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บทที ่3 

ระเบียบวธีิศึกษา 

การวิเคราะห์ปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer 
Online Role-playing Game (MMORPG) เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณโดยการส ารวจโดยใช้แบบสอบ-
ถามและเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก ผูศึ้กษามีระเบียบวธีิศึกษาดงัน้ี 

3.1  ขอบเขตประชากร 

 3.1.1ประชากรผูเ้ล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ในจงัหวดัเชียงใหม่  
 3.1.2 กลุ่มตวัอยา่งเลือกเจาะจงในต าบลสุเทพ อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงเชียงใหม่ จ  านวน 50 
 คน 

3.2 ขอบเขตเนือ้หา 

 3.2.1 การเล่นเกมออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer Online Role-playing Game.  
  (MMORPG) ท่ีถูกผลิตและเปิดบริการตั้งแต่ปี 2545 – 2557 
 3.2.2 การบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 
 3.2.3 ชุมชนในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

3.3 ขอบเขตเวลา  

 เก็บขอ้มูลตั้งแต่ พฤศจิกายน พ.ศ. 2555 – กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2557 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

3.4.1 เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการแจกแบบสอบถามใหก้ลุ่มเป้าหมายจ านวน 50 คน 
3.4.2  เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกจ านวน 10 คน 
3.4.3  น าขอ้มูลจากแบบสอบถามมาวเิคราะห์ดว้ยโปรแกรม SPSS และน าขอ้มูลจากการ

สัมภาษณ์มาท าการวเิคราะห์เน้ือหา 
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3.4.4 คน้ควา้ขอ้มูลจากหนงัสือ วารสาร ส่ิงพิมพ ์เอกสาร ฐานขอ้มูลและเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง
เพื่อท าความเขา้ใจลงลึกและน ามาช่วยเสริมในการวเิคราะห์ผลขอ้มูลจากการส ารวจ 

 
3.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา  

3.5.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยการใช้แบบสอบถามกับกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์
จ านวน 50 คน โดยแบบสอบถามเป็นค าถามปลายเปิดและปลายปิดโดยแบ่งออกเป็น 4 
ส่วนคือ 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
 : เพศ, อายุ, อาชีพ, การศึกษา, รายไดต่้อเดือน 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลการเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

 :  ความยาวนานในการเล่นเกม, ความถ่ีในการเล่นเกม, การใชเ้วลาเล่นแต่ละวนั, 
สถานท่ีในการเล่นเกม, เกมท่ีชอบเล่น, สายอาชีพท่ีเล่น, มีตวัละครก่ีตวั, เล่นเกม
เพราะอะไร, เปล่ียนตวัละครเพราะอะไร 

 ส่วนท่ี 3 ขอ้มูลการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 
 :  ปริมาณเงินท่ีใช้จ่ายในการซ้ือสินคา้เสมือนต่อคร้ัง, ปริมาณเงินท่ีใช้มากท่ีสุด, 

ประเภทสินคา้ท่ีซ้ือ, ได้สินคา้มาจากท่ีไหน, เหตุผลท่ีซ้ือสินคา้เสมือนด้วยเงิน
จริง, การตดัสินใจซ้ือสินคา้, เคยเสียสินคา้ไปหรือไม่, รู้สึกอยา่งไร 

 ส่วนท่ี 4 ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นกบัชุมชนในเกม 
  :  จ านวนเพื่อนในเกม มีเพื่อนเพราะอะไร, รู้จกัไดอ้ยา่งไร, ความสัมพนัธ์ภายนอก

เกม, เพื่อนมีส่วนในการซ้ือสินคา้เสมือนหรือไม่ 

3.5.2  การสัมภาษณ์ (Interview) ท  าการสัมภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์โดยเลือก
จาก 50 คนมา 10 คน ด้วยค าถามปลายเปิดรวมถึงการท าสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus 
Group) เพื่อการกระตุน้ทางความคิดแก่ผูเ้ขา้ร่วม โดยค าถามจะเป็นการขยายความจาก
ผลของการเก็บแบบสอบถามและน ามาถามในเชิงลึกเพื่อใหเ้ขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงมากข้ึน 

3.6 การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือทีใ่ช้เกบ็ข้อมูล 

ทดสอบความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม ดว้ยการน าไปลองใชก้บักลุ่มท่ีคลา้ยกบัเป้าหมายจ านวน 
10 คน และน ามาวเิคราะห์ค่าความเท่ียง ดว้ยวิธีสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของครอนบาค พบวา่แบบสอบ-
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ถามมีค่าความเท่ียงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี ไม่ต ่ากว่า 0.61 ในทุกส่วนค าถามตรวจสอบความตรงเชิง
เน้ือหาของแนวค าถามส าหรับการสัมภาษณ์ โดยการให้ผูเ้ช่ียวชาญและอาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจทาน
ก่อนน าไปปรับปรุงแกไ้ข รวมถึงน าไปทดลองใชส้ัมภาษณ์จริงเพื่อทดสอบความเขา้ใจในค าถาม 

3.7 การวเิคราะห์ข้อมูล  

งานวจิยัช้ินน้ีจะศึกษาเพื่อให้ไดข้อ้มูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยขอ้มูลเชิงปริมาณท่ีรวบรวมได้
จากแบบสอบถาม จะน ามาวเิคราะห์โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ผา่นโปรแกรม 
SPSS ประกอบดว้ย ความถ่ี (Frequency) และร้อยละ (Percentage) ส่วนขอ้มูลท่ีรวบรวมไดจ้ากการ
สัมภาษณ์ จะน ามาวเิคราะห์ภายใตก้รอบทฤษฏีและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1การหาความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม ใชสั้มประสิทธ์ิแอลฟา (alpha-cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) ค่าแอลฟาท่ี
ใชค้วรมากกวา่ 0.6 ถา้นอ้ยกวา่นั้น ควรปรับปรุงแบบสอบถาม หรืออาจตดับางขอ้ทิ้ง (Alpha if Item Deleted) 
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สร้างเคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.8 แผนผงัวิธีระเบียบวธีิศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาเอกสาร ส่ิงพมิพ์ หนังสือ งานวจัิย

ต่างๆ 

ทฤษฎแีละแนวคดิ 
- ทฤษฏีวฒันธรรมไซเบอร์ 
- ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์
- แนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจของความสนุก 
- แนวคิดเร่ืองเกมออนไลน์ประเภท MMORPG 

รวบรวมข้อมูล 
- งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
- เกมออนไลน์ MMOPRG ในทอ้งตลาด 
- สินคา้เสมือนชนิดต่างๆ 
 

ท าแบบสอบถาม 

-ใหก้ลุ่มเป้าหมายท าแบบสอบถาม 50 
คน 

สัมภาษณ์ 

 - สมัภาษณ์เชิงลึกกบักลุ่มเป้าหมาย 10 คน 

สรุปผลและอภิปราย 

 

 

วเิคราะห์ขอ้มูล 

วเิคราะห์ผล น าไปเป็นค าถามเชิงลึก 


