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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจ
ซ้ือเกมสออนไลน และเปรียบเทียบระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดผูเลนเกมออนไลน
ใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคลของผูเลนเกม โดยมีข้ันตอนดําเนินการวิจัย 
ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
3. การตรวจสอบเครื่องมือ
4. การรวบรวมขอมูล
5. การวิเคราะหขอมูล

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ผูวิจัยไดใชประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 
1. ประชากร

ประชากรท่ีใชในการศึกษา ไดแก สมาชิกเกมออนไลนจํานวน 846 คน (ขอมูลเพจ ณ
วันท่ี 30 มิถุนายน 2564) 

2. กลุมตัวอยาง
ผูวิจัยเลือกกลุมตัวอยาง จํานวน 271 คน กําหนดขนาดกลุมตัวอยางโดยการใชสูตรของ

Taro Yamane (1973, p. 886) ดําเนินการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) เปน
การสุมท่ีสมาชิกทุกหนวยท่ีมีจํานวนไมมากนักแตมีโอกาสอยางเทาเทียมกันเปนอิสระจากกัน และมี
สภาพคลายคลึงกัน โดยใชสูตร ดังนี้
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถามระดับความสําคัญสวนประสมทางการตลาด
ของผูบริโภคในการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมสออนไลน ดังนี้ 
 1. แบบสอบถาม 
  1.1 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ตํารา บทความ และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือนําขอมูลมาใช
เปนแนวทางการกําหนดตัวแปรและขอคําถามในแบบสอบถาม โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 3 สวน 
คือ 
   สวนท่ี 1ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
   สวนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน ซ่ึงแบงออกเปน 4 ดาน คือ ดานผลิตภัณฑ (Product) ดานราคา (Price) ดานการจัด
จําหนาย (Place) และ ดานการสงเสริมการตลาด (Promotion) โดยลักษณะของแบบสอบถามเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับของลิเคอรท (Likert Scales) (ธานินทร  ศิลปจารุ, 2560, หนา 
77) ซ่ึงแบงออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
    5 หมายถึง  ระดับความสําคัญมากท่ีสุด       
    4 หมายถึง  ระดับความสําคัญมาก 
    3 หมายถึง  ระดับความสําคัญปานกลาง 
    2 หมายถึง  ระดับความสําคัญนอย 
    1 หมายถึง  ระดับความสําคัญนอยท่ีสุด 
   โดยกําหนดเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยจากการวิเคราะหขอมูล (ธานินทร  
ศิลปจารุ, 2560, หนา 77) ดังนี้ 
    คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับความสําคัญมากท่ีสุด 
    คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ระดับความสําคัญมาก 
    คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ระดับความสําคัญปานกลาง 
    คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ระดับความสําคัญนอย 
    คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ระดับความสําคัญนอยท่ีสุด 
   สวนท่ี 3 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ มีลักษณะเปนคําถามแบบปลายเปด (Open-ended 
questionnaire) เพ่ือใหผูตอบแบบสอบถามไดแสดงความคิดเห็นโดยอิสระ 
 

การตรวจสอบเคร่ืองมือ 
 
 1. นําแบบสอบถามท่ีไดสรางข้ึนใหอาจารยท่ีปรึกษาการคนควาอิสระของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบุรี ไดตรวจสอบความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงคของการวิจัย แลวนํามาปรับปรุงแกไข
เพ่ือใหคําถามชัดเจน เหมาะสมยิ่งข้ึน 
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 2. การหาคาความเท่ียงตรง (Content validity) ของแบบสอบถาม โดยการนําแบบสอบถาม 
ท่ีสรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบความสมบูรณ และครอบคลุมของเนื้อหา 
พรอมท้ังขอเสนอแนะ แลวนํามาปรับปรุงแบบสอบถามใหสมบูรณกอนนําไปใชจริง ดังนี้ 
  2.1 คุณภรัณยู ธนาฤดี ผูอํานวยการฝายการตลาด บริษัท เอ็มพีเอ็มเบฟเวอเรจ จํากัด 
  2.2 อาจารยกรวิทย ตายกระตึก อาจารยสาขาการตลาด มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
  2.3 อาจารยประทับใจ อภิสิทธิ์สุขสันติ อาจารยสาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏธนบุรี 
  ทําการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) หลังจากนั้นนํามาหาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) โดยใชสูตร (ธานินทร ศิลปจารุ, 2560, หนา 95-96) 
 

   IOC   =   
N

R∑
 

  เม่ือ IOC หมายถึง คาดัชนีความสอดคลอง (Index of item congruency) 
   R หมายถึง ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ โดยท่ี 
      คา 1 หมายถึง ขอคําถามสามารถนํา ไปวัดไดอยางแนนอน 
      คา 0 หมายถึง ไมแนใจวาจะวัดได และ 
      คา -1 หมายถึง ขอคําถามไมสามารถนําไปวัดไดอยางแนนอน 

   ΣR หมายถึง ผลรวมของคะแนนผูเชี่ยวชาญแตละคน 
   N หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
  ซ่ึงผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบสอบถามมีความสอดคลองเชิง
เนื้อหาและวัตถุประสงคของการวิจัย เพ่ือใหมีความถูกตองสมบูรณโดยใช IOC (Item objective 
congruence index) ใชขอคําถามท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.80 ข้ึนไป (ธานินทร ศิลปจารุ, 
2560, หนา 95-96) ผลการทดสอบความนาเชื่อถือของเครื่องมือ ปรากฏวามีคาความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหา (IOC) ไดคาเทากับ 0.94 
 3. นําแบบสอบถามท่ีปรับปรุงสมบูรณแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะคลายกับ
กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนําขอมูลมาหาคาความนาเชื่อถือ (Validity) ของแบบสอบถาม โดย
ใชสูตรหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach, 1990, pp. 202-204) กําหนดคาความ
เชื่อม่ันท่ี 0.75 ข้ึนไป โดยไดคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับเทากับ 0.92 ซ่ึงสามารถ
นําไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลได 
 

การเก็บรวบรวมขอมลู 
 
 ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
 1. สงแบบสอบถามผานทาง Google from รวมแบบสอบถามท้ังสิ้น 271 ฉบับ 

 2. ผูวิจัยดําเนินการรวบรวม แบบสอบถามท่ีไดรับคืนดวยตนเอง จํานวน 271 ฉบับ คิดเปน
รอยละ 100 จากนั้นนํามาตรวจสอบความสมบูรณของขอมูล แลวนําไปวิเคราะหขอมูลดวยสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. แบบสอบถาม  
  ขอมูลท่ีไดจากการตอบแบบสอบถามจะนํามาตรวจสอบความถูกตองสมบูรณทุกชุด และ
นํามาลงรหสัประมวลผลขอมูล โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปและใชสถิติวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
  1.1 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชคาสถิติความถ่ี (Frequency) 
และคารอยละ (Percentage) 
  1.2 วิเคราะหขอมูลสวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑ ดานราคา ดานการจัด

จําหนาย ดานการสงเสริมการตลาด โดยใชคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  1.3 การวิเคราะหเปรียบเทียบระดับความสําคัญสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจ 
ซ้ือเกมออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล ประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ
รายไดเฉลี่ยตอเดือน โดยใช t-test, F-test และเปรียบเทียบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธี LSD โดย
กําหนดคานัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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