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บทคดัย่อ 
การวิจัยเร่ือง “ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล”  เป็นการวิจัยเชิง

ปริมาณ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัและคุณลกัษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสม
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ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และสถิติการเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ การทดสอบความเป็นอิสระ
ต่อกันของสองประชากร(Chi-Square Test), การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way 
ANOVA),  การวิเคราะห์องคป์ระกอบ (Factor analysis) และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ซ่ึงจากผลการวิจยัสามารถสรุปไดว้่า ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ อายทุี่
แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ส่วนปัจจัยทางด้านส่วนประสม
ทางการตลาดที่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ไดแ้ก่  ปัจจัยดา้นการส่งเสริม
ทางการตลาด โดยเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการสะสมตุ๊กตาไอดอลมากที่สุด รองลงมาคือปัจจัยด้าน
ผลิตภณัฑ์ และปัจจัยทางด้านสังคม ได้แก่ ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงและการท าตาม
คนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนักสะสมตุ๊กตาไอดอลเช่นกัน 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
ในช่วงเวลาหลาย 10 ปีที่ผ่านมาประเทศเกาหลีใต้ประสบความส าเร็จอย่างมากในการ

ขบัเคล่ือนความมัง่คัง่ผ่านทาง “สินคา้ทางวฒันธรรม” ไม่ว่าจะเป็นวรรณกรรม เพลง ภาพยนตร์ 
ละครโทรทัศน์ ศิลปิน และส่ือบันเทิงต่าง ๆ จะเห็นได้ว่ากระแส Korea Wave หรือกระแสนิยม
วฒันธรรมเกาหลี (Korean pop culture) ก าลงัเป็นที่นิยมไปทัว่ทั้งโลกอย่างมากในขณะน้ี (ปิติ ศรี
แสงนาม, 2561) 

จากกระแสนิยมวัฒนธรรมเกาหลี ท าให้เกิดการรวมตัวของกลุ่มคนที่มีความชอบ
เหมือนกันเรียกว่า “กลุ่มแฟนคลบั (fanclubs)” รวมถึงกลุ่มแฟนคลบัของศิลปินเกาหลี โดยการเป็น
แฟนคลบัศิลปินน้ีสามารถเกิดจากความช่ืนชอบในตวัศิลปินที่มีความในสามารถทั้งดา้นการเต้นและ
ร้องเพลงมีภาพลักษณ์ด้านบุคลิกภาพที่ดูดี น่าหลงใหล และมีเสน่ห์เฉพาะตวั จากความช่ืนชอบ 
น าไปสู่การติดตาม และการบริโภคสินคา้ที่เก่ียวขอ้งกับศิลปิน ข้ึนช่ือว่าเป็นแฟนคลบัแลว้ ก็พร้อม
ทุ่มเงิน เพื่อที่จะซ้ือ “ทุกอย่างที่ใบหน้าของศิลปินแปะอยู่” ไม่ว่าสินคา้ดังกล่าวจะเป็นสินคา้อย่าง
เป็นทางการจากตน้สังกดัหรือเป็นสินคา้ไม่เป็นทางการหรือสินคา้แฟนเมดจากกลุ่มแฟนคลบัที่ผลิต
ออกมากันเอง เช่น เส้ือยืด โฟโต้บุ๊ก ตุ๊กตาตามคาแรคเตอร์ศิลปิน เป็นต้น ( “ติ่งมืออาชีพ” สร้าง
รายไดจ้ากความคลัง่ไคล,้2017 : ออนไลน์). 

ตุ๊กตาไอดอล คือ ตุ๊กตาผา้ที่มีการน าเอกลกัษณ์ของศิลปินตั้งแต่ลกัษณะหน้าตา รูปร่าง 
ไปจนถึงรายละเอียดเล็ก ๆ เช่น ต าแหน่งของไฝบนใบหน้า รอยสักตามจุดต่าง ๆ มาใช้ในการ
ออกแบบ เพื่อให้มีลกัษณะคลา้ยกบัศิลปินมากที่สุด ขนาดของตุ๊กตามีให้เลือกหลากหลายขนาด เร่ิม
จากขนาดเล็กที่ 10 เซนติเมตร จนถึงขนาดใหญ่ 60 เซนติเมตร ส่วนขนาดที่ผูบ้ริโภคนิยมสะสมคือ
ขนาด 15 และ 20 เซนติเมตร เน่ืองจากสามารถพกพาไปไหนมาไหนไดส้ะดวกเพราะมีขนาดกลาง ๆ 
ไม่ใหญ่มากนักและมีเส้ือผา้ตุ๊กตาให้เลือกซ้ือไดห้ลากหลายมากกว่าขนาดเล็ก ราคาของตุ๊กตานั้นมี
ราคาตั้งแต่ 350 ไปจนถึง 2,000 บาท มีให้เลือกซ้ือทั้งตุ๊กตาที่เป็นทางการจากต้นสังกัดและตุ๊กตา
แฟนเมด  (Thitichaya Jangkit,2563) ปัจจุบันตลาดตุ๊กตาไอดอลในประเทศไทยก าลงัได้รับความ
นิยมและเติบโตข้ึนเร่ือย ๆ มีการรวมกลุ่มเกิดเป็นคอมมูนิตี้ส าหรับคนรักตุ๊กตาและมีกลุ่มซ้ือขายผ่าน
แพลตฟอร์มและแอพของ Facebook ที่มีสมาชิกถึง 8,000 คน  
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โดยผูผ้ลิตตุ๊กตาส่วนใหญ่จะเป็นแฟนคลบัจากประเทศเกาหลี จีน และแฟนคลบัจาก
ประเทศไทย ซ่ึงมีกลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มแฟนคลบัของศิลปินเกาหลีที่จะเลือกสะสมตุ๊กตาตามวง
หรือสะสมตามสมาชิกในวงที่ช่ืนชอบ ในการออกแบบตุ๊กตาเพื่อผลิตขายในประเทศไทยนั้นปัญหา
ที่มกัพบคือ ค่าข้ึนตวัต้นแบบหรือม็อคอพั (Mockup) นั้นมีราคาค่อนขา้งสูงประมาณ 2000 -6000 
บาทต่อตวัและมีขั้นต ่าในการผลิตส่วนมากจะเร่ิมที่ 50 ตวัข้ึนไป จากการสังเกตพบว่า พฤติกรรม
ผูบ้ริโภคส่วนมากมกัจะยงัไม่ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา ถา้ยงัไม่มีตวัม็อคอพัให้ดู เน่ืองจากตอ้งการที่จะเห็น
ลกัษณะสินคา้จริงก่อนว่าถูกใจหรือไม่ ดังนั้นผูผ้ลิตส่วนใหญ่จึงท าการข้ึนตวัม็อคอพัก่อน จึงค่อย
เปิดให้พรีออเดอร์จนถึงขั้นต ่าของทางโรงงานจึงเร่ิมด าเนินการผลิต แต่ก็มีตุ๊กตาหลายตวัที่ผลิต
ตวัม็อคอพัแลว้ไม่ได้ท าการผลิตตุ๊กตาต่อ เน่ืองจากยอดส่ังซ้ือไม่ถึงขั้นต ่าของโรงงาน ท าให้เสียค่า
ข้ึนตวัม็อคอพัให้ทางโรงงานไปโดยเปล่าประโยชน์ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู ้วิจัยในฐานะที่เป็นผู ้ออกแบบและจัดจ าหน่ายตุ๊กตาไอดอลมี
ความตั้งใจที่จะศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ซ่ึงผลจากการวิจัยในครั้ งน้ี
ช่วยให้สามารถเขา้ใจถึงปัจจยัต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอลของผูบ้ริโภค เพื่อ
มาใช้ในการก าหนดทิศทางในการพฒันา ปรับเปล่ียนผลิตภณัฑใ์ห้ตรงความต้องการของผูบ้ริโภค
และเป็นแนวทางในการพฒันาด าเนินธุรกิจต่อไปในอนาคต 
 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1.2.1 ศึกษาปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
1.2.2 ศึกษาปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสม

ตุ๊กตาไอดอล 
1.2.3 ศึกษาปัจจยัดา้นสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  
1.2.4 ศึกษาคุณลกัษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล  
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1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
การวิจยัเร่ืองน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ โดยมุ่งเนน้ศึกษาปัจจยัส่งผลต่อพฤติกรรม

การสะสมตุ๊กตาไอดอล โดยมีก าหนดขอบเขตของการวิจยัและมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยั
ดงัน้ี   
 

1.3.1 ประชากรละกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจยัเร่ืองน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณโดยมุ่งเน้นศึกษาปัจจยัส่งผลต่อพฤติกรรม

การสะสมตุ๊กตาไอดอลโดยกลุ่มตวัอย่างคือ ประชากรที่อาศยัอยู่ในประเทศไทยและมีประสบการณ์
การซ้ือตุ๊กตาไอดอลมากกว่า 1 ครั้ ง ช่วงอายุ 18-30 ปี โดยเลือกสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะ
เป็น (Non-probability Sampling) ดว้ยวิธีสะดวก (Convenience Sampling) 
 

1.3.2 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ระยะเวลาการท าวิจยั 3 เดือน ( พฤษภาคม - กรกฎาคม 2564 ) 

 
1.3.3 ตัวแปรที่เกีย่วข้องกับการศึกษา  
ตวัแปรตน้ (Independent Variable) ไดแ้ก่ 

1. ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายได้ 
2. ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ด้านผลิตภณัฑ์ ด้าน

ราคา ดา้นการส่งเสริมทางการตลาด  
3. ปัจจัยด้านสังคม ได้แก่ ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิง 

การท าตามคนส่วนมาก  
ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ พฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล  
1. การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                        
2. การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
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1.3.4 กรอบแนวคิดและแนวทางการศึกษา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          ตวัแปรตาม (Dependent) 
)variable) 

         ตวัแปรตน้ (Independent) 
Variable) ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์                         

1. เพศ                                                               
2. อายุ                                                                     
3. ระดบัการศึกษา                                                                    
4. รายได ้

ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด                  
1. ดา้นผลิตภณัฑ ์                                                  
2. ดา้นราคา                                                                  
3. ดา้นการส่งเสริมทางการตลาด                                                                

 
 

พฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล            
1. การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                       
2. การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

ปัจจยัทางดา้นสังคม  
1. ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิง 
2.  การท าตามคนส่วนมาก                                                            
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.4.1 ท าให้ผูท้ี่ตอ้งการผลิตตุ๊กตาไอดอลไดร้ับทราบถึงปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ 

ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาดและปัจจยัด้านสังคมที่มีผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล รวมถึงเข้าใจพฤติกรรมการบริโภคตุ๊กตาไอดอลของผู ้บริโภคในประเทศไทย ซ่ึงเป็น
แนวทางในการพฒันาด าเนินธุรกิจต่อไปในอนาคต เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคและ
สามารถแข่งขนักบัคู่แข่งได ้
 1.4.2 ท าให้ผูท้ี่ตอ้งการผลิตตุ๊กตาในการน าขอ้มูลในงานวิจยัไปใชใ้นการก าหนดกล
ยุทธ์ต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม เช่น กลยุทธ์ทางการตลาด  
 1.4.3 เพื่อองคค์วามรู้ทางวิชาการเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคที่สามารถน าไปศึกษา
ต่อไปโดยเฉพาะประเด็นเก่ียวกบัการผูบ้ริโภคของตุ๊กตาไอดอล 
 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.5.1 ตุ๊กตาไอดอล หมายถึง ตุ๊กตาผา้ที่มีการน าเอกลักษณ์ของศิลปินตั้งแต่ลักษณะ

หนา้ตา รูปร่าง ไปจนถึงรายละเอียดเล็ก ๆ เช่น ต าแหน่งของไฝบนใบหน้า รอยสักตามจุดต่าง ๆ มา
ใชใ้นการออกแบบ เพื่อให้มีลกัษณะคลา้ยกบัศิลปินมากที่สุด  
 1.5.2 ตวัตน้แบบหรือม็อคอพั (Mockup) หมายถึง การสร้างแบบของตุ๊กตาแบบคร่าว ๆ 
เพื่อใชเ้ป็นตวัตน้แบบในการผลิตเป็นตุ๊กตาไอดอลเป็นจ านวนมาก  
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

จากการวิจัยเร่ือง การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เพื่อ
ความเขา้ใจเก่ียวกบัการวิจยัฉบบัน้ี  ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาคน้ควา้เอกสารโดยอาศยัจากแนวคิด ทฤษฎี  
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งโดยไดแ้บ่งเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

2.1 ขอ้มูลเบื้องตน้เก่ียวกบัตุ๊กตาไอดอล 
  2.1.1 การเติบโตของตลาดตุ๊กตาไอดอลในประเทศไทย 
  2.1.2 ความหมายและตวัอย่างของตุ๊กตาไอดอล 
  2.1.3 ความหมายของการสะสม 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง 
  2.2.1 แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) 
  2.2.2 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค (Consumer 
Buying Decision) 
  2.2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด  
 2.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 
 

2.1 ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับตุ๊กตาไอดอล 
2.1.1 การเติบโตของตลาดตุ๊กตาไอดอลในประเทศไทย 
ตลาดสินค้ากลุ่มของเล่น โมเดล ตุ๊กตา ในประเทศไทยนั้นมีมูลค่าประมาณ 7,000-

8,000 ลา้นบาทในปี 2560 ซ่ึงมีมูลค่าทรงตวัเท่ากับ 3-4 ปีที่แลว้ (Marketeeronline, 2560) และอตัรา
การเติบโตของสินค้ากลุ่มของเล่น โมเดล ตุ๊กตา ติดอันดับ 1 ใน 10 ของการเติบโตในตลาด E-
Commerce มากถึง 30% ในปี 2561 
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ภาพที่ 2.1 การเติบโตของตลาด E-Commerce ในกลุ่มสินคา้ของเล่น ปี พ.ศ. 2561  
ที่มา : www.brandbuffet.in.th 
 

ในปัจจุบนัตลาดตุ๊กตาไอดอลในประเทศไทยก าลงัไดร้ับความนิยมและเติบโตข้ึนเร่ือย 
ๆ โดยมีการรวมกลุ่มเกิดเป็นคอมมูนิตี้ส าหรับคนรักตุ๊กตาและมีกลุ่มซ้ือขายผ่านแพลตฟอร์มและ  
แอปพลิเคชันของ Facebook ที่มีสมาชิกถึง 8,000 คน โดยมีแนวโน้มที่จะมีจ านวนสมาชิกเพิ่มมาก
ข้ึนเร่ือย ๆ อีกดว้ย 

 
ภาพที่ 2.2 กลุ่มคนรักตุ๊กตานุ่ยตุ๊กตาไอดอลดาราศิลปิน  
ที่มา : https://www.facebook.com/groups/781857535662381 
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ภาพที่ 2.3 กลุ่ม [Idol Doll Market] ซ้ือขายตุ๊กตาไอดอล  
ที่มา : https://www.facebook.com/groups/idoldollmarket 

 
2.1.2 ความหมายและตัวอย่างของตุ๊กตาไอดอล 
ตุ๊กตาไอดอล คือ ตุ๊กตาผา้ที่มีการน าเอกลกัษณ์ของศิลปินตั้งแต่ลกัษณะหน้าตา รูปร่าง 

ไปจนถึงรายละเอียดเล็ก ๆ เช่น ต าแหน่งของไฝบนใบหน้า รอยสักตามจุดต่าง ๆ มาใช้ในการ
ออกแบบ เพื่อให้มีลกัษณะคลา้ยกบัศิลปินมากที่สุด ขนาดของตุ๊กตามีให้เลือกหลากหลายขนาด เร่ิม
จากขนาดเล็กที่ 10 เซนติเมตร จนถึงขนาดใหญ่ 60 เซนติเมตร ส่วนขนาดที่ผูบ้ริโภคนิยมสะสมคือ
ขนาด 15 และ 20 เซนติเมตร เน่ืองจากสามารถพกพาไปไหนมาไหนไดส้ะดวกเพราะมีขนาดกลาง ๆ 
ไม่ใหญ่มากนักและมีเส้ือผา้ตุ๊กตาให้เลือกซ้ือไดห้ลากหลายมากกว่าขนาดเล็ก ราคาของตุ๊กตานั้นมี
ราคาตั้งแต่ 350 ไปจนถึง 2,000 บาท มีให้เลือกซ้ือทั้งตุ๊กตาที่เป็นทางการจากต้นสังกัดและตุ๊กตา
แฟนเมด (Thitichaya Jangkit, 2563) 

Kstarlive (2019) ได้ยกตวัอย่างของตุ๊กตาไอดอลคือ “ตุ๊กตาฮันน่ีเนียล” ขนาด 20 cm 
โดยมีศิลปินตน้แบบคือ คงัแดเนียล และ “ตุ๊กตามงัคุดเจโน่” ขนาด 20 cm โดยมีศิลปินตน้แบบคือ ลี 
เจโน่ จากวง NCT 

 

 

https://www.facebook.com/groups/idoldollmarket
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ภาพที่ 2.4 ตวัอย่างตุ๊กตาไอดอล  
ที่มา : https://www.kstarlive.com/news/2019/09/27/fan-made-doll-goods 

 
2.1.3 ความหมายของการสะสม 
การสะสม หมายถึง กระบวนการการได้มาและการครอบครองของวตัถุที่เต็มไปดว้ย

ความตอ้งการ การคดัเลือก และความหลงใหล และวตัถุนั้นถูกรับรู้ว่าเป็นส่วนหน่ึงของชุดของวตัถุ
หรือประสบการณ์ที่ไม่เหมือนกับวัตถุอ่ืน ๆ โดยมีแนวคิดด้านจิตวิทยาการสะสม (Collecting 
Psychology) ว่าการสะสมคือการบริโภค อย่างหน่ึง หรือการสะสมเป็นการเก็บ (Keeping) รักษา 
(Preserving) และสะสม (Accumulating)  แมสิ้นคา้เหล่านั้นจะเป็นของฟุ่ มเฟือย ไม่มีประโยชน์ก็
ตาม แต่นักสะสมก็มีความสุขตรงที่ได้แสวงหาส่ิงของเพื่อเติมเต็มความตอ้งการของตนเอง (Belk, 
2006) 
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ภาพที่ 2.5 ตวัอย่างพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  
ที่มา : https://twitter.com/tianaismonster 
 
 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.2.1 แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) 

2.2.1.1 ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
พฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่เก่ียวขอ้ง

กับการบริโภคสินค้าหรือการบริการ เป็นพฤติกรรมที่ผู ้บริโภคใช้ในการเลือกสรร ซ้ือ ใช้ หรือ
กระบวนการอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับสินค้าหรือบริการนั้น ๆ (Kotler and Keller, 2012)  ที่รวมถึง
ขั้นตอนที่ใชป้ระสบการณ์หรือความคิดประเมิน ซ่ึงคาดการณ์ว่าสินคา้และบริการนั้น ๆ จะสามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคได ้(ปริญ ลกัษิตานนท,์ 2544) รวมถึงกระบวนการตดัสินใจซ่ึง
เกิดข้ึนก่อนและเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมนั้น ๆ ให้เกิดข้ึน (อดุลย ์จาตุรงคกุล, 2539) 
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2.2.1.2  โมเดลพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior Model) 
โมเดลพฤติกรรมผูบ้ริโภค (Consumer Behavior Model) เป็นแบบจ าลอง

พฤติกรรมของผู ้บริโภคเรียกว่าโมเดล S-R Model (Kotler, 2003)  ที่ศึกษาถึงพฤติกรรมที่เป็น
แรงจูงใจให้ผูบ้ริโภคเลือกซ้ือสินคา้หรือบริการนั้น ๆ  โดยเร่ิมต้นจากส่ิงกระตุน้ (Stimulus) ที่ท าให้
ผู ้บริโภคเกิดความต้องการ โดยส่ิงกระตุ้นเหล่านั้ นจะเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู ้บริโภค 
(Buyer’s black box) ซ่ึงทั้ งผู ้ผลิตและผู ้ขายสินค้าไม่สามารถคาดการณ์ได้ความรู้สึกนึกคิดของ
ผูบ้ริโภคได ้ความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภคนั้นมาจากอิทธิพลจากลกัษณะต่าง ๆ ของตวัผูบ้ริโภคเอง 
จากนั้นจะเกิดการตอบสนองของผู ้บริโภค (Buyer's Response) หรือการตัดสินใจของผู ้บริโภค 
(Buyer's Purchase Decision) (ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ, 2538)  

 
ภาพที่ 2.6 แบบจ าลองพฤติกรรมผูบ้ริโภค  
ที่มา : อดุลย ์จาตุรงคกุล (2540) 
 

จากภาพที่ 2.6 แสดงถึงรายละเอียดของแบบจ าลองไดด้งัน้ี 
1. ส่ิงกระตุ้น (Stimulus) อาจเกิดจากส่ิงกระตุ้นภายใน (Inside Stimulus) หรือส่ิง

กระตุ้นภายนอก (Outside Stimulus) ซ่ึงผูผ้ลิตและผูข้ายจ าเป็นตอ้งสนใจส่ิงกระตุน้ภายนอก เพราะ
ส่ิงกระตุ้นภายนอกน้ีจะเป็นเหตุจูงใจให้ผูบ้ริโภคซ้ือสินคา้และบริการ ท าให้เกิดความต้องการและ
เป็นส่ิงจูงใจให้ซ้ือดา้นจิตวิทยา (อารมณ์) โดยส่ิงกระตุน้ภายนอกประกอบดว้ย 2 ส่วน ดงัน้ี 



 12 

1.1 ส่ิงกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus) เป็นส่ิงกระตุ้นที่สามารถควบคุม
และสามารถสร้างข้ึนมาเองได ้เป็นส่ิงกระตุ้นที่เก่ียวขอ้งกับส่วนประสมทางการตลาด (Marketing 
Mix) ประกอบดว้ย 4 ส่วน ดงัน้ี  

 1.1.1 ส่ิงกระตุ้นด้านผลิตภัณฑ์ (Product) เช่น ความหลากหลายของ
สินคา้ การออกแบบ คุณภาพของสินคา้ เป็นตน้ 

 1.1.2 ส่ิงกระตุ้นด้านราคา (Price) เช่น การก าหนดราคาของสินค้าให้
ผูบ้ริโภครับรู้ถึงคุณค่าและมีความเหมาะสมกบัคุณภาพ 

 1.1.3 ส่ิงกระตุ้นด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place หรือDistribution) 
เช่น ช่องทางการจดัจ าหน่ายที่มีให้ผูบ้ริโภคเลือกไดห้ลากหลาย 

 1.1.4 ส่ิงกระตุ้นด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) เช่น การ
สร้างสรรคง์านโฆษณา เพื่อเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย 
 1.2 ส่ิงกระตุ้นอ่ืน ๆ (Other Stimulus) เป็นส่ิงกระตุ้นที่จูงใจให้ผูบ้ริโภคซ้ือสินคา้และ
บริการที่ไม่สามารถควบคุมได ้โดยส่ิงกระตุน้ภายนอกประกอบดว้ย 3 ส่วน ดงัน้ี 

1.2.1 ส่ิงกระตุ้นทางเศรษฐกิจ (Economic) เช่น ภาวะเศรษฐกิจที่ดีท าให้รายได้ของ
ผูบ้ริโภคที่สูงข้ึนส่งผลให้การซ้ือสินคา้และบริการบางอย่างเพิ่มข้ึน 

1.2.2 ส่ิงกระตุ้นทางเทคโนโลยี (Technological) เช่น การน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มา
พฒันาตวัสินคา้ให้มีความทนัสมยัมากข้ึน  

1.2.3 ส่ิงกระตุ้นทางกฎหมายและการเมือง (Law and Political) เช่น การเพิ่มหรือลด
ภาษีของสินคา้นั้น ๆ  

2. กล่องด าหรือความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภค (Buyer’s Black Box) โดยความรู้สึกนึก
คิดของผูบ้ริโภคเปรียบเสมือนกล่องด า (Black Box) ซ่ึงผูผ้ลิตหรือผูข้ายไม่สามารถทราบถึงความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคแต่ละคนได ้ (Kotler, 2003 อา้งใน อคัรเดช คงดว้ง, 2557) โดยผูผ้ลิตหรือผูข้าย
จ าเป็นตอ้งพยายามคน้หาความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภคที่มีอิทธิพลจากลกัษณะเฉพาะของบุคคล เช่น 
ทศันคติต่อส่ิงต่าง ๆ การเรียนรู้ทางสังคม เป็นต้น ซ่ึงส่งผลเป็นอย่างยิ่งในขั้นตอนการตดัสินใจ
บริโภค 

2.1 ลักษณะของผู ้บริโภค (Buyer’s Characteristics) ลักษณะของผู ้บริโภคหรือ
ผูใ้ชบ้ริการมีอิทธิพลจากปัจจยัต่าง ๆ คือ 

 2.1.1 ปัจจัยด้านวฒันธรรม วฒันธรรมเป็นส่ิงที่มนุษยส์ร้างข้ึนมีการสืบ
ทอดจากรุ่นหน่ึงไปสู่คนอีกรุ่นหน่ึงและเป็นที่ยอมรับในสังคมนั้น วฒันธรรมเป็นส่ิงที่ก าหนดความ
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ตอ้งการและพฤติกรรมของบุคคลกลุ่มนั้น โดยกลุ่มคนที่มีวฒันธรรมต่างกันก็มีพฤติกรรมการซ้ือที่
แตกต่างกนั  

 2.1.2 ปัจจยัดา้นสังคม เป็นที่เก่ียวขอ้งในชีวิตประจ าวนัและมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซ้ือ ประกอบดว้ยปัจจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 

 2.1.2.1 กลุ่มอ้างอิง เป็นกลุ่มคนที่มีความเก่ียวข้องกัน 
เน่ืองจากคนต้องการเป็นที่ยอมรับของคนในกลุ่ม จึงท าตามและยอมรับการกระท า ความคิดต่าง ๆ  
จากกลุ่มอา้งอิง ท าให้กลุ่มมีอิทธิพลต่อทศันคติ ความคิดเห็น และค่านิยม สามารถแบ่งได้เป็น 2 
ระดบั คือ กลุ่มปฐมภูมิ เช่น ครอบครัว เพื่อน และกลุ่มทุติยภูมิ เช่น  กลุ่มคนชั้นน าในสังคม 

 2.1.2.2 ครอบครัว เป็นกลุ่มคนที่มีอิทธิพลอย่างมากต่ อ
ทศันคติ ความคิดและค่านิยมของบุคคล ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือของครอบครัว  

 2.1.2.3 บทบาทและสถานะ บุคคลจะเก่ียวข้องกับหลาย
กลุ่ม บุคคลจะมีสถานะที่แตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม ดังนั้นในการตัดสินใจซ้ือผู ้บริโภคมักจะมี
บทบาทหลายบทบาทที่ เช่น บทบาทเป็นผูริ้เร่ิม ผูม้ีอิทธิพล ผูต้ดัสินใจซ้ือ ผูซ้ื้อ และผูใ้ชโ้ดยบทบาท
นั้นเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจซ้ือสินคา้ของตนเอง และผูอ่ื้นดว้ย  

 2.1.3 ปัจจัยส่วนบุคคล  การตัดสินใจซ้ือของผู ้ซ้ือได้รับอิทธิพลจาก
ลกัษณะส่วนบุคคลทางดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 

 2.1.3.1 อายุ โดยช่วงอายุที่ต่างกันจะมีความต้องการในการ
ซ้ือสินคา้ที่ต่างกนั  

 2.1.3.2 วงจรชีวิตครอบครัว โดยการด ารงชีวิตในแต่ละ
ขั้นตอน มีอิทธิพลต่อความตอ้งการทศันคติและค่านิยมของบุคคลท าให้เกิดความต้องการในสินคา้
และพฤติกรรมการซ้ือที่ต่างกนั 

 2.1.3.3 อาชีพ โดยอาชีพที่ต่างกันในแต่ละบุคคล ก็น าไปสู่
ความตอ้งการสินคา้และบริการที่แตกต่างกนั 

 2.1.3.4 รายได้หรือโอกาสทางเศรษฐกิจ โดยประกอบดว้ย 
รายไดก้ารออมสินทรัพย ์อ านาจการซ้ือและทศันคติ โดยส่ิงเหล่าน้ีลว้นมีผลกระทบต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้และบริการ  

 2.1.3.5 การศึกษา ผู ้ที่มีการศึกษาสูงมีแนวโน้มจะบริโภค
สินคา้ที่มีคุณภาพดีมากกว่าผูท้ี่มีการศึกษาต ่า 
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 2.1.3.6 ค่านิยมหรือคุณค่าและรูปแบบการด ารงชีวิต โดย
ข้ึนอยู่กบัหลายปัจจัย เช่น วฒันธรรม ชนชั้นสังคม กลุ่มอาชีพ โดยในการเลือกซ้ือสินคา้และบริการ
ของบุคคลนั้นข้ึนอยู่กับรูปแบบการด ารงชีวิต เช่น คนที่มีรายไดสู้ง ฟุ่ มเฟือยจะชอบซ้ือสินคา้ที่อาจ
ไม่มีประโยชน์ ไม่นึกถึงความจ าเป็นที่ตอ้งใช้ 

 2.1.4 ปัจจัยด้านจิตวิทยา เป็นปัจจัยภายในตวัผูบ้ริโภคที่ได้รับอิทธิพล
จากปัจจยัดา้นจิตวิทยาต่าง ๆ  โดยมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือและการใชสิ้นคา้     2.1.4.1 แรงจูงใจ 
โดยแรงจูงใจเป็นพลงักระตุ้นที่อยู่ภายในตวับุคคลให้กระท าการส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ส าเร็จโดยอาจจะ
เกิดจากภายในตวับุคคลเอง หรืออาจมาจากปัจจยัภายนอก เช่น ส่วนประสมทางการตลาด  

 2.1.4.2 การรับรู้ เป็นกระบวนการที่บุคคลท าการเลือกสรร 
เป็นระเบียบ และตีความหมายของขอ้มูล เพื่อสร้างภาพที่มีความหมายข้ึนมา ซ่ึงข้ึนอยู่กับทั้งปัจจยั
ภายในและภายนอก   

 2.1.4.3 การเรียนรู้ โดยการเรียนรู้ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมโดยถาวร ซ่ึงเป็นผลจากประสบการณ์ที่สะสมมาการทดลองที่เคยไดท้ดลองกระท าของ
บุคคลนั้น ๆ 

 2.1.4.4 ความเช่ือ เป็นความนึกคิดที่บุคคลนั้นยึดถือ ซ่ึงได้
รับมาจากประสบการณ์ในอดีต 

 2.1.4.5 ทศันคติ เป็นการประเมินความพึงพอใจหรือไม่พึง
พอใจจากความรู้สึกดา้นอารมณ์และการกระท าที่มีผลต่อความคิดหรือส่ิงใดส่ิงหน่ึง (Kotler, 2003)     
   2.1.4.6 บุคลิกภาพ เป็นส่ิงที่ เ กิดภายในตัวบุคคล โดย
ลักษณะของบุคคลจะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการตอบสนองที่สม ่าเสมอและมีปฏิกิริยาต่อส่ิง
กระตุน้ โดยพฤติกรรมเหล่าน้ีจะถูกควบคุมโดยความนึกคิดพื้นฐานภายใตจ้ิตใจ 

 2.1.4.7  แนวคิดของตนเอง หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดที่
บุคคลมีต่อตนเองหรือความคิดที่บุคคลคิดว่าบุคคลอ่ืนมีความคิดเห็นต่อตนอย่างไร 
2.2 ขั้นตอนการตดัสินใจบริโภค (Buyer’s Decision Process) ผูบ้ริโภคจะมีรูปแบบการตดัสินใจซ้ือ
ที่คลา้ยคลึงกนัประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ คือ การรับรู้ปัญหา การคน้หาขอ้มูล การประเมินทางเลือก 
การตดัสินใจบริโภคและพฤติกรรมภายหลงัการบริโภค 

3. การตอบสนองของผู ้บริโภค (Buyer’s Response) ผู ้บริโภคจะมีการพิจารณาใน
ประเด็นต่าง ๆ เช่น ระดับความต้องการ การตดัสินใจด้านสินคา้และบริการ ตราสินคา้ ผูข้าย เวลา 
วิธีการช าระเงิน และปริมาณในการซ้ือสินคา้ 
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2.2.2 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค (Consumer Buying Decision) 
การตัดสินใจ (Decision) หมายถึง การเลือกที่จะกระท าการส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยเลือก

กระท าจากทางเลือกต่าง ๆ ที่มีอยู่  หรือ กระบวนการเลือกแนวทางปฏิบัติต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุ
วตัถุประสงคต์ามที่ตอ้งการ (สุทามาศ จนัทรถาวร, 2556) 

โดยการตัดสินใจซ้ือของผู ้บริโภคนับเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการที่ เ กิด
หลังจากที่ได้ผ่านขั้นตอนในกระตุ้นทางการตลาดที่ เข้ามาผ่านความรู้สึกนึกคิดของผู ้บริโภค 
ผสมผสานกบัทศันคติ ปัจจยัต่าง ๆ และส่งผลไปยงัการตดัสินใจซ้ือ (สุดาพร กุณฑลบุตร, 2552) 

ขั้นตอนการตัดสินใจบริโภค (Buyer’s Decision Process) ผู ้บริโภคจะมีรูปแบบการ
ตดัสินใจซ้ือที่คลา้ยคลึงกันประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ คือ การรับรู้ปัญหา การคน้หาขอ้มูล การ
ประเมินทางเลือก การตดัสินใจบริโภคและพฤติกรรมภายหลงัการบริโภค  โดยการตดัสินใจบริโภค 
มี 5 ขั้นตอนโดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

                          
ภาพที่ 2.7 กระบวนการการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค (Kotler, 1997) 

 
1. การรับรู้ถึงปัญหา (Problem/Need Recognition) เร่ิมแรกผู ้บริโภคจะตระหนักถึง

ปัญหาหรือความตอ้งการในสินคา้หรือบริการนั้น ๆ มาจากความจ าเป็น ซ่ึงเกิดจาก ส่ิงกระตุน้ภายใน 
(Internal Stimuli) เช่น ความหิว เป็นต้น หรือส่ิงกระตุ้นภายนอก (External Stimuli) ที่เกิดจากการ
กระตุน้ของส่วนประสมทางการตลาด เช่น กิจกรรมส่งเสริมการตลาดจึงเกิดความรู้สึกอยากซ้ือ เป็น
ตน้ 
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2. การแสวงหาข้อมูล (Information search) เมื่อผู ้บริโภคทราบถึงความต้องการใน
สินค้าหรือบริการแล้ว ผู ้บริโภคก็จะท าการแสวงหาข้อมูล เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจ โดย
แหล่งขอ้มูลของผูบ้ริโภค แบ่งได ้ดงัน้ี 

2.1 แหล่งบุคคล (Personal Sources) เช่น การสอบถามจากบุคคลที่เคยมี
ประสบการณ์ในการใชสิ้นคา้หรือบริการนั้น ๆ  

2.2 แหล่งทางการคา้ (Commercial Sources) เช่น การหาขอ้มูลจากร้านคา้  
2.3 แหล่งสาธารณชน (Public Sources) เช่น การสอบถามจากรายละเอียด 

ของสินคา้หรือบริการจากองคก์รคุม้ครองผูบ้ริโภค  
2.4 แหล่งประสบการณ์ (Experiential Sources) เกิดจากการประสบการณ์

ส่วนตวัของผูบ้ริโภคที่สะสมมา 
3. การประเมินทางเลือก (Evaluation of alternatives)  
จากนั้นผูบ้ริโภคก็จะท าการประเมินทางเลือก โดยผูบ้ริโภคจะมีการก าหนดเกณฑ์หรือ

คุณสมบตัิที่จะใชใ้นการประเมินเอง เช่น ราคา  บริการหลงัการขาย เป็นตน้ 
4. การตดัสินใจซ้ือ (Purchase decision) 
ในขั้นตอนสุดทา้ยผูบ้ริโภคจะด าเนินการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงตอ้งมีการตดัสินใจในดา้นต่าง 

ๆ เช่น  ตราสินคา้ (Brand Decision) ปริมาณ (Quantity Decision) วิธีการในการช าระเงิน (Payment-
method Decision) เป็นตน้ 
 

2.2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับตลาดและส่วนประสมทางการตลาด 
ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix หรือ 4 P’s) หมายถึง ตัวแปรทาง

การตลาดที่สามารถควบคุมได้และเป็นเคร่ืองมือที่นักการตลาดน ามาใช้ เพื่อชักจูงทัศนคติและ
พฤติกรรมการซ้ือของผู ้บริโภค (Kotler, 1996 อ้างใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2541) ประกอบด้วย 
ผลิตภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) การจดัจ าหน่าย (Place) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) โดยแต่
ละตวัแปรมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ดา้นผลิตภณัฑห์รือบริการ (Product/Service) หมายถึง ส่ิงที่น าเสนอขายต่อผูบ้ริโภค 
เพื่อสนองความต้องการของผูบ้ริโภคสามารถเป็นส่ิงที่จับต้องได้หรือไม่ได้ก็ได้ โดยส่ิงนั้นต้องมี
อรรถประโยชน์ (Utility) มีคุณค่า (Value) ในสายตาของลูกคา้  

2. ราคา (Price) หมายถึง จ านวนเงินที่จ่ายหรือส่ิงอ่ืน ๆ  เพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลิตภณัฑแ์ละ
บริการ หรือหมายถึงคุณค่าของสินคา้และบริการที่ผูบ้ริโภครับรู้ โดยผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบระหวา่ง
ราคากบัคุณค่าของผลิตภณัฑ ์โดยถา้คุณค่าสูงกว่าราคาในสายตาผูบ้ริโภคจึงจะตดัสินใจซ้ือ 
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3. ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place หรือ Distribution) หมายถึง โครงสร้างของช่องทาง
หรือกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการเคล่ือนยา้ยผลิตภณัฑ์จากผู ้ผลิตไปยงัผู ้บริโภค เช่น การกระจาย
ผลิตภณัฑ ์ประกอบดว้ย ขนส่ง คลงัสินคา้ และการเก็บรักษาสินคา้คงคลงั การจดัจ าหน่ายประกอบ
ไปดว้ย 2 ส่วน ดงัน้ี 

3.1 ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Channel of Distribution หรือ Distribution 
Channel หรือ  Marketing Channel) หมายถึง กลุ่มของบุคคลหรือธุรกิจที่มีความเ ก่ียวข้องกับ
เคล่ือนยา้ยผลิตภณัฑ์จากผูผ้ลิตไปยงัผูบ้ริโภค โดยในช่องทางการจัดจ าหน่าย ประกอบด้วยผูผ้ลิต 
คนกลาง ผู ้บริโภค หรือผู ้ประกอบธุรกิจ  อาจจะใช้ช่องทางตรง (Direct Channel) จากผู ้ผลิต 
(Producer) ไปยงัผู ้บริโภคหรือผู ้ใช้ทางอุตสาหกรรม และช่องทาง อ้อม (Indirect Channel) จาก
ผูผ้ลิตผ่านคนกลางไปยงัผูบ้ริโภค หรือผูใ้ชท้างอุตสาหกรรมก็ได ้

3.2 การกระจายตัวผลิตภัณฑ์ห รือการสนับสนุนตลาด (Physical 
Distribution หรือ Market logistics) หมายถึง การควบคุมการเคล่ือนยา้ยวตัถุดิบ ปัจจยัการผลิต และ
สินคา้ตวัผลิตภณัฑ ์จากผูผ้ลิตไปยงัจุดสุดทา้ยของการบริโภค โดยการกระจายตวัสินคา้อาจรวมไป
ถึง การขนส่ง การเก็บรักษาสินคา้ การคลงัสินคา้ และการบริหารสินคา้คงเหลือ 

4. ดา้นการส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการติดต่อส่ือสารเก่ียวกบัขอ้มูลระหว่าง
ผูข้ายกบัผูซ้ื้อเพื่อสร้างทศันคติและท าให้เกิดพฤติกรรมการซ้ือ เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารมีหลาย 
ๆ อย่าง อาจใชเ้พียงหน่ึงหรือหลายเคร่ืองมือรวมกันก็ได ้สามารถใชห้ลกัการส่ือสารการตลาดแบบ
ประสมประสาน (Integrated Marketing Communication หรือ IMC) มาพิจารณาในการเ ลือก
เคร่ืองมือก็ได ้ ซ่ึงในการวิจยัครั้ งน้ีเลือกใช้แนวคิดส่วนประสมทางการตลาดมาใช้ประกอบค าถามที่
ใชเ้พื่อคน้หาลกัษณะพฤติกรรมผูบ้ริโภคที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
 
 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
จากการทบทวนวรรณกรรมและศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งตุ๊กตาไอดอล พบว่ามีงานวิจยั

ที่ใกลเ้คียงส่วนมากเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยงานวิจัยส่วนใหญ่เป็นการศึกษาพฤติกรรมและ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการซ้ือหรือสะสม ในการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการซ้ือหรือสะสมตุ๊กตา 
สินคา้เก่ียวกับของเล่น  ผูว้ิจัยส่วนใหญ่ใช้เคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลคือ แบบสอบถาม ขนาดกลุ่ม
ตวัอย่างอยู่ในช่วง 300 - 400 คน 

ในทบทวนวรรณกรรมและศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการซ้ือหรือ
สะสมตุ๊กตา สินคา้เก่ียวกบัของเล่นเหล่าน้ีไดใ้ห้ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัปัจจยัที่ส าคญั 3 ส่วน คือ ปัจจยั
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ทางประชากรศาสตร์ ปัจจัยทางด้านสังคมและปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ซ่ึงจะน าปัจจัย
ดงักล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นการศึกษาครั้ งน้ี  

ในการศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาและสินคา้เก่ียวกบัของเล่น
พบว่าปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลหรือปัจจัยทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ  อายุ  การศึกษา รายได้
จากงานวิจยัพบว่าช่วงอายุที่ต่างกนัจะมีพฤติกรรมในการสะสมที่ต่างกนั โดยนกัสะสมที่มีอายุ 21-40 
ปี  จะมีระดับความต้องการซ้ือมากกว่าช่วงอายุอ่ืน (ชลิดา วรหิรัญ, 2561)  ซ่ึงไม่สอดคล้องกับ
งานวิจัยของศิริชัย พงษ์วิชัย (2555) พบว่าอายุไม่มีอิทธิพลต่อผลพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตาผา้ของ
ผูบ้ริโภค เน่ืองจากพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตาให้กันและกันในโอกาสหรือเทศกาลต่าง ๆ จึงท าให้อายุ
ไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตา 

ปัจจยัเร่ืองอาชีพและรายได ้พบว่าอาชีพและรายไดท้ี่แตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมใน
การสะสมต่างกัน อาจเพราะอาชีพที่แตกต่างในแต่ละบุคคลน าไปสู่ความตอ้งการสินคา้และบริการ
ส่วนระดบัการศึกษาที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อมีพฤติกรรมในการสะสม (ชลิดา วรหิรัญ, 2561)   ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัศิริชยั พงษว์ิชยั (2555) พบว่าอาชีพและรายไดส่้งผลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาผา้ แต่ไม่
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีที่พบว่าระดบัการศึกษาส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาผา้และทฤษฎีคุณลักษณะ
ของผูซ้ื้อที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ (Personal Factors)ในดา้นการศึกษา (Education) พบว่าผูท้ี่มี
การศึกษาสูง มีแนวโนม้ที่จะบริโภคผลิตภณัฑท์ี่มีคุณภาพดีมากกว่าผูท้ี่มีการศึกษาต ่า 

ปัจจยัเร่ือง เพศ พบว่าไม่ส่งผลต่อจะมีพฤติกรรมในการสะสม อาจเป็นเพราะยุคสมยัที่
เปล่ียนไปท าให้เพศไม่ส่งผลต่อการแสดงออกและภาพลกัษณ์ของนกัสะสม 

ปัจจัยทางดา้นสังคมจากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าประเด็นเก่ียวกับความตอ้งการ
เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงและการท าตามคนส่วนมาก  มีความสัมพนัธ์กับการต้องการสะสม
สินคา้ (ชลิดา วรหิรัญ, 2561)   

ส่วนปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ อิทธิพลต่อการสะสมที่ผู ้บริโภค จากการ
ทบทวนวรรณกรรมพบว่าผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑม์ากที่สุด โดยผูบ้ริโภคให้
ความส าคญักบัการออกแบบและผลิตภณัฑแ์ละบริการที่มีคุณสมบตัิที่หลากหลาย โดยการออกแบบ
สินคา้ให้มีความหลากหลายเป็นตวับ่งบอกถึงรสนิยม และสถานะทางสังคมการแสดงภาพลกัษณ์
และรสนิยม  (Self-Presentation Motive) เ ป็นปัจจัยที่ ส่ งผลต่อพฤติกรรมการสะสม สินค้า                              
(ธเนศ วงศ์ยานนาวา, 2548) ซ่ึงสอดคลอ้งกับชนนาถ แสงเจริญ (2558) พบว่า ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์
ส่งผลทางบวกต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือตุ๊กตาที่เป็นของขวญั 
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ปัจจยัดา้นราคา ผูบ้ริโภคจะให้ความส าคญัในดา้นราคาสินคา้ตอ้งมีมาตรฐานและมีป้าย
บอกราคาที่ชดัเจน ราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีเป็นส่วนส าคญัที่ส่งผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้ (รัชนี ไพศาลวงศด์ี, 2556 และสุภาพร ชุ่มสกุล, 2554) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการขาย พบว่า ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการขาย มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อพฤติกรรมการซ้ือ โดยผูบ้ริโภคให้ความส าคญักับการไดร้ับการบริการทีอย่างสะดวกสบายและ
การมีสินค้าที่ต้องการ ส่วนปัจจัยด้านการส่งเสริมการขาย (Promotion) พบว่ามีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้ โดยผูบ้ริโภคให้ ความส าคญัอนัดับแรกคือการให้ส่วนลด ถดัมาเป็นมีของแถม
จากการซ้ือสินคา้ และมีการโฆษณาที่น่าสนใจ มีบตัร สมาชิกเพื่อสิทธิพิเศษ ตามล าดบั (สุณิสา ตรง
จิตร์, 2559 และสาวิตรี ผานาค, 2559)   
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธดี าเนินการวิจัย 

 
 

การวิจัยเร่ือง “ ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  ” การศึกษาครั้ งน้ี
เป็นการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ด้วยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศัยความ
น่าจะเป็น (Non-probability Sampling) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการ
เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างและเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างเพียงครั้ งเดียว (Cross-Sectional 
Design)โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดวิธีการด าเนินงานวิจยัไว ้ดงัน้ี 

3.1 ประชากร ขนาดของกลุ่มตวัอย่าง และวิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง 
3.2 ตวัแปรที่ใชใ้นการวิจยัและกรอบแนวคิด 
3.3 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.4 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
3.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
 

3.1 ประชากร การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง และวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจยั คือผูอ้าศยัในประไทยและมีประสบการณ์ใน

การซ้ือตุ๊กตาไอดอลทั้งตุ๊กตาที่เป็นทางการจากตน้สังกดัหรือตุ๊กตาแฟนเมดก็ได ้มากกว่า 1 ครั้ ง 
 

3.1.2 ของกลุ่มตัวอย่าง  
ในงานวิจยัน้ีก าหนดกลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มตวัอย่างประชากรที่อาศยัอยู่ในประเทศไทย 

ซ่ึงมีประสบการณ์การซ้ือตุ๊กตาไอดอลทั้งตุ๊กตาที่เป็นทางการจากต้นสังกัดหรือตุ๊กตาแฟนเมดก็ได ้
มากกว่า 1 ครั้ ง ซ่ึงไม่สามารถทราบประชากรที่แน่นอน ผู ้วิจัยจึงเลือกใช้การค านวณขนาดกลุ่ม
ตัวอย่าง ภายใต้สมมติฐานว่า  ข้อมูลมีการกระจายตวัแบบปกติ (Normal Distribution) ด้วยระดับ
ความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และมี ความคลาดเคล่ือนจากกลุ่มตวัอย่างได ้ร้อยละ 5 สามารถค านวณขนาด
กลุ่มตวัอย่างใชสู้ตรของคอแครน (Cochran, 1977) ไดด้งัน้ี 
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𝑛 =
P(1 − P)𝑍2

𝑑2
 

โดยที่ 
n = ขนาดของกลุ่มตวัอย่าง  
z = ระดบัความเช่ือมัน่ (ก าหนดให้เท่ากบั ร้อยละ 95)  
P = สัดส่วนประชากรที่ก าหนดจะสุ่ม 
d = ค่าความคลาดเคล่ือนจากกลุ่มตวัอย่างที่ยอมรับได ้(ก าหนดให้เท่ากบัร้อยละ5) 
 

𝑛 =
0.5(1 − 0.5)1.962

0.052
 

  = 384.16 
จากการค านวณกรณีไม่ทราบจ านวนประชากรอย่างแทจ้ริง ณ ระดบัความเช่ือ มนัที่ 95 

จะงานวิจยัครั้ งน้ี ใชข้นาดกลุ่มตวัอย่างจ านวน 385 คน 
 

3.1.3 วิธกีารสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
การสุ่มกลุ่มตวัอย่างการวิจยัครั้ งน้ีผูว้ิจยัเลือกสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น 

(Non-probability Sampling) ด้วยวิธีสะดวก (Convenience Sampling) โดยหลักเกณฑ์ในการคัด
กรองกลุ่มตวัอย่าง คือ ผูอ้าศยัในประไทยและมีประสบการณ์ในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลทั้งตุ๊กตาที่เป็น
ทางการจากตน้สังกดัหรือตุ๊กตาแฟนเมดก็ได ้มากกว่า 1 ครั้ ง 

จึงจะถือว่าเป็นกลุ่มตวัอย่างของงานวิจัย เน่ืองจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค
ติดเช้ือไวรัสโคโรนาในปัจจุบันที่ยงัไม่คล่ีคลาย ผู ้วิจัยจึงจะเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการแจก
แบบสอบถามโดยอาศัยการกระจายลิงก์ (Link) ทางออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook และ 
Twitter เพื่อความปลอดภยัของผูว้ิจยัและผูท้  าแบบสอบถาม นอกจากน้ียงัสามารถเขา้ถึงกลุ่มตวัอย่าง
ไดง้่ายและประหยดัค่าใชจ้่ายอีกดว้ย 
 
 

3.2 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยและกรอบแนวคิด 
ในการวิจัยครั้ งน้ีผู ้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรต้นและตัวแปรตาม จากการทบทวน

วรรณกรรมและประสบการณ์ในการสะสมตุ๊กตาไอดอลที่ตนเองไดร้ับ ดงัน้ี 
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3.2.1 ตัวแปรที่ใช้ศึกษา 
3.2.1.1 ตวัแปรตน้ (Independent Variable) ไดแ้ก่ 

1. ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา รายได ้

2. ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ด้าน
ผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นการส่งเสริมทางการตลาด  

3. ปัจจัยด้านสังคม ได้แก่ ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของ
กลุ่มอา้งอิง การท าตามคนส่วนมาก  

3.2.1.2  ตวัแปรตาม (Dependent variable) ไดแ้ก่ พฤติกรรมการสะสม
ตุ๊กตาไอดอล  

3.2.2  กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์                         
1. เพศ                                                               
2. อายุ                                                                     
3. ระดบัการศึกษา                                                                    
4. รายได ้

ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด                  
1. ดา้นผลิตภณัฑ ์                                                  
2. ดา้นราคา                                                                  
3. ดา้นการส่งเสริมทางการตลาด                                                                

 
 

พฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล            
1. การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                       
2. การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

         ตวัแปรตน้ (Independent) 
Variable) 

          ตวัแปรตาม (Dependent) 
)variable) 

ปัจจยัทางดา้นสังคม  
1. ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิง 
2.  การท าตามคนส่วนมาก                                                            
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3.2.3 สมมติฐานการวิจัย 
สมมติฐานที่  1 นักสะสมตุ๊กตาไอดอลที่มี ปัจจัยทางด้านประชากรศาสต ร์ มี

ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.1 เพศมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.2 อายุที่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.3 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการ

สะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.4 รายไดท้ี่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
 สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม
ในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.1 ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอลที่แตกต่างกนั                        

สมมติฐานที่ 2.2 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑม์ีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ
ตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.3 ปัจจัยด้านราคามีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตา
ไอดอล  

สมมติฐานที่ 2.4 ปัจจยัดา้นราคามีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.5 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมใน
การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล  

สมมติฐานที่ 2.6 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมใน
การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล  

 
 สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัทางดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่  3.1 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                        
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สมมติฐานที่  3.2 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 3.3 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล                        

สมมติฐานที่ 3.4 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการตดัสินใจ
ซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
 
 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การศึกษาครั้ งน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เคร่ืองมือที่ใชใ้น

การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษาวิจยัครั้ งน้ีคือ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยแบบสอบถาม
จะแบ่งเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 

ส่วนที่ 1 : ค าถามคดักรองคุณสมบตัิผูท้  าแบบสอบถาม โดยมีค าถามคดักรองให้ผูต้อบ
แบบสอบถามเลือกเพียงค าตอบเดียว ใช้ระดับการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญตัิ (Nominal Scale) มี 
ค าถามดังน้ี ท่านเคยซ้ือและสะสมตุ๊กตาไอดอลมากกว่า 1 ครั้ ง ใช่หรือไม่ เลือกระหว่าง “ใช่” หรือ 
“ไม่ใช่” หากผูท้  าแบบสอบเลือกตอบว่า “ไม่ใช่” จะไม่สามารถท าแบบสอบถามต่อไปได ้โดยระบบ
จะน าไปหนา้จบแบบสอบถามทนัที 

ส่วนที่ 2 : ข้อมูลทั่วไปของผู ้ท าแบบสอบถาม โดยให้ผูท้  าแบบสอบถามเลือกเพียง
ค าตอบเดียว มีลกัษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List)  

ส่วนที่ 3 : ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
การสะสมตุ๊กตาไอดอลในฐานะผูบ้ริโภค 

ส่วนที่ 4 : ค าถามเก่ียวกับปัจจัยทางด้านสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลในฐานะผูบ้ริโภค 

ส่วนที่  5 : พฤติกรรมอ่ืน ๆ โดยทั่วไปของนักสะสมตุ๊กตาไอดอล โดยให้ผู ้ท า
แบบสอบถามเลือกเพียงค าตอบเดียว มีลกัษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) 

ซ่ึงค าถามในส่วนที่ 3 และ 4 มีลกัษณะค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) แต่ละค าถามจะมีค าตอบให้เลือกตามล าดับความเห็นและความส าคัญ ซ่ึงมีเกณฑ์ในการ
ก าหนดค่าน ้าหนกัของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิรท (Five-Point Likert Scales) ดงัน้ี 
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ระดบัคะแนนของค าตอบตามระดบัความคิดเห็น 
ระดบัความคิดเห็น     ระดบัความเห็นดว้ยที่มีต่อปัจจยั 

5       เห็นดว้ยมากที่สุด  
4       เห็นดว้ยมาก 
3       เห็นดว้ยปานกลาง 
2       เห็นดว้ยนอ้ย 
1       เห็นดว้ยนอ้ยที่สุด 
ผูว้ิจัยก าหนดเกณฑก์ารแปลความหมาย เพื่อจัดระดบัคะแนนค่าเฉล่ียค่า

ความเห็นด้วย โดยก าหนดเป็นช่วงคะแนน โดยใช้หลักการแบ่งช่วงแบบอันตรภาคชั้น (Class 
Interval) จากสูตรดงัน้ี 

ความกวา้งของอนัตรภาคชั้น = 
( คะแนนสูงสุด−คะแนนต ่าสุด )

จ านวนชั้น
 

= ( 5−1 )

5
 

= 0.80 
จากสูตรขา้งตน้ สามารถสรุปเกณฑ์การแปลความหมายของระดบัความ

คิดเห็น โดยอาศยัเกณฑด์งัต่อไปน้ี  
คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00  หมายถึง ความเห็นดว้ยอยู่ในระดบัมากที่สุด  
คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20   หมายถึง ความเห็นดว้ยอยู่ในระดบัมาก  
คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40   หมายถึง ความเห็นดว้ยอยู่ในระดบัปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60   หมายถึง ความเห็นดว้ยอยู่ในระดบันอ้ย  
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80  หมายถึง ความเห็นดว้ยอยู่ในระดบันอ้ยที่สุด  

 
 

3.4 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
3.4.1 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity)  
ผูว้ิจัยไดน้ าแบบสอบถามที่สร้างข้ึนไปให้อาจารยท์ี่ปรึกษาให้ค าแนะน า

และขอ้เสนอแนะ  เพื่อดูความเหมาะสมของภาษา (Content Validity) และโครงสร้างแบบสอบถาม 
(Construct Validity) จากนั้นน ามาปรับปรุงแกไ้ขให้มีความถูกตอ้งและเหมาะสมกบังานวิจยั 

3.4.2 การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) 
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ผูว้ิจัยได้น าแบบสอบถามไปท าการทดสอบ (Pre-test) กับกลุ่มตวัอย่าง 
คือ นกัสะสมตุ๊กตาไอดอลที่อาศยัอยูในประเทศไทย จ านวน 30 ชุด จากนั้นวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่
ของแบบสอบถามจากค่า Cronbach’s Alpha Coefficient พบว่าได้ค่าของแต่ละปัจจัยมากกว่า 0.7 
ซ่ึงอยูในเกณฑท์ี่ยอมรับได ้แสดงว่าแบบสอบถามสามารถน าไปใชเ้พื่อเก็บขอ้มูลได ้
 
 

3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การศึกษาวิจยัครั้ งน้ี เป็นการศึกษาจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นขอ้มูลที่

ไดจ้ากการใชแ้บบสอบถามถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างที่มี
ประสบการณ์ในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ส่งแบบสอบถามผ่านการกระจายลิงค ์ (Link) ทางออนไลน์ 
ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook และ Twitter 
 
 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
เมื่อไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลจนครอบคลุมขนาดกลุ่มตวัอย่างจ านวน 385 คน 
แลว้ทางผูว้ิจัยได้ท าการจัดขอ้มูล โดยท าการตรวจสอบขอ้มูล ว่าทุกแบบสอบถามมี

ความสมบูรณ์ ไม่มีข้อมูลใดขาดหายและท าการลงรหัส เพื่อเปล่ียนสภาพข้อมูลให้เป็นข้อมูล 
(Information)  เพื่อน ามาวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 

ทางผู ้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามโดยใช้วิธีการทางสถิติด้วย
โปรแกรม SPSS 22.0 (Statistical Package for the Social Science) เพื่อพิสูจน์สมมติฐานของงานวิจยั
น้ี ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ลกัษณะดงัน้ี 

3.6.1 การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Method) เป็นการใชส้ถิติใน
การอธิบายขอ้มูลทัว่ไปของบุคคลและพฤติกรรม ไดแ้ก่ การค านวณหาค่าร้อยละ (Percentage) และ
การค านวณหาความถ่ี (Frequency) ใช้เพื่อดูการกระจายของตวัแปรและน ามาเปรียบเทียบข้อมูล
ทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง ส่วนค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
S.D.) ใชเ้พื่ออธิบายลกัษณะของขอ้มูล ปัจจยัและตวัแปรต่าง ๆ  ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล 

3.6.2 การวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เป็นการใช้
สถิติในการวิเคราะห์สมมติฐานงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัปัจจยัประชากรศาสตร์ ปัจจยัส่วนประสมทาง
การตลาดและปัจจยัดา้นสังคมโดยใชเ้คร่ืองมือทางสถิติ ดงัน้ี 
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     3 .6 . 2 . 1การทดสอบความเ ป็นอิสระต่อกันของสอง
ประชากร(Chi-Square Test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อ
วิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ตามสมมติฐานงานวิจยัขอ้1ที่ตั้งไว ้

3.6.2.2 การวิเคราะห์องคป์ระกอบ (Factor analysis) โดยใช้
การวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยืนยนั (Confirmatory Factor Analysis: CFA) ใชใ้นการวิเคราะห์ปัจจยั
ดา้นส่วนประสมทางการตลาด 

3.6.2.3 การวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Linear Regression) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์และทิศทางความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรต้นและตวัแปร
ตาม ตามสมมติฐานงานวิจยัขอ้ 2 และ 3 ที่ต ั้งไวโ้ดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ 95% 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 

จากการวิจยัเร่ือง “ ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ” มีรูปแบบการ
วิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็น
เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล โดยเก็บข้อมูลได้ทั้ งหมด 398 ตัวอย่าง ผู ้วิจัยได้น าข้อมูลทั้งหมดมา
วิเคราะห์และหาข้อสรุปทางสถิติตามวตัถุประสงค์ของการวิจัย โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

4.1 ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
4.2 ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
4.3 ปัจจยัดา้นสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
4.4 คุณลกัษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
4.5 การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
เพื่อเ ป็นการตอบวัต ถุประสงค์ข้อที่  1  ผู ้วิจัยได้วิ เคราะห์ข้อมูลลักษณะทาง

ประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง 398 ตวัอย่างประกอบดว้ย เพศ , อายุ, ระดับการศึกษาและรายได้
เฉล่ียต่อเดือน โดยการแจกแจงความถี่และค่าร้อยละ มีรายละเอียด ดงัแสดงในตารางที่ 4.1 
ตาราง 4.1 การแจกแจงความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่ม
ตวัอย่าง 
ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ จ านวน  (คน) ร้อยละ 

1. เพศ 
หญิง 
ชาย 

 
392 
6 

 
98.5 
1.5 

รวม 398 100.0 
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ตาราง 4.1 การแจกแจงความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่ม
ตวัอย่าง (ต่อ) 
ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ จ านวน  (คน) ร้อยละ 

2. อายุ 
18 – 20 ปี 
21- 23 ปี 
24 – 26 ปี 
27 - 29 ปี 
30 ปีข้ึนไป 

 
102 
134 
59 
31 
72 

 
25.6 
33.7 
14.8 
7.8 
18.1 

รวม 398 100.0 

3. ระดับการศึกษา 
ต ่ากว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

 
63 
287 
42 
6 

 
15.8 
72.1 
10.6 
1.5 

รวม 398 100.0 

4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
ต ่ากว่า 10,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท 
20,001 - 30,000 บาท 
30,001 – 40,000 บาท 
40,001 – 50,000 บาท 
มากกว่า 50,000 บาทข้ึนไป 

 
130 
154 
72 
26 
9 
7 

 
32.7 
38.7 
18.1 
6.5 
2.3 
1.8 

รวม 398 100.0 

 
จากตารางที่ 4.1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่ากลุ่ม

ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง โดยมีจ านวน 392 คน คิดเป็นร้อยละ 98.5 ส่วนกลุ่มตวัอย่างเพศชาย
มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 มีอายุระหว่าง 21-23 ปี มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 33.7 และรองลงมา
มีอายุระหว่าง 18-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 25.6 ระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ คือการศึกษา
ปริญญาตรี มีจ านวน 287 คน คิดเป็นร้อยละ 72.1 และส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 10 ,001 - 20,000 
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บาท จ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 38.7 รองลงมามีรายไดต้่อเดือน ต ่ากว่า 10,000 บาท คิดเป็นร้อย
ละ 32.7 
 
 

4.2 ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
เพื่อเป็นการตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ผู ้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยทางด้านส่วน

ประสมทางการตลาดของกลุ่มตวัอย่าง 398 ตวัอย่าง  
โดยการวิเคราะห์ข้อมูลอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดที่ ต่อพฤติกรรมการ

สะสมตุ๊กตาของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 398 คน โดยค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation) มีรายละเอียดดงัน้ี 

ปัจจัยทางส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภณัฑ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสม
ตุ๊กตาไอดอลอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 4.37 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.47  โดยปัจจยัที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุด คือ มีการออกแบบที่โดดเด่น 
สวยงาม น่าดึงดูด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากับ 4.78 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.50 อนัดบัสองคือ มีการออกแบบตรงกบัความต้องการ เหมือนไอดอลที่ชอบ มีค่าเฉล่ียเลข
คณิตของระดบัอิทธิพล เท่ากบั 4.76 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.52 และอนัดบัสามคือ 
มีคุณภาพ มีการปัก การตดัเย็บที่ประณีต มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 4.68 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.58   

ปัจจัยทางส่วนประสมทางการตลาดด้านราคาที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลอยู่ในระดบัมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.42 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.62  โดยปัจจยัที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุด คือ ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ มี
ค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากับ 4.71 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.52 อนัดับ
สองคือ ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกบัขนาด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพล เท่ากบั 4.51 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.70 และสุดทา้ยคือ ราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนัมี
ค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.04 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.02  

ส่วนปัจจัยทางส่วนประสมทางการตลาดด้านการส่งเสริมทางการตลาดที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.17 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.73 โดยปัจจยัที่มีระดับอิทธิพลมากที่สุด คือ ผูข้ายสามารถ
ให้ขอ้มูล แนะน าสินคา้ได้น่าเช่ือถือ มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 4.41 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.77 อนัดับสองคือ มีการจัดโปรโมชั่น ที่น่าสนใจน เช่น มีของแถม ลด
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ราคาเมื่อซ้ือจ านวนมาก มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพล เท่ากับ 4.17 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 1.01 อนัดับสามคือ มีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือ
บ่อย ๆ มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.08 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.92 
และสุดทา้ยคือ  มีการให้บริการหลงัการขาย มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.02 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.02 รายละเอียดตามตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 การวิเคราะห์ตวัแปรตน้ที่เป็นปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดต่อพฤติกรรมการ
สะสมตุ๊กตาไอดอลดว้ยค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ตัวแปร Mean Std. Deviation แปลผล 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ 
- มีทางเลือกเสริมในการซ้ือตุ๊กตาให้เลือก  
หลากหลาย เช่น มีเส้ือผา้ มีการใส่กระดูก 
- มีการออกแบบตรงกบัความตอ้งการ  
เหมือนไอดอลที่ชอบ 
- มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่า 
ดึงดูด 
- ผลิตโดยมาสที่มีช่ือเสียงหรือเป็นที่นิยม 
- มีคุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต 

 
4.17 
 
4.76 
 
4.78 
 
3.49 
4.68 

 
0.99 
 
0.52 
 
0.50 
 
1.11 
0.58 

 
มาก 
 
มากที่สุด 
 
มากที่สุด 
 
มาก 
มากที่สุด 

รวม 4.37 0.47 มากที่สุด 

ปัจจัยด้านราคา 
- ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ 
- ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกบัขนาด 
- ราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกับตุ๊กตาลักษณะ
เดียวกนั 

 
4.71 
4.51 
4.04 

 
0.52 
0.70 
1.02 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

รวม 4.42 0.62 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.2 การวิเคราะห์ตวัแปรตน้ที่เป็นปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดต่อพฤติกรรมการ
สะสมตุ๊กตาไอดอลดว้ยค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
(ต่อ) 

ตัวแปร Mean Std. Deviation แปลผล 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมทางการตลาด 
- มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจ เช่น มี 
ของแถม ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวนมาก 
- มีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่าน 
แพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ 
- ผูข้ายสามารถให้ขอ้มูล แนะน าสินคา้ได ้
น่าเช่ือถือ 
- มีการให้บริการหลงัการขาย 

 
4.17 
 
4.08 
 
4.41 
 
4.02 

 
1.01 
 
0.92 
 
0.77 
 
1.02 

 
มาก 
 
มาก 
 
มากที่สุด 
 
มาก 

รวม 4.17 0.73 มาก 

N = 398 
 
 

4.3 ปัจจัยด้านสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
เพื่อเป็นการตอบวตัถุประสงคข์อ้ที่ 3 ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัดา้นสังคมของกลุ่ม

ตวัอย่าง 398 ตวัอย่าง 
โดยการวิเคราะห์ขอ้มูลอิทธิพลของปัจจัยด้านสังคมที่ต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา

ไอดอลของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 398 คน โดยค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation) มีรายละเอียดดงัน้ี 

ปัจจัยด้านสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอลอยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 3.52  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.92  โดย
ปัจจยัที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุด คือ ท่านรู้สึกภูมิใจที่เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 
มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.05 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.05 อนัดบั
สองคือ ท่านมีตุ๊กตาไอดอลที่เป็นที่รู้จักกันในวงกวา้ง มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพล เท่ากบั 
4.04 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.17  อนัดบัสามคือ ท่านชอบปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มของ
นักสะสมตุ๊กตาไอดอล มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 3.52 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน เท่ากบั 1.22 17  อนัดบัส่ีคือ ท่านตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มนักสะสมตุ๊กตาไอดอลมี
ค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 3.44 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.27 อนัดบัห้า
คือ ท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่ไดร้ับความนิยม มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 3.29 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.29 และอนัดบัสุดทา้ยคือท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่คน
รู้จักของท่านมี เช่น เพื่อนสนิท มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 2.79  และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.36 รายละเอียดตามตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 การวิเคราะห์ตวัแปรตน้ที่เป็นปัจจยัดา้นสังคมต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอลดว้ย
ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ตัวแปร Mean Std. Deviation แปลผล 

ปัจจัยด้านสังคม 
- ท่านรู้สึกภูมิใจที่เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม 
นกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 
- ท่านชอบปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มของนกั 
สะสมตุ๊กตาไอดอล 
- ท่านตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มนกั 
สะสมตุ๊กตาไอดอล 
- ท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่ไดร้ับ 
ความนิยม 
- ท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่คนรู้จกั 
ของท่านมี เช่น เพื่อนสนิท 
- ท่านมีตุ๊กตาไอดอลที่เป็นที่รู้จกักนัในวง 
กวา้ง 

 
4.05 
 
3.52 
 
3.44 
 
3.29 
 
2.79 
 
4.04 

 
1.05 
 
1.22 
 
1.27 
 
1.29 
 
1.36 
 
1.17 

 
มาก 
 
มาก 
 
มาก 
 
ปานกลาง 
 
ปานกลาง 
 
มาก 

รวม 3.52 0.92 มาก 

N = 398 
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4.4 คุณลักษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
เพื่อเป็นการตอบวตัถุประสงค์ขอ้ที่ 4  ผูว้ิจัยได้วิเคราะห์ขอ้มูลคุณลกัษณะเฉพาะของ

ตุ๊กตาไอดอลของกลุ่มตวัอย่าง 398 ตวัอย่างโดยการแจกแจงความถ่ีและค่าร้อยละโดยมีรายละเอียด 
ดงัน้ี 
 

4.4.1 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองความถ่ีโดยเฉลี่ยในการซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 

ในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความถ่ีโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
ส่วนใหญ่จะซ้ือ 1 ครั้ งต่อเดือนหรือน้อยกว่า มีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23.1 รองลงมาอนัดบั
สองคือ  2-3 เดือนต่อครั้ งและมากกว่า 6 เดือนต่อครั้ ง มีจ านวนเท่ากนัคือ 79 คน คิดเป็นร้อยละ19.8 
อนัดับสามคือ มากกว่า 3-6 เดือนต่อครั้ ง จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8 รายละเอียดตามภาพที่ 
4.1 และตารางที่ 4.4 

 

 

ภาพที่ 4.1 ความถ่ีโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลในแต่ละครั้ ง 
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ตารางที่ 4.4 ความถ่ีและค่าร้อยละของความถ่ีโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
ความถ่ีโดยเฉลี่ยในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล จ านวน  (คน) ร้อยละ 
ทุกวนั 
สัปดาห์ละหลายครั้ ง 
สัปดาห์ละครั้ ง 
1 ครั้ งต่อเดือนหรือนอ้ยกว่า 
2-3 เดือนต่อครั้ ง 
มากกว่า3-6 เดือนต่อครั้ ง 
มากกว่า 6 เดือนต่อครั้ ง 

3 
37 
45 
92 
79 
63 
79 

0.8 
9.3 
11.3 
23.1 
19.8 
15.8 
19.8 

รวม 398 100.0 
 
4.4.2 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการซ้ือตุ๊กตา

ไอดอลต่อคร้ัง 
ค่าใช้จ่ายในการซ้ือตุ๊กตาแต่ละครั้ ง พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายโดยเฉล่ีย

ในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลต่อครั้ งอยู่ที่ 501 – 700 บาท คิดเป็นร้อยละ 38.7 รองลงมาอนัดบัสองคือ 300 
– 500 บาท จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 33.4 อนัดบัสามคือ 701 – 900 บาท จ านวน 56 คน คิดเป็น
ร้อยละ 14.1 อนัดบัส่ีคือ 901 – 1,000 บาท จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0 อนัดบัห้าคือ 1,000 บาท
ข้ึนไป จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 และสุดท้ายอนัดบัหกคือ น้อยกว่า 300 บาท จ านวน 6 คน 
คิดเป็นร้อยละ 1.5 รายละเอียดตามภาพที่ 4.2 และตารางที่ 4.5 

 

ภาพที่ 4.2 ค่าร้อยละของค่าใชจ้่ายโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลต่อครั้ ง 
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ตารางที่ 4.5 ความถ่ีและค่าร้อยละของค่าใชจ้่ายโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลต่อครั้ ง 
ค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลต่อ
คร้ัง 

จ านวน  (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกว่า 300 บาท 
300 – 500 บาท 
501 – 700 บาท 
701 – 900 บาท 
901 – 1,000 บาท 
1,000 บาทข้ึนไป 

6 
133 
154 
56 
28 
21 

1.5 
33.4 
38.7 
14.1 
7.0 
5.3 

รวม 398 100.0 
 
4.4.3 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองช่องทางในการเลือกซ้ือตุ๊กตา

ไอดอล 
ในช่องทางการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล Twitter เป็นช่องทางหลกัในการซ้ือของผูบ้ริโภค 

พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลจาก Twitter มากที่สุด โดยมีจ านวนมากถึง 384 
คน คิดเป็นร้อยละ 96.5 รองลงมาคือ Shopee และ Shop ที่มีหนา้ร้านจ านวนเท่ากันคือ  5 คน คิดเป็น
ร้อยละ  1.3 อนัดบัสามคือ  Facebook จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 และสุดทา้ยเท่ากนั 3 ช่องทาง
คือ Line Group และอ่ืน ๆ จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 รายละเอียดตามภาพที่ 4.3 และตารางที่ 
4.6 

 

ภาพที่ 4.3 ค่าร้อยละของช่องทางในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

Twitter, 96.5

Facebook Twitter Line Group Shopee Shop ทีม่ีหน้าร้าน อ่ืน ๆ
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ตารางที่ 4.6 ความถ่ีและค่าร้อยละของช่องทางในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
ช่องทางในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล จ านวน  (คน) ร้อยละ 
Facebook 
Twitter 
Line Group 
Shopee 
Shop ที่มีหนา้ร้าน 
อ่ืน ๆ 

2 
384 
1 
5 
5 
1 

0.5 
96.5 
0.3 
1.3 
1.3 
0.3 

รวม 398 100.0 
 
4.4.4 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองบุคคลที่มส่ีวนช่วยในการตัดสินใจ

ซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
บุคคลที่มีส่วนช่วยในการตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลของกลุ่มตัวอย่างมากที่สุดคือ 

ตนเอง มีจ านวนถึง 321 คน คิดเป็นร้อยละ 80.7  รองลงมาคือเพื่อนและคนรู้จัก จ านวน 49 คน คิด
เป็นร้อยละ 12.3 อันดับสามคือบุคคลที่มีช่ือเสียง  จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.5 อันดับส่ีคือ
ครอบครัว จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 และอ่ืน ๆ เช่น ร้านคา้ที่ซ้ือประจ า แม่คา้ที่สนิทสนม 
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.0 รายละเอียดตามตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7 ความถ่ีและค่าร้อยละของบุคคลที่มีส่วนช่วยในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
บุคคลที่มีส่วนช่วยในการตัดสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 

จ านวน  (คน) ร้อยละ 

ตนเอง 
ครอบครัว 
บุคคลที่มีช่ือเสียง 
เพื่อนและคนรู้จกั 
อ่ืน ๆ 

321 
6 
18 
49 
4 

80.7 
1.5 
4.5 
12.3 
1.0 

รวม 398 100.0 
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4.2.5 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองจ านวนตุ๊กตาไอดอลทีม่ี 
จากขอ้มูลค่าเฉล่ียของจ านวนตุ๊กตาไอดอลที่กลุ่มตวัอย่างมีจ านวนค่อนขา้งหลากหลาย

ตั้งแต่ 1-200 ตวั ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดช่วงจ านวนตุ๊กตาไอดอลออกเป็น 11 ช่วง ดงัน้ี 1-10, 11-20, 21-
30, 31-40, 41-50, 51-60, 61-70, 71-80, 81-90, 91-100, มากกว่า 100 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มี
จ านวนตุ๊กตาไอดอลเรียงอนัดบัหน่ึงถึงห้า ไดด้งัน้ี อนัดบัหน่ึงมีจ านวนตุ๊กตาไอดอลอยู่ในช่วง 

1 – 10  ตวั จ านวน 214 คน คิดเป็นร้อยละ 53.9 อนัดบัสองคือ 11-20 ตวั 
จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2 อนัดับสามคือ 21-30 ตวั จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 14.1 
อนัดบัส่ีคือ 41-50 ตวั จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.2 และอนัดบัห้าคือ 41 – 40 ตวั จ านวน 19 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4.9 รายละเอียดตามภาพที่ 4.4 และตารางที่ 4.8 

 

 

ภาพที่ 4.4 ค่าร้อยละช่วงจ านวนตุ๊กตาไอดอลที่มี 
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ตารางที่ 4.8 ความถี่และค่าร้อยละของช่วงจ านวนตุ๊กตาไอดอลที่มี 
จ านวนตุ๊กตาไอดอลที่มี จ านวน  (คน) ร้อยละ 
1-10 
11-20 
21-30 
31-40 
41-50  
51-60 
61-70 
71-80 
81-90 
91-100 
มากกว่า 100 

214 
64 
55 
19 
20 
7 
3 
3 
2 
5 
6 

53.9 
16.2 
14.1 
4.9 
5.2 
1.9 
0.8 
0.8 
0.6 
1.3 
1.7 

รวม 398 100.0 

 
4.4.6 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองขนาดของตุ๊กตาไอดอล 
ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เลือกซ้ือตุ๊กตาขนาด 20 

เซนติเมตร จ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.3 7 รองลงมาคือ 10 เซนติเมตร จ านวน 70 คน คิดเป็น
ร้อยละ 17.6 อนัดับสาม 15 เซนติเมตร  จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 14.8 อนัดับส่ีอ่ืน ๆ เช่น 25 
เซนติเมตร จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และสุดทา้ยคือ 40 เซนติเมตร จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อย
ละ 0.5รายละเอียดตามตารางที่ 4.9 
 
ตารางที่ 4.9 ความถี่และค่าร้อยละของขนาดของตุ๊กตาไอดอล 
ขนาดของตุ๊กตาไอดอล จ านวน  (คน) ร้อยละ 
10 เซนติเมตร 
15 เซนติเมตร 
20 เซนติเมตร 
40 เซนติเมตร 
อ่ืน ๆ 

70 
59 
260 
2 
7 

17.6 
14.8 
65.3 
0.5 
1.8 

รวม 398 100.0 
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4.2.7 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองการตัดสินใจเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จะเลือกซ้ือตุ๊กตาหลงัจาก

เห็นตวัต้นแบบ (ม็อคอพั) แลว้ จ านวน 351 คน คิดเป็นร้อยละ 88.2 และซ้ือก่อนเห็นตวัต้นแบบ 
(ม็อคอพั) จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 11.8 รายละเอียดตามตารางที่ 4.10 
 
ตารางที่ 4.10 ความถ่ีและค่าร้อยละของการตดัสินใจเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

การตัดสินใจเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล จ านวน  (คน) ร้อยละ 
ซ้ือก่อนเห็นตวัตน้แบบ (ม็อคอพั) 
ซ้ือหลงัเห็นตวัตน้แบบ (ม็อคอพั) 

47 
351 

11.8 
88.2 

รวม 398 100.0 
 
4.2.8 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองคาแรคเตอร์ของตุ๊กตาไอดอลที่

เลือกซ้ือ 
ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จะเลือกซ้ือตุ๊กตาคาแรคเตอร์

คน จ านวน 318 คน คิดเป็นร้อยละ 79.9 และคาแรคเตอร์สัตว์ จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 20.1 
รายละเอียดดตามตารางที่ 4.11 
 
ตารางที่ 4.11 ความถ่ีและค่าร้อยละของคาแรคเตอร์ของตุ๊กตาไอดอลที่เลือกซ้ือ  
คาแรคเตอร์ของตุ๊กตาไอดอลที่เลือกซ้ือ จ านวน  (คน) ร้อยละ 
คาแรคเตอร์คน 
คาแรคเตอร์สัตว ์

318 
80 

79.9 
20.1 

รวม 398 100.0 

 
4.2.9 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองลักษณะทีส่ าคัญที่สุดของตุ๊กตา

ไอดอลที่พิจารณาก่อนซ้ือ 
ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จะพิจารณาว่าตุ๊กตามีลกัษณะ

ที่เหมือนกบัไอดอลที่ชอบหรือไม่ จ านวน 200 คน คิดเป็นร้อยละ 50.3 รองลงมาคือ ดวงตา จ านวน 
104 คน คิดเป็นร้อยละ 26.1 อนัดับสามคืออ่ืน ๆ ในค าตอบส่วนน้ี กลุ่มตวัอย่างจะให้เหตุผลไป
ในทางเดียวกนัว่าพิจารณาทุกขอ้รวมกันว่าหนา้ตาโดยรวมน่ารักถูกใจ จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 
11.8 อนัดบัส่ีคือ ผม จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6 อนัดบัห้าคือ รอยปักบนร่างกาย จ านวน 17 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 4.3 และสุดท้ายคือ ปาก  จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5  รายละเอียดตามตารางที่ 
4.12 
ตารางที่ 4.12 ความถ่ีและค่าร้อยละของลกัษณะที่ส าคญัที่สุดของตุ๊กตาไอดอลที่พิจารณาก่อนซ้ือ 
ลักษณะที่ส าคัญที่ สุดของตุ๊ กตาไอดอลที่
พิจารณาก่อนซ้ือ 

จ านวน  (คน) ร้อยละ 

ดวงตา 
ปาก 
รอยปักบนร่างกาย 
ผม 
ลกัษณะที่เหมือนกบัไอดอลที่ท่านชอบ  
อ่ืน ๆ 

104 
6 
17 
24 
200 
47 

26.1 
1.5 
4.3 
6.0 
50.3 
11.8 

รวม 398 100.0 
 
4.2.10 ข้อมูลพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล เร่ืองความชอบตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงาน 
ในการพิจารณาการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่พอใจกบัตุ๊กตาที่

ผลิตโดยโรงงานประเทศจีนจ านวน 299 คน คิดเป็นร้อยละ 75.1 รองลงมาคือ ประเทศเกาหลี จ านวน 
74 คน คิดเป็นร้อยละ 18.6 อนัดบัสามคือ ประเทศญ่ีปุ่ น จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3  อนัดบัส่ี
คือ ประเทศไทย จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 และสุดทา้ยคือ อ่ืน ๆ ไดแ้ก่ ที่ไหนก็ได ้จ านวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 รายละเอียดตามภาพที่ 4.5 และตารางที่ 4.13 

 

ภาพที่ 4.5 ค่าร้อยละของความชอบตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงาน 
 

ไทย, 2.5

เกาหลี, 18.6

จีน, 75.1

ญี่ปุ่ น, 3.3

ไทย เกาหลี จีน ญี่ปุ่ น อ่ืน ๆ
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ตารางที่ 4.13 ความถี่และค่าร้อยละของความชอบตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงาน 
ความชอบตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงาน จ านวน  (คน) ร้อยละ 
ไทย 
เกาหล ี
จีน 
ญ่ีปุ่ น 
อ่ืน ๆ 

10 
74 
299 
13 
2 

2.5 
18.6 
75.1 
3.3 
0.5 

รวม 398 100.0 
 
 

4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลเพือ่ทดสอบสมมติฐาน 
4.5.1 สมมติฐานที่ 1นกัสะสมตุ๊กตาไอดอลที่มีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์มี

ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.1 เพศมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.2 อายุที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.3 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการ

สะสมตุ๊กตาไอดอล 
สมมติฐานที่ 1.4 รายไดท้ี่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา

ไอดอล 
ทดสอบสมมติฐานด้วย Chi-Square Test และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ของขอ้มูลปัจจยัทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ 
ร่วมกับขอ้มูลพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ การแสวงหาและการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 
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ตารางที่ 4.14 ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัทางประชากรศาสตร์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ดา้นการแสวงหาและการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ 

พฤติกรรมในการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล 

Pearson Chi-Square H0=no relationship 

Value Asymp. Sig. 
(2-sided) 

reject accept 

เพศ 
 

การแสวงหา 
การตดัสินใจซ้ือ 

1.862 
3.297 

0.172 
0.069 

   

 

✓ 

✓ 

ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ 

พฤติกรรมในการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล 

ANOVA  
   H0= are qual 
F Sig.  reject accept 

อายุ 
 

ระดบัการศึกษา 
 

รายได ้

การแสวงหา 
การตดัสินใจซ้ือ 
การแสวงหา 
การตดัสินใจซ้ือ 
การแสวงหา 
การตดัสินใจซ้ือ 

 
 
0.641 
0.145 
0.267 
0.141 

0.002 
0.029 
0.589 
0.933 
0.142 
0.983  

    ✓ 
✓ 

 

 

 

 

 

✓ 

✓ 

✓ 

✓ 
 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ มี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

H0 = ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ได้แก่ เพศ ไม่มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล 

H1 = ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ไดแ้ก่ เพศ มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสม
ตุ๊กตาไอดอล 

H0 = ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ไดแ้ก่ อายุ ระดบัการศึกษา รายได ้ที่แตกต่างกนัไม่มี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

H1 = ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ได้แก่อายุ ระดับการศึกษา รายได้ ที่แตกต่างกันมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

จากตารางที่  4.14 พบว่าการวิเคราะห์ Chi-Square Test และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) ตามสมมติฐานงานวิจัยที่ตั้ งไว้  ของปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ร่วมกบัขอ้มูลพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ไดแ้ก่ การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
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พบว่าอายุ  มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่า ปัจจัยประชากรศาสตร์เหล่าน้ีมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ส่วนปัจจัยในเร่ืองเพศ รายได้และระดับ
การศึกษา มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 ที่ค่านยัส าคญั ระดบั 0.05 ยอมรับ H0 = ปัจจยัทางประชากรศาสตร์
เหล่าน้ีไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล   

การวิเคราะห์ Chi-Square Test และ One-Way ANOVA เพื่อวิเคราะห์หาความสัมพันธ์
ระหว่างตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ตามสมมติฐานงานวิจยัที่ต ั้งไว  ้ของปัจจัยทางประชากรศาสตร์
ร่วมกบัขอ้มูลพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ไดแ้ก่ การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่าอายุ มี
ค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่า ปัจจัยประชากรศาสตร์เหล่าน้ีมีความสัมพนัธ์
กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล โดยพบว่าช่วง อายุ 18 – 20 ปี และ 21- 23 ปี มีพฤติกรรม
การสะสมตุ๊กตาไอดอลที่มากกว่ากลุ่ม 30 ปีข้ึนไป ดังนั้นจึงสรุปภาพรวมว่า ปัจจัยด้านประชากร
ศาสตร์ไม่มีผลกบัพฤติกรรมการสะสมตุ๊กไอดอล  

 
สรุปว่า ปัจจัยทางประชากรศาสตร์พบว่า อายุที่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กับการ

แสวงหาและตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลเพียงปัจจัยเดียว จึงสรุปในภาพรวมว่า ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล  
 

4.5.2 สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบั
พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.1 ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอลที่แตกต่างกนั                        

สมมติฐานที่ 2.2 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑม์ีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ
ตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.3 ปัจจัยด้านราคามีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตา
ไอดอล  

สมมติฐานที่ 2.4 ปัจจยัดา้นราคามีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.5 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมใน
การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล  

สมมติฐานที่ 2.6 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมใน
การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล  
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4.5.2.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลตวัแปรที่ส าคญัขององคป์ระกอบส่วนประสม
ทางการตลาด  

ท าการศึกษาตวัแปรที่ส าคญัขององค์ประกอบส่วนประสมทางการตลาด 
ดว้ยวิธี Factors analysis เพื่อท าการจดักลุ่มประเมินใหม่โดยวิธี Principle Components analysis และ
หมุนแกนปัจจัยแบบมุมฉาก (Orthogonal Rotation) ด้วยวิธีวาริแมกซ์ (Varimax Method) ) โดย
ก าหนดค่าน ้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) มากกว่า 0.50 และค่า Eigenvalues มากกว่า 1 
(Kanin Anantanasuwong, 2017) 

การวิเคราะห์องค์ประกอบน้ี เมื่อทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปร พบว่า ตัวแปรแต่ละตวัมีสหสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 มีค่า Kaiser-
Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) เท่ากับ 0.818 และจัดองค์ประกอบของส่วน
ประสมทางการตลาดใหม่ไดท้ั้งหมด 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
 
ตารางที่ 4.15 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมทางการตลาด  

รายการตัวแปร น ้าหนักองค์ประกอบ 

1 2 3 
มีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ 0.767   
มีการจัดโปรโมชั่น ที่น่าสนใจ เช่น มีของแถม ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวน
มาก 

0.714   

มีการให้บริการหลงัการขาย 0.647   
มีทางเลือกเสริมในการซ้ือตุ๊กตาให้เลือก หลากหลาย เช่น มีเส้ือผา้ มีการ
ใส่กระดูก 

0.625   

ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกบัขนาด  0.851  
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ  0.754  
ราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนั 
 

 0.681  

มีการออกแบบตรงกบัความตอ้งการ เหมือนไอดอลที่ชอบ   0.789 
มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่าดึงดูด   0.773 
มีคุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต   0.589 
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4.5.2.2.1 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมการตลาด องคป์ระกอบที่ 1  
 
ตารางที่ 4.16 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมทางการตลาด องคป์ระกอบที่ 1 

รายการตัวแปร น ้าหนัก
องค์ประกอบ 

มีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ 0.767 
มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจ เช่น มีของแถม ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวนมาก 0.714 
มีการให้บริการหลงัการขาย 0.647 
มีทางเลือกเสริมในการซ้ือตุ๊กตาให้เลือก หลากหลาย เช่น มีเส้ือผา้ มีการใส่
กระดูก 

0.625 

Initial Eigenvalues 3.774 
Cronbach's Alpha 0.749 

% of Variance 34.308 
 

จากตารางที่ 4.16 สามารถจัดองค์ประกอบใหม่ได้ดังน้ี องค์ประกอบที่ 1 มีค่า Initial 
Eigenvalues เท่ากับ 3.774 ค่า Cronbach's Alpha เท่ากับ 0.749 โดยผูว้ิจยัจะตั้งช่ือองค์ประกอบกลุ่ม
น้ีว่า  “การส่งเสริมทางการตลาด”  ประกอบด้วยตวัแปรย่อย 4 ตวัแปร ได้แก่ มีการโฆษณาและ
ประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ, มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจ เช่น มีของแถม ลด
ราคาเมื่อซ้ือจ านวนมาก, มีการให้บริการหลงัการขายและมีทางเลือกเสริมในการซ้ือตุ๊กตาให้เลือก 
หลากหลาย เช่น มีเส้ือผา้ มีการใส่กระดูก ซ่ึงในองคป์ระกอบที่ 1 น้ีเป็นองคป์ระกอบที่มีตวัแปรใน
ส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาด 
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4.5.2.2.2 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมการตลาด องคป์ระกอบที่ 2 
ตารางที่ 4.17 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมทางการตลาด องคป์ระกอบที่ 2 

รายการตัวแปร น ้าหนักองค์ประกอบ 

ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกบัขนาด 0.851 
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ 0.754 
ราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนั 0.681 

Initial Eigenvalues 1.631 
Cronbach's Alpha 0.707 

% of Variance 14.827 
 

จากตารางที่ 4.17 สามารถจัดองค์ประกอบใหม่ได้ดังน้ี องค์ประกอบที่ 2 มีค่า Initial 
Eigenvalues เท่ากับ 1.631 ค่า Cronbach's Alpha เท่ากับ 0.707 โดยผูว้ิจยัจะตั้งช่ือองค์ประกอบกลุ่ม
น้ีว่า  “ความเหมาะสมของราคา”  ประกอบดว้ยตวัแปรย่อย 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบ
กับขนาด, ราคามีความเหมาะสมกับคุณภาพและราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนั ซ่ึง
ในองค์ประกอบที่ 2  น้ีเป็นองค์ประกอบที่มีตวัแปรในส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจัยด้าน
ราคา  

4.5.2.2.3 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมการตลาด องคป์ระกอบที่ 3 
ตารางที่ 4.18 องคป์ระกอบใหม่ของส่วนประสมทางการตลาด องคป์ระกอบที่ 3 

รายการตัวแปร น ้าหนักองค์ประกอบ 

มีการออกแบบตรงกบัความตอ้งการ เหมือนไอดอลที่ชอบ 0.789 
มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่าดึงดูด 0.773 
มีคุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต 0.589 

Initial Eigenvalues 1.218 
Cronbach's Alpha 0.639 

% of Variance 11.069 
 

จากตารางที่ 4.18 สามารถจัดองค์ประกอบใหม่ได้ดังน้ี องค์ประกอบที่ 3 มีค่า Initial 
Eigenvalues เท่ากับ 1.218 ค่า Cronbach's Alpha เท่ากับ 0.639 โดยผูว้ิจยัจะตั้งช่ือองค์ประกอบกลุ่ม
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น้ีว่า  “การออกแบบและคุณภาพของผลิตภณัฑ์”  ประกอบด้วยตวัแปรย่อย 3 ตวัแปร ได้แก่ มีการ
ออกแบบตรงกับความต้องการ เหมือนไอดอลที่ชอบ , มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่าดึงดูด
และมีคุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต ซ่ึงในองคป์ระกอบที่ 3 น้ีเป็นองคป์ระกอบที่มีตวัแปร
ในส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ 

 
จากนั้ นทดสอบสมมติฐานด้วยการวิ เคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 

Regression Analysis) ระหว่างตัวแปรต้นที่เป็นของข้อมูลองค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วน
ประสมทางการตลาดต่อตวัแปรตามที่เป็นพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ไดแ้ก่ การแสวงหาและ
การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

 
4.5.2.2 ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบั

พฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 
H0 = ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ไม่มีความสัมพันธ์กับการ

แสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
H1 = ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  มีความสัมพันธ์กับการ

แสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
จากการวิเคราะห์ในภาพรวมพบว่ามีค่า Sig.(P-Value) นอ้ยกว่า 0.05 ที่ค่า

นัยส าคญัระดับ 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่ามีตวัแปรอย่างน้อย 1 ตวัที่มีความสัมพนัธ์การ
แสวงหาตุ๊กตาไอดอลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาดที่มีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตาไอดอลที่ระดบันยัส าคญั 0.05  โดยปัจจยัดา้นส่วนประสม
ทางการตลาดที่มีค่า Sig. นอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่าปัจจยันั้นมีความสัมพนัธ์กบั พฤติกรรมการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ การส่งเสริมทางการตลาด, ความเหมาะสมของราคาและการออกแบบและ
คุณภาพของผลิตภณัฑ ์รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 4.19 
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ตารางที่ 4.19 ผลการทดสอบการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณระหว่างปัจจยัทางส่วนประสมทาง
การตลาดกบัพฤติกรรมการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
1 (Constant) 2.170 0.505  4.300 0.000 

การส่งเสริมทางการตลาด 0.359 0.066 0.294 5.429 0.000 
ความเหมาะสมของราคา -0.176 0.079 -0.124 -

2.224 
0.027 

การออกแบบและคุณภาพ
ของผลิตภณัฑ ์

0.287 0.113 0.134 2.534 0.012 

ตวัแปรตาม = การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
 

โดยองค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการ
แสวงหาตุ๊กตาไอดอล ซ่ึงสามารถเรียงล าดับจากค่าสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta 
Coefficient) จากมากไปหาน้อย พบว่า การส่งเสริมทางการตลาดมีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตา
ไอดอลมากที่สุด รองลงมาคือ การออกแบบและคุณภาพของผลิตภณัฑแ์ละความเหมาะสมของราคา
ตามล าดบั 

4.5.2.3 ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบั
พฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

H0 = ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ไม่มีความสัมพันธ์กับการ
ตดัสินใจซ้ือ 

H1 = ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  มีความสัมพันธ์กับการ
ตดัสินใจซ้ือ 

จากการวิเคราะห์ในภาพรวมพบว่ามีค่า Sig.(P-Value) นอ้ยกว่า 0.05 ที่ค่า
นยัส าคญัระดบั 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่ามีตวัแปรอย่างนอ้ย 1 ตวัที่มีความสัมพนัธ์กบัการ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาดที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่ระดับนัยส าคญั 0.05  โดยปัจจัยด้านส่วน
ประสมทางการตลาดที่มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่าปัจจัยนั้นมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการ
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ตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ การส่งเสริมทางการตลาดและการออกแบบและคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์  ส่วนองค์ประกอบที่มี ค่า Sig. มากกว่ากว่า 0.05 แสดงว่า องค์ประกอบนั้ นไม่มี
ความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ ความเหมาะสมของราคา
รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 4.20 
 
ตารางที่ 4.20 ผลการทดสอบการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณระหว่างปัจจยัทางส่วนประสมทาง
การตลาดกบัพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.594 0.419  3.801 0.000 

การส่งเสริมทางการตลาด 0.360 0.055 0.342 6.539 0.000 
ความเหมาะสมของราคา -0.107 0.066 -0.088 -

1.634 
0.103 

การออกแบบและคุณภาพ
ของผลิตภณัฑ ์

0.353 0.094 0.190 3.746 0.000 

ตวัแปรตาม = การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
 

โดยองค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ซ่ึงสามารถเรียงล าดับจากค่าสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta 
Coefficient) จากมากไปหานอ้ย พบว่าการส่งเสริมทางการตลาด มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอลมากที่สุด รองลงมาคือ การออกแบบและคุณภาพของผลิตภณัฑ ์
 

4.5.3 สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 3.1 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมี ความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                        

สมมติฐานที่ 3.2 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมี ความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
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สมมติฐานที่ 3.3 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล                       

สมมติฐานที่ 3.4 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการตดัสินใจ
ซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

ทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) ระหว่างตวัแปรต้นที่เป็นปัจจยัดา้นสังคมต่อตวัแปรตามที่เป็นพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ไดแ้ก่ การแสวงหาและการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

4.5.3.1 ปัจจยัดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

 
H0 = ปัจจยัดา้นสังคม ไม่มีความสัมพนัธ์กบัการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
H1 = ปัจจยัดา้นสังคม มีความสัมพนัธ์กบัการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
จากการวิเคราะห์ในภาพรวมพบว่ามีค่า Sig.(P-Value) นอ้ยกว่า 0.05 ที่ค่า

นัยส าคญัระดับ 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่ามีตวัแปรอย่างน้อย 1 ตวัที่มีความสัมพนัธ์การ
แสวงหาตุ๊กตาไอดอลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05  

จากการวิเคราะห์ปัจจัยด้านสังคมที่มีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตา
ไอดอลที่ระดบันยัส าคญั 0.05  โดยปัจจยัดา้นทางดา้นสังคมที่มีค่า Sig. นอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่าปัจจัย
นั้นมีความสัมพนัธ์กับ พฤติกรรมการในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอลได้แก่  ความต้องการเป็นส่วน
หน่ึงของกลุ่มอา้งอิงและการท าตามคนส่วนมาก รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 4.21 
 
ตารางที่ 4.21 ผลการทดสอบการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณระหว่างปัจจยัดา้นสังคมกบั
พฤติกรรมการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
1 (Constant) 2.918 0.161  18.108 0.000 

ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิง 

0.134 0.043 0.164 3.091 0.002 

การท าตามคนส่วนมาก 0.230 0.044 0.279 5.256 0.000 
ตวัแปรตาม = การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 
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โดยปัจจยัดา้นสังคมที่มีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล ซ่ึงสามารถเรียงล าดบัจาก
ค่าสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficient) จากมากไปหาน้อย พบว่าการท าตามคน
ส่วนมาก มีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตาไอดอลมากที่สุด รองลงมาคือความต้องการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิง 

4.5.3.2 ปัจจยัดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ
ตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

H0 = ปัจจัยด้านสังคม ไม่มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล 

H1 = ปัจจยัดา้นสังคม มีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
จากการวิเคราะห์ในภาพรวมพบว่ามีค่า Sig.(P-Value) นอ้ยกว่า 0.05 ที่ค่า

นัยส าคญัระดับ 0.05 แสดงการปฏิเสธ H0 แสดงว่ามีตวัแปรอย่างน้อย 1 ตวัที่มีความสัมพนัธ์การ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05  

จากการวิเคราะห์ปัจจัยด้านสังคมที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอลที่ระดับนัยส าคัญ 0.05  โดยปัจจัยด้านสังคมที่มีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 แสดงว่าปัจจัยนั้นมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลได้แก่  ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิงและการท าตามคนส่วนมาก รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 4.22 
 
ตารางที่ 4.22 ผลการทดสอบการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณระหว่างปัจจยัดา้นสังคมกบั
พฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 
1 (Constant) 2.719 0.128  21.174 0.000 

ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มอา้งอิง 

0.267 0.034 0.380 7.754 0.000 

การท าตามคนส่วนมาก 0.155 0.035 0.219 4.464 0.000 
ตวัแปรตาม = การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
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โดยปัจจยัดา้นสังคมที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ซ่ึงสามารถเรียงล าดับ
จากค่าสัมประสิทธ์ิของสมการถดถอย (Beta Coefficient) จากมากไปหาน้อย พบว่าความต้องการ
เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อการแสวงหาตุ๊กตาไอดอลมากที่สุด รองลงมาคือการท า
ตามคนส่วนมาก 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

การวิจัยเร่ือง “ ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ”  ในบทน้ีเป็นการ
สรุปและอภิปรายผลการวิจัยจากขอ้มูลในบทที่ผ่านมา และท าการอภิปรายผลรวมถึงขอ้จ ากัดและ
ข้อเสนอแนะ ซ่ึงมุ่งเน้นศึกษาถึง ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ , ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด,  ปัจจยัดา้นสังคม และคุณลกัษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสม
ตุ๊กตาไอดอล  เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการพฒันาด าเนินธุรกิจหรือน าขอ้มูลในงานวิจยัไปใชใ้นการ
ก าหนดกลยุทธ์ต่าง ๆ ส าหรับผูท้ี่ตอ้งการผลิตหรือออกแบบตุ๊กตาไอดอล  

หลงัจากการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งในอดีตและการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 398 ตวัอย่าง จากนั้นน ามาประมวลผลและวิเคราะห์ค่าทางสถิติตามวตัถุประสงค์
งานวิจยั สามารถท าการสรุปผลการวิจยัมีหัวขอ้ดงัต่อไปน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจยั 
5.2 อภิปรายผล 
5.3 ขอ้เสนอแนะส าหรับผูป้ระกอบการธุรกิจที่ตอ้งการผลิตตุ๊กตาไอดอล 
5.4 ขอ้จ ากดัและขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัครั้ งต่อไป 

 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
จากการท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอลจากกลุ่ม

ตัวอย่าง  398  ตัวอย่าง  การสรุปผลการวิจัยเร่ือง “ ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ”  แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
 

5.1.1 ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
จากผลการวิจยัลกัษณะทางประชากรศาสตร์จากกลุ่มตวัอย่าง  398  ตวัอย่าง พบว่าส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิงโดยมีจ านวน 392 คน คิดเป็นร้อยละ 98.5 มีอายุระหว่าง 21-23 ปี จ านวน 134 คน 
คิดเป็นร้อยละ 33.7 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี มีจ านวน 287 คน คิดเป็นร้อยละ 72.1 และส่วน
ใหญ่มีรายไดต้่อเดือน 10,001 - 20,000 บาท จ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 38.7  
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ส าหรับการทดสอบสมมติฐานที่  1 นักสะสมตุ๊กตาไอดอลที่มี ปัจจัยทางด้าน
ประชากรศาสตร์มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ทดสอบสมมติฐานด้วย 
Chi-Square Test และ One-Way ANOVA สามารถตอบสมมติฐานการวิจยัไดด้งัน้ี 

สมมติฐานที่ 1.1 เพศมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ไดผ้ลว่า 
เพศไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 1.2 อายุที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ไดผ้ลว่า อายุที่แตกต่างกนัมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 1.3 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า ระดับการศึกษาไม่มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล 

สมมติฐานที่ 1.4 รายไดท้ี่แตกต่างกันมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ไดผ้ลว่า รายไดท้ี่แตกต่างกนัไม่ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
 
ตาราง 5.1 สรุปสมมติฐานที่ 1 นกัสะสมตุ๊กตาไอดอลที่มีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์มี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ 

พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลด้านการแสวงหา 

พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลด้านการตัดสินใจซ้ือ 

เพศ 
อายุ 
ระดบัการศึกษา 
รายได ้

X 

✓ 
X 
X  

X 
✓ 
X 
X 
 

✓ หมายถึง ยอมรับสมมติฐาน,  X หมายถึง ปฏิเสธสมมติฐาน 
 

5.1.2 ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ส าหรับปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด 

 ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล ประกอบดว้ย ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์(Product) ปัจจยัดา้นราคา (Price) และปัจจยัการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) จากค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) ของแต่ละตวัแปรของแต่ละปัจจยัทั้ง 3 ดา้น 
รวมทั้งหมด 10 ตวัแปร 
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สรุปได้ว่า  ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลมากที่สุด  คือ ปัจจยัดา้นราคา (Price) มีอิทธิพลอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของ
ระดับอิทธิพลเท่ากับ 4.42 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.62  โดยปัจจัยย่อยที่มีระดับ
อิทธิพลมากที่สุดสามล าดบัแรก คือ ราคามีความเหมาะสมกับคุณภาพ รองลงมาคือ ราคาเหมาะสม
เมื่อเทียบกบัขนาด และราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกัน ตามล าดบั  

ปัจจัยล าดับสอง คือ ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ ์(Product) มีอิทธิพลอยู่ในระดบัอยู่ในระดบั
มากที่สุด มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 4.37 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
0.47  โดยปัจจยัย่อยที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุด สามล าดบัแรกคือ มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม 
น่าดึงดูด รองลงมาคือ มีการออกแบบตรงกับความต้องการ เหมือนไอดอลที่ และอนัดับสามคือ มี
คุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต  

และปัจจยัล าดบัสุดทา้ยคือ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาด (Promotion) มีอิทธิพล
อยู่ในระดับอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดบัอิทธิพลเท่ากบั 4.17 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.73 โดยปัจจยัย่อยที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุดสามล าดบัแรก คือ ผูข้ายสามารถให้
ขอ้มูล แนะน าสินคา้ไดน่้าเช่ือถือ อนัดบัรองลงมาคือ มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจ เช่น มีของแถม 
ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวนมากและมีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ  
ตามล าดบั 

5.1.2.1 ตวัแปรที่ส าคญัขององคป์ระกอบส่วนประสมทางการตลาด  
ผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาตวัแปรที่ส าคญัขององค์ประกอบส่วนประสมทาง

การตลาด ดว้ยวิธี Factor Analysis เพื่อท าการจดักลุ่มประเมินใหม่  การวิเคราะห์องคป์ระกอบน้ี เมื่อ
ทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตวัแปร พบว่า ตัวแปรแต่ละตัวมีสหสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ 0.05 มีค่า Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) เท่ากับ 
0.818 และจดัองคป์ระกอบของส่วนประสมทางการตลาดใหม่ไดท้ั้งหมด 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

องค์ประกอบที่ 1 ช่ือองค์ประกอบว่า  “การส่งเสริมทางการตลาด”  เป็น
องคป์ระกอบที่มีตวัแปรในส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาด 

องค์ประกอบที่ 2 ช่ือองค์ประกอบว่า  “ความเหมาะสมของราคา”  เป็น
องคป์ระกอบที่มีตวัแปรในส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจยัดา้นราคา 

องค์ประกอบที่ 3 ช่ือองค์ประกอบว่า “การออกแบบและคุณภาพของ
ผลิตภณัฑ”์  เป็นองคป์ระกอบที่มีตวัแปรในส่วนประสมทางการตลาดที่เป็นปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ 



 57 

จากองค์ประกอบใหม่ของส่วนประสมทางการตลาด พบว่า เ ป็น
องค์ประกอบที่เก่ียวขอ้งกับส่วนประสมทางการตลาด ปัจจัยด้าน , ปัจจัยด้านราคาและการส่งเสริม
ทางการตลาด มีองคป์ระกอบใหม่ ปัจจยัละ 1 องคป์ระกอบ    

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานที่ 2  ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทาง
การตลาด มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนักสะสมตุ๊กตาไอดอล 
ทดสอบสมมติฐานดว้ยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ระหว่าง
ตวัแปรต้นที่เป็นของขอ้มูลองค์ประกอบใหม่ของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดต่อตวัแปร
ตามที่เป็นพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ การแสวงหาและการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
สามารถตอบสมมติฐานการวิจยัไดด้งัน้ี 

สมมติฐานที่ 2.1 ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมใน
การแสวงหาตุ๊กตาไอดอลที่แตกต่างกัน ไดผ้ลว่า  ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑม์ีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม
การในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล  

สมมติฐานที่ 2.2 ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมใน
การตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า  ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.3 ปัจจัยด้านราคามีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการ
แสวงหาตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า ปัจจัยด้านราคามีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.4 ปัจจัยด้านราคามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ไดผ้ลว่า ปัจจยัดา้นราคาไม่มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการตดัสินใจ
ซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.5 ปัจจัยดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบั
พฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล ไดผ้ลว่า ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์
กบัพฤติกรรมการในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 2.6 ปัจจัยดา้นการส่งเสริมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบั
พฤติกรรมในการตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า ปัจจัยด้านการส่งเสริมทางการตลาดมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
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ตาราง 5.2 สรุปสมมติฐานที่ 2 ปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม
ในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ปัจจัยทางด้านส่วน
ประสมทางการตลาด 

พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลด้านการแสวงหา 

พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลด้านการตัดสินใจซ้ือ 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์
ปัจจยัดา้นราคา 
ปัจจัยด้านการส่งเสริม
ทางการตลาด 

✓ 

✓ 

✓ 
  

✓ 

X 

✓ 

 

✓ หมายถึง ยอมรับสมมติฐาน,  X หมายถึง ปฏิเสธสมมติฐาน 
 

5.1.3 ปัจจัยด้านสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนัก
สะสมตุ๊กตาไอดอล 

ส าหรับปัจจัยสังคม ผูว้ิจัยได้ศึกษาอิทธิพลของปัจจัยด้านสังคม ประกอบด้วย ความ
ตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงและการท าตามคนส่วนมาก จากค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) รวม
ทั้งหมด 6 ตวัแปร 

สรุปไดว้่า  ปัจจยัดา้นสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอลอยู่ มีอิทธิพล
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเลขคณิตของระดับอิทธิพลเท่ากับ 3.52  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.92   โดยปัจจยัย่อยที่มีระดบัอิทธิพลมากที่สุดสามล าดบัแรก คือ ท่านรู้สึกภูมิใจที่เป็นส่วน
หน่ึงของกลุ่มนักสะสมตุ๊กตาไอดอล อนัดับสองคือ ท่านมีตุ๊กตาไอดอลที่เป็นที่รู้จักกันในวงกวา้ง
และอนัดบัสามคือ ท่านชอบปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานที่ 3 ปัจจัยด้านสังคมมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมใน
การสะสมตุ๊กตาไอดอลของนักสะสมตุ๊กตาไอดอล ทดสอบสมมติฐานดว้ยการวิเคราะห์การถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ระหว่างตัวแปรต้นที่เป็นปัจจัยด้านสังคมต่อตัวแปร
ตามที่เป็นพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ การแสวงหาและการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
สามารถตอบสมมติฐานการวิจยัไดด้งัน้ี 

สมมติฐานที่ 3.1 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมี ความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                       
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สมมติฐานที่ 3.2 ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิงมี ความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

สมมติฐานที่ 3.3 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า การท าตามคนส่วนมาก มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการในการแสวงหา
ตุ๊กตาไอดอล                   

สมมติฐานที่ 3.4 การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการตดัสินใจ
ซ้ือตุ๊กตาไอดอล ได้ผลว่า การท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ
ตุ๊กตาไอดอล  
 
ตาราง 5.3 สรุปสมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตา
ไอดอลของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด พฤติกรรมในการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล
ด้านการแสวงหา 

พฤติกรรมในการสะสม
ตุ๊กตาไอดอลด้านการ

ตัดสินใจซ้ือ 
ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิง 
การท าตามคนส่วนมาก 

✓ 

✓  

✓ 
✓ 

 

✓ หมายถึง ยอมรับสมมติฐาน,  X หมายถึง ปฏิเสธสมมติฐาน 
 

5.1.4 คุณลักษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 398 ตวัอย่าง ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล พบว่า ส่วนใหญ่

กลุ่มตวัอย่างมีความถ่ีในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล 1 ครั้ งต่อเดือนหรือน้อยกว่า มีจ านวน 92 คน คิดเป็น
ร้อยละ 23.1 ส าหรับค่าใชจ้่ายในการซ้ือตุ๊กตาแต่ละครั้ งส่วนใหญ่มีค่าใชจ้่ายโดยเฉล่ียอยู่ที่ 501 – 700 
บาท คิดเป็นร้อยละ 38.7 ส่วนใหญ่ ช่องทางในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลมาจาก Twitter มากที่สุด 
โดยมีจ านวนมากถึง 384 คน คิดเป็นร้อยละ 96.5 บุคคลที่มีส่วนช่วยในการตดัสินใจซ้ือมากที่สุดคือ 
ตนเอง มีจ านวนถึง 321 คน คิดเป็นร้อยละ 80.7 จากขอ้มูลจ านวนตุ๊กตาไอดอลที่มี ส่วนใหญ่มีตุ๊กตา
อยู่ในช่วง 1 – 10  ตวั จ านวน 214 คน คิดเป็นร้อยละ 53.9 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เลือกซ้ือตุ๊กตาขนาด 
20 เซนติเมตร จ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.3 7  โดยจะเลือกซ้ือตุ๊กตาหลงัจากเห็นตวัตน้แบบ 
(ม็อคอพั) จ านวน 351 คน คิดเป็นร้อยละ 88.2 นิยมเลือกซ้ือตุ๊กตาคาแรคเตอร์คน จ านวน 318 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 79.9 ในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลส่วนใหญ่จะพิจารณาว่าตุ๊กตามีลกัษณะที่เหมือนกับ
ไอดอลที่ชอบหรือไม่ จ านวน 200 คน คิดเป็นร้อยละ 50.3  และพอใจกับตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงาน
ประเทศจีนจ านวน 299 คน คิดเป็นร้อยละ 75.1 
 
 

5.2 อภิปรายผล 
จากผลการวิจัย “ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล” สามารถใช้

แนวคิด ทฤษฎีที่ เ ก่ียวข้องมาอภิปรายผลการศึกษาเพื่อน าไปใช้ในการวางแผน พัฒนาและ
ปรับเปล่ียนกลยุทธ์ซ่ึงสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคได ้ประกอบดว้ยประเด็น ดงัน้ี 
 

5.2.1 ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
จากผลการวิจยั พบว่า เพศไม่มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

เน่ืองจากตุ๊กตาไอดอลมีการออกแบบมีลกัษณะคลา้ยกับศิลปินโดยสามารถเป็นได้ทั้งตุ๊กตาผูห้ญิง
หรือผูช้าย ท าให้มีกลุ่มแฟนคลบัที่มีเพศหลากหลาย แสดงให้เห็นว่าทั้งเพศชายและเพศหญิงอาจมี
พฤติกรรมในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่เหมือนกันได ้โดยผลที่ไดส้อดคลอ้งกับงานวิจัยของชลิดา 
วรหิรัญ (2561) ที่ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยทางจิตวิทยาที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของนักสะสมดีไซน์เนอร์
ทอย เน่ืองจากยุคสมยัที่เปล่ียนไปท าให้เพศไม่ส่งผลต่อการแสดงออกและภาพลกัษณ์ของนกัสะสม 

จากผลการวิจัย พบว่า รายได้และระดับการศึกษาไม่มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมใน
การสะสมตุ๊กตาไอดอล เน่ืองจากค่าใช้จ่ายเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลต่อครั้ งอยู่ในช่วง 501-700 
บาท ท าให้ทุกระดบัการศึกษาและรายไดท้ี่แตกต่างกนัก็สามารถซ้ือและสะสมตุ๊กตาไอดอลได ้

จากผลการวิจัย พบว่า อายุความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล โดย
กลุ่มอายุ 18 – 20 ปี และ 21- 23 ปี มีพฤติกรรมการแสวงหาและตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่มากกว่า
กลุ่มอายุ 30 ปีข้ึน ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของศิริชัย พงษว์ิชยั (2555) พบว่าอายุไม่มีอิทธิพลต่อ
ผลพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตาผา้ของผูบ้ริโภค เน่ืองจากพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตาให้กันและกันในโอกาส
หรือเทศกาลต่าง ๆ จึงท าให้อายุไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือตุ๊กตา  
 

5.2.2 ปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล 

จากผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยดา้นผลิตภณัฑท์ี่ผูบ้ริโภคให้ความส าคญัมากที่สุดคือ การ
ออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่าดึงดูดและมีการออกแบบตรงกบัความต้องการเหมือนไอดอลที่ชอบ 
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แสดงว่า การออกแบบที่มีความโดดเด่นและน่าสนใจของตุ๊กตาไอดอลซ่ึงเป็นส่ิงแรกที่ผูบ้ริโภคเห็น
สามารถดึงดูดผูบ้ริโภคได้ นอกจากน้ี มีการออกแบบให้เหมือนหรือมีเอกลักษณ์ที่บ่งบอกว่าคือ
ไอดอลที่ผูบ้ริโภคช่ืนชอบอีกดว้ย  

จากผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยด้านราคาที่ผูบ้ริโภคให้ความส าคัญมากที่สุดคือ ราคามี
ความเหมาะสมกับคุณภาพ, ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกับขนาดและราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกับตุ๊กตา
ลกัษณะเดียวกนั แสดงว่า ผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัคุณภาพของตุ๊กตาว่าตอ้งมีลกัษณะตรงกับม็อค
อัพที่ผู ้ขายน าเสนอ มีการปัก ตัดเย็บที่ประณีตและไม่มีต าหนิ โดยมีความเช่ือว่าตุ๊กตาที่ราคาสูง 
จะต้องมีคุณภาพดีแปรผนัตามราคาและเต็มใจที่จะซ้ือหากตุ๊กตาไอดอลมีคุณภาพดีเหมาะสมกับ
ราคาที่ต้องจ่าย ในการตั้งราคา ซ่ึงสอดคลอ้งกับ รัชนี ไพศาลวงศ์ดี (2556)  และสุภาพร ชุ่มสกุล 
(2554) ว่า ผูบ้ริโภคจะให้ความส าคญัในดา้นราคาสินคา้ตอ้งมีมาตรฐานและมีป้ายบอกราคาที่ชัดเจน 
ราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีเป็นส่วนส าคญัที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ 

จากผลการวิจยั พบว่า ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดผูบ้ริโภคให้ความส าคญัมาก
ที่สุดคือ ผูข้ายสามารถให้ขอ้มูล แนะน าสินคา้ได้น่าเช่ือถือ, มีการจัดโปรโมชั่น ที่น่าสนใจ เช่น มี
ของแถม ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวนมากและมีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มบ่อย ๆ  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของส่วนประสมทางการตลาดจากตวัแปรในปัจจัย 3 
ด้าน สามารถสกัดองค์ประกอบใหม่ได ้3  องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบใหม่ ได้แก่ การส่งเสริม
ทางการตลาด, ความเหมาะสมของราคาและการออกแบบและคุณภาพของผลิตภณัฑ ์มีความสัมพนัธ์
กับ พฤติกรรมการในการแสวงหาตุ๊กตาไอดอล ส่วนองค์ประกอบใหม่ ได้แก่ การส่งเสริมทาง
การตลาดและการออกแบบและคุณภาพของผลิตภณัฑ์มีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการในการ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 
 

5.2.3 ปัจจัยด้านสังคมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนัก
สะสมตุ๊กตาไอดอล 

จากผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยด้านสังคมในด้านความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม
อา้งอิงมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการในการแสวงหาและพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอลโดยกลุ่มอ้างอิงมีอิทธิพลต่อทศันคติ ความคิดเห็น และค่านิยม การที่ผู ้บริโภคได้พูดคุย 
แนะน าตุ๊กตาใหม่ ๆ ร่วมกนัหรือแลกเปล่ียนประสบการณ์ในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ท าให้ผูบ้ริโภค
มีต้องการที่จะแสวงหาและตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาใหม่ ๆ อยู่เสมอ เพื่อต้องการเป็นที่ยอมรับของคนใน
กลุ่มและรู้สึกว่าเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิง         
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จากผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยด้านสังคมในดา้นการท าตามคนส่วนมากมีความสัมพนัธ์
กบัพฤติกรรมในการแสวงหาและพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล โดยการที่ตุ๊กตาเป็นที่
นิยมให้กลุ่มคน ท าให้ผู ้บริโภคเกิดแรงจูงใจซ่ึงมีอิทธิพลให้เกิดพฤติกรรมในการแสวงหาและ
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลตามกนัได ้
 

5.2.4 คุณลักษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 
จากผลการวิจัย พบว่า ผูบ้ริโภคส่วนมาก มีความถ่ีในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล 1 ครั้ งต่อ

เดือน ค่าใช้จ่ายในการซ้ือตุ๊กตาที่รับได้อยู่ในช่วง 501 – 700 บาท ช่องทางที่นิยมในการเลือกซ้ือ
ตุ๊กตาไอดอลคือ Twitter อาจเพราะเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถติดตามความคืบหน้าต่าง ๆ ได้ง่าย  
สามารถดูรีวิวจากแฮชแท็กของร้านได้และใช้งานไม่ยุ่งยาก ส่วนใหญ่เลือกซ้ือตุ๊กตาขนาด 20 
เซนติเมตร อาจเป็นเพราะขนาด 20  เซนติเมตรมีชุดให้เลือกหลากหลายกว่าขนาดอ่ืน ๆ สามารถตั้ง
โชวไ์ดไ้ม่เล็กจนเกินไป จะเลือกซ้ือตุ๊กตาหลงัจากเห็นตวัตน้แบบ (ม็อคอพั) อาจเป็นเพราะรูปวาดไม่
สามารถท าให้ผูบ้ริโภคจินตนาการถึงตุ๊กตาจริงที่จะผลิตออกมาได้ นิยมเลือกซ้ือตุ๊กตาคาแรคเตอร์
คน และในการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลส่วนใหญ่จะพิจารณาว่าตุ๊กตามีลกัษณะที่เหมือนหรือคลา้ยกบั
ไอดอลที่ชอบหรือไม่ และพอใจกบัตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงานประเทศจีน อาจเป็นเพราะที่ประเทศจีน 
มีโรงงานรับผลิตตุ๊กตาให้เลือกหลากหลายและมีประสบการณ์ในการผลิตกว่าประเทศอ่ืน ๆ และใน
กรณีที่ผลิตเยอะส่งผลให้ตน้ทุนถูกลงมาก ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถซ้ือตุ๊กตาไดใ้นราคาถูก 
 
 

5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้ประกอบการธุรกิจที่ต้องการผลิตตุ๊กตาไอดอล 
ผูป้ระกอบการสามารถน าผลการวิจยัในครั้ งน้ี เป็นแนวทางในการพฒันาด าเนินธุรกิจ

หรือน าขอ้มูลในการวิจยัเร่ือง “ ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ”  ไปใชใ้นการ
ก าหนดกลยุทธ์ต่าง ๆ ส าหรับผู ้ที่ต้องการผลิตหรือออกแบบตุ๊กตาไอดอล เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคในปัจจุบนัที่ให้ดีมากยิ่งข้ึน สามารถสรุปได ้ดงัน้ี 

กลุ่มลูกคา้เป้าหมายเป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 21-23 ปี  มีรายได้ต่อเดือนไม่สูงมาก
นกั อยู่ที่ 10,001 - 20,000 บาท ส่วนมากจึงซ้ือตุ๊กตาไอดอลประมาณ 1 ครั้ งต่อเดือน ค่าใชจ้่ายต่อครั้ ง
ประมาณ 501 – 700 บาท โดยซ้ือผ่านแพลตฟอร์ม Twitter เป็นหลกั ดงันั้นช่องทางการจ าหน่ายและ
ท าการตลาดควรมุ่งเป้าหมายไปที่แพลตฟอร์ม Twitter ใส่ใจกับการออกแบบพรีวิวเพิ่มความน่า
ดึงดูดดว้ยรูปภาพ, การใชแ้ฮชแท็ก, เวลาในการลงขายและประชาสัมพนัธ์ซ ้า ๆ อยู่เสมอให้ผูบ้ริโภค
เห็นมากที่สุด 
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ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์ที่ผูบ้ริโภคให้ความส าคัญมากที่สุดคือ การออกแบบที่โดดเด่น 
สวยงาม น่าดึงดูดและมีการออกแบบตรงกบัความตอ้งการเหมือนไอดอลที่ชอบ ดงันั้นผูผ้ลิตจะต้อง
ใส่ใจการออกแบบตุ๊กตาเป็นอันดับหน่ึง ในกรณีที่ต้องจ้างนักออกแบบควรจ้างนักออกแบบที่มี
ประสบการณ์ในการออกแบบตุ๊กตาไอดอลหรือมีความสามารถในการออกแบบ เพื่อที่จะได้แบบ
ตุ๊กตาที่สวยงามสามารถดึงดูดผูบ้ริโภคได ้

ปัจจัยด้านราคาที่ผู ้บริโภคให้ความส าคัญมากที่สุดคือ ราคามีความเหมาะสมกับ
คุณภาพ, ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกับขนาดและราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกับตุ๊กตาลักษณะ  ในการตั้ง
ราคา จึงควรตั้งตามความเหมาะสมของคุณภาพตุ๊กตาที่ออกแบบ เช่นในกรณีที่ตุ๊กตาผมเส้นไหม 
สามารถตั้งราคาไดสู้งกว่าตุ๊กตาผมผา้ และราคาไม่ควรสูงกว่าตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนัมากนกั 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมทางการตลาดผูบ้ริโภคให้ความส าคญัมากที่สุดคือ ผูข้ายสามารถ
ให้ขอ้มูล แนะน าสินคา้ได้น่าเช่ือถือ, มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจ เช่น มีของแถม ลดราคาเมื่อซ้ือ
จ านวนมากและมีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์มบ่อย ดงันั้นผูผ้ลิตจะตอ้งมีความรู้ 
ความเขา้ใจการผลิตตุ๊กตาไอดอล สามารถให้ค าแนะน าอ่ืน ๆ ที่เก่ียวกบัตุ๊กตาได ้ เช่น เส้ือผา้ส าหรับ
ตุ๊กตาที่สามารถใส่ไดแ้ละควรมีของแถม เช่น การ์ดวนัเกิดตุ๊กตา พวงกุญแจ ตามความเหมาะสมของ
ราคาตุ๊กตาและอาจมีการจดัโปรโมชั่นพิเศษ เช่น ส าหรับผูบ้ริโภคที่ซ้ือตุ๊กตา 20 คนแรก มีของแถม
พิเศษ 

ปัจจยัดา้นสังคมในด้านความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอา้งอิงและการท าตามคน
ส่วนมากมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการแสวงหาและพฤติกรรมในการตัดสินใจซ้ือตุ๊กตา
ไอดอล ดังนั้นผูผ้ลิตจึงอาจขอให้ Influencer ที่เป็นร้านขายตุ๊กตาที่มียอดติดตามมากหรือบุคคลที่มี
ช่ือเสียงในวงการตุ๊กตาไอดอลช่วยโปรโมตให้ตุ๊กตาที่ขายเป็นที่รู้จกัมากข้ึน 
 
 

5.4 ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
ขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยน้ี เน่ืองจากสถานการณ์แพร่

ระบาดของโควิด-19  ผู ้วิจัยจึงเก็บรวบรวมข้อมูลโดยแจกแบบสอบถาม (Questionnaire) ทาง
ออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์ม Facebook และ Twitter โดยกลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มตวัอย่างคือ ประชากร
ที่อาศยัอยู่ในประเทศไทยและมีประสบการณ์การซ้ือตุ๊กตาไอดอลมากกว่า 1 ครั้ ง ช่วงอายุ 18-30 ปี 
ท าให้ขอ้มูลที่ไดอ้าจมีความคลาดเคล่ือนไปบา้งจากการที่จ  ากดัช่วงอายุ ในการวิจยัครั้ งต่อไป อาจมี
การขอหนงัสือแสดงเจตนายินยอมเขา้ร่วมวิจยั (Informed consent form) ส าหรับผูเ้ขา้ร่วมวิจยัที่เป็น
ผูเ้ยาวอ์ายุต ่ากว่า 7 ปี เพื่อที่จะไดค้รอบคลุมกลุ่มตวัอย่างที่หลากหลายมากข้ึน  
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ในช่องทางการเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอล มีความน่าสนใจว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เลือก
ซ้ือตุ๊กตาไอดอลจาก Twitter มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 96.5 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด ในการวิจยัครั้ ง
ต่อไป อาจมีการศึกษาเก่ียวกบัแพลตฟอร์ม Twitter เพิ่มมากข้ึน เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก ว่าท าไมถึง
ตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลผ่านช่องทางน้ี เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

 

แบบสอบถาม 

ส าหรับผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย 

 เร่ือง ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

 

ผู้วิจัย: นางสาว กุลปริยา ยอดมูลคลี 

นกัศึกษาปริญญา สาขาการจดัการธุรกิจ วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล 

 

 แบบสอบถามชุดน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการท าวิจยัในหัวขอ้ “ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
สะสมตุ๊กตาไอดอล” ของนกัศึกษาหลกัสูตรปริญญาโทการจัดการ สาขาการจดัการธุรกิจ วิทยาลยั
การจดัการมหิดล โดยมวีตัถุประสงคใ์นการท าวิจยัดงัน้ี 

1. ศึกษาปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

 2. ศึกษาปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล 

 3. ศึกษาปัจจยัดา้นสังคมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  

 4. ศึกษาคุณลกัษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ท าให้ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตา
ไอดอล  

ค าถามในแบบสอบถามที่ใชใ้นงานวิจยัน้ีจะไม่ก่อให้เกิดผลกระทบใด ๆ กบัผูต้อบ
แบบสอบถาม เน่ืองจากในการท าแบบสอบถามไม่จ าเป็นตอ้งแสดงตวัตนในการท าแบบสอบถาม 
หากผูต้อบแบบสอบถามรู้สึกอึดอดัไม่สบายใจกบับางค าถาม ผูต้อบแบบสอบถามสามารถกดออก
จากแบบฟอร์มออนไลน์ไดท้นัที โดยขอ้มูลค าตอบก่อนหนา้จะไม่ถูกบนัทึกถา้ไม่ไดก้ดส่งและใน
ส่วนขอ้มูลบุคคลที่ไดร้ับจากการท าแบบสอบถามผูว้ิจยัจะเก็บรักษาเป็นความลบัอย่างเคร่งครัด 
โปรดตอบแบบสอบถามตามขอ้เท็จจริง ผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านที่กรุณา
สละเวลาอนัมีค่า เพื่อให้ขอ้มูลอนัเป็นประโยชน์แก่การศึกษาครั้ งน้ี 
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แบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ค าชี้แจง 

 แบบสอบถามชุดน้ี ประกอบดว้ย 4 ส่วนหลกั ไดแ้ก่  

  ส่วนที่ 1 แบบสอบถามคดักลุ่มตวัอย่าง 

  ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล 

  ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจสะสม
ตุ๊กตาไอดอลและพฤติกรรมของนักสะสม 

  ส่วนที่ 4 ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

ค านิยาม 

 ตุ๊กตาไอดอล หมายถึง ตุ๊กตาผา้ที่มีการน าเอกลกัษณ์ของศิลปินตั้งแต่ลกัษณะหน้าตา 
รูปร่าง ไปจนถึงรายละเอียดเล็ก ๆ เช่น ต าแหน่งของไฝบนใบหนา้ รอยสักตามจุดต่าง ๆ มาใชใ้นการ
ออกแบบ เพื่อให้มีลกัษณะคลา้ยกบัศิลปินมากที่สุด สามารถเป็นไดท้ั้งตุ๊กตาทางการจากตน้สังกดั
และตุ๊กตาแฟนเมดก็ได ้

 

 

ส่วนที่ 1 ค าถามคัดกรองและค าถามเกี่ยวกับพฤตกิรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  

ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องที่ตรงกบัท่านมากที่สุด (เลือกตอบเพียง 1 ขอ้) 

1.1 ท่านมีอายุ18 ปีบริบูรณ์ และ เคย ซ้ือตุ๊กตาไอดอล (ตุ๊กตาจ าลองลกัษณะศิลปินที่ท่านช่ืนชอบ 
เป็นไดท้ั้งตุ๊กตาจากตน้สังกดัและตุ๊กตาแฟนเมดก็ได)้ มากกว่า 1 ครั้ งใช่หรือไม่  

  ใช ่     ไม่ใช ่(จบแบบสอบถาม) 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล  

ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องที่ตรงกบัท่านมากที่สุด (เลือกตอบเพียง 1 ขอ้) 

2.1 ความถ่ีโดยเฉล่ียในการซ้ือตุ๊กตาไอดอล  

 วนัละหลายครั้ ง     ทุกวนั 

 สัปดาห์ละหลายครั้ ง      สัปดาห์ละครั้ ง 

 1 ครั้ งต่อเดือนหรือนอ้ยกว่า    2-3 เดือนต่อครั้ ง 

 มากกว่า3-6 เดือนต่อครั้ ง    มากกว่า 6 เดือน-1 ปีต่อครั้ ง 
   

2.2 ค่าใชจ้่ายโดยเฉล่ียในการตุ๊กตาไอดอลต่อครั้ ง 

 นอ้ยกว่า 300 บาท      300 – 500 บาท 

 501 – 700 บาท     701 – 900 บาท 

 901 – 1,000 บาท      1,000 บาทข้ึนไป 

2.3 ท่านเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลผ่านช่องทางใดมากที่สุด 

 Facebook       Twitter 

 Line Group      Shop ที่มีหนา้ร้าน 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).............................. 

2.4 บุคคลใดที่มีส่วนช่วยในการตดัสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอลของท่าน  

 ตนเอง       ครอบครัว  

 บุคคลที่มีช่ือเสียง     เพื่อนและคนรู้จกั 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).................................. 

2.5 ท่านมีตุ๊กตาไอดอลจ านวนก่ีตวั (โปรดระบุจ านวนเป็นตวัเลข เช่น 1 ) 

 จ านวนตวัเลข (โปรดระบุ).................................. 
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2.6 ขนาดของตุ๊กตาไอดอลที่ท่านซ้ือเป็นจ านวนมากที่สุด 

 10 เซนติเมตร     15 เซนติเมตร 

 20 เซนติเมตร     40 เซนติเมตร 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).............................. 

2.7 ในการซ้ือตุ๊กตาไอดอลของท่านจะเลือกซ้ือ 

 ซ้ือก่อนเห็นตวัตน้แบบ (ม็อคอพั)    ซ้ือหลงัเห็นตวัตน้แบบ (ม็อคอพั) 

2.8 คาแรคเตอร์ของตุ๊กตาไอดอลที่ท่านซ้ือเป็นจ านวนมากที่สุด 

 คาแรคเตอร์คน   คาแรคเตอร์สัตว ์

2.9 ลกัษณะที่ส าคญัที่สุดของตุ๊กตาไอดอลที่ท่านพิจารณาก่อนซ้ือ 

 ดวงตา       ปาก 

 รอยปักบนร่างกาย     ผม   

 ลกัษณะที่เหมือนกบัไอดอลที่ท่านชอบ เช่น ต าแหน่งไฝ 

 อ่ืน ๆ โปรดระบุ.............................. 
2.10 ในภาพรวมท่านชอบตุ๊กตาที่ผลิตโดยโรงงานจาก  

 ไทย      เกาหล ี

 จีน     ญ่ีปุ่ น 

 อ่ืน ๆ โปรดระบุ.............................. 
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ส่วนที่ 3 : ปัจจัยที่มีอทิธพิลต่อการตัดสินใจสะสมตุ๊กตาไอดอลและพฤตกิรรมของนักสะสม 

ค าช้ีแจง : โปรดอ่านขอ้ความอย่างละเอียดและเลือกช่องที่ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่าน 

 

 

 

ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจสะสมตุ๊กตาไอดอล 

 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

เห็น
ดว้ย 

ปาน
กลาง 

ไม่
เห็น
ดว้ย 

ไม่
เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

1. ผลิตภณัฑ์ 

1.1 มีทางเลือกเสริมในการซ้ือตุ๊กตาให้เลือก 

หลากหลาย เช่น มีเส้ือผา้ มีการใส่กระดูก 

     

1.2 มีการออกแบบตรงกบัความตอ้งการ เหมือน
ไอดอลที่ชอบ 

     

1.3 มีการออกแบบที่โดดเด่น สวยงาม น่าดึงดูด      

1.4 ผลิตโดยมาสที่มีช่ือเสียงหรือเป็นที่นิยม      

1.5 มีคุณภาพ มีการปัก การตดัเยบ็ที่ประณีต      

2. ราคา 

2.1 ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ      

2.2 ราคาเหมาะสมเมื่อเทียบกบัขนาด      

2.3 ราคาถูกกว่าเมื่อเทียบกบัตุ๊กตาลกัษณะเดียวกนั      

3. การส่งเสริมทางการตลาด 

3.1 มีการจดัโปรโมชัน่ ที่น่าสนใจน เช่น มีของแถม 
ลดราคาเมื่อซ้ือจ านวนมาก 
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ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจสะสมตุ๊กตาไอดอล 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

เห็น
ดว้ย 

ปาน
กลาง 

ไม่
เห็น
ดว้ย 

ไม่
เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

3.2 มีการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านแพลตฟอร์ม
ที่ท่านซ้ือบ่อย ๆ 

     

3.3 ผูข้ายสามารถให้ขอ้มูล แนะน าสินคา้ไดน่้าเช่ือถือ      

3.4 มีการให้บริการหลงัการขาย      

ปัจจัยทางด้านสังคม 

4. ความต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอ้างอิง 

4.1 ท่านรู้สึกภูมิใจทีเ่ป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มนักสะสม
ตุ๊กตาไอดอล 

     

4.2 ท่านชอบปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มของนกัสะสม
ตุ๊กตาไอดอล 

     

4.3 ท่านตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มนกัสะสมตุ๊กตา
ไอดอล 

     

5. การท าตามคนส่วนมาก                                                            

5.1 ท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่ไดร้ับความนิยม      

5.2 ท่านจะเลือกซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่คนรู้จกัของท่านมี 
เช่น เพื่อนสนิท 

     

5.3 ท่านมีตุ๊กตาไอดอลที่เป็นที่รู้จกักนัในวงกวา้ง      
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พฤติกรรมของนกัสะสมตุ๊กตาไอดอล 

 

ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

เห็น
ดว้ย 

ปาน
กลาง 

ไม่
เห็น
ดว้ย 

ไม่
เห็น
ดว้ย
อย่าง
ยิ่ง 

6. การแสวงหาตุ๊กตาไอดอล                        

6.1 ท่านรู้สึกหมกมุ่นในการแสวงหาตุ๊กตาที่ท่าน
ตอ้งการ 

     

6.2 ท่านพยายามในการหาหนทางที่จะท าให้ไดม้าซ่ึง
ตุ๊กตาที่ท่านตอ้งการ 

     

6.3 ท่านรู้สึกพอใจเมื่อสามารถแสวงหาตุ๊กตาที่
ตอ้งการไดส้ าเร็จ 

     

7.การตัดสินใจซ้ือตุ๊กตาไอดอล 

7.1 ตุ๊กตาไอดอลสามารถดึงดูดความสนใจท่านได้
อย่างต่อเน่ือง 

     

7.2 ท่านไม่มีความลงัเลที่จะซ้ือตุ๊กตาไอดอลที่ชอบ      

7.3 ท่านรักในซ้ือตุ๊กตาไอดอล      
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ส่วนที่ 4 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ค าช้ีแจง : โปรดท าเคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องที่ตรงกบัท่านมากที่สุด (เลือกตอบเพียง 1 ขอ้) 

4.1 เพศ 

 ชาย     หญิง 

4.2 อายุ 

 18 – 20 ปี     21- 23 ปี    

 24 – 26 ปี     27 -  29 ปี  
   

 30 ปีข้ึนไป 

4.3 ระดบัการศึกษา 

 ต ่ากว่าปริญญาตรี    ปริญญาตรี  

 ปริญญาโท    ปริญญาเอก 

4.4 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  

 ต ่ากว่า 10,000 บาท    10,001 - 20,000 บาท 

 20,001 - 30,000 บาท    30,001 – 40,000 บาท 

 40,001 – 50,000 บาท    มากกว่า 50,000 บาทข้ึนไป 

 

ผู้ท าวิจัยขอแสดงความขอบคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านได้ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเพื่อ
ใช้ในการศึกษางานวิจัยในคร้ังน้ี 
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