
 

 

 

บทที ่3 
ระเบียบและวธิีการศึกษา 

 
 การศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์มี
ระเบียบและวิธีการศึกษา ซ่ึงประกอบดว้ย  ขอบเขตการศึกษา ขนาดตวัอยา่งและวิธีการคดัเลือก
ตวัอยา่ง แหล่งท่ีมาของขอ้มูล เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา  การวิเคราะห์ขอ้มูล และระยะเวลาใน
การศึกษา โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
3.1  ขอบเขตการศึกษา 
 3.1.1 ขอบเขตเนือ้หา 
    เน้ือหาในการศึกษาคร้ังน้ีประกอบด้วยการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษา
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงไดป้ระยุกต์ใช้แนวความคิดเก่ียวกบัพฤติกรรม
ของผูบ้ริโภค คือ 6Ws 1H ไดแ้ก่ ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย (Who?), ผูบ้ริโภคซ้ืออะไร (What?), 
ท าไมผูบ้ริโภคจึงซ้ือ (Why?), ใครมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือ (Who?), ผูบ้ริโภคซ้ือเม่ือใด 
(When?), ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน (Where?) และผูบ้ริโภคซ้ืออยา่งไร (How?) รวมทั้งศึกษาปัจจยัส่วน
ประสมการตลาดท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ซ่ึงประกอบดว้ย
ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์  ปัจจยัดา้นราคา  ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย และปัจจยัดา้นการส่งเสริม
การตลาด 
 
 3.1.2 ขอบเขตประชากร 
  ประชากรท่ีศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีมีสถานภาพก าลงัศึกษาใน
มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ภาคการศึกษาท่ี 2  ประจ าปีการศึกษา  2555  ทั้งเพศชายและเพศหญิง จ านวน
ทั้งส้ิน 28,210 คน (มหาวทิยาลยัเชียงใหม่, 2555: ออนไลน์) 
 
 3.1.3 ขนาดตัวอย่างและวธีิการคัดเลอืกตัวอย่าง  
 การศึกษาคร้ังน้ีจะท าการเก็บขอ้มูลโดยสุ่มตวัอยา่งจากนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นมหาวทิยาลยั เชียงใหม่ ก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งโดยเปิดตารางส าเร็จรูปของ 
Krejcie และ Morgan ซ่ึงจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 379 คน โดยมีวธีิการค านวณ ดงัน้ี (ธีรวฒิุ เอกะ
กุล, 2543 อา้งอิงจาก Krejcie and Morgan, 1970) 
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  สูตรของเครซ่ีและมอร์แกน  
 

n = χ2 Np(1-p) 
e2(N-1) + χ2p(1-p) 

n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง  
N = ขนาดของประชากร  
e = ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งท่ียอมรับได ้ 

χ= ค่าไคสแควร์ท่ี df เท่ากบั 1 และระดบัความเช่ือมัน่ 95% (χ
 2
=3.841)  

p = สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร (ถา้ไม่ทราบใหก้ าหนด p = 0.5) 
 

เม่ือแทนค่าตวัแปรในสมการ โดยประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัมีจ านวน  28,210 คน  
ยอมรับให้เกิดความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งได ้5% ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% และสัดส่วน
ของลกัษณะท่ีสนใจในประชากรเท่ากบั 0.5 ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการเท่ากบั 
 

 n = 3.841 x 28,210 x 0.5 x 0.5 
(.05)2x (28,210-1) + 3.841 x 0.5 x 0.5 

     = 378.9537 ≈ 379 คน 
 
 ทั้งน้ี ผูว้ิจยัไดเ้พิ่มจ านวนกลุ่มตวัอย่างเป็น 405 คน เพื่อให้สะดวกกบัการเก็บ
ขอ้มูล จากนั้นใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบโควตา้ (Quota Sampling) โดยใช้เกณฑ์กลุ่มสาขาวิชา
แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 135 คน ไดแ้ก่ กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
สาขาวชิาวทิยาศาสตร์สุขภาพ และสาขาวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
       
3.2  วธีิการศึกษา 
 3.2.1 ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
  ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ใชว้ิธีเก็บรวบรวมขอ้มูลจากนกัศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ท่ีมีประสบการณ์เล่นเกมออนไลน์ จ านวน 405 คน โดยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่ง   
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 3.2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
    เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิคือ   แบบสอบถาม  โดยแบ่ง
โครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น 4 ส่วน คือ 
    ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม  ไดแ้ก่  เพศ  ระดบัการศึกษา  และ
รายไดเ้ฉล่ีย  
    ส่วนท่ี 2  ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมของนกัศึกษาในการเล่นเกมออนไลน์  ไดแ้ก่  
ใครเป็นผูเ้ล่น  (Who)  ผูบ้ริโภคเล่นเกมอะไร (What) ท าไมผูบ้ริโภคจึงเล่น (Why)  ใครมีส่วนร่วม
ในการตดัสินใจเล่น (Who)  ผูบ้ริโภคเล่นเม่ือใด (When) เล่นท่ีไหน (Where)  สถานท่ีเล่นตอ้งมี 
ลกัษณะหรือบริการอยา่งไร (Facilities) และเล่นอยา่งไร (How) 
    ส่วนท่ี 3  ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่น
เกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม  ไดแ้ก่  ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ ราคา  การจ าหน่าย และดา้น
การส่งเสริมการตลาด  
  ส่วนท่ี 4  แบบสอบถามปลายเปิดเก่ียวกบัความคิดเห็น และขอ้เสนอแนะเก่ียวกบั
เกมออนไลน์ 
  
 3.2.3 การวเิคราะห์ข้อมูล 
  1.   ค าถามเก่ียวกับข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามและค าถามเก่ียวกับ
พฤติกรรมของผูโ้ภค ขอ้มูลท่ีรวบรวมไดจ้ากแบบสอบถาม  จะน ามาวิเคราะห์โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics)  ประกอบดว้ย ความถ่ี (Frequency)  ร้อยละ (Percentage)  และค่าเฉล่ีย (Mean) 
  2.   การวิเคราะห์ขอ้มูลในแบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ เป็นการวดัระดบัความส าคญัของแต่ละปัจจยั โดยแต่ละ
ค าถามจะใชเ้กณฑ์การแบ่งระดบัออกเป็น 5 ระดบั  ไดแ้ก่  ส าคญัมากท่ีสุด  ส าคญัมาก  ส าคญัปาน
กลาง  ส าคญันอ้ย ส าคญันอ้ยท่ีสุด ตามวิธี Rating Scales (กุณฑลี  ร่ืนรมณ์, 2549 : 122) โดยแต่ละ 
ระดบัมีการก าหนดคะแนนตามระดบัความส าคญัดงัน้ี   
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     ระดับความส าคัญ                       คะแนน 

  มากท่ีสุด    5 
  มาก     4 
  ปานกลาง    3 
  นอ้ย     2 
  นอ้ยท่ีสุด    1 
และค่าเฉล่ียจะน ามาแปลผลตามระดบัความส าคญัดงัน้ี 
     ค่าเฉลีย่     ระดับการแปลผล 
  4.50 – 5.00   มีความส าคญัมากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49   มีความส าคญัมาก 
  2.50 – 3.49   มีความส าคญัปานกลาง 
  1.50 – 2.49   มีความส าคญันอ้ย 
  1.00 – 1.49   มีความส าคญันอ้ยท่ีสุด 
           3.   เปรียบเทียบค่าเฉล่ียปัจจยัส่วนประสมการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
ของผูบ้ริโภคจ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ และกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา โดยใช้สถิติเชิง
อนุมาน (Inferential Statistics) ไดแ้ก่ การแจกแจงแบบที (T-test)  และการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว  (One–way ANOVA) 
 
3.3  สถานทีใ่นการด าเนินการศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี  การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามจะด าเนินการท่ี
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดยแจกแบบสอบถามให้แก่นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีตามกลุ่มสาขาวิชา
ต่างๆตามท่ีไดร้ะบุจ านวนไวใ้นขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
 
3.4  ระยะเวลาในการศึกษา 
 ระยะเวลาทั้งหมดในการศึกษาคร้ังน้ีรวม 9 เดือน  เร่ิมตั้งแต่เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2555 
จนถึงเดือนกุมภาพนัธ์  พ.ศ. 2556 เก็บขอ้มูลเดือนธนัวาคม พ.ศ. 2555 -มกราคม  พ.ศ. 2556 
 

 

 


