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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมุงศึกษาความพึงพอใจ
ของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) และศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา โดยมีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ตามลําดับดังนี้ 
 1. ประชากรและการสุมตัวอยาง 
 2. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและการสุมตัวอยาง 
 กลุมท่ี 1 กลุมลูกคาของวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี เปนกลุมผูให
ขอมูลเชิงปริมาณ ซ่ึงผูวิจัยไดทําการสุมกลุมตัวอยางเพ่ือเก็บขอมูลโดยการแจกแบบสอบถามจํานวน 
100 กลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ท่ีไดรับการ
พัฒนาท้ัง 2 ดาน ไดแก ดานการใชงานสื่อ และดานการออกแบบสื่อ 
 กลุมท่ี 2 กลุมลูกคาของวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี จํานวน 30 กลุม
ตัวอยางเพ่ือทําการวิจัยเชิงทดลองดวยการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมี
ผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา ซ่ึงจะทําใหผูวิจัยสามารถนําขอมูลมาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
สื่อท่ีเกิดข้ึนท้ังกอนและหลังจากกลุมตัวอยางท่ีไดดูสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผูวิจัยไดออกแบบมา 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของและ
ดําเนินการสรางสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) หลังจากนั้นนําสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ไปให
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน พิจารณาความเหมาะสมของสื่อท้ังดานเนื้อหา ดานการใชสื่อ และดานการ
ออกแบบสื่อ และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และไดนําไปทดลองใชกับ
ประชากรท่ีไมใชกลุมตัวอยาง โดยนําไปศึกษาแบบเด่ียว (1:1) แบบกลุม (1:10) และแบบภาคสนาม 
(1:100) เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนท่ีจริง (AR) 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลจํานวน 2 ชนิดไดแก แบบทดสอบ และแบบสอบถาม โดยนําไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความ
สอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม/นิยามศัพท โดยทําการคัดเลือกขอคําถามท่ี
มีความสอดคลอง (IOC) > 0.50 ข้ึนไป หลังจากนั้นนําไปทดลองใชเพ่ือหาคาอํานาจจําแนกโดย
พิจารณาขอคําถามท่ีมีคาอํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไป หาคาความยาก-งายของแบบทดสอบโดย
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พิจารณาคาความยาก-งายท่ีมีคาอยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และคํานวณหาคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบและแบบสอบถาม และจัดทําแบบทดสอบและแบบสอบถามฉบับสมบูรณเพ่ือดําเนินการ
เก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยทําการศึกษาทฤษฎี ศึกษาความเปนไปได ออกแบบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
และลงพ้ืนท่ีไปพรอม ๆ กับการรวบรวมขอมูลตลอดระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยนําขอมูล
ท่ีไดจากการศึกษามาจัดประเภท หมวดหมู และตีความขอมูลเพ่ือสรุปเปนผลการนําไปออกแบบสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ใหสอดคลองตามวัตถุประสงคงานวิจัยท่ีกําหนดไว และนําขอมูลท่ีไดจาก
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ มาวิเคราะหกับแนวคิดทฤษฎีท่ีสอดคลองกับความพึงพอใจของลูกคา          
ซ่ึงหากไดขอมูลไมครบตามประเด็นท่ีศึกษาผูวิจัยจะเขาไปในชุมชนเพ่ือเก็บขอมูลเพ่ิมเติมใหสมบูรณ
เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค  

  
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้เปนแบบสอบถาม และแบบทดสอบ
โดยมีข้ันตอนการสรางแบบสอบถามและแบบทดสอบดังนี้ 
 1. คณะผูวิจัยรวบรวมขอมูลจากตํารา ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ รวมท้ังศึกษาวิธีการสราง
แบบสอบถามงานวิจัย 
 2. ศึกษาวัตถุประสงคการวิจัย กรอบแนวคิดในการวิจัย และสมมติฐานการวิจัย 
 3. นิยามปฏิบัติการตัวแปรเพ่ือสรางแบบสอบถาม และแบบทดสอบ 
 4. สรางแบบสอบถามและแบบทดสอบใหครอบคลุมตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
 5. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเสนอตอท่ีปรึกษางานวิจัย เพ่ือตรวจสอบ
ความสมบูรณและความถูกตอง ใหครอบคลุมท้ังดานโครงสราง เนื้อหา และภาษาท่ีใช เพ่ือใหเกิด
ความเขาใจแกผูตอบ แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไข 
 6. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบพิจารณา        
ความเ ท่ียงตรงเชิ ง เนื้ อหาของแบบสอบถาม (Content Validity) จํ านวน 2 ท าน ได แก                   
รองศาสตราจารย ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ และ ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช  
 7. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของท่ีปรึกษา
งานวิจัย และผูเชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาอีกครั้ง   
 8. นําแบบสอบถามท่ีผานการตรวจสอบคุณภาพ ดานความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แลวไปหาคา
ความเชื่อม่ัน (Reliability) โดยใชการทดลองสอบกับกลุมท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน โดยใชวิธีการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient)      
ไดคาความเชื่อม่ันแตละดานดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1 คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) รายดาน 
 
ปจจัยท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลือกซ้ือ

อาหารม้ือหลักของผูบริโภค 
จํานวนขอ คาความเช่ือม่ัน 

ดานการใชงานสื่อ 6 .899 
ดานการออกแบบสื่อ 5 .863 

รวมทุกดาน 11 .881 
 
 9. นําแบบสอบถามฉบับสมบูรณไปใชจริงกับกลุมตัวอยางท่ีกําหนดไว เพ่ือการเก็บรวบรวม
ขอมูล 
 10.  นําแบบทดสอบฉบับสมบูรณไปใชจริงกับกลุมตัวอยางเพ่ือทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ
การประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี 
ลักษณะของแบบสอบถามแบงออกเปน 3 สวนดังนี้ 
 สวนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ อาชีพ รายไดเฉลี่ยของ
ครอบครัวตอเดือน ระดับการศึกษา วัตถุประสงคในการเขาใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) และ 

ความถ่ีในการเขาใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มีจํานวน 7 ขอ ลักษณะคําถามเปน
แบบสอบถามชนิดปลายปด มีหลายตัวเลือกใหตอบ 
 สวนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ดานการใชงานสื่อ
ไดรับการพัฒนาประกอบดวย 2 ดาน คือ ดานการใชงานสื่อ และดานการออกแบบสื่อ มีจํานวน 11 ขอ 
ตามมาตรวัดของลิเคิรท (Likert Scale) มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑการกําหนดคะแนนแตละระดับดังนี้ 
 คะแนน        น้ําหนักความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อ (AR) 
  1     นอยท่ีสุด 
  2     นอย 
   3     ปานกลาง 
   4     มาก 
  5    มากท่ีสุด 
 สวนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เปนลักษณะคําถามชนิดปลายเปด เพ่ือเสนอแนะ           
ความคิดเห็น  
 11. ลักษณะของแบบทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของการใชงานสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามเกณฑ 60/60 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556, หนา 7)  
 ตัวเลขชุดแรกคือ รอยละเฉลี่ยของขอคําถามแตละขอท่ีผูทดสอบตอบถูก หรือ มีคะแนน
ผานเกณฑตัวเลขชุดหลังคือ รอยละของคะแนนท่ีผูทดสอบแบบทดสอบไดถูกหรือผานเกณฑซ่ึงเกิดข้ึน
หลังจากไดใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ชุดแบบทดสอบนี้ใหความสําคัญกับขอคําถามรายขอ ซ่ึงการออกแบบขอคําถามตองรวมเอา
การวัดประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธไวในขอคําถามแตละขอให
ครอบคลุมตามวัตถุประสงคท่ีวางแผนการทดสอบไว ซ่ึงอาจเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย หรือปรนัยก็
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ไดสวนมากเปนแบบทดสอบท่ีมีเนื้อหาเปนนามธรรม หรือเชิงศิลปะ โดยจํานวนขอคําถามมีไมมาก
เกณฑการพิจารณากําหนดชัดเจนวา “ผาน” หรือ “ตอบถูก” หรือ “ไมผาน” หรือ “ตอบไมถูก” 
 เม่ือทําการวิเคราะหจะพบวา ตัวเลขชุดแรกคือรอยละเฉลี่ยของขอคําถามแตละขอท่ีทําการ
ทดสอบ “ตอบถูก” หรือ มีคะแนน “ผาน” เกณฑขอมูลจึงเปนคือขอคําถามแตละขอท่ีผูทดสอบตอบ
ถูกหรือ“ผาน” เกณฑ จากนั้นนําคะแนนผานเกณฑท่ีไดมาหารอยละเฉลี่ย สําหรับเกณฑนี้ผูพัฒนาชุด
แบบทดสอบจะเปนผูกําหนดเชนกัน และระบุเ ง่ือนไขไวในชุดแบบทดสอบวาผูทดสอบตองมี
ความสามารถอยางไร หรือมีความคิดเห็นอยางไรเปนท่ีประจักษจึงจะ“ผาน” หรือ “ตอบถูก” หรือ 
“ไมผาน” หรือ “ตอบไมถูก” 
 ตัวเลขชุดหลังคือ รอยละของคะแนนท่ีผูทดสอบทําแบบทดสอบไดถูกหรือผานเกณฑ ขอมูล
จําเปนคือ คะแนนรวมของผูท่ีแบบทดสอบถูก หรือผานเกณฑในแตละขอ จากนั้นนํามาหาคารอยละ
เฉลี่ยของคะแนนรวมท่ีผูทําแบบทดสอบ “ผาน” หรือ “ตอบถูก” 
 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 คณะผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง ดังนี้ 
 1. คณะผูวิจัยไดแจกและเก็บรวบรวมแบบสอบถามดวยตนเองจากผูท่ีไดรับการนําเสนอให
รูจักกับแอ็พลิเคชั่นท่ีสรางโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ของกลุมวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ 
จังหวัดจันทบุรี โดยชี้แจงถึงวัตถุประสงคของการศึกษาและสาธิตการเขาใชงาน ข้ันตอนการเลือกใช
งานแอ็พลิเคชั่นเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) แลวจึงแจกแบบสอบถามโดยเลือกสุมกลุมตัวอยางจํานวน 
100 คน 
 2. คณะผูวิจัยไดสุมเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 30 คนมาทําการทดลอง โดยคณะผูวิจัยไดทํา
การชี้แจงวัตถุประสงค วิธีการทดสอบ และใหขอมูลเบื้องตนแกกลุมตัวอยาง จากนั้นจึงเริ่มเขาสู
ข้ันตอนการทดสอบ โดยลําดับแรกไดใหผูทดสอบทําแบบทดสอบท้ัง 15 ขอ เพ่ือเปนการหา
ประสิทธิภาพ 
 3. การทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) 
 4. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีรวบรวมไดมาตรวจสอบความสมบูรณ เพ่ือนํามา
วิเคราะห แปลผล สรุปผล และเขียนรายงานการวิจัย 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 1. การวิเคราะหขอมูล 
คณะผูวิจัยนําแบบสอบถามท่ีไดรับคืน และตรวจสอบความสมบูรณแลวมาบันทึกรหัส (Coding) 
แบบสอบถามตามท่ีไดกําหนดไว เพ่ือประมวลผลขอมูลดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม
ประยุกตทางสถิติ 
 2. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1  สถิติเชิงพรรณนาอธิบายลักษณะของกลุมตัวอยาง ไดแก 
  แบบสอบถามสวนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถามของผูตอบแบบสอบถาม
วิเคราะหโดยการหาคารอยละ 
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  แบบสอบถามสวนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
โดยการหาคารอยละ คาเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย ใชเกณฑการแบงชวงชั้นเทากัน ดังนี้ (กัลยา        
วานิชยบัญชา, 2546, หนา 27) 
  คาเฉลี่ย  ระดับน้ําหนักการตัดสินใจ   
  1.00 - 1.80  นอยท่ีสุด 
  1.81 - 2.60 นอย 
  2.61 - 3.40 ปานกลาง 
  3.41 - 4.20 มาก  
   4.21 - 5.00 มากท่ีสุด 
  2.2  สถิติเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมสติฐาน ไดแก 
  การศึกษาครั้งนี้ไดใชสถิติเพ่ือวัดขอมูล ไดแก สถิติความถ่ีและรอยละ คาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้  (อภินันท จันตะนี, 2539, หนา 185 – 200) 
   2.2.1 คาความถ่ีและคารอยละ (Frequency and Percentage) เพ่ือใชอธิบาย
ความถ่ีและรอยละของขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบ
แบบสอบถาม และตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   2.2.2 คาเฉลี่ยตัวอยาง (Sample Mean) เพ่ือใชอธิบายคาเฉลี่ยของขอมูลท่ีไดจาก
แบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   2.2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือใชอธิบายคา ของขอมูล
ท่ีไดจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   ซ่ึงไดใชกับทิศทางบวก และทิศทางลบ ดังนี้ 
   คาสหสัมพันธ     0.01 – 0.20     มีความสัมพันธกันในระดับตํ่ามาก 
   คาสหสัมพันธ     0.21 – 0.40     มีความสัมพันธกันในระดับตํ่า 
   คาสหสัมพันธ     0.41 – 0.60     มีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง 
   คาสหสัมพันธ     0.61 – 0.75     มีความสัมพันธกันในระดับคอนขางสูง 
   คาสหสัมพันธ     0.76 – 0.90     มีความสัมพันธกันในระดับสูง 
   คาสหสัมพันธ     0.91 – 1.00     มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


