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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา 
กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุรี ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในครั้งตอไป ดังนี้ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 วัตถุประสงคและสาระสําคัญจากการประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีผลตอการ
ตัดสินใจซ้ือของลูกคา กรณีศึกษาวิสาหกิจชุมชนกลุมน้ําผึ้งคิชฌกูฏ จังหวัดจันทบุร ีโดยสรุปไดดังนี้ 
 1. จากการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 100 คน สวนใหญเปนเพศหญิง 
จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 58 มีชวงอายุอยูระหวาง 31-40 ป จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 25 
มีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 26 มีรายไดเฉลี่ยของครอบครัว           
ตอเดือนตํ่ากวา 30,000 บาท จํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 31 มีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี 
จํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 52 มีวัตถุประสงคเพราะสนใจวิธีทําผลิตภัณฑ เปนจํานวน 23 คน     
คิดเปนรอยละ 23 มีความถ่ีในการเขาใชงานทุกครึ่งเดือน จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 25 
 2. ประสิทธิภาพของแบบทดสอบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ไดคะแนนเฉลี่ยจาก
จํานวนผูทดสอบท่ีผานเกณฑของขอสอบแตละขอ และคะแนนเฉลี่ยจากผูทดสอบท่ีไดคะแนนผาน
เกณฑคะแนนรวมของชุดการสอนคือ 72.89/79.72 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีไดกําหนดไวคือ 60/60 
 3. ผูตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) โดยรวมอยูใน
ระดับมาก คาเฉลี่ย 3.90 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .72 สามารถแยกออกมาเปนรายดานไดดังนี้      
ดานการใชงานสื่อโดยรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 3.82 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .70 เม่ือพิจารณา
รายขอพบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดานการใชงานสื่ออยูในระดับมากทุกขอ โดยเรียง
ตามลําดับดังนี้ ในเรื่องสื่อท่ีพัฒนามานี้สงผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคา เปนอันดับแรก คาเฉลี่ย 
3.98 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .60 รองลงมาคือ เรื่องเนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาสื่อมีความ
เหมาะสม เปนอันดับ 2 คาเฉลี่ย 3.97 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .80 เรื่องวีดิโอมีการบรรยายไดชัดเจน 
เปนอันดับ 3 คาเฉลี่ย 3.95 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .77 เรื่องสื่อท่ีพัฒนามีความสวยงามและเขาใจ
งาย เปนอันดับ 4 คาเฉลี่ย 3.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .59 เรื่องสื่อท่ีพัฒนามานี้ทําใหสินคามีความ
นาสนใจเพ่ิมข้ึน เปนอันดับ 5 คาเฉลี่ย 3.66 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .64 และเรื่องรูปภาพประกอบ
สอดคลองกับสื่อ เปนอันดับสุดทาย คาเฉลี่ย 3.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .80 ดานการออกแบบสื่อ 
โดยรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 3.99 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .73 เม่ือพิจารณารายขอพบวา ผูตอบ
แบบสอบถามมีความพึงพอใจ ดานการออกแบบสื่ออยูในระดับมากทุกขอ โดยเรียงตามลําดับดังนี้          
ในเรื่องสื่อแสดงวิธีการและข้ันตอนไดชัดเจน เปนอันดับแรก คาเฉลี่ย 4.08 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
.69 รองลงมาคือ เรื่องโปรแกรมติดต้ังงายเปนมิตรกับผูใชงาน เปนอันดับ 2 คาเฉลี่ย 4.02          
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .64 เรื่องสีสรรสวยงาม ภาพคมชัด เปนอันดับ 3 คาเฉลี่ย 4.01 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน .75 เรื่องสื่อท่ีพัฒนามานี้สามารถนําไปประยุกตใชกับสินคาอ่ืน ๆ ได เปนอันดับ 4 คาเฉลี่ย 
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3.94 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .83 และองคประกอบและการจัดวางหนาจอมีความเหมาะสม          
เปนอันดับสุดทาย คาเฉลี่ย 3.88 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .76 
 
อภิปรายผล  
 ผลการวิจัยครั้งนี้ มีประเด็นท่ีควรนํามาอภิปรายผล ดังตอไปนี้ 
 1. ประสิทธิภาพของแบบทดสอบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ไดคะแนนเฉลี่ยจาก
จํานวนผูทดสอบท่ีผานเกณฑของขอสอบแตละขอ และคะแนนเฉลี่ยจากผูทดสอบท่ีไดคะแนนผาน
เกณฑคะแนนรวมของชุดการสอนคือ 72.89/79.72 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีต้ังไว ท่ีเปนแบบนี้
เพราะผูตอบแบบสอบถามมีความเขาใจในเนื้อหาเพ่ิมมากข้ึนหลังจากไดรับขอมูลผานเทคโนโลยี
เสมือนจริง สอดคลองกับแนวคิดของ สุพรรณพงศ วงษศรีเพ็ง และ ณัฐวี อุตกฤษฎ (2555). ไดกลาว
ไววาในปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารไดเขามามีบทบาท           
ตอการศึกษาเปนอยางมาก การนําเอาเทคโนโลยีตาง ๆ เขามาชวยในการเรียนการสอนทําใหผูเรียน       
มีความสนใจและมีชองทางในการเรียนในรูปแบบอ่ืนเพ่ิมมากข้ึน มีการนําเอาวิธีการใหม ๆ เขามาใช
ในการเรียนการสอนอยูตลอดเวลา ไมวาจะเปนการใช e-Learning ในการเรียนการสอน การทํา
กิจกรรมหรือแบบฝกหัดตาง ๆ บนเว็บไซต หรือสื่อการสอนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนตน แตในการใชงานรูปแบบการเรียนการสอนท่ีกลาวมานั้น เริ่มมีการใชมากข้ึนทําใหรูปแบบ         
การนําเสนอเริ่มท่ีจะไมแปลกใหมและดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดมากเพียงพอ และสําหรับนักเรียน
ในระดับอนุบาลจนถึงประถมศึกษาปท่ี 1 นั้นบางครั้งก็ไมสามารถใชงานระบบท่ีซับซอนได เนื่องจาก
นักเรียนอายุยังนอยและยังขาดความรูและประสบการณในการใชระบบท่ีซับซอนได จากการศึกษา
พบวาปจจุบันมีเทคนิคชนิดหนึ่งท่ีเรียกวา ความจริงเสริม (Augmented  Reality: AR) ท่ีนาจะนํา
เทคนิคชนิดนี้มาประยุกตใชในการพัฒนาระบบและใชกับการเรียนการสอน 
 2. ผูตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตอสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ในดานการใชงาน
สื่อโดยรวมอยูในระดับมาก โดยในเรื่องสื่อท่ีพัฒนามานี้สงผลตอการตัดสินใจซ้ือของลูกคามากท่ีสุด  
ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Vroom, V.H. (1964) กลาววา ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่ง
สามารถใชแทนกันได เพราะท้ังสองคํานี้จะหมายถึง ผลท่ีไดจากการท่ีบุคคลเขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น 
ทัศนคติดานบวกจะแสดงใหเห็นสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้น และทัศนคติดานลบ จะแสดงใหเห็น
สภาพความ ไมพึงพอใจนั้นเอง ซ่ึงบางท่ีเรียกวา ทฤษฎี V.I.E. เนื่องจากมีองคประกอบทฤษฎีท่ีสําคัญ 
คือ V มาจากคําวา “Valence” ซ่ึงหมายถึง ความพึงพอใจ I มาจากคําวา “Instrumentality”       
ซ่ึงหมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิถีทางนําไปสูความพึงพอใจ E มาจากคําวา “Expectancy” ซ่ึงหมายถึง 
ความคาดหวังภายใตบุคคลนั้น ๆ บุคคลมีความตองการและความหวังในหลายสิ่งหลายอยาง ดังนั้น 
จึงตองกระทําดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง เพ่ือตอบสนองความตองการ หรือสิ่งท่ีคาดหวังเอาไว ซ่ึงเม่ือไดรับการ
ตอบสนองแลวตามท่ีต้ังความหวัง หรือรอท่ีคาดหวังเอาไวนั้น บุคคลก็จะไดรับความพึงพอใจ และใน
ขณะเดียวกันก็จะคาดหวังในสิ่งท่ีสูงข้ึนไปอีกเรื่อย ๆ และสอดคลองกับการศึกษาวิจัยของ เกษศริน 
ชวลิตจารีธรรม (2545, บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การใชวีอารเอ็มแอลในการสงเสริมการขาย
สินคาหัตถกรรมไทยแบบออนไลน สามารถทําไดดีในระดับหนึ่ง ผูซ้ือสามารถดูรายละเอียดของสินคา
ไดหลายมุมมอง เปนการอํานวยความสะดวกแกผูซ้ือท่ีไมสามารถเดินทางมาดวยตัวเองท่ีรานคา        
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เปนการประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง ขอจํากัดคือ ผูใชตองมีโปรแกรม VRML Plug-in 
และการแสดงภาพ 3 มิติอาจทําใหการแสดงผลชาในกรณีท่ีภาพมีขนาดใหญ และการออกแบบ
เว็บไซต 3 มิติท่ีนาสนใจนั้นทําไดยาก 
 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  
 จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา การประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง มีผลตอการ
ตัดสินใจซ้ือของลูกคา เพราะลูกคาสามารถเห็น ลักษณะรูปทรงและรายละเอียดของผลิตภัณฑหรือ
สินคานั้น ไดหลายมุมมอง เปนการอํานวยความสะดวกแกผูซ้ือท่ีไมสามารถเดินทางมาดวยตัวเองท่ี
รานคา อีกท้ังการใชสื่อเทคโนโลยี ยังมีบทบาทตอการศึกษาอีกดวย โดยการนําเอาเทคโนโลยีตาง ๆ 
เขามาชวยในการเรียนการสอนทําใหผูเรียนมีความสนใจและมีชองทางในการเรียนในรูปแบบอ่ืนเพ่ิม
มากข้ึน มีการนําเอาวิธีการใหม ๆ เขามาใชในการเรียนการสอนรวมถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงดวย 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรศึกษาวิจัยเก่ียวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการทําสื่อประชาสัมพันธ 
 2. ควรศึกษาวิจัยเก่ียวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกซ้ือสินคาออนไลน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 


