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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมุงศึกษาความพึงพอใจ
ของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) และศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา โดยมีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ตามลําดับดังนี้ 
 1. ประชากรและการสุมตัวอยาง 
 2. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและการสุมตัวอยาง 
 กลุมท่ี 1 กลุมลูกคาของวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี เปนกลุมผูให
ขอมูลเชิงปริมาณ ซ่ึงผูวิจัยไดทําการสุมกลุมตัวอยางเพ่ือเก็บขอมูลโดยการแจกแบบสอบถามจํานวน 
100 กลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ท่ีไดรับการ
พัฒนาท้ัง 2 ดาน ไดแก ดานการใชงานสื่อ และดานการออกแบบสื่อ 
 กลุมท่ี 2 กลุมลูกคาของวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี จํานวน 30 กลุม
ตัวอยางเพ่ือทําการวิจัยเชิงทดลองดวยการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมี
ผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา ซ่ึงจะทําใหผูวิจัยสามารถนําขอมูลมาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
สื่อท่ีเกิดข้ึนท้ังกอนและหลังจากกลุมตัวอยางท่ีไดดูสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผูวิจัยไดออกแบบมา 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของและ
ดําเนินการสรางสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) หลังจากนั้นนําสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ไปให
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน พิจารณาความเหมาะสมของสื่อท้ังดานเนื้อหา ดานการใชสื่อ และดานการ
ออกแบบสื่อ และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และไดนําไปทดลองใชกับ
ประชากรท่ีไมใชกลุมตัวอยาง โดยนําไปศึกษาแบบเด่ียว (1:1) แบบกลุม (1:10) และแบบภาคสนาม 
(1:100) เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนท่ีจริง (AR) 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลจํานวน 2 ชนิดไดแก แบบทดสอบ และแบบสอบถาม โดยนําไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความ
สอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม/นิยามศัพท โดยทําการคัดเลือกขอคําถามท่ี
มีความสอดคลอง (IOC) > 0.50 ข้ึนไป หลังจากนั้นนําไปทดลองใชเพ่ือหาคาอํานาจจําแนกโดย
พิจารณาขอคําถามท่ีมีคาอํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไป หาคาความยาก-งายของแบบทดสอบโดย
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พิจารณาคาความยาก-งายท่ีมีคาอยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และคํานวณหาคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบและแบบสอบถาม และจัดทําแบบทดสอบและแบบสอบถามฉบับสมบูรณเพ่ือดําเนินการ
เก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยทําการศึกษาทฤษฎี ศึกษาความเปนไปได ออกแบบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
และลงพ้ืนท่ีไปพรอม ๆ กับการรวบรวมขอมูลตลอดระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยนําขอมูล
ท่ีไดจากการศึกษามาจัดประเภท หมวดหมู และตีความขอมูลเพ่ือสรุปเปนผลการนําไปออกแบบสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ใหสอดคลองตามวัตถุประสงคงานวิจัยท่ีกําหนดไว และนําขอมูลท่ีไดจาก
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ มาวิเคราะหกับแนวคิดทฤษฎีท่ีสอดคลองกับความพึงพอใจของลูกคา          
ซ่ึงหากไดขอมูลไมครบตามประเด็นท่ีศึกษาผูวิจัยจะเขาไปในชุมชนเพ่ือเก็บขอมูลเพ่ิมเติมใหสมบูรณ
เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค  

  
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้เปนแบบสอบถาม และแบบทดสอบ
โดยมีข้ันตอนการสรางแบบสอบถามและแบบทดสอบดังนี้ 
 1. คณะผูวิจัยรวบรวมขอมูลจากตํารา ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ รวมท้ังศึกษาวิธีการสราง
แบบสอบถามงานวิจัย 
 2. ศึกษาวัตถุประสงคการวิจัย กรอบแนวคิดในการวิจัย และสมมติฐานการวิจัย 
 3. นิยามปฏิบัติการตัวแปรเพ่ือสรางแบบสอบถาม และแบบทดสอบ 
 4. สรางแบบสอบถามและแบบทดสอบใหครอบคลุมตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
 5. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเสนอตอท่ีปรึกษางานวิจัย เพ่ือตรวจสอบ
ความสมบูรณและความถูกตอง ใหครอบคลุมท้ังดานโครงสราง เนื้อหา และภาษาท่ีใช เพ่ือใหเกิด
ความเขาใจแกผูตอบ แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไข 
 6. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบพิจารณา        
ความเ ท่ียงตรงเชิ ง เนื้ อหาของแบบสอบถาม (Content Validity) จํ านวน 2 ท าน ได แก                   
รองศาสตราจารย ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ และ ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช  
 7. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของท่ีปรึกษา
งานวิจัย และผูเชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาอีกครั้ง   
 8. นําแบบสอบถามท่ีผานการตรวจสอบคุณภาพ ดานความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แลวไปหาคา
ความเชื่อม่ัน (Reliability) โดยใชการทดลองสอบกับกลุมท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน โดยใชวิธีการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient)      
ไดคาความเชื่อม่ันแตละดานดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1 คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) รายดาน 
 
ปจจัยท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลือกซ้ือ

อาหารม้ือหลักของผูบริโภค 
จํานวนขอ คาความเช่ือม่ัน 

ดานการใชงานสื่อ 6 .899 
ดานการออกแบบสื่อ 5 .863 

รวมทุกดาน 11 .881 
 
 9. นําแบบสอบถามฉบับสมบูรณไปใชจริงกับกลุมตัวอยางท่ีกําหนดไว เพ่ือการเก็บรวบรวม
ขอมูล 
 10.  นําแบบทดสอบฉบับสมบูรณไปใชจริงกับกลุมตัวอยางเพ่ือทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ
การประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี 
ลักษณะของแบบสอบถามแบงออกเปน 3 สวนดังนี้ 
 สวนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ อาชีพ รายไดเฉลี่ยของ
ครอบครัวตอเดือน ระดับการศึกษา วัตถุประสงคในการเขาใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) และ 

ความถ่ีในการเขาใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มีจํานวน 7 ขอ ลักษณะคําถามเปน
แบบสอบถามชนิดปลายปด มีหลายตัวเลือกใหตอบ 
 สวนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ดานการใชงานสื่อ
ไดรับการพัฒนาประกอบดวย 2 ดาน คือ ดานการใชงานสื่อ และดานการออกแบบสื่อ มีจํานวน 11 ขอ 
ตามมาตรวัดของลิเคิรท (Likert Scale) มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑการกําหนดคะแนนแตละระดับดังนี้ 
 คะแนน        น้ําหนักความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อ (AR) 
  1     นอยท่ีสุด 
  2     นอย 
   3     ปานกลาง 
   4     มาก 
  5    มากท่ีสุด 
 สวนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เปนลักษณะคําถามชนิดปลายเปด เพ่ือเสนอแนะ           
ความคิดเห็น  
 11. ลักษณะของแบบทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของการใชงานสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามเกณฑ 60/60 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556, หนา 7)  
 ตัวเลขชุดแรกคือ รอยละเฉลี่ยของขอคําถามแตละขอท่ีผูทดสอบตอบถูก หรือ มีคะแนน
ผานเกณฑตัวเลขชุดหลังคือ รอยละของคะแนนท่ีผูทดสอบแบบทดสอบไดถูกหรือผานเกณฑซ่ึงเกิดข้ึน
หลังจากไดใชงานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ชุดแบบทดสอบนี้ใหความสําคัญกับขอคําถามรายขอ ซ่ึงการออกแบบขอคําถามตองรวมเอา
การวัดประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธไวในขอคําถามแตละขอให
ครอบคลุมตามวัตถุประสงคท่ีวางแผนการทดสอบไว ซ่ึงอาจเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย หรือปรนัยก็



17 

ไดสวนมากเปนแบบทดสอบท่ีมีเนื้อหาเปนนามธรรม หรือเชิงศิลปะ โดยจํานวนขอคําถามมีไมมาก
เกณฑการพิจารณากําหนดชัดเจนวา “ผาน” หรือ “ตอบถูก” หรือ “ไมผาน” หรือ “ตอบไมถูก” 
 เม่ือทําการวิเคราะหจะพบวา ตัวเลขชุดแรกคือรอยละเฉลี่ยของขอคําถามแตละขอท่ีทําการ
ทดสอบ “ตอบถูก” หรือ มีคะแนน “ผาน” เกณฑขอมูลจึงเปนคือขอคําถามแตละขอท่ีผูทดสอบตอบ
ถูกหรือ“ผาน” เกณฑ จากนั้นนําคะแนนผานเกณฑท่ีไดมาหารอยละเฉลี่ย สําหรับเกณฑนี้ผูพัฒนาชุด
แบบทดสอบจะเปนผูกําหนดเชนกัน และระบุเ ง่ือนไขไวในชุดแบบทดสอบวาผูทดสอบตองมี
ความสามารถอยางไร หรือมีความคิดเห็นอยางไรเปนท่ีประจักษจึงจะ“ผาน” หรือ “ตอบถูก” หรือ 
“ไมผาน” หรือ “ตอบไมถูก” 
 ตัวเลขชุดหลังคือ รอยละของคะแนนท่ีผูทดสอบทําแบบทดสอบไดถูกหรือผานเกณฑ ขอมูล
จําเปนคือ คะแนนรวมของผูท่ีแบบทดสอบถูก หรือผานเกณฑในแตละขอ จากนั้นนํามาหาคารอยละ
เฉลี่ยของคะแนนรวมท่ีผูทําแบบทดสอบ “ผาน” หรือ “ตอบถูก” 
 
วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 คณะผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง ดังนี้ 
 1. คณะผูวิจัยไดแจกและเก็บรวบรวมแบบสอบถามดวยตนเองจากผูท่ีไดรับการนําเสนอให
รูจักกับแอ็พลิเคชั่นท่ีสรางโดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ของกลุมวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ 
จังหวัดจันทบุรี โดยชี้แจงถึงวัตถุประสงคของการศึกษาและสาธิตการเขาใชงาน ข้ันตอนการเลือกใช
งานแอ็พลิเคชั่นเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) แลวจึงแจกแบบสอบถามโดยเลือกสุมกลุมตัวอยางจํานวน 
100 คน 
 2. คณะผูวิจัยไดสุมเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 30 คนมาทําการทดลอง โดยคณะผูวิจัยไดทํา
การชี้แจงวัตถุประสงค วิธีการทดสอบ และใหขอมูลเบื้องตนแกกลุมตัวอยาง จากนั้นจึงเริ่มเขาสู
ข้ันตอนการทดสอบ โดยลําดับแรกไดใหผูทดสอบทําแบบทดสอบท้ัง 15 ขอ เพ่ือเปนการหา
ประสิทธิภาพ 
 3. การทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) 
 4. นําแบบสอบถามและแบบทดสอบท่ีรวบรวมไดมาตรวจสอบความสมบูรณ เพ่ือนํามา
วิเคราะห แปลผล สรุปผล และเขียนรายงานการวิจัย 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 1. การวิเคราะหขอมูล 
คณะผูวิจัยนําแบบสอบถามท่ีไดรับคืน และตรวจสอบความสมบูรณแลวมาบันทึกรหัส (Coding) 
แบบสอบถามตามท่ีไดกําหนดไว เพ่ือประมวลผลขอมูลดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม
ประยุกตทางสถิติ 
 2. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1  สถิติเชิงพรรณนาอธิบายลักษณะของกลุมตัวอยาง ไดแก 
  แบบสอบถามสวนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถามของผูตอบแบบสอบถาม
วิเคราะหโดยการหาคารอยละ 
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  แบบสอบถามสวนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
โดยการหาคารอยละ คาเฉลี่ย (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย ใชเกณฑการแบงชวงชั้นเทากัน ดังนี้ (กัลยา        
วานิชยบัญชา, 2546, หนา 27) 
  คาเฉลี่ย  ระดับน้ําหนักการตัดสินใจ   
  1.00 - 1.80  นอยท่ีสุด 
  1.81 - 2.60 นอย 
  2.61 - 3.40 ปานกลาง 
  3.41 - 4.20 มาก  
   4.21 - 5.00 มากท่ีสุด 
  2.2  สถิติเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมสติฐาน ไดแก 
  การศึกษาครั้งนี้ไดใชสถิติเพ่ือวัดขอมูล ไดแก สถิติความถ่ีและรอยละ คาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้  (อภินันท จันตะนี, 2539, หนา 185 – 200) 
   2.2.1 คาความถ่ีและคารอยละ (Frequency and Percentage) เพ่ือใชอธิบาย
ความถ่ีและรอยละของขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 1 ปจจัยสวนบุคคลของผูตอบ
แบบสอบถาม และตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   2.2.2 คาเฉลี่ยตัวอยาง (Sample Mean) เพ่ือใชอธิบายคาเฉลี่ยของขอมูลท่ีไดจาก
แบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   2.2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือใชอธิบายคา ของขอมูล
ท่ีไดจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของลูกคาท่ีมีตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
   ซ่ึงไดใชกับทิศทางบวก และทิศทางลบ ดังนี้ 
   คาสหสัมพันธ     0.01 – 0.20     มีความสัมพันธกันในระดับตํ่ามาก 
   คาสหสัมพันธ     0.21 – 0.40     มีความสัมพันธกันในระดับตํ่า 
   คาสหสัมพันธ     0.41 – 0.60     มีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง 
   คาสหสัมพันธ     0.61 – 0.75     มีความสัมพันธกันในระดับคอนขางสูง 
   คาสหสัมพันธ     0.76 – 0.90     มีความสัมพันธกันในระดับสูง 
   คาสหสัมพันธ     0.91 – 1.00     มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


