบริเวณห้างสรรพสินค้าเป็นแหล่งรวมของวัยรุ่นนักเล่นเกม 
จากหลากหลายพนท

สำหรับการลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจะใข้วิธการลุ่มตัวอย่างแบบ non-probability samples 
โดยวิธการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยใช้เกณฑ์อายุในการ
ตัดเลือกวัยรุ่นจำนวน 60 คน ตังน้ี

กลุ่มที่1 อายุระหว่าง 12-17 ปี จำนวน 20 คน เป็นวัยรุ่นตอนต้นที่กำลังคิกษาในระตับมัธยม 
กลุ่มที่2 อายุระหว่าง 18-22 ปี จำนวน 20 คน เป็นวัยรุ่นตอนกลางที่กำลังคิกษาอยุ่ในมหาวิทยาลัย 
กลุ่มที่3 อายุระหว่าง 23-25 ปี จำนวน 20 คน เป็นวัยรุ่นตอนปลายซึ่งกำลังเรมต้นการทำงาน
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เนื่องจากวัยรุ่นแต่ละๆ)วงอายุจะมืจุฒิภาวะ ความคิด อารมณ ์ และความปรารถนา 
แตกต่างกันทำให้งานวิจัยมืมิติมุมมองเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลก
เสมือนจรง และผลกระทบจากเกมออนใลน์“แร็กนาร็อค” ที่มืต่อวัยรุ่น ม ีความหลากหลาย

โดยเบื้องต้นผู้วิจัยจะทำการเข้าไปสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค,1 
ของกลุ่มตัวอย่างวัยรุ่น ตามร้านเกมอินเทอร์เน็ตบริเวณห้างสรรพสินค้าต่างๆแบบไม่มีล่วนร่วม
(observe) เพื่อดูการเล่น เ )ๆน การสนทนาในเกม (Chat) การไข้ Emotion Icon แสดงอารมณ  ์
ต่าง ๆ การActionฃองตัวละคร หลังจากนั้นจะทำการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการเพื่อสร้าง
ความสนิทสนมและเก็บข้อมูลเบื้องต้น จากนั้นจะทำการลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive
sampling) และสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 
พฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลน์
‘‘แรกนาเอค” ที่มีต่อวัยรุ่น ในมิติมุมมองของวัยรุ่นโดยตรง

2. แหล่งข้อมูลประ๓ ทเอกสาร

หนังลึอ หนังลึอพิมพ์ นิตยสารเกมออน'โลน์ คู่ม ือการเล่นเกมออนไลน์ อินเทอริเน็ต 
เอกสาร บทความ งานวิจัยและวิทยานิพนธ์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง

3.2 เครื่องมือที่ใซ้ในการวิจัย

แบบสัมภาษณ์1 แบบจดบันทึกการสังเกต, เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อ 
Down load เกมออนไลน์แร็กนาร็อค, บัตรเติมเวลาไนการเกมแร็กนาเอค, เทปบันทึกเลึยง 1 สมุด 
บันทึกเพื่อเก็บข้อมูลต่างๆ

แบบสัมภาษณ์

ในการสร้างแนวคำถามสำหรับการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก จะสร้างคำถามให้ครอบคลุมกับ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย นอกจากบื้ย้งคำนิงถงแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซ่ึงไข้เป็น 
กรอบในการวิเคราะห์อ้างอิง หรืออธํบายข้อมูลที่ไต้จากการวิจัยให้มืความชัดเจนยงขึ้น สำหรับแนว 
คำทามที่จะไข้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจะประกอบไปด้วยคำถามปลายเป็ด (Open-Ended) 
ซึ่งผู้ตอบลามารถตอบคำทามได้ตามความต้องการ และคำถามที่ต้องการคำตอบเฉ .เจาะจง
หรือคำถามปลายปิด (Close-Ended) โดย•ฯะ;ไข้คำถามปลายปิดกับเรื่องที่คาดคะเนคำตอบ
ท้ังหมดได้

แนวคำถามท่ีจะไข้ไนการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกลุ่มวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ “ เแกนาเอค'’ จะมื 
4 ล่วน ตังน่ํ
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gjgนท่ี 1 คำถามเกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างได้แก่ เพศ อายุ 
การคิกษา อาชีพ

ฟว,นที่2 คำถามเกี่ยวกับการเล่นเกมอชนไลน์ "แรกนารีอค" โดยอาตัยกรอบแนวคิดและ 
ทฤษฎีประโยชน์และความพึงพอใจร่วมกับแนวคิดทางจิตวิทยาแรงจูงใจทางสังคม และแนวคิด
เกี่ยวกับการเสพติดอินเทอร์เน็ตมาประกอบเป็นแนวทางในการสร้างคำถาม

ล่วนที่3 คำถามเกี่ยวกับการสร้างจินตนาการบนโสกเสมือนจริง โดยอาตัยแนวคิดเกี่ยวกับ 
จินตนาการร่วมกับแนวเกี่ยวกับความจริงเสมือนจริง และแนวคิดทางจิตวิทยาแรงจูงใจทางสังคม 
มาเป็นกรอบในการสร้างคำถาม

ล่วนที่ 4 คำถามเกี่ยวกับผลกระทน'ของเกมออนไสน์แร็กน'าร็อค

แนวคำถามที่จะใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกผู้ปกครองที่มืวัยรุ่น (อายุระหว่าง 12-17 ปี) 
เล่นเกมออนไลน์ "แรีกนารีอค,’ 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ขึ้นไป มี 2 ส่วนตังนี้

ส ่วนที่1 คำถามเกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้นทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ
อาชีพ

ส่วนที่2 คำถามเกี่ยวกับพฤติกรรม แสะผลกระทบของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แรีกนารีอค 
ที่มืต่อวัยรุ่น โดยแนวคำถามจะใช้กรอบแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ 
แนวคิดเกี่ยวกับการเสพติดอินเทอร์เน็ต และงานวิจัยที่ข้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์มา
เป็นแนวทางในการสร้างคำถาม

สำหรับแนวคำถามที่จะใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกนักจิตวิทยา รศ.นพ.อัมพล.สูอำพัน และ 
นพ.วัลลภ ปียะมโนธรรม จะมื 3 ส่วนตังนี้

ส่วนที'1 คำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์ "แรีกนารีอค" โดยอาศย 
กรอบแนวคิดและทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากการใช้ที่อฃองผู้รับสาร ประกอบกับ 
แนวคิดเกี่ยวกับการเสพติดอินเทอร์เน็ต ฦษฎีแรงจูงใจทางสังคม และข้อมูฅที่ได้รับจากการ
สัมภาษณ์วัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างมาใช้เป็นแนวในการสร้างคำถาม

ส่วนที'2 คำถามเกี่ยวกับการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง โดยอาตัยแนวคิดเกี่ยวกับ 
จินตนาการประกอบกับแนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง และแนวคิดทางจิตวิทยาแรงจูงใจทาง
สังคม และข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกวัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างมาใช้เป็นแนวทางใน
การสร้างคำถาม

ส่วนที่ร คำถามเกี่ยวกับผลกระทบของวัยรุ่นที'เล่นเกมออนไลน์ “แรีกนารีอค’’ โดยใช้กรอบ 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ แนวคิดเกี่ยวกับการเสพติด
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อินเทอรเ'น็ต งานวิวัยที่เกี่ยวข้องกับผลกระทนจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และข้อมูลที่ได้รับจาก 
การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกวัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างมาเป็นแนวทางในการสร้างคำถาม

3.3 การตรวจสอบเครี่องมือ
ผู้วิสัยทำการตรวจสอบคุณภาพเค์รองมือแบบสัมภาษณ์ โดยนำร่างแบบสัมภาษณ์ที่เรียบ 

เรียงไปขอคำแนะนำ!!รกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เชี่ยวชาญ (Subject Matter Specialists) ได้แก่ 
อาจารย์ที่ปรึกษาและกรรมการ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ทั้งเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) และเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ว่าเครื่องมือที่นำมาใช้ สามารถวัดประเด็นที่ 
ต้องการจะวัดได้จริง และเพื่อให้แบบสัมภาษณ์ตังกลาวมืความถูกต้อง สามารถใช้เก็บ ข้อมูลให้ 
ครอบคลุมตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจะทำการ (Pretest) กลับกลุ่มตัวอย่าง และนำผลที่ 
ได้รับกลับไปขอคำแนะนำปรึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิหรือผู้เชี่ยวชาญ (Subject Matter Specialists) 
อีกครั้ง เพื่อตรวจลอบความเที่ยงตรง (Validity) ก่อนนำมาทำการสัมภาษณ์จริง

3.4 การนำเสนอข้อมูล

การนำเสนอข้อมูลการวิจัยจะใช้วิธีการพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Analytic Description) เพ่ือ 
นำเสนอข้อมูลควบคู่ไปกับการอธิบายเซิงเหตุและผล ชี่งจะทำให้เข้าใจถึงการลึกษาการเล่น การ 
สร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลน์ ''แรกนา!อค', ท่ีมืต่อ'วัยรุ่น'โดย 
อาตัยกรอบแนวคิดและทถุษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของผู้รับสาร แนวคิดเกี่ยวกับการ 
เสพติดอินเทอร์เน็ต แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง แนวคิดทาง
จิตวิทยาแรงจูงใจทางสังคม แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับผลกระทบจากการเกมคอมพิวเตอร์ และ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ มาเป็นกรอบในการอธิบายและวิเคราะห์
จากนั้นจึงนำเสนอข้อมูลโดยแบ่งเป็นประเด็นหลักตามวัตถุประสงค์ในการวิจัย
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