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บทบรรณาธิการ 
 
เรยีน ผูอ้่านทุกท่าน 
 
วารสารฉบบันี้มบีทความวจิยัที่ศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อการใช้ และความต้องการใช้ที่เกี่ยวกบัแอปพลเิค
ชนัติ๊กต็อก, แอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ , แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ และการเล่นเกมกับการซื้อสนิค้าผ่าน      
แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์นอกจากนี้ยังมงีานวจิยัทีเ่กีย่วกบัการบูรณาการหลกัสตูรทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาดา้น
ธุรกจิ ซึง่ผูส้นใจสามารถน าแนวคดิไปประยุกตต์่อยอดได ้และหวงัว่าผูอ้่านจะไดร้บัสาระในการน าผลการวจิยัเหล่านี้ไป
ปรบัใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ตามความเหมาะสม  ในโอกาสนี้ดิฉันขอขอบคุณ ผู้เขยีนและนักวจิยัทุกท่านที่ให้ความ
ไวว้างใจกบัวารสารนี้มาโดยตลอด รวมถงึส่งบทความวจิยัที่มคีุณค่าต่อการพฒันาวชิาชพีเพื่อเผยแพร่ให้กบับุคคลที่
สนใจไดน้ าไปใชป้ระโยชน์ต่อไป โดยวารสารฉบบันี้จะเป็นวารสารฉบบัสดุทา้ยของบรรณาธกิาร และวารสารฉบบัต่อไป
จะมบีรรณาธกิารท่านใหมเ่ป็นผูด้ าเนินการ ซึง่หวงัว่าจะไดร้บัความไวว้างใจจากทุกท่านเชน่เดมิ 
 
 

กองบรรณาธกิาร 
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วตัถปุระสงค ์
วารสาร JISB เป็นวารสารทางวชิารูปแบบวารสารอเิลก็ทรอนิกส์ เพื่อเป็นแหล่งเผยแพร่ทางวชิาการและเป็นสื่อกลาง
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เทคโนโลยสีารสนเทศ ทีเ่น้นการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อธุรกจิเป็นหลกั ผลงานทีจ่ะน ามาเผยแพร่ในวารสารนี้ ผา่น
กระบวนการ Peer Review จากผูท้รงคุณวุฒเิพื่อให้วารสารมคีุณภาพระดบัมาตรฐานสากล สามารถน าไปอ้างองิได ้
ประเภทของผลงานทีเ่ผยแพรป่ระกอบดว้ย  
- บทความวจิยั เป็นผลงานทางวชิาการทีไ่ดร้บัการศกึษาคน้ควา้ตามระเบยีบวธิวีจิยัดา้นเทคโนโลยสีนเทศทีเ่น้นทาง

ธุรกจิเป็นหลกั 
- บทความการวางแผนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นผลงานวิชาการที่ได้รบัการศึกษาค้นคว้าที่เน้นการน า

เทคโนโลยสีารสนเทศมาสรา้งกลยุทธใ์หก้บัองคก์ร 
- บทความด้านการพัฒนาระบบสารสนเทศ เป็นผลงานที่แสดงสิ่งประดิษฐ์ ความก้าวหน้าทางวิชาการ หรือ

เสรมิสรา้งองคค์วามรูด้า้นเทคโนโลยสีารสนเทศทีเ่น้นทางธุรกจิเป็นหลกั 
- บทความวชิาการ เป็นผลงานที่เรยีบเรยีงจากเอกสารทางวชิาการ ซึ่งเสนอแนวความคดิหรอืความรู้ทัว่ไปด้าน

เทคโนโลยสีารสนเทศทีเ่ป็นประโยชน์กบัธุรกจิ 
 
จงึขอเชญิขวนผูส้นใจจากสถาบนัและหน่วยงานต่างๆ ส่งผลงานดงักล่าวขา้งต้น มาลงตพีมิพ์ในวารสาร JISB โดยไม่
ตอ้งเสยีคา่ใชจ้่ายใดๆ ทัง้สิน้ 
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บทคดัย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการสร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบน  
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กโดยงานวจิยัในครัง้นี้ผูว้จิยัใหค้วามสนใจ คอื ปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจและปัจจยัทีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลิปวดิีโอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อก โดยผู้วิจยัได้ท าการวิจยัเชงิปรมิาณและใช้
แบบสอบถามออนไลน์ในการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจ านวน 332 ชุด และน าข้อมูลดงักล่าวมาวิเคราะห์ทางสถิติ 
ผลการวจิยัสรุปไดว้่า ปัจจยัทางดา้นความพงึพอใจ ภาพลกัษณ์ของตนเอง ประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหล เป็นปัจจยัที่
ส่งผลทางตรงต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กโดยปัจจยัทางด้านความพงึ
พอใจส่งผลต่อความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติ๊กต็อกมากที่สุดอีกทัง้ความความพงึ
พอใจเป็นตวัแปรคัน่กลางทีม่อีิทธพิลบางส่วนระหว่าง 2 ตวัแปรคอืประสบการณ์การใชง้านที่ลื่นไหลและภาพลกัษณ์
ของตนเอง 
 
ค าส าคญั: ความตัง้ใจ; การสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอ; ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล; ความพงึพอใจ;  

ภาพลกัษณ์ของตนเอง 
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Abstract  

The objective of this study is to examine factors affecting users’ intention to continuously create and upload 
clip videos on the TikTok application by investigating determinants of user satisfaction and continued intention 
to create and upload videos on TikTok. Quantitative research was done with data collected from 332 samples 
by questionnaire and analyzed. Results indicated that satisfaction, self-image and flow experience were key 
determinants directly affecting continued intention to create and upload videos on TikTok. Satisfaction had a 
partial mediation effect on flow experience and self-image, indirectly influencing continued intention to use 
TikTok. 

 
Keywords: Intention; Create and upload videos; Flow experience; Satisfaction; Self-image 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยมีกีารพฒันาอย่างก้าวกระโดดท าใหก้ารติดต่อสื่อสารในยุคปัจจุบนัสะดวกและรวดเรว็มาก
ยิง่ขึน้ อนิเทอรเ์น็ตถูกใชง้านเพิม่ขึน้อย่างต่อเนื่อง และจากรายงาน Hootsuite: Digital in Thailand 2021 ประเทศไทย
มผีู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในปี ค.ศ. 2021 สูงถึง 48.59 ล้านคน หรอืคดิเป็นร้อยละ 69.5 เมื่อเทยีบกบัจ านวนประชากร
ทัง้หมด 69.88 ล้านคน การใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่ องทัว่โลกในปี ค.ศ. 2016 จนกระทัง่ 
ปี ค.ศ. 2021 มผีูใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์เพิม่ขึน้ประมาณ 1.89 พนัลา้นคน ส่งผลใหพ้ฤตกิรรมการตดิต่อสื่อสาร
และพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของผู้บริโภคทัว่โลกมีการเปลี่ยนแปลง ซึ่งในบริบทของประเทศไทยมีการใช้งาน
เครือข่ายสงัคมออนไลน์เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ประชาชนภายในประเทศกว่า 55 ล้านคนใช้งานเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์หรือร้อยละ 78.7 ของประชากรทัง้หมด การสื่อสารทางการตลาดบนโลกออนไลน์หรือดิจติอลมาร์เก็ตติ้ง 
(Digital Marketing)ในประเทศไทยเป็นสิง่ทีจ่ าเป็นต่อการเตบิโตของธุรกจิในยุคปัจจุบนัโดยพฤตกิรรมการบรโิภคสนิคา้
ของผูบ้รโิภคมกีารเปลีย่นแปลงจากการซื้อสนิคา้ผ่านหน้ารา้นเป็นการซื้อสนิคา้ผ่านช่องทางอนิเทอรเ์น็ตมากขึน้ 
 แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กหรอืโต่วอนิ (Douyin) เป็นแอปพลเิคชนัเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ทีม่กีารแชรค์ลปิวดิโีอสัน้ๆ ที่
มคีวามสนุกสนานและเป็นบรษิทัสตารต์อปัยนูิคอร์นทีม่มีลูค่าสูงที่สุดจาก 803 บรษิทัและมมีลูค่ากว่า 140 ล้านเหรยีญ
ดอลล่ารส์หรฐั ผูใ้ชง้านแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กจงึเป็นผูใ้ชง้านทีต่อ้งการความสนุกสนานและไดร้บัความพงึพอใจในการใช้
งานแอปพลเิคชนัท าใหก้ารศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อกไม่เพียงแค่ทราบปัจจัยที่ส่งผลอย่างมีนัยส าคัญแต่ยังท าให้ผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่าง  
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กสามารถวางแผนการคดัเลอืกคลปิวดิโีอทางการตลาดทีม่แีนวโน้มดงึดดูผูใ้ชง้านใหใ้ชง้านเครอืขา่ย
สงัคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องและสามารถพฒันาระบบการท างานของแอปพลเิคชนัเพื่อใหต้อบสนองต่อความต้องการ
ของผูบ้รโิภครวมถงึผูบ้รหิารฝ่ายการตลาดในบรษิทัต่างๆ สามารถวางแผนกจิกรรมทางการตลาดเพื่อรกัษาส่วนแบ่ง
ทางการตลาดและเพิม่การรบัรูข้องผูบ้รโิภคอกีดว้ย 
1.2 วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
 เพื่อศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างบรรทดัฐานทางสงัคม ภาพลกัษณ์ของตนเอง มวลวกิฤต ประสบการณ์การใชง้าน
ที่ลื่นไหล และความพงึพอใจกบัความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวิดโีอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อก รวมถึงเพื่อ
ศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างบรรทดัฐานทางสงัคม ภาพลกัษณ์ของตนเอง มวลวกิฤต ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล
กบัความพงึพอใจ 
 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 แอปพลิเคชนัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Social media) 
 เว็ปไซต์เครอืข่ายสงัคมออนไลน์เป็นแพลตฟอร์มให้บรกิารการส่งขอ้ความ การแบ่งปันขอ้มูล และการสื่อสารที่
ส าคญัเป็นแพลตฟอรม์ทีม่คีวามยดืหยุ่นและสะดวกในการท าความรูจ้กัและรกัษาความสมัพนัธบ์นโลกออนไลน์ (Fu et 
al., 2008) Boyd and Ellison (2007) ได้นิยามความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network sites) ที่
ใหบ้รกิารแก่บุคคลทัว่ไปว่า มลีกัษณะ 3 ประการ (1) สามารถสรา้งประวตัแิบบสมบูรณ์หรอืกึ่งสมบูรณ์ลงบนระบบได ้
(2) สามารถตดิต่อสื่อกบัผูท้ีท่ าการเปิดเผยขอ้มูลในระบบได ้(3) สามารถส ารวจขอ้มูลต่างๆ ของผูใ้ชภ้ายในระบบทีท่ า
การเชื่อมต่อด้วยได้ ซึ่งในปัจจุบนัเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ได้มกีารใช้งานอย่างแพร่หลายและได้รบัการพฒันาอย่าง
ต่อเนื่อง Ellison and Boyd (2013) ไดท้ าการนิยามความหมายของเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ (Social network sites) ว่า
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ คอืแพลตฟอร์มทีไ่วต้ดิต่อสื่อสารกนัโดยทีผู่ใ้ชง้านสามารถทีจ่ะ (1) สรา้งประวตั ิ(profiles) ที่
ระบุตวัตนและไม่ซ ้ากนัไดซ้ึ่งจะประกอบดว้ยไปดว้ยขอ้มลูเนื้อหาทีผู่ใ้ชง้านเป็นผูจ้ดัท าและขอ้มูลเนื้อหาทีผู่ใ้ชง้านราย
อื่นหรอืระบบเป็นผู้จดัท า (2) สามารถเชื่อมต่อกบัผู้อื่นหรอืท าการพูดคุยได้อย่างอิสระ โดยผู้ใช้งานรายอื่นสามารถ
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มองเหน็ขอ้มูลของผูใ้ชง้านได ้(3) สามารถจดัท าหรอืบรโิภคขอ้มูลเนื้อหาหรอืท าการโต้ตอบกบัผูใ้ชง้านทีจ่ดัท าขอ้มูล
เน้ือหานัน้ดว้ยการเชื่อมต่อภายในเวป็ไซตไ์ด ้
2.2 ทฤษฎีการยืนยนัความคาดหวงั (Expectation-Confirmation Theory) 
 Oliver (1980) ไดท้ าการศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจโดยอธบิายจากความคาดหวงั การรบัรูป้ระสทิธภิาพ
และการยนืยนัหลงัการซื้อสนิคา้ส่งผลต่อความพงึพอใจซึ่งความพงึพอใจของผูบ้รโิภคเป็นปัจจยัส าคญัในการท าใหเ้กดิ
ความตัง้ใจ อีกทัง้ Bhattacherjee (2001) ยงัได้พฒันาทฤษฎีการยืนยนัความคาดหวงั (Expectation-Confirmation 
Theory) ท าใหไ้ดก้ารยอมรบัอย่างกวา้งขวางในการอธบิายถงึความพงึพอใจของผูบ้รโิภคและความตัง้ใจในการซื้ออกี
ครัง้ 
2.3 โมเดลการใช้ระบบสารสนเทศอย่างต่อเน่ือง (Post-Acceptance Model of IS Continuance) 

Bhattacherjee (2001) ไดน้ าทฤษฎีการยนืยนัความคาดหวงั (Expectation-Confirmation Theory) มาประยุกตใ์น
การอธบิายถงึความพงึพอใจในการใชง้านระบบสารเทศทีส่่งผลต่อการใชร้ะบบสารสนเทศอย่างต่อเน่ือง โดยน าการรบัรู้
ประสทิธภิาพและความคาดหวงัออก แต่น าตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์เขา้มาเพื่อสะท้อนความเชื่อหลงัการใชง้านของ
ผู้บริโภคการบริการ ระบบ และอุปกรณ์เกี่ยวกับเทคโนโลยี ท าให้มีผู้วิจ ัยน าทฤษฎีการยืนยันคว ามคาดหวัง 
(Expectation-Confirmation Theory) จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกบัทฤษฎีการยนืยนัความคาดหวงัและโมเดล
การใชร้ะบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่องท าใหท้ราบว่าปัจจยัความพงึพอใจของผูใ้ชง้านน าไปสู่การใชง้านอย่างต่อเนื่องจงึ
ท าใหผู้ว้จิยัไดน้ ามาประยุกตก์บัความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
2.4 ทฤษฎีประสบการณ์การใช้งานท่ีลื่นไหล (Flow Theory) 

ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล คอื ความรูส้กึแบบองค์รวมทีท่ าใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึว่ามส่ีวนร่วมในกจิกรรม  โดยมี
องคป์ระกอบทีบ่่งบอกถงึคุณลกัษณะของประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลทัง้หมด 8 คุณลกัษณะ (1) การมจีุดมุ่งหมาย
ที่ชดัเจน (2) ความตระหนักถึงตวัเองลดน้อยลง (3) การรบัรู้ที่เวลาผดิพลาด (4) ประเมินการกระท าพร้อมกับการ
กระท าในทนัท ี(5) มสีมาธจิดจ่อกบัสิง่ทีก่ าลงักระท า (6) การรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งกบัสิง่ทีก่ระท า (7) มคีวามสมดุลระหว่าง
การใช้ความสามารถกบัความทา้ทายของงาน (8) การกระท าที่ไม่คาดหวงัต่อรางวลัภายนอกแต่ตอบสนองความพงึ
พอใจส่วนบุคคล (Csikszentmihalyi, 1977) โดยทีป่ระสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลจะถูกนิยามใหอ้ยู่ในส่วนทีต่้องมคีวาม
ทา้ทายสูงและตอ้งมคีวามสามารถสูงเช่นเดยีวกนัจงึจะเกดิการใชง้านทีล่ื่นไหล ในส่วนกจิกรรมทีม่คีวามทา้ทายต ่าและ
ใชค้วามสามารถน้อยนัน้จะถูกมองขา้มไป (Ellis et al., 1994) และจากงานวจิยัของ Hoffman and Novak (1996) ได้
ใหน้ิยามประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลไวว้่าประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลจะเกดิขึน้ระหว่างการใชง้านเครอืขา่ย
อนิเทอรเ์น็ต โดยที ่(1) สามารถใชง้านไดอ้ย่างไรร้อยต่อระหว่างผูใ้ชง้านกบัการตอบสนองของคอมพวิเตอร ์(2) มคีวาม
สนุกสนาน (3) มคีวามตระหนักรู้สกึตวัลดน้อยลง และ (4) การให้รางวลัตวัเองเมื่อปฏิบตัิงานส าเร็จ อีกทัง้สามารถ
สมัผสักบัประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลไดจ้ากกจิกรรมทีห่ลากหลายในชวีติประจ าวนัไม่ว่าจะเป็นกฬีาและเกม การ
ซื้อสนิคา้ การเตน้ร า การผ่าตดัรวมถงึการเล่นเกมคอมพวิเตอร ์(Hoffman & Novak, 2009) 
2.5 ประสบการณ์การใช้งานท่ีลื่นไหล (Flow experience) 

ประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหล คือ ความรู้สึกแบบองค์รวมที่ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่ามีส่วนร่วมในกิจกรรม 
(Csikszentmihalyi, 1977) ถูกน ามาอธบิายสื่อออนไลน์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น เกมออนไลน์ การซื้อสนิค้าออนไลน์  และ
การใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ ประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหลเป็นตวัแปรทีส่่งผลต่อความพงึพอใจและความ
ตัง้ใจใช้งานต่อเนื่องอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งจากงานวิจัยของ Lakhani and Wolf (2003) ได้ท าการส ารวจนักพัฒนา
โปรแกรมแบบโอเพนซอร์ซ โดยนักพฒันาส่วนใหญ่ได้ประสบกบัแรงกระตุ้นภายในซึ่งมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัความพงึ
พอใจอย่าง “ภาวะลื่นไหล” ซึ่งท าใหน้ักพฒันารบัรูเ้วลาผดิพลาดและมคีวามสุขระหว่างพฒันาโปรแกรม โดยการไดร้บั
รางวลัภายนอกอย่างค่าตอบแทนจงึไม่ใช่ปัจจยัหลกัในการพฒันาแอปพลเิคชันจงึท าใหผู้ว้จิยัคาดการณ์ว่าหากการท า
วดิโีอและอปัโหลดคลปิวดิโีอลงบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กสามารถท าใหผู้ท้ีท่ าคลปิวดิโีอนัน้ไดร้บัความเพลนิเพลนิ ความ
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สนุกสนานแล้วนัน้ก็จะท าให้ผู้ใช้งานยนิดีที่จะสร้างคลิปวดิีโอใหม่ๆ และยินดีที่จะเขา้ร่วมกิจกรรมทางการตลาดใน
อนาคตอีกทัง้ผลตอบแทนในรูปของสินค้าและของรางวลัจะไม่ใช่ปัจจยัหลกัในการเข้าร่วมกิจกรรมทางการตลาด
เช่นเดยีวกนักบัการพฒันาโปรแกรมแบบโอเพนซอร์ซจงึท าให้ผู้วจิยัน าตวัแปรประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหลมา
ท าการศกึษาครัง้นี้ 
2.6 ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
 จากการศกึษา Expectation confirmation theory เพื่อหาความตัง้ใจในการใชร้ะบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่องท าให้
ทราบว่าความพึงพอใจเป็นปัจจยัส าคญัในการท าให้เกิดความตัง้ใจในการใช้งานระบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง 
(Bhattacherjee, 2001) จากงานวจิยัทีอ่ธบิายถงึความตัง้ใจในการใชง้านต่อเน่ืองมกัถูกอธบิายดว้ยความพงึพอใจไม่ว่า
จะเป็นการอธบิายในแงข่องความพงึพอใจส่งผลใหใ้ชง้านต่อเนื่อง ความพงึพอใจการตัง้ใจใชส้นิคา้เพิม่เตมิ ซึง่หากผูใ้ช้
ไม่พงึพอใจในสนิค้าหรอืบรกิารก็จะน าไปสู่การไม่ใชง้านต่อเนื่องซึ่งในบรบิทของการใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ 
จากการศกึษาก่อนหน้านี้แสดงใหเ้ห็นว่าความพงึพอใจของผูใ้ชเ้ป็นปัจจยัที่ส าคญัต่อความตัง้ใจใชง้านอย่างต่อเนื่อง 
(Chang & Zhu, 2012; Gao & Bai, 2014; Wu et al., 2020) จงึท าใหน้ าปัจจยัทางดา้นความพงึพอใจมาอธบิายความ
ตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
2.7 บรรทดัฐานทางสงัคม (Subjective norm) 
 Ajzen (1991) กล่าวว่าเจตนาเชิงพฤติกรรมได้รับอิทธิพลมาจากทัศนคติ (Attitude) บรรทัดฐานทางสังคม 
(Subjective norm) และการควบคุมพฤตกิรรม (Behavioral control) ซึง่บรรทดัฐานทางสงัคมหมายถงึ การทีแ่รงกดดนั
ทางสงัคมมส่ีวนท าใหเ้กดิพฤตกิรรมหรอืไม่เกดิพฤตกิรรมนัน้ๆ โดยหากบุคคลหนึ่งมทีศันคตเิชงิบวกต่อพฤตกิรรมและ
รู้สกึว่าจ าเป็นต้องมส่ีวนร่วมจะส่งผลให้มเีจตนาเชงิพฤติกรรมเพิม่มากขึน้ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Chan et al. 
(2016) ทีก่ล่าวว่า บรรทดัฐานทางสงัคมมกัถูกมองว่าเป็นกฏเกณฑใ์นการควบคุมพฤตกิรรมในกลุ่มอกีทัง้ยงัเป็นปัจจยั
ส าคญัทีส่่งผลต่อการใชง้านเครอืขา่ยสงัคมอย่างต่อเนื่อง อกีทัง้บุคคลมกัจะมแีรงจงูใจทีจ่ะปฏบิตัติามความคาดหวงัของ
คนทีม่คีวามส าคญัหรอืเพื่อนเพื่อใหไ้ดร้บัการยอมรบั (Ajzen, 1991; Venkatesh et al., 2003) ท าใหห้ากการจดัท าและ
อปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติ๊กตอ็กท าใหไ้ด้รบัการยอมรบัจากบุคคลที่มคีวามส าคญัต่อตนเองนัน้ก็จะท าให้
สรา้งคลปิวดิโีอใหม่ๆ ลงบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
2.8 ภาพลกัษณ์ของตนเอง (Self-image) 
 จากงานวจิยัของ Constant et al. (1996) กล่าวว่าเครอืข่ายคอมพวิเตอรส์ามารถเตบิโตขึน้อย่างมากไดจ้ากการที่
ผูค้นตดิต่อสื่อสารและแลกเปลีย่นขอ้มลูสื่อสารต่อกนัซึง่ท าใหเ้กดิโอกาสทีจ่ะมกีารตดิต่อสื่อสารแบบตวัต่อตวัมากยิง่ขึน้
อีกทัง้การแลกเปลี่ยนขอ้มูลเชงิเทคนิคอาจจะส่งเสรมิท าใหไ้ด้รบัผลประโยชน์ส่วนบุคคลอย่างการได้รบัชื่อเสยีงหรอื
เกยีรตยิศรวมถงึการใชน้วตักรรมเพื่อใหไ้ดร้บัภาพลกัษณ์ทีด่หีรอืต าแหน่งทางสงัคม (Moore & Benbasat, 1991) ซึ่ง
สอดคล้องกบังานวจิยัของ Kollock (1999) ทีก่ล่าวว่าชื่อเสยีงเป็นแรงจูงใจส่วนบุคคล โดยการมอบขอ้มูลทีม่คีุณภาพ
และรายละเอีดทางเทคนิคที่น่าประทบัใจส่งผลต่อชื่อเสยีงภายในเครอืข่ายสงัคมออนไลน์จงึท าใหห้ากอปัโหลดคลปิ
วดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กน ามาซึ่งชื่อเสยีงก็จะส่งผลใหเ้กดิความพงึพอใจและน าไปสู่การสรา้งและอปัโหลดคลปิ
วดิโีออย่างต่อเนื่องอีกทัง้จากงานวจิยัของ Zhou et al. (2019) พบว่าภาพลกัษณ์ (Image) ส่งผลอย่างมนีัยส าคญักบั
ความพงึพอใจและความพงึพอใจส่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านต่อเน่ืองจงึท าใหก้ารสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอสามารถที่
จะท าใหผู้ส้รา้งคลปิวดิโีอไดร้บัชื่อเสยีงจากการท าวดิโีอและท าใหส้รา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีออย่างต่อเนื่อง 
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2.9 มวลวิกฤต (Critical mass) 
 Oliver et al. (1985) ได้นิยามมวลวกิฤตว่าเป็นเกณฑ์ทีจ่ะท าใหผู้เ้ขา้ร่วมเพิม่ขึน้อย่างต่อเนื่องผนวกกบังานวจิยั
ของ Deng (2016) ทีก่ล่าวว่า การทีผู่ง้านใชเ้วบ็ไซตเ์ครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ใชง้านอยู่แลว้ กจ็ะท าใหเ้กดิการชกัชวนคน
รู้จกัให้เข้าร่วมใช้งาน ส าหรบัผู้ที่ใช้งานเครือข่ายสงัคมออนไลน์มอียู่แล้วก็จะใช้งานอย่างต่อเนื่องเนื่องจากภายใน
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์มผีูใ้ชง้าน เช่น คนรูจ้กัหรอืเพื่อนสนิทใชง้านอยู่ ซึ่งสอดคล้องกบั Lou et al. (2000) ทีก่ล่าวว่า
การรบัรูถ้งึมวลวกิฤตเป็นปัจจยัส าคญัทีท่ าใหผู้ใ้ช้งานยอมรบัซอฟตแ์วรเ์พื่อช่วยในการท างานร่วมกนัมาใชง้านโดยอาจ
เกจิากผูใ้ชท้ีใ่ชง้านซอฟต์แวร์เพื่อช่วยในการท างานร่วมกนัไดเ้ป็นอย่างดแีละรูส้กึว่าซอฟต์แวร์เพื่อช่วยในการท างาน
ร่วมกันใช้งานง่ายน าไปสู่การที่เพื่อนเริ่มใช้เพิ่มขึ้นส่งผลให้พฤติกรรมการท างานของกลุ่มเปลี่ ยนแปลงอีกทัง้จาก
งานวจิยัของ Chan et al. (2016) กล่าวว่า มวลวกิฤตเป็นปัจจยัทีส่ าคญัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการใชง้านต่อเน่ืองและ
เป็นสิง่ส าคญัทีผู่พ้ฒันาต้องหานวตักรรมทีส่่งเสรมิใหผู้ใ้ชง้านรบัรูถ้งึมวลวกิฤต อย่างเช่นฟังกช์นัแนะน าเพื่อนเมื่อมคีน
รูจ้กัใชง้านมากขึน้กจ็ะท าใหผู้ช้ง้านเขา้ใชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์อย่างต่อเน่ืองซึง่การรบัรูม้วลวกิฤตนอกจากจะท า
ให้มผีูใ้ชง้านเพิม่ขึน้แบบดว้ยตวัมนัเองแล้วนัน้ยงัส่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านต่อเนื่อง (Deng, 2016) รวมถึงการไดร้บั
ความพึงพอใจซึ่งจากงานวิจยัของ Norazah (2014) กล่าวว่าส าหรบัการท าการตลาดแบบไวรอลมาร์เก็ตติ้ง (Viral 
marketing) ความสนุกสนานและมวลวกิฤตส่งผลอย่างมนีัยส าคญักบัความพงึพอใจจงึท าใหก้ารรบัรูม้วลวกิฤตมีความ
จ าเป็นต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
2.10 ความตัง้ใจในการใช้งานต่อเน่ือง (Continue intention) 

ความตัง้ใจในการใช้งานต่อเนื่ องเป็นการที่ผู้บริโภคตัดสินใจที่จะเข้าร่วมและใช้งานอย่างสม ่าเสมอ 
(Bhattacherjee, 2001) อกีทัง้จากวจิยัทีอ่ธบิายถงึความตัง้ใจในการใชง้านต่อเนื่องมกัถูกอธบิายดว้ยความพงึพอใจของ
ผูใ้ชง้าน ความคาดหวงั และการยนืยนัความคาดหวงั (Oliver, 1993) ซึง่เมื่อตอ้งการใหผู้ใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์
เขา้ร่วมกจิกรรมทางการตลาดหรอืสรา้งคลปิวดิโีออย่างต่อเนื่องจ าเป็นต้องสรา้งความพงึพอใจใหแ้ก่ผูเ้ขา้ร่วม โดยใน
บรบิทของแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กนอกจากการ กดไลค์ กดแชร์ เพื่อเขา้ร่วมกจิกรรมทางการตลาดยงัสามารถสร้ างและ
อปัโหลดคลปิวดิโีอ ซึ่งเมื่อผูใ้ชง้านสรา้งวดิโีออย่างต่อเนื่องกจ็ะเพิม่โอกาสทีผู่ใ้ชง้านจะเขา้ร่วมกจิกรรมทางการตลาด
รวมถงึสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอในอนาคตมากยิง่ขึน้ 
 
3. กรอบแนวคิดการวิจยแัละสมมติฐานการวิจยั 
 จากการทบทวนวรรณกรรมงานวจิยัและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่าปัจจยัภายในอย่างความความพงึพอใจ 
(Satisfaction) และประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล (Flow experience) ส่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านต่อเน่ือง (Continue 
intention) ผูว้จิยัจงึเลอืกทีจ่ะน าปัจจยัทางดา้นสงัคมเข้ามาร่วมในการอธบิายความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิ
วดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กโดยมกีรอบแนวคดิในการวจิยัดงัแสดงในภาพที ่1 
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ภาพที ่1 กรอบแนวคดิงานวจิยั 

 
 ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลเป็นแรงกระตุ้นภายในทีท่ าใหผู้ใ้ชง้านไดร้บัความสนุกสนานและด าเนินกจิกรรม
นัน้จนรบัรูเ้วลาผดิพลาดซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Liu et al. (2018) ทีก่ล่าวว่าความตัง้ใจใชง้านเริม่ตน้จากนิสยัโดย
มปัีจจยัดา้นประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลเป็นสิง่ทีท่ าใหเ้กดิการใชง้านต่อเน่ือง ซึง่ประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลจะท าให้
ผูใ้ชง้านมคีวามจดจ่อรูส้กึสนุกสนานและส่งผลต่อความพงึพอใจในเชงิบวกอย่างมนีัยส าคญั เช่นเดยีวกนั Lakhani and 
Wolf (2003) ไดท้ าการส ารวจนักพฒันาโปรแกรมแบบโอเพนซอรซ์โดยนักพฒันาส่วนใหญ่ไดป้ระสบกบั “ภาวะลื่นไหล” 
(flow) ซึง่ท าใหน้ักพฒันารบัรูเ้วลาผดิพลาดและมคีวามสุขระหว่างพฒันาโปรแกรม โดยการพฒันาโปรแกรมแบบโอเพน
ซอร์ซนัน้ การไดร้บัรางวลัภายนอกอย่างค่าตอบแทนไม่ใช่ปัจจยัหลกัในการพฒันาโปรแกรมแบบโอเพนซอร์ซ ซึ่งการ
สร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอก็สามารถท าให้ผู้สร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อกได้รับความ
สนุกสนานและความเพลนิเพลินบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อกจงึท าให้ผู้วจิยัน าตวัแปรประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหล 
(Flow experience) มาท าการศกึษาและตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 
  สมมตฐิานที ่1: ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
 
 ประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหล คือ ความรู้สึกแบบองค์รวมที่ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่ามีส่วนร่วมในกิจกรรม 
(Csikszentmihalyi, 1977) ทีท่ าใหผู้ใ้ชง้านมคีวามจดจ่อ ไดร้บัความสนุกสนานและความพงึพอใจแก่ผูด้ าเนินกจิกรรม
ไม่ว่าจะเป็นการเล่นกฬีา การพฒันาแอปพลเิคชนั การเล่นเกม ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล เป็นปัจจยัเชงิบวกทีม่ี
ความแขง็แกร่งทีสุ่ดในการอธบิายความตัง้ใจใชง้านอย่างต่อเนื่อง (Liu et al., 2018) ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล
ท าใหผู้ใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ มคีวามจดจ่อ และไดร้บัความพงึพอใจจากการใชง้านท าใหผู้ท้ีส่รา้งและอปัโหลด
คลปิวดิโีอได้รบัประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหลรวมถงึสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีออย่างต่อเนื่องจงึท าใหผู้้วจิยัน า
ปัจจยัประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลมาศกึษาในงานวจิยัและตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 

สมมตฐิานที ่2:  ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน 
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
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 ความตัง้ใจในการใชง้านต่อเน่ืองถูกอธบิายดว้ยความพงึพอใจและเป็นปัจจยัทีม่คีวามแขง็แกร่งในการอธิบายความ
ตัง้ใจใช้งานเครือข่ายสงัคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง (Lee & Kim, 2017) โดยการสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโอลงบน 
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กนอกจากการไดร้บัความสุขและความสนุกสนาน หากสามารถเพิม่ชื่อเสยีงแก่ผูส้รา้งคลปิวดิโีอกจ็ะ
ท าใหผู้ส้รา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอเกดิความพงึพอใจและสรา้งคลปิวดิโีออย่างต่อเน่ืองจงึท าใหผู้ว้จิยัน าปัจจยัความพงึ
พอใจมาศกึษาและตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 
  สมมตฐิานที ่3:  ความพงึพอใจส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน 

แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
 
 ผูท้ีม่คีวามส าคญักบัผูใ้ชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์จะมอีทิธพิลต่อการใชง้านและความคาดหวงัในความพงึพอใจ
ในแงบ่วกของผูใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ (Chen et al., 2012) ซึง่เมื่อผูใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ไดร้บัความ
สอดคล้องกบัความคาดหวงัของเพื่อนและครอบครวัการรบัรู้ที่เกิดขึ้นก็จะส่งผลต่อความพงึพอใจกบัการบรกิารของ
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ อกีทัง้บรรทดัฐานทางสงัคมเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลมากทีสุ่ดต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านและ
ความตัง้ใจอย่างต่อเนื่องในการใชเ้ฟซบุ๊ก (Bataineh et al., 2015) ซึ่งหากการสรา้งและอปัโหลดคลปิวิดโีอลงบนแอป
พลเิคชนัติ๊กต็อกน ามาซึ่งการยอมรบัจากบุคคลที่ใกล้ชดิหรอืผู้ทีส่ร้างคลปิวดิโีอใหค้วามส าคญัก็จะท าให้ผู้สร้างคลปิ
วดิโีอเกดิความพงึพอใจจงึท าใหผู้ว้จิยัตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 
  สมมตฐิานที ่4: บรรทดัฐานทางสงัคมส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
 
 บรรทดัฐานทางสงัคมเป็นปัจจยัที่ก าหนดพฤติกรรมกลุ่ม (Chan et al., 2016) จงึท าให้การด าเนินกิจกรรมทาง
การตลาดบนเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ตอ้งมกีารจดัท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกจิกรรมสามารถทีจ่ะท ากจิกรรมร่วมกบัเพื่อนหรอืคน
ที่สนิทได้ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Ku et al. (2013) ที่กล่าวว่าผู้ให้บริการเครอืข่ายสงัคมออนไลน์สามารถเพิ่ม
ความตัง้ใจในการใช้อย่างต่อเนื่องของสมาชกิได้โดยการส่งเสรมิให้ผู้มอีิทธพิลทางพฤติกรรมของผู้ใช้งานมาใช้งาน
เครือข่ายสงัคมออนไลน์นัน้และเป็นปัจจยัเชิงบวกต่อความตัง้ใจใช้งานต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั (Bataineh et al., 
2015) ซึ่งเมื่อผูท้ีม่ชี ื่อเสยีงหรอืมอีทิธพิลทางพฤตกิรรมต่อผูใ้ชง้านนัน้สรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอลงบนแอปพลเิคชนั  
ติก๊ตอ็กกจ็ะท าใหผู้ใ้ชง้านใชง้านแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กเกดิความรเิริม่และเพิม่โอกาสในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอ
ในท านองเดยีวกนัมากยิง่ขึน้จงึท าใหผู้ว้จิยัตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 
  สมมตฐิานที ่5:  บรรทดัฐานทางสงัคมส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน 

แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
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 เครอืข่ายสงัคมออนไลน์เป็นช่องทางในการสื่อสาร โต้ตอบและมปีฏสิมัพนัธก์นั โดยการโตต้อบสามารถทีจ่ะดงึดดู
ผู้ใช้งานใหเ้ขา้มาใชง้าน อีกทัง้การใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์สามารถเพิม่ชื่อเสยีงหรอืภาพลกัษณ์ทีด่ขี ึน้ไดก้จ็ะ
ส่งผลใหผู้ใ้ชง้านเกดิความพงึพอใจต่อการบรกิารและใชเ้วลามากในระบบ (Chen et al., 2012) อย่างการมอบขอ้มลูทีม่ี
คุณภาพและรายละเอดีทางเทคนิคทีน่่าประทบัใจส่งผลต่อชื่อเสยีงภายในเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ (Kollock, 1999) ซึ่ง
ภาพลกัษณ์ของตนเอง ตวัตนบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์และชื่อเสยีงบนเครอืข่ายนัน้เป็นแรงจงูใจเชงิบวกส่วนบุคคล 
ซึง่การสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอลงบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กสามารถเพิม่หรอืสรา้งเสรมิภาพลกัษณ์ทีผู่ส้รา้งตอ้งการก็
จะท าใหผู้ส้รา้งคลปิวดิโีอนัน้เกดิความพงึพอใจจงึท าใหผู้ว้จิยัน าปัจจยัภาพลกัษณ์ของตนเองมาศกึษาในงานวจิยัและ
ตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 
  สมมตฐิานที ่6: ภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
 
 การใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์หากสามารถยกสถานะหรอืเพิม่ชื่อเสยีงไดก้จ็ะส่งผลใหผู้ใ้ชง้านไดร้บัความพงึ
พอใจและส่งผลต่อความตัง้ใจใช้งานเครือข่ายออนไลน์อย่างต่อเนื่องอย่างมีนัยส าคัญ (Zhou et al., 2019)  โดย
ภาพลกัษณ์ของตนเองมอีทิธพิลเชงิบวกโดยตรงกบัความตัง้ใจใชง้านเกมออนไลน์อย่างต่อเนื่องอนัเนื่องมาจากการที่
ผูใ้ชง้านเกมออนไลน์ใชเ้กมออนไลน์เป็นตวักลางในการแสดงออกถงึความเป็นตวัเอง (Sharma et al., 2020) ท าใหไ้ดม้ี
การน าปัจจยัภาพลกัษณ์ของตนเองเขา้มาในงานวจิยัเนื่องจากการสร้างและอปัโหลดคลิปวดิโีอลงบนแอปพลิเคชนั  
ติก๊ตอ็กจะมกีารรบัชมและส่งต่ออย่างรวดเรว็ ท าใหผู้ท้ีส่รา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอนัน้ไดร้บัชื่อเสยีงเพิม่มากขึน้อกีทัง้
เป็นการรกัษาตวัตนบนโลกออนไลน์ของผูเ้ขา้ร่วมจงึท าใหผู้ว้จิยัตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 

สมมตฐิานที ่7:  ภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน 
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 

 
 เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์อย่างแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กเป็นแอปพลเิคชนัทีใ่ชง้านเพื่อความสนุกสนานและสามารถเป็น
กระแสได้เร็วเนื่องจากเป็นการส่งวิดีโอสัน้สู่สาธารณะท าให้เนื้อหาหรือวิดีโอที่สร้างและท าการอัปโหลดลงบน 
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กนัน้มโีอกาสได้รบัจ านวนการรบัชมจ านวนมากหรอืท าใหเ้กดิกระแสได ้ท าใหผู้ท้ีส่รา้งคลปิวดิโีอ
ไดร้บัชื่อเสยีงรวมถงึไดร้บัความพงึพอใจจากการใชง้าน อกีทัง้ปัจจยัการรบัรูม้วลวกิฤตเป็นปัจจยัเชงิบวกทีแ่ขง็แกร่ง
ทีสุ่ดต่อความพงึพอใจ (Norazah, 2014) จงึท าใหน้ าปัจจยัมวลวกิฤตมาท าการศกึษาในงานวจิยัและตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
 

  สมมตฐิานที ่8: มวลวกิฤตส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
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มวลวกิฤตเป็นเกณฑท์ีจ่ะท าใหผู้ใ้ชง้านเพิม่ขึน้อย่างตอ่เนื่องจากการทีม่ผีูใ้ชง้านหรอืผูเ้ขา้ร่วมมากเพยีงพอ (Oliver 
et al., 1985) ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Chen et al. (2012) ที่กล่าวว่าผู้ใช้งานจะตดัสนิใจใช้งานเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์ทนัทหีากมผีู้ใช้งานจ านวนมากและส่งผลให้เกิดการใชง้านต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกบังานของ Deng (2016) 
กล่าวว่ามวลวกิฤตเป็นปัจจยัเชงิบวกทีม่คีวามส าคญัต่อการใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์อย่างต่อเนื่อง อกีทัง้เมื่อมี
ผู้ใช้งานใหม่เพิม่ขึ้นก็จะท าใหบ้นแครอืข่ายสงัคมออนไลน์อย่างแอปพลเิคชนัติ๊กต็อกมเีนื้อหามากยิง่ขึน้ รวมถึงการ
สรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กกจ็ะไดร้บัการเขา้ชมวดิโีอมากยิง่ขึน้ ซึ่งแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กเป็น
แอปพลเิคชนัที่กระจายเนื้อหาวดิโิอได้กว้างขวางและรวดเร็วซึ่งอาจท าใหว้ดิโีอของผู้เขา้ร่วมกิจกรรมทางการตลาด
ได้รบัความนิยมหรือมีการรบัชมที่สูงน ามาซึ่งชื่อเสียงจึงท าให้มีการน าตัวแปรมวลวิกฤตมาศึกษาในงานวิจยัและ
ตัง้สมมตฐิานดงันี้  
 
  สมมตฐิานที ่9:  มวลวกิฤตส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนั 

 ติก๊ตอ็ก 
 
4. วิธีวิจยั 

งานวจิยันี้ใชแ้บบสอบถามออนไลน์เพื่อเป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการจดัเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยรวบรวมขอ้มูลจาก
กลุ่มตวัอย่าง คอื ผู้ที่เคยสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กในรอบ 1 ปีที่ผ่านมาและเป็นผูท้ีต่ดิตัง้
แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กบนโทรศพัท์มอืถอื ผูว้จิยัจงึเลอืกใชว้ธิหีาขนาดของกลุ่มตวัอย่างทีส่ามารถก าหนดไดจ้ากแนวคดิ
ของ (Goodhue, Lewis, & Thompson, 2012) ในการวเิคราะห์ค่าทางสถติจิะใชผู้ต้อบแบบสอบถาม 10 คนต่อตวัแปร 
1 ตวั โดยในการศกึษานี้ มทีัง้หมด 6 ตวัแปรซึ่งประกอบดว้ยขอ้ค าถามทัง้หมด 30 และเพื่อการป้องกนัความผดิพลาด
ในการตอบแบบสอบถามผู้วิจยัจึงเพิ่มขนาดกลุ่มตัวอย่างขึ้นจ านวนร้อยละ  10 ท าให้มีขนาดของกลุ่มตัวอย่างคือ      
330 ราย ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน เพื่อวิเคราะห์แบบสอบถามเบื้องต้นและปรบัปรุงขอ้ค าถามใน
แบบสอบถามใหม้คีวามเหมาะสมก่อนน าไปจดัเกบ็ขอ้มลูจรงิโดยแจกแบบสอบถามอเิลก็ทรอนิกสผ์่านสื่อสงัคมออนไลน์ 

ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารวเิคราะหส์มการถดถอย (Regression analysis) ในรูปแบบการถดถอยก าลงัสองน้อยทีสุ่ดบางส่วน 
(Partial Least Squares Regression) ที่แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรต้นหลายตวัแปรกบัตวัแปรตามมาท าการ
วเิคราะห์และพยากรณ์ค่าตวัแปรตามจากตวัแปรอิสระ โดยเป็นการหาค่าอิทธพิลโดยรวม (Total effect) ค่าอิทธพิล
ทางตรง (Direct effect) ค่าอทิธพิลทางอ้อม (Indirect effect) ของตวัแปรอสิระทีม่ผีลต่อตวัแปรตามซึ่งงานวจิยันี้ไดใ้ช้
ค่า p-value ทีม่คี่าน้อยกว่า หรอืเท่ากบั 0.5 มาเป็นเกณฑ์ในการพจิารณาเพื่อเป็นตวัก าหนดระดบันัยส าคญัทางสถิติ 
(Significant level) 
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5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบความเท่ียงของเคร่ืองมือท่ีใช้วดั 

ผูว้จิยัไดท้ดสอบความเทีย่งของตวัแปรสงัเกตหรอืขอ้ค าถามแต่ละขอ้ของแต่ละตวัแปรแฝงนัน้มกีารใชว้ดัในเรื่อง
เดยีวกนั แต่ละขอ้ค าถามมคี่าน ้าหนักองค์ประกอบภายนอก(Outer loadings) มากกว่า 0.7 ค่าสมัประสทิธิค์วามเทีย่ง
ประกอบ (Composite reliability หรือ CR) และค่าสัมประสิทธิข์องครอนบคั (Cronbach’s alpha) ของการประเมิน
โมเดล โดยทัง้ 2 ค่าของทุกตวัแปรแฝงมคี่ามากกว่า 0.7 ทุกตวัแปรและทดสอบขอ้ค าถามว่าสามารถใชเ้ป็นตวัชีว้ดัตวั
แปรแฝงตวัเดยีวกนัได ้ซึ่งการวดัความตรงเชงิเขา้ลู่ผ่านค่าความแปรปรวนทีส่กดัไดเ้ฉลี่ย (Average variance extract 
หรอื AVE) โดยจะตอ้งมคี่าไม่ต ่ากว่า 0.5 ดงัตารางที ่1 
 
ตารางที ่1 ค่าน ้าหนักองคป์ระกอบภายนอก ค่าสมัประสทิธิค์วามเทีย่งประกอบ ค่าสมัประสทิธิข์องครอนบคัและค่า

ความแปรปรวนทีส่กดัไดเ้ฉลีย่ 

ตวัแปรแฝง 
ตวัแปรช้ี

วดั 
Outer 

loadings 

Average 
variance 
extract 

Composite 
reliability 

Cronbach’s 
alpha 

มวลวกิฤต (Critical mass) 

CM1 0.768 

0.625 0.893 0.851 

CM2 0.827 

CM3 0.808 

CM4 0.76 

CM5 0.786 

ประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล (Flow 
Experience) 

FLOW1 0.709 

0.537 0.853 0.788 

FLOW2 0.716 

FLOW3 0.722 

FLOW4 0.767 

FLOW5 0.749 
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ตารางที ่1 ค่าน ้าหนักองคป์ระกอบภายนอก ค่าสมัประสทิธิค์วามเทีย่งประกอบ ค่าสมัประสทิธิข์องครอนบคัและค่า
ความแปรปรวนทีส่กดัไดเ้ฉลีย่ (ต่อ) 

ตวัแปรแฝง 
ตวัแปรช้ี

วดั 
Outer 

loading 
AVE CR Alpha 

ความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอ 
(Intention to create and upload video) 

CON1 0.858 

0.714 0.926 0.9 

CON2 0.825 

CON3 0.866 

CON4 0.856 

CON5 0.816 

ความพงึพอใจ (Satisfaction) 

SAT1 0.749 

0.603 0.883 0.835 

SAT2 0.838 

SAT3 0.791 

SAT4 0.759 

SAT5 0.741 

ภาพลกัษณ์ของตนเอง (Self-image) 

IMAGE1 0.784 

0.577 0.872 0.819 

IMAGE2 0.724 

IMAGE3 0.757 

IMAGE4 0.755 

IMAGE5 0.779 

บรรทดัฐานทางสงัคม (Subjective norm) 

SN1 0.813 

0.646 0.901 0.864 

SN2 0.805 

SN3 0.781 

SN4 0.784 

SN5 0.834 
 
5.2 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 
 ผูว้จิยัไดม้กีารเกบ็ขอ้มลูคุณลกัษณะของประชากรของผูต้อบแบบสอบถามประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศกึษา 
อาชพี และรายไดส่้วนบุคคลต่อเดอืน โดยประชากรในกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 332 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ 253 คน 
คิดเป็นร้อยละ 76 ช่วงอายุที่พบมากที่สุดอยู่ในช่วงระหว่าง 18-23 ปี จ านวน 156 คน คิดเป็นร้อยละ 47 ระดับ
การศึกษาสูงสุดพบมากสุดในระดบัปริญญาตรี 255 คน คิดเป็นร้อยละ 77 อาชีพที่ตอบแบบสอบถามมากที่สุดคอื 
นักเรยีนนักศกึษาโดยมจี านวนทัง้หมด 160 คน คดิเป็นร้อยละ 48 รองลงมาคอื พนักงานบรษิัทเอกชนโดยมจี านวน
ทัง้หมด 112 คน คดิเป็นรอ้ยละ 34 ขา้ราชการหรอืพนักงานของรฐั 28 คนคดิเป็นรอ้ยละ 8 เจา้ของกจิการหรอืท าธุรกจิ
ส่วนตวั 25 คนคดิเป็นรอ้ยละ 8 ประกอบอาชพีอสิระ 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1 และรฐัวสิาหกจิอกี 3 คนคดิเป็นรอ้ยละ 1 
อกีทัง้ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มรีายไดน้้อยกว่า 15,000 บาท คดิเป็นรอ้ยละ 38 
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5.3 การทดสอบสมมติฐาน 
การทดสอบสมมติฐานของการวิเคราะห์สมการโมเดลเชิงโครงสร้างแบบ PLS-SEM โดยใช้กระบวนการ 

Bootstrapping เพื่อทดสอบสมมตฐิานและระดบันัยส าคญัทางสถติ ิโดยพจิารณาจากค่าสมัประสทิธิท์างเสน้ทางทีร่ะดบั
นัยส าคัญ 0.05 หรือ  p < 0.05 และมีค่า t-values ที่สูงกว่า 1.96 จึงจะแสดงว่าค่าสัมประสิทธิเ์ส้นทางสนับสนุน
สมมตฐิานงานวจิยั 

5.3.1 ประสบการณ์การใช้งานท่ีลื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจ 
ผลการวเิคราะห์สถิติแสดงให้เห็นว่าประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจซึ่ง

สอดคล้องกบังานวจิยัของ Liu et al. (2018) ทีก่ล่าวว่าความตัง้ใจใชง้านเริม่ตน้จากนิสยัโดยมปัีจจยัดา้นประสบการณ์
ใชง้านทีล่ื่นไหล รวมถงึสอดคล้องกบังานวจิยัของ Lakhani and Wolf (2003) ทีว่่าการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอลง
บนแอปพลเิคชนัติ๊กตอ็กซึ่งท าใหผู้้สรา้งและอปัโหลดคลปินัน้ๆ ได้รบัความสุขระหว่างการท าคลปิวดิโีอและรบัรู้เวลา
ผดิพลาดจงึเป็นไปตามสมมตฐิานที ่1 ทีว่่าประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
 5.3.2 ประสบการณ์การใช้งานท่ีลื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโอบนแอป
พลิเคชนัต๊ิกตอ็ก 

ผลการวเิคราะห์สถติแิสดงใหเ้ห็นว่าความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก
สอดคล้องกบังานวจิยัของ Liu et al. (2018) ทีก่ล่าวว่าความตัง้ใจใชง้านเริม่ตน้จากนิสยัโดยมปัีจจยัดา้นประสบการณ์
ใชง้านทีล่ื่นไหลเป็นสิง่ทีท่ าใหเ้กดิการใชง้านต่อเน่ือง ซึง่ประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลจะท าใหผู้ใ้ชง้านมคีวามจดจ่อรูส้กึ
สนุกสนานและส่งผลต่อความพงึพอใจหรอืกล่าวได้อีกนัยว่า ความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอเกิดจาก
ประสบการณ์ทีน่่าพงึพอใจและน าไปสู่การใชง้านหรอืสรา้งคลปิวดิโีออย่างต่อเนื่องและกลายเป็นความเคยชนิและพฒันา
เป็นนิสยัจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ 2 ที่ว่าประสบการณ์การใช้งานที่ลื่นไหลส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจสร้างและ
อปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
 5.3.3 ความพึงพอใจส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชนั 
ต๊ิกตอ็ก 

ผลการวเิคราะหส์ถติแิสดงใหเ้หน็ว่าความพงึพอใจส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิ
วดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Lee and Kim (2017) ทีก่ล่าวว่าความพงึพอใจเป็นปัจจยัที่
มคีวามแขง็แกร่งในการอธบิายความตัง้ใจใชง้านต่อเนื่อง โดยในงานวจิยัครัง้นี้ปัจจยัดา้นความพงึพอใจ กเ็ป็นปัจจยัที่
แขง็แกร่งทีสุ่ดในการอธบิายความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ต็อกซึ่งกล่าวไดว้่าการ
ไดร้บัความสุขและความพงึพอใจจากการท าคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติ๊กตอ็ก ท าใหเ้ป็นไปตามสมมตฐิานที ่3 ทีว่่า
ความพงึพอใจส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
 5.3.4 บรรทดัฐานทางสงัคมส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจ    

ผลการวเิคราะห์สถติิแสดงใหเ้หน็ว่าบรรทดัฐานทางสงัคมไม่ส่งผลต่อความพงึพอใจซึ่งขดัแยง้กบังานวจิยั
ของ Bataineh et al. (2015) ทีก่ล่าวว่าบรรทดัฐานทางสงัคมเป็นตวัแปรทีแ่ขง็แกร่งที่สุดในการท านายความพงึพอใจ
และการใชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊ก จงึท าใหอ้าจเกดิจากความแตกต่างจากแพลตฟอร์มทีใ่ชง้านอกีทัง้
การผลติและบรโิภคเนื้อหาภายในแพลตฟอร์ม รวมถึงการเขา้ใช้งานมคีวามแตกต่างกนั โดยเฉพาะแอปพลเิคชนัติ๊
กตอ็กหากต้องการเป็นผูส้รา้งเนื้อหาภายในแพลตฟอร์มจ าเป็นต้องสรา้งวดิโีอเท่านัน้ ท าใหก้ารใชง้านเครอืขา่ยสงัคม
ออนไลน์บนโทรศพัท์มอืถอือาจเป็นการใชง้านแบบการตดัสนิใจดว้ยตวัเองมากกว่าการถูกบงัคบั ผูใ้ชง้านมคีวามเป็น
อสิระในการใชง้านและอาจไม่ท าตามความคดิเหน็ของผูอ้ื่น (Zhou, 2019) อกีทัง้บุคคลทีม่คีวามส าคญัมอีทิธพิลในการ
ชกัจงูใหเ้กดิการใชง้านแต่ส าหรบัความพงึพอใจนัน้เป็นเรื่องที่แลว้แต่ปัจเจกบุคคล (Ashrafi et al., 2020) ดว้ยเหตุนี้จงึ
ส่งผลใหไ้ม่เป็นไปตามสมมตฐิานทีไ่ดค้าดการณ์ไว ้
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  5.3.5 บรรทัดฐานทางสังคมส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบน 
แอปพลิเคชนัต๊ิกตอ็ก 

ผลการวเิคราะห์สถติแิสดงใหเ้หน็ว่าบรรทดัฐานทางสงัคมไม่ส่งต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิ
วดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กซึ่งขดัแยง้กบังานวจิยัของ Chen et al. (2012) ทีท่ าการวจิยัเกีย่วกบั Web 2.0 ทีม่คีวาม
กวา้งในการบรโิภคและผลติเนื้อหาภายในแพลตฟอร์มมากกว่า การเขา้ใชง้านแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กนัน้สามารถเขา้ใช้
งานไดแ้ต่หากตอ้งการสรา้งเนื้อหาภายในแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กจ าเป็นตอ้งสรา้งวดิโีอเท่านัน้ บรรทดัฐานทางสงัคมเป็น
อทิธพิลความคาดหวงัจากผู้อื่นซึ่งน าไปสู่การปฏบิตัติามหรอืการคล้อยตาม แต่ส าหรบักลุ่มผูใ้ชง้านออนไลน์อาจรบัรู้
อทิธพิลทางสงัคมจากกระบวนการใชง้านดว้ยตนเองมากกว่าการคล้อยตาม (Zhang et al., 2015) รวมถงึผูใ้ชง้านอาจ
ไม่ไดต้อ้งการท าตามความคดิเหน็ของคนอื่นในการใชง้าน (Wiryawan et al., 2019; Zhou, 2019) ท าใหก้ารรบัรูบ้รรทดั
ฐานทางสงัคมไม่เป็นไปตามสมมตฐิานทีไ่ดค้าดการณ์ไว ้
 5.3.6 ภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจ 

ผลการวเิคราะห์สถติแิสดงใหเ้หน็ว่าภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจซึ่งจะสอดคล้อง
กบังานวจิยัของ Chen et al. (2012) การท าคลปิวดิโีอและอปัโหลดบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถเพิม่
ชื่อเสยีง ท าใหค้นรูจ้กัมากขึน้หรอืท าใหภ้าพลกัษณ์ของตนเองดขีึน้ส่งผลใหผู้ใ้ชง้านเกดิความพงึพอใจต่อการสรา้งและ
อปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กจงึเป็นไปตามสมมตฐิานที ่6 ทีว่่าภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อ
ความพงึพอใจ 
 5.3.7 ภาพลักษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบน 
แอปพลิเคชนัต๊ิกตอ็ก 

ผลการวิเคราะห์สถิติแสดงให้เห็นว่าภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสร้างและ
อัปโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อกซึ่งจะสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Chen et al. (2012) และ Zhou et al. 
(2019) การท าคลปิวดิโีอและอปัโหลดบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กท าใหม้ชีื่อเสยีงคนรูจ้กัมากขึน้และมผีูต้ดิตามเพิม่ขึน้ท า
ใหภ้าพลกัษณ์ของตนเองดขีึน้รวมถงึสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กอย่างต่อเนื่องเพื่อรกัษาตวัตน
บนโลกออนไลน์จงึเป็นไปตามสมมตฐิานที ่7 ทีว่่าภาพลกัษณ์ของตนเองส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสรา้งและ
อปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก 
 5.3.8 มวลวิกฤตส่งผลทางบวกต่อความพึงพอใจ  

ผลการวิเคราะห์สถิติแสดงให้เห็นว่ามวลวิกฤตไม่ส่งต่อความพึงพอใจซึ่งขัดแย้งกับงานวิจัยของ            
Cheng et al. (2020) ที่กล่าวถึงความพึงพอใจมากขึ้นหลงัจากมผีู้ใช้งานจ านวนมากภายในชุมชนและงานวจิยัของ 
Norazah (2014) ที่กล่าวว่าการรบัรู้มวลวกิฤตส่งผลให้ลูกค้าได้รบัความพงึพอใจจากการท าการตลาดแบบไวรัลบน
เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ ซึง่เมื่อน ามวลวกิฤตเขา้มาในบรบิทของแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กทีต่้องเป็นผูส่้งสารเท่านัน้จงึท าให้
มีบริบทในการศึกษาที่แตกต่างจากการท าการตลาดและจากข้อมูลดัชนีความพึงพอใจของลูกค้าชาวอเมริกัน 
(American customer satisfaction index) ในปี ค.ศ. 2020 จะเหน็ไดว้่าแพลตฟอรม์เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ทีม่ผีูใ้ชง้าน
มากที่สุดอย่างเฟซบุ๊ก ผู้ใช้งานกลบัมคีวามพงึพอใจน้อยทีสุ่ดเมื่อเทยีบกบัแพลตฟอร์มเครอืข่ายสงัคมออนไลน์อื่นๆ 
รวมถึงเมื่อค านึงการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างที่แตกต่างกนัในกลุ่มอาชพีภายในงานวจิยัครัง้นี้จะมกีารเก็บในกลุ่ม
อาชพีที่หลากหลายแตกต่างจากงานวจิยัของ Norazah (2014) จะเลอืกเฉพาะนักศกึษาภายในมหาวทิยาลยัเท่านัน้ 
อาจเป็นเหตุท าใหม้กีารรบัรูม้วลวกิฤตทีแ่ตกต่างกนั อกีทัง้การรบัรูม้วลวกิฤตในแต่ละประเทศกอ็าจท าใหไ้ม่เป็นไปตาม
สมมตฐิานทีค่าดการณ์ไวซ้ึง่จากงานวจิยัของ Ku et al. (2013) ทีว่่าการรบัรูว้่ามผีูใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์จ านวน
มากจะส่งผลต่อความพงึพอใจนัน้มผีลลพัธ์แตกต่างกันในแต่ละประเทศจึงอาจท าให้ไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ได้
คาดการณ์ไว ้
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 5.3.9 มวลวิกฤตส่งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชนัต๊ิกตอ็ก 
ผลการวเิคราะห์สถติแิสดงใหเ้หน็ว่ามวลวกิฤตไม่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบน

แอปพลิเคชันติ๊กต็อกโดยงานวิจัยนี้ ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chen et al. (2012) และจากงานวิจัยของ             
Deng (2016) ทีก่ล่าวว่าการทีท่ าใหค้นจ านวนมากใชง้านเครือขา่ยสงัคมออนไลน์รวมถงึการรกัษาผูใ้ชง้านจ านวนมาก
ไวภ้ายในเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์นัน้จะท าใหผู้ใ้ชง้านใชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์มากขึน้และใชง้านอย่างต่อเน่ืองแต่
ในบรบิทของเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์จะมทีัง้บรโิภคเน้ือหาและผูส้รา้งเนื้อหาภายในเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์นัน้ๆ ซึง่ใน
งานวจิยัครัง้นี้จะเลอืกเฉพาะผู้ผลติหรอืผู้สร้างเนื้อหาบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ อย่างแอปพลเิคชนัติ๊กต็อกเท่านัน้  
จงึท าใหก้ารท าวจิยัครัง้นี้จะเป็นเฉพาะผูส่้งสารหรอืเฉพาะผูท้ีท่ าคลปิวดิโีอลงบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กจงึท าใหม้คีวาม
แตกต่างทางดา้นงานวจิยัอื่นๆ ทีก่ล่าวถงึผูใ้ชง้านทัง้หมด อกีทัง้ภายในแพลตฟอร์มแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กมผีูใ้ชจ้ านวน
มากอยู่แล้วอาจท าให้ผู้ใช้งานไม่รู้สึกถึงมวลวิกฤตแต่เข้ามาใช้งานแอปพลิเคชันตามวัตถุประสงค์หลักของ  
แอปพลเิคชนั (Yang & Jong, 2021) อย่างความสนุกสนาน รวมถงึหลงัจากทีไ่ดม้กีารใชง้านแอปพลเิคชนัแล้วอาจท า
ให้รู้สกึถึงมวลวกิฤตลดลงและจะประเมนิประโยชน์จากการใชง้านได้ด้วยตนเอง (Lee & Kim, 2020) ว่าจะใชง้านต่อ
หรอืไม่จงึอาจท าใหไ้ม่เป็นไปตามสมมตฐิานทีไ่ดค้าดการณ์ไว้ 
 
6. สรปุผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
6.1 สรปุงานวิจยั 

งานวจิยันี้เกดิจากการทีผู่ว้จิยัไดเ้ลง็เหน็ความส าคญัของสื่อสงัคมออนไลน์ประเภทการสรา้งคลปิวดิโีอเพื่อสรา้งการ
รบัรูไ้ม่ว่าจะเป็นต่อภาพลกัษณ์ของตนเองหรอืภาพลกัษณ์ต่อตราสนิค้ารวมถงึการท าใหผู้ใ้ชง้านใชง้านแอปพลิเคชนั
อย่างต่อเนื่อง โดยเริม่จากในปี ค.ศ. 2020 เริม่มกีารระบาดของไวรสัโคโรนา 2019 หลายประเทศทัว่โลกมกีารล็อก
ดาวน์เป็นผลท าให้ยอดดาวโหลดของแอปพลิเคชนัติ๊กต็อกเติบโตอย่างก้าวกระโดดภายในปี ค.ศ. 2020 และเป็น 
แอปพลเิคชนัทีม่ยีอดดาวน์โหลดสูงทีสุ่ดเมื่อเทยีบกบัเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ แพลตฟอร์มอื่นๆ ทีม่อียู่ในตลาด อีกทัง้
ผูว้จิยัไดม้โีอกาสในการท าการตลาดผ่านแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กจงึเลง็เหน็ว่าแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กเป็นแอปพลเิคชนัทีท่รง
พลงัสามารถเขา้ถงึกลุ่มคนไดห้ลากหลายและรวดเรว็วดัผลไดจ้งึถอืเป็นโอกาสดสี าหรบัการท าวจิยัส าหรบัธุรกจิเพื่อวาง
กลยุทธใ์นการสรา้งการรบัรูแ้ละเพิม่โอกาสทางธุรกจิต่อไปในอนาคต 
 กลุ่มตวัอย่างของงานวจิยันี้ คอื คนที่ได้ท าการตดิตัง้แอปพลเิคชนัติ๊กตอ็กอยู่บนโทรศพัท์มอืถอืและเคยท าคลปิ
วดิโีอและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก ท าใหผู้ว้จิยัเลอืกใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจง
และใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 390 ชุด แต่ไม่ได้มีการจ ากัด
ทางดา้นอาชพีและไดท้ าการตดัชุดขอ้มูลออกเป็นจ านวนรวมทัง้หมด 58 ชุด เหลอืแบบสอบถามทีน่ ามาวเิคราะห์ขอ้มูล
ทัง้สิ้น 322 ชุด โดยผู้วจิยัไดร้วบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างผ่านการตอบแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางกูเกิ้ลฟอร์ม 
(Google form) และส่งไปให้กลุ่มตัวอย่างผ่านช่องทางออนไลน์ต่างๆ ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) และ 
อนิสตาแกรม (Instagram) หลงัจากนัน้น าขอ้มูลดงักล่าวมาท าการวเิคราะห์สมการโมเดลเชงิโครงสรา้งแบบก าลงัสอง
น้อยสุดบางส่วน (Partial Least Square SEM หรอื PLS-SEM) โดยมกีารทดสอบน ้าหนักองคป์ระกอบภายนอก (Outer 
loadings) การทดสอบความเทีย่งของแบบสอบถาม (Reliability) การทดสอบความตรงเชงิเขา้ลู่ (Convergent validity) 
และการทดสอบความตรงเชงิจ าแนก (Discriminant validity) รวมไปถงึการตรวจสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรตน้
จ านวนหลายตวักบัตวัแปรตามเพื่อน าไปท านายค่าของตวัแปรตามดว้ยกระบวนการ Bootstrapping ในการทดสอบค่า
สมัประสิทธิเ์ส้นทางเพื่อดูผลลพัธ์การสนับสนุนสมมติฐานของงานวจิยั นอกจากนี้ยงัวเิคราะห์อิทธพิลทางตรงและ
ทางออ้มทีม่ตี่อตวัแปรตามอกีดว้ย  
 ผลการวจิยัจากการวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิท์างเสน้ทาง พบว่า ปัจจยัทีส่่งผลทางตรงต่อความตัง้ใจในการสรา้งและ
อปัโหลดคลิปวดิีโอบนแอปพลเิคชนัติ๊กต็อก คอื ความพงึพอใจ ประสบการณ์ใช้งานที่ลื่นไหล และภาพลกัษณ์ของ
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ตนเอง ซึ่งหมายความว่าทัง้ 3 ปัจจัยเป็นปัจจัยที่ก่อให้เกิดความตัง้ใจในการสร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบน 
แอปพลเิคชนัติ๊กต็อก โดยมคีวามพงึพอใจเป็นปัจจยัที่มคีวามแขง็แกร่งต่อความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดแอป
พลเิคชนัติก๊ตอ็กมากทีสุ่ด รองลงมาภาพลกัษณ์ของตนเองและประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหล นอกจากนี้ภาพลกัษณ์
ของตนเองและประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่นไหลยงัส่งผลทางตรงต่อความพงึพอใจอกีดว้ย ส่วนทางดา้นปัจจยับรรทดั
ฐานทางสงัคม แพลตฟอร์มเครอืข่ายสงัคมออนไลน์มวีตัถุประสงค์ในการใช้งานที่แตกต่างกนั ท าให้การใช้งานแอป
พลเิคชนัติก๊ตอ็กไม่เหมอืนแอปพลเิคชนัอย่างเฟซบุ๊กหรือแอปพลเิคชนัเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์อื่นๆ อกีทัง้การใชง้าน
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์บนโทรศพัทม์อืถอืเป็นการใชง้านแบบการตดัสนิใจดว้ยตวัเองมากกว่าการถูกบงัคบั ผูใ้ชง้านมี
ความเป็นอสิระในการใชง้านและอาจไม่ท าตามความคดิเหน็ของผูอ้ื่น อกีทัง้ปัจจยัทางดา้นมวลวกิฤตนัน้กไ็ม่ไดส่้งผลให้
เกดิความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กอย่างมนีัยส าคญั จากการทบทวนวรรณ มวล
วกิฤตจะถูกใช้อยู่ในบรบิทของการท าการตลาดแบบไวรลัมาร์เก็ตติ้งและความภกัดกีบัตราสนิค้าของกลุ่มคอมมูนิตี้ 
(ชุมชนออนไลน์) ท าให้ปัจจยัทางด้านมวลวกิฤตที่น ามาใช้ในบรบิทเครอืข่ายสงัคมออนไลน์มคีวามแตกต่างกนัเมื่อ
น ามาวเิคราะหอ์กีทัง้การเกบ็ขอ้มลูของกลุ่มตวัอย่างไม่มกีารระบุเฉพาะเจาะจงทางดา้นอาชพีท าใหม้กีารรบัรูท้ีแ่ตกต่าง
กนัในแต่ละกลุ่มอาชพีเช่นคนทีท่ างานการตลาดอาจไม่ไดท้ าคลปิวดิโีอเนื่องจากมผีูใ้ชง้านมากแต่ ใชง้านแอปพลเิคชนั
เนื่องจากเป็นงานที่ต้องท าเป็นประจ าและจากดัชนีความพึงพอใจของลูกค้าชาวอเมริกัน (American customer 
satisfaction index) ในปี ค.ศ. 2020 แพลตฟอร์มเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ที่มผีู้ใชง้านมากทีสุ่ดอย่างเฟซบุ๊ก ผู้ใช้งาน
กลบัมคีวามพงึพอใจน้อยทีสุ่ดเมื่อเทยีบกบัแพลตฟอร์มเครอืข่ายสงัคมออนไลน์อื่นๆ รวมถงึผูม้อีทิธพิลทางความคดิ
และการตดัสนิใจนัน้จะแบ่งเป็น 4 ประเภทโดยเริม่ตัง้แต่ผูท้ีม่ผีูต้ดิตามหนึ่งพนัคนขึน้ไป โดยแบ่งเป็น Nano-influencer, 
Micro-influencer, Macro-influencer และMega-influencer โดยมผีูต้ดิตามอยู่ทีห่นึ่งพนัคนจนถงึหนึ่งหมื่นคน, มากกว่า 
หนึ่งหมื่นคนจนถงึหนึ่งแสนคน, มากกว่าหนึ่งแสนคนจนถงึหนึ่งล้านคน และมากกว่าหนึ่งลา้นคนตามล าดบั (Vodák et 
al., 2019) ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่กว่าร้อยละ 87.65 หรือ 291 คนเป็นกลุ่มที่มีผู้ติดตาม 0-999 คนซึ่ง
หมายความว่าส่วนใหญ่ไม่ไดเ้ป็นผูอ้ิทธพิลทางความคดิและการตดัสนิใจ และกว่าร้อยละ 47 หรอื 156 คน เป็นผูท้ีม่ ี
อายุ 18 ถึง 24 ปี ผู้ที่เกิดในปี ค.ศ.1997 ถึง 2009 ซึ่งอยู่ในเจนเนอเรชันซีเป็นกลุ่มคนที่ไม่ชอบสินค้าที่มีความ
เหมอืนกบัผูอ้ื่นหรอืสนิค้าและบรกิารต้องมกีารปรบัแต่งได้ (Kotler et al., 2021) ท าให้การทีม่ผีู้ท าคลปิวดิโีอบนแอป
พลเิคชนัติก๊ตอ็กมากขึน้ไม่ไดส่้งผลต่อทัง้ความพงึพอใจและความตัง้ใจในการท าคลปิวดิโีอ รวมถงึจากการทีม่ผีูส้รา้ง
และอปัโหลดวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กเพิม่ขึน้ไม่ไดส่้งผลต่อความพงึพอใจเนื่องจากผูส้รา้งและอปัโหลดวดิโีอบน
แอปพลิเคชนัติ๊กต็อกจะได้รบัความพึงพอใจจากผู้ที่ดูคลิปของตนเองและได้รบัค าชื่นชมบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อก       
ส่วนทางดา้นปัจจยัทางออ้มจะมภีาพลกัษณ์ของตนเองและประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลส่งผลต่อความตัง้ใจในการสรา้ง
และอปัโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อก จะเห็นได้ว่าปัจจัยที่ส่งผลทางตรงต่อความตัง้ใจในการสร้างและ
อปัโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก คือ ปัจจยัทางด้านความพึงพอใจ ประสบการณ์ใช้งานที่ลื่นไหลและ
ภาพลกัษณ์ของตนเอง ซึ่งปัจจยัทางดา้นภาพลกัษณ์ของตนเองและประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลยงัส่งผลต่อความพงึ
พอใจอกีดว้ย ดงันัน้หากตอ้งการเพิม่ความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอควรใหค้วามส าคญักบัความพงึพอใจ
ในการสร้างใช้งานมากที่สุดเนื่ องจากมีค่าสัมประสิทธิท์างเส้นทาง  (Path coefficient) ที่สูงที่สุด รองลงมาคือ 
ภาพลกัษณ์ของตนเองทีม่คี่าสมัประสทิธิท์างเสน้ทางสงูรองลงมาตามล าดบั 
 
 
 
 
 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 22 

6.2 ประโยชน์ของงานวิจยัทางภาคทฤษฎี 
 งานวจิยัเรื่อง ความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก ได้พฒันากรอบแนวคดิมา
จากโมเดลการใช้ระบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง (Post-Acceptance Model of IS Continuance) ซึ่งเป็นโมเดลที่ได้
อธิบายทางด้านความพึงพอใจในการงานใช้ระบบสารเทศที่ส่งผลให้ใช้ระบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่องผู้วิจยัจึงได้
ทบทวนงานวจิยัในอดตีและศกึษาการใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์เพิม่เตมิ และเหน็ว่าประสบการณ์การใชง้านทีล่ื่น
ไหลเป็นปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธ์กบัความพงึพอใจและท าใหเ้กดิความตัง้ใจในการใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์อย่าง
ต่อเนื่อง อกีทัง้ไดน้ าปัจจยัทางดา้นสงัคมมาศกึษาเพิม่เตมิท าใหท้ราบไดว้่านอกจากความพงึพอใจแล้วภาพลกัษณ์ที่
แสดงบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์นัน้ มผีลต่อการท าคลปิวดิโีอและอปัโหลดอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการเลอืกเฉพาะผูท้ี่
สร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติ๊กตอ็กหรอืเฉพาะผู้ผลติเนื้อหาบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์นัน้มคีวาม
แตกต่างจาก เวบ็ 2.0 เน่ืองจากจะเป็นการสื่อสารทางเดยีวโดยจะเลอืกเฉพาะผูส้รา้งเนื้อหาแต่ไม่ครอบคลุมถงึผูบ้รโิภค
เนื้อหาบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ ท าให้การสื่อสารไม่เป็นแบบสองทางอีกทัง้การใช้งานในปัจจุบนัส่วนใหญ่ใช้งาน
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ผ่านแอปพลเิคชนับนโทรศพัท์มอืถอื ดงันัน้ผลของงานวจิยันี้จะช่วยขยายความรูข้อง “โมเดล
การใชร้ะบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง” และแสดงใหเ้หน็ว่าภาพลกัษณ์บนโลกออนไลน์ส่งผลใหเ้กดิการใชง้านเครอืขา่ย
สงัคมออนไลน์อย่างต่อเนื่องและขอ้จ ากดัทีม่คีวามแตกต่างจากเวบ็ 2.0 อกีดว้ย   
6.3 ระโยชน์ของงานวิจยัทางภาคปฏิบติั 

เมื่อพจิารณาผลของการวจิยัจะเหน็ไดว้่าความตัง้ใจในการสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กนัน้
มาจากความพึงพอใจ ภาพลกัษณ์ของตนเอง และประสบการณ์ใช้งานที่ลื่นไหล ท าให้นักการตลาดสามารถจดัท า
แคมเปญทางการตลาดที่ส่งเสรมิทัง้ภาพลกัษณ์ขององค์กรและส่งเสริมภาพลกัษณ์ที่ดีของลูกค้าที่เขา้ร่วมกิจกรรม
ทางการตลาด โดยเนื้อหาภายในต้องกระชบัรวมถึงมรีะยะเวลาที่เหมาะสมส่วนทางด้านผู้ให้บริการเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์อย่างแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก จากประสบการณ์ของผูว้จิยัแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กควรทีจ่ะท าใหก้ารตดัต่อวดิโีอบน
แอปพลชินัมคีวามง่ายและเป็นมติรต่อผูใ้ชง้านมากยิง่ขึน้ เช่น การวางภาพและแก้ไขภาพเคลื่อนไหวใหส้ามารถท าได้
ง่ายเพื่อใหไ้ม่ขดัต่อประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหลของผูใ้ชง้าน รวมถงึแพลตฟอร์มควรน าเสนอผูท้ีม่ชี ื่อเสยีงเพิม่ขึน้จาก
การใช้งานแอปพลเิคชนัติ๊กต็อกเพื่อเป็นตวัแทนในการน าเสนอว่าแอปพลเิคชนัติ๊กต็อกสามารถสร้างชื่อเสยีงให้แก่
ผู้ใช้งานได้ เมื่อผู้ที่ไม่ได้ใช้งานแพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างติ๊กต็อกมาก่อนทราบว่าการใช้งาน            
แอปพลเิคชนัสามารถสรา้งชื่อเสยีงใหแ้ก่ตนเองไดอ้ย่างมาก ท าใหม้ผีูใ้ชง้านใหม่เขา้มาภายในแพลตฟอร์มมากยิง่ขึน้
และน าไปสู่การสรา้งเนื้อหาหรอืคลปิวดิโีออย่างต่อเนื่อง 
6.4 ข้อจ ากดัและข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัในอนาคต 

การใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์มทีัง้บรโิภคเนื้อหาและผู้สร้างเนื้อหาภายในเครอืข่ายสงัคมออนไลน์นัน้ๆ ซึ่ง
งานวจิยัในอดตีไดม้กีารรวมผูบ้รโิภคเนื้อหาและผูส้รา้งเนื้อหาเป็นผูใ้ชง้านทัง้หมด แต่ในงานวจิยัครัง้นี้จะเลอืกเฉพาะ
ผูผ้ลติหรอืผูส้รา้งเนื้อหาบนแอปพลเิคชนัติก๊ต็อกเท่านัน้ จงึท าใหใ้นการท าวจิยัครัง้นี้จะเป็นการศกึษาเฉพาะผู้ส่งสาร
หรอืเฉพาะผูท้ีท่ าคลปิวดิโีอลงบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กซึ่งมคีวามแตกต่างกบังานวจิยัทีศ่กึษาเครอืข่ายสงัคมออนไลน์
อื่นๆ ที่ใช้กลุ่มประชากรคือผู้ใช้งานทัง้หมดบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยในงานวิจัยครัง้นี้ได้เก็บรวบรวม
แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ท าให้ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นคนที่ช่วงมีอายุ ระหว่าง 18 ถึง 29 ปี           
มจี านวนถงึ 294 คน จากทัง้หมด 332 คน และจากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 332 คนเป็นผูห้ญงิ 253 คนหรอื
คดิเป็นรอ้ยละ 76 อกีทัง้ผูท้ีท่ าคลปิวดิโีอเป็นประจ าหรอืท าคลปิวดิโีอ 6 ครัง้ขึน้ไป มเีพยีง 31 คน โดยส่วนใหญ่จะสรา้ง
และอปัโหลดคลปิวดิโีอ 1 ถงึ 2 ครัง้ต่อเดอืนและผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่กว่ารอ้ยละ 87.65 หรอื 291 คนเป็นกลุ่ม
ทีม่ผีูต้ดิตาม 0-999 คนซึง่หมายความว่ายงัไม่เป็นผูอ้ทิธพิลทางความคดิและการตดัสนิใจจงึท าใหไ้ม่ครอบคลุมในกลุ่ม 
ตวัอย่างอื่นๆ และประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาในครัง้นี้ คอื ผูท้ีเ่คยสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็ก
ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมาและต้องตดิตัง้แอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กบนโทรศพัท์มอืถอืโดยประชากรจะรวมถงึผูท้ีม่แีละไม่มบีญัชี
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สมาชิกแอปพลิเคชันติ๊กต็อกนอกเหนือจากการคัดกรองกลุ่มตัวอย่างข้างต้นแล้ว เพื่อเป็นการยืนยันว่าผู้ ตอบ
แบบสอบถามนอกจากเป็นผูท้ีเ่คยสรา้งและอปัโหลดคลปิวดิโีอในรอบ 1 ปีทีผ่่านมาแลว้นัน้ ยงัคงสรา้งและอปัโหลดคลปิ
วิดีโอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อกทุกๆ เดือน จึงควรมีค าถามคดักรองที่ว่าคุณสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโออย่างน้อย  
1 ครัง้ต่อเดอืนหรอืไม่ เพื่อลดความผดิพลาดและความคลาดเคลื่อนจากการเกบ็แบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างรวมถงึ
จากผลการศกึษาในวจิยัครัง้นี้จะเหน็ไดว้่า บรรทดัฐานทางสงัคมและมวลวกิฤตไม่ไดส่้งผลต่อความพงึพอใจและความ
ตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลิปวิดีโออย่างมีนัยส าคญัดงัที่ได้กล่าวในส่วนของการสรุปผลวิจยั แต่ผลลพัธ์ และ
ขอ้จ ากดัของงานวจิยัในครัง้นี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการศกึษาเพิม่เติมเพื่อน าไปพฒันางานวจิยัในอนาคตและ
คดัเลอืกกลุ่มประชากรได ้เช่น การศกึษาปัจจยัทางดา้นมวลวกิฤตทีส่่งผลต่อความพงึพอใจและความตัง้ใจในการสรา้ง
และอปัโหลดคลปิวดิโีอโดยเลอืกกลุ่มประชากรเป็นผูท้ีบ่รโิภคเนื้อหาหรอืผูท้ีดู่คลปิวดิโีอบนแอปพลเิคชนัติก๊ตอ็กส่งผล
ต่อการสร้างและอัปโหลดคลิปวิดีโอบนแอปพลิเคชนัติ๊กต็อกอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ เนื่องจากในงานวิจยัครัง้นี้
ท าการศกึษามวลวกิฤตในกรณีทีม่ผีูส้รา้งอปัโหลดวดิโีอจ านวนมากจะท าใหม้ผีูส้รา้งและอปัโหลดวดิโีอเพิ่มขึน้หรอืไม่ 
รวมถงึงานวจิยัในครัง้นี้สามารถใชเ้ป็นแนวทางเพื่อศกึษาความตัง้ใจในการสรา้งคลปิวดิโีอในแอปพลเิคชนัอื่นๆ อย่าง 
รลีส ์(Reel) ของอนิสตาแกรม (Instagram) หรอื ยทูบูชอรต์ (YouTube short) เพื่อศกึษาแอปพลเิคชนัอื่นๆ ทีม่ลีกัษณะ
ใกล้เคยีงกนัว่าปัจจยัดา้น ประสบการณ์ใชง้านทีล่ื่นไหล ความพงึพอใจ และภาพลกัษณ์ของตนเองนัน้จะสามารถเพิม่
ความตัง้ใจในการสร้างและอปัโหลดคลปิวดิโีอได้เช่นเดยีวกนัหรอืไม่เพื่อเป็นการต่อยอดงานวจิยัใหม้คีวามครบถ้วน
สมบูรณ์มากยิง่ขึน้ 
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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านแอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท 
ไลฟ์โดยประยุกตใ์ชท้ฤษฎกีารยอมรบัและใชเ้ทคโนโลยรี่วมกบัปัจจยัดา้นความเชื่อมัน่และปัจจยัดา้นความพงึพอใจของ
ผู้ใช้บรกิาร โดยมุ่งเน้นศกึษา 2 ประเด็น คอื ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามและ
ความคาดหวงัในสมรรถนะทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร และศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างความพงึพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิารและความเชื่อมัน่ทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั ผลการวจิยัพบว่าปัจจยัดา้นความคาดหวงัในการใชค้วาม
พยายามและดา้นความคาดหวงัในสมรรถนะส่งผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารอย่างมนีัยส าคญั โดยปัจจยัดา้นความ
พงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและดา้นความเชื่อมัน่ส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัอย่างมนีัยส าคญั 
 
ค าส าคญั: การไฟฟ้านครหลวง; บรกิารของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์; การตัง้ใจใช้บรกิาร; ความพงึพอใจของ

ผูใ้ชบ้รกิาร 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 27 

 

Factors Affecting Intention to use E-Government Service: 
MEA SMART LIFE Application 

 
Ovard Tsui* 

Bank of Ayudhya Public Company Limited 
 
*Correspondence: ovard-tsu63@tbs.tu.ac.th doi: 10.14456/jisb.2024.2 
Received: 9 Jan 2024 Revised: 23 Jan 2024 Accepted: 6 Feb 2024 

 
Abstract 

This study explored factors affecting intention to use MEA Smart Life app e-government service by applying 
the unified theory of acceptance and use of technology (UTAUT). The goals were to examine the relationship 
between (1) performance expectancy and effort expectancy affecting user satisfaction; and (2) user satisfaction 
and trust affecting intention to use e-government services. Research results indicated that the most influential 
factor on user satisfaction was effort expectancy and performance expectancy. Influential factors for intention 
to use were user satisfaction and trust. 

 
Keywords: Metropolitan Electricity Authority (MEA); E-government service; Intention to use; User satisfaction 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 

สถานการณ์ปัจจุบนัในประเทศไทยและทัว่โลกประสบกับความท้าทายทัง้ในส่วนของปัจจยัภายนอก อาทิเช่น 
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงด้าน
เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างรวดเรว็ (Digital disruption) ส่งผลต่อการใหบ้รกิารของรฐัทีส่่งมอบคุณค่าต่อประชาชนต่อ
การด ารงชวีติประจ าวนัก่อใหเ้กดิรปูแบบการด ารงชวีติในรปูแบบใหม่ (New normal) เป็นตน้ และปัจจยัภายในจากการ
ด าเนินการของรฐับาลเอง เช่น การจดัท าขอ้มูลใหอ้ยู่ในรูปแบบดจิทิลัส าหรบัการใชว้เิคราะห์พฤตกิรรมของผูใ้ชง้าน 
ขอ้มูลกระจดักระจายขาดการเชื่อมโยงขอ้มูลผ่านระบบดจิทิลัระหว่างหน่วยงานอย่างเพยีงพอ จงึส่งผลใหห้น่วยงาน
ภาครฐัไม่สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัได ้เป็นต้น ซึ่งประเทศไทยเองไดด้ าเนินการจดัท าแผนการปฏริูปประเทศไทยเพื่อ
ตอบสนองต่อความทา้ทายดงักล่าวโดยก าหนดนโยบายและแผนระดบัชาต ิ 20 ปีภายใต้วตัถุประสงค์เพื่อความมัน่คง
ของประเทศชาติ และความเป็นอยู่ของประชาชนในประเทศไทยได้รับบริการต่างๆ ที่ดียิ่งขึ้น ประกอบไปด้วย             
5 ยุทธศาสตร์ ไดแ้ก่ (1) ดา้นการปรบัสมดุลและพฒันาระบบการบรหิารจดัการภาครฐั (2) ดา้นการสรา้งความสามารถ
ในการแข่งขนั (3) ด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสงัคม (4) ด้านการพฒันาและเสริมสร้างศกัยภาพ
ทรพัยากรมนุษย ์(5) ดา้นความมัน่คง ซึง่การพฒันารฐับาลดจิทิลัจะเป็นการยดึมัน่ผลประโยชน์ของประชาชน ปรบัปรุง
บริการของภาครัฐโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย ส่งผลให้ประชาชาชนสามารถเข้า ถึงบริการได้อย่าง
สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น การบริหารจัดการของรัฐสามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งสิ่งที่ร ัฐบาลได้
ด าเนินการผลกัดนัใหห้น่วยงานบรกิารของรฐัต้องปรบัปรุงบรกิารของตนใหม้คีวามสะดวกสบาย เขา้ถงึง่าย รวดเรว็ มี
คุณภาพสงูและยดึหลกัประชาชนเป็นศูนยก์ลาง (Customer centric) (ส านักงานพฒันาดจิทิลั, 2564) ซึง่ประเทศไทยได้
มพีฒันาในการปรบัปรุงบรกิารของตนอย่างต่อเน่ือง โดยไดร้บัการจดัอนัดบัในดา้นความยากงา่ยส าหรบัการเริม่ต้นการ
ท าธุรกจิ (Ease of doing business ranking) ในปี พ.ศ. 2563 ใหป้ระเทศไทยอยู่ล าดบัที ่21 จาก 190 ประเทศทัว่โลก 
(World Bank Group, 2020) เพิม่ขึ้นจากปี พ.ศ. 2562 ที่อยู่ในล าดบัที่ 27 โดยเงื่อนไขในการพจิารณาล าดบัดงักล่าว 
เช่น สิง่อ านวยความสะดวกในการขอใชง้านระบบสาธารณูปโภคพืน้ฐาน เป็นตน้ (World Bank Group, 2019) 

การไฟฟ้านครหลวงภายใต้สงักดักระทรวงมหาดไทย ไดด้ าเนินธุรกจิเกี่ยวกบัการใหบ้รกิารพลงังานไฟฟ้าภายใน
เขตกรุงเทพมหานคร นนทบุร ีและสมุทรปราการ จากขอ้มูลในปี 2563 มจี านวนผูใ้ชไ้ฟฟ้าในพืน้ที ่3,915,613 ราย มี
การจดัท าแผนยุทธศาสตร์ขององค์กรให้มคีวามสอดคล้องกบัแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี เพื่อด าเนินกิจกรรม ความ
ร่วมมอืกบัทุกภาคส่วนใหป้ระสบความส าเรจ็ ซึ่งแผนยุทธสาตร์ของการไฟฟ้านครหลวงประกอบไปดว้ย (1) ยกระดบั
คุณภาพระบบไฟฟ้าสู่ความเป็นเลิศ (2) พัฒนาระบบดิจิทัล (3) สร้างการเติบโต (4) บริหารทุนมนุษย์อย่างมี
ประสทิธภิาพ (5) สงัคมยอมรบัและใหค้วามไวว้างใจ (ส านักงานคณะกรรมการก ากบัหลกัทรพัยแ์ละตลาดหลกัทรพัย์, 
2563) โดยเฉพาะอย่างยิง่การพฒันาระบบดจิทิลัการไฟฟ้านครหลวงไดป้รบัปรุงคุณภาพของการบรกิารใหส้ามารถเขา้
ใช้งานผ่านสมาร์ท ดไีวซ์ (Smart  devices) ส าหรบัการตอบสนองได้ตรงความต้องการของลูกค้าและเป็นการสร้าง
นวตักรรมดา้นการบรกิาร เช่น แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ เป็นตน้ ซึง่สามารถเชื่อมต่อบรกิารเขา้สู่แพลตฟอรม์ 
(Platform) เดยีวกนัและช่วยลดขัน้ตอนในการด าเนินงานทีท่ีท่ าการการไฟฟ้านครหลวง 

แอปพลิเคชัน เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส  (iOS) และ          
แอนดรอยด์ (Android) ส าหรบัสนับสนุนงานบริการของการไฟฟ้านครหลวง เช่น การช าระค่าไฟฟ้าผ่านช่องทาง
ออนไลน์ การแจง้เหตุไฟฟ้าขดัขอ้ง ตรวจสอบประวตักิารใชไ้ฟฟ้า การขอรบับรกิารคืนเงนิหลกัประกนั การขอไฟใหม่
ส าหรบัลูกคา้บุคคลธรรมดาและนิตบิุคคล แสดงขอ้มลูประกาศดบัไฟ ผูใ้ชส้ามารถตดิตามขา่วสารการประกาศดบัไฟฟ้า 
เพื่อท าการบ ารุงรกัษาระบบได้ผ่านทางแอปพลเิคชนั สามารถแจง้เหตุการณ์ไฟฟ้าขดัขอ้ง เรื่องร้องเรยีน หรอืขอ้มูล
ขา่วสารเกีย่วกบัการไฟฟ้านครหลวง ดว้ยภาพถ่ายพรอ้มพกิดับอกต าแหน่ง เป็นตน้ เพื่อใหลู้กคา้สามารถเขา้รบับรกิาร
ไดทุ้กทีทุ่กเวลา 
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ส าหรบังานวจิยัในอดตีทีศ่กึษาเกี่ยวกบัการใชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Governement service) 

ทัง้ให้บรกิารเป็นสาธารณะ (Moon, 2002; Norris & Moon, 2005; Vonk et al., 2007) ใช้งานเฉพาะกลุ่มองค์กร เช่น 
ระบบงานที่ใช้ส าหรบัการจัดการภาษี (Online-Tax Filing) เว็บไซต์ส าหรบัรฐับาล (Government website) เป็นต้น 
(Carter & Bélanger, 2005; Fu et al., 2004; Hu et al., 2009; Wang, 2003) โดยงานวิจัยดังกล่าวศึกษาเกี่ยวกับ
ประเด็นของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Technology adoption) โดยศกึษามุ่งเน้นการยอมรบัการใช้เทคโนโลยแีบบ
สมคัรใจ (Voluntary use) Brown et al. (2002) ซึ่งไม่มปัีจจยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัความพงึพอใจโดยตรงและในปัจจุบนัการ
ส ารวจและการวจิยักบับรกิารของรฐัในประเทศไทยมุ่งเน้นการส ารวจความพงึพอใจบรกิารประชาชนโดนทัว่ไป (Public 
service delivery) แม้กระทัง่การส ารวจความพงึพอใจของการไฟฟ้านครหลวงที่มุ่งเน้นเฉพาะ เรื่องความพงึพอใจต่อ
คุณภาพการใหบ้รกิารโดยรวมของลูกคา้ เรื่องความพงึพอใจของลูกค้าต่อการใหบ้รกิารจ าแนกตามจุดสมัผสั (Touch 
point) เรื่องความพงึพอใจต่อการแก้ปัญหาไฟฟ้าขดัขอ้งเรื่องความพงึพอใจต่อการแก้ไขขอ้รอ้งเรยีน  (การไฟฟ้านคร
หลวง, 2563) 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

เพื่อศกึษาความสมัพนัธ ์ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายาม ความคาดหวงัในสมรรถนะ กบัความพงึพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิาร จากบรบิทของการไฟฟ้านครหลวงผ่านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์และศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่าง
ความเชื่อมัน่กบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั จากบรบิทของการไฟฟ้านครหลวงผ่าน
แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ 
 
2. วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 ทฤษฎีการยอมรับและใช้เทคโนโลยี  (Unified theory of acceptance and usage of technology หรือ 

UTAUT) 
เป็นแบบทฤษฎีที่ใช้ส าหรบัอธบิายการยอมรบัและการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ ซึ่งพฒันาจาก 8 ทฤษฎี ได้แก่ 

ทฤษฎีการกระท าอย่างมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action หรือ TRA) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance Model หรือ TAM) แบบจ าลองทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivational Model หรือ MM) ทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรือ TPB) ทฤษฎีที่ผสมผสานกันระหว่าง TAM กับ TPB 
(Combined TAM and TPB หรือ C-TAM-TPB) แบบจ าลองการใช้ประโยชน์คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล (Model of PC 
Utilization หรอื MPCU) ทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม(Innovation Diffusion Theory หรอื IDT) และ ทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory หรือ SCT) ซึ่งมีปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานอย่าง
สม ่ า เสมอ  (Use behavior) (Venkatesh et al., 2003) ประกอบไปด้วย  (1) ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
(Performance expectancy) หมายถงึ ระดบัความเชื่อของผู้ใชง้าน ซึ่งมคีวามคาดหวงัว่า ระบบงานที่ใชง้านสามารถ
เพิม่ประสทิธภิาพในการท างานไดด้ยีิง่ขึน้ (2) ความคาดหวงัดา้นการเรยีนรู ้(Effort expectancy) หมายถงึ ระดบัความ
เชื่อของผูใ้ชง้าน ซึ่งมคีวามคาดหวงัว่า ระบบงานทีใ่ชง้านไม่ซบัซอ้น สามารถเรยีนรู้  ปรบัตวัในการใชร้ะบบงานไดง้า่ย 
(3) อทิธพิลทางสงัคม (Social influence) หมายถงึ สภาพสงัคมรอบตวัทีส่่งผลต่อผูใ้ชง้านในการพจิารณาตดัสนิใจใช้
งานระบบงาน เช่น ครอบครวั เพื่อน ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น (4) สิง่อ านวยความสะดวกส าหรบัการใชง้าน (Facilitating 
condition) หมายถงึ สิง่อ านวยความสะดวกทีเ่ป็นพืน้ฐานในการใหบ้รกิารระบบงานใหม้คีวามพร้อมในการใชง้าน ซึ่ง
ระบบงานสามารถให้บรกิารได้ตรงตามความคาดหวงัของผู้ใชง้าน  (5) ความตัง้ใจใชร้ะบบงาน (Behavior intention) 
หมายถงึ ระดบัความเชื่อที่ผูใ้ชง้านมคีวามคาดหวงัในการตัง้ใจใชร้ะบบงาน ซึ่งเป็นปัจจยัทีส่่งผลต่อการใชร้ะบบงาน
อย่างสม ่าเสมอ และ (6)การใชร้ะบบงานอย่างสม ่าเสมอ (Use behavior) หมายถงึ พฤตกิรรมทีผู่ใ้ชร้ะบบงานด าเนินการ
ใชร้ะบบงานอย่างสม ่าเสมอ 
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2.2 การให้บริการของรฐัผ่านช่องทางอิเลก็ทรอนิกส ์(E-Government service) 

การให้บริการของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ มีวตัถุประสงค์เพื่อส่งมอบบริการและเป็นช่องทางส าหรบัการ
สื่อสารระหว่างรฐับาลและประชาชนผ่านการใชเ้ทคโนโลย ีและการส่งมอบบรกิารดงักล่าวสามารถสรา้งคุณประโยชน์
ใหก้บัประชาชนคู่คา้ทางธุรกจิ หรอืเจา้หน้าทีข่องรฐัเอง เช่น การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการอ านวยความสะดวก
ส าหรบัการเขา้ถงึขอ้มูลและบรกิารไดส้ะดวกมากยิง่ขึน้ เป็นต้น หรอืการใหบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิล็กทรอนิกส์
อาจเป็นการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในกระบวนการปฏบิตักิารของรฐับาลเอง (Koh & Prybutok, 2003) ในบางครัง้การ
ใหบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสอ์าจมอีุปสรรคระหว่างการส่งมอบบรกิารใหก้บัผูใ้ชง้าน เช่น ความน่าเชื่อถอื
ของระบบงานที่ให้บริการ เป็นต้น ซึ่งส่งผลต่อการรับรู้เพื่อยอมรับการใช้งานบริการของรัฐ (Lean et al., 2009) 
นอกจากนี้การใหบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกส ์มคีวามจ าเป็นอย่างยิง่ โดยเป็นบทบาทหน้าทีข่องรฐับาลที่
ตอ้งด าเนินการปรบัปรุงประสทิธภิาพของการใหบ้รกิาร 
2.3 ความคาดหวงัในสมรรถนะ (Performance expectancy) 

ความคาดหวงัในสมรรถนะ คือ ประสิทธิภาพในการใช้งานแอปพลิเคชนัสามารถตอนสนองต่อความคาดหวัง 
ประโยชน์จากการใชง้าน ซึ่งส่งผลต่อการพจิารณาการใชง้านบรกิารของรฐัผ่านช่องทางอิเลก็ทรอนิกส ์เมื่อผูใ้ชง้านมี
การใชง้านบรกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกส ์ความคาดหวงั ดา้นประสทิธภิาพ เป็นปัจจยัดา้นบวกในการใชง้าน
ระบบและมคีวามคาดหวงัว่าระบบงานดงักล่าวช่วยส่งเสรมิประสทิธภิาพการท างานในการใชง้าน (Rodrigues et al., 
2016; Chan et al., 2010; Faizal, 2021; Wibowo, 2017) โดยความคาดหวงัด้านประสิทธิภาพส าหรบัผู้ใช่งานแอป
พลเิคชนัทางโทรศพัท์มอืถอืส่งผลต่อความพึงพอใจและพฤตกิรรมในการใชง้านอย่างต่อเนื่อง เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพ 
ประสทิธผิล และรวดเร็วจากการใช้งานระบบตามที่ผู้ใช้งานคาดหวงั (Chao, 2019; Maillet et al., 2015) นอกจากนี้
ความคาดหวงัดา้นประสทิธภิาพสามารถจะส่งผลต่อการใชง้านในอนาคต ซึ่งอาจเกดิจากประสบการณ์ ความคาดหวงั 
ความเชื่อ จากการท าธุรกรรม (Pappas et al., 2014) 
2.4 ความคาดหวงัในการใช้ความพยายาม (Effort expectancy) 

ความคาดหวังในการใช้ความพยายาม  คือ ความคาดหวังในการเรียนรู้และใช้งานบริการรัฐผ่านช่องทา ง
อเิลก็ทรอนิกส ์(E-Government service) ซึง่สามารถเรยีนรูแ้ละเริม่การใชง้านไดอ้ย่างงา่ย ส่งผลต่อพฤตกิรรมในการใช้
งานเทคโนโลยแีละเป็นปัจจยัส าคญัซึ่งส่งผลด้านบวกต่อมุมมองและความพงึพอใจของผู้ใช้งานต่อระบบงานของรฐั 
(Rodrigues et al., 2016; Chan et al., 2010; Faizal, 2021; Wibowo, 2017) โดยความคาดหวงัในการเรยีนรูเ้ป็นความ
ง่ายในการเรยีนรู ้ใชง้านระบบทีม่คีวามซบัซ้อน ซึ่งช่วยใหป้ระสทิธภิาพการท างานดขีึน้ เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชง้าน
ระบบไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ช านาญหรอือาจเกดิขึน้จากประสบการณ์โดยตรง ซึ่งส่วนหนึ่งเกดิจากการความยากง่ายใน
การใชง้านระบบงาน โดยเฉพาะอย่างยิง่ระบบงานทีม่กีารออกแบบใหเ้ป็นมติรต่อผูใ้ชง้าน (Chao, 2019; Maillet et al., 
2015; Venkatesh et al., 2011) ส าหรบัอุปสรรคทีเ่กดิขึน้ระหว่างการเรยีนรูค้วามใชง้านส่งผลต่อความพงึพอใจในการ
ใช้งานที่ลดลง เช่น การซื้อสนิค้าผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ในการซื้อสนิค้าผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งระบบงานใน
อุตสาหกรรมดงักล่าวมปัีจจยัในการส่งเสรมิใหลู้กคา้สามารถ ซื้อสนิคา้ไดส้ะดวกทีสุ่ด เป็นตน้ (Pappas et al., 2014)  
2.5 ความเช่ือมัน่ (Trust) 

ความเชื่อมัน่ คอื ความคาดหวงั ความไวว้างใจทีผู่ใ้ชง้านไดร้บัระหว่างการใชง้านระบบงาน (Verdegem, 2011) ซึง่
เป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อการยอมรบัการใช้งานระบบงานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Be'langer & Carter, 2008) ซึ่งส่งผล
กระทบต่อความคาดหวงัในการใชง้าน เช่น การใช้บรกิารอิเล็กทรอนิกส์ในอุตสาหกรรมอีคอมเมริ์ซ (E-Commerce) 
ความสามารถในการเป็นสื่อกลางส าหรบัระบบงานอเิลก็ทรอนิกสใ์นการใหบ้รกิารประชาชนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เป็น
ต้น ผู้ใช้งานทัว่ไปสามารถเล็งเห็นประโยชน์ ซึ่งสนับสนุนให้เกิดการใช้งานมากยิ่งขึ้น  (Al Khattab et al., 2015; 
Chemingui, 2013) แต่อย่างไรกต็ามในกรณีทีผู่ใ้ชง้านระบบงานขาดความเชื่อมัน่ เช่น ในกรณีทีผู่ใ้ชง้านมคีวามกงัวล
เกี่ยวกบัขอ้มูลทีจ่ดัเกบ็บนระบบงาน เป็นต้น เป็นอุปสรรคทีส่่งผลต่อการใชร้ะบบงานเช่นกนั (Rehman et al., 2012) 
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การใช้งานระบบงานเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยเฉพาะเทคโนโลยทีี่เกิดขึน้ใหม่ ซึ่งอาจมคีวามซบัซ้อน เปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเรว็ คุณภาพของระบบงาน เช่น คุณภาพของขอ้มลูในระบบงาน ความเป็นส่วนตวัจากการใชร้ะบบงาน ความ
ถูกต้องของขอ้มูลทีม่กีารจดัเกบ็ในระบบ ชื่อเสยีงของระบบงาน เป็นต้น มบีทบาทส าคญัทีค่วามเชื่อมัน่ในการใช้งาน
ระบบงานมมีากยิง่ขึน้ (Kirs & Bagchi, 2012; Lean et al., 2009) ซึ่งเมื่อผูใ้ชง้านมคีวามเชื่อมัน่มากยิง่ขึน้ ผูใ้ชง้านจะ
สามารถบรหิารจดัการความเสี่ยงและความคาดหวงัในการใช้บรกิารของรฐัได้ (Mohajerani et al., 2015) รฐับาลเอง
ควรให้ความส าคัญในการปรับปรุง เพื่อเพิ่มความเชื่อมัน่ในการใช้งานผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การท า
ประชาสมัพนัธ์เพื่อเพิม่ความสมัพนัธ์กบัผู้ใชง้าน เป็นต้น (Zahid & Haji Din, 2019) ส าหรบับรบิทในการใช้งานแอป
พลเิคชนัความเชื่อมัน่ของผูใ้ชง้าน. แอปพลเิคชนัผ่านโทรศพัท ์คอื จติวทิยาในการยอมรบัความเสีย่งจากความคาดหวงั
ในการใชง้านซึ่งส่งผลต่อการใชบ้รกิารต่อไปและเกี่ยวขอ้งกบัการตอบสนองทีผู่ใ้ชง้านไดร้บัจากประสบการณ์โดยตรง 
(Liébana-Cabanillas et al., 2020; Park et al., 2019)  
2.6 ความพึงพอใจของผูใ้ช้บริการ (User satisfaction) 

ความพึงพอใจของผู้ใช้บรกิาร คือ ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ความ
คาดหวงัด้านประสิทธภิาพ ความคาดหวงัด้านการเรียนรู้ เป็นต้น  ซึ่งส่งผลต่อการยอมรบัการใช้บริการของรฐัได้
โดยตรงซึ่งอาจเกิดขึ้นจากก่อนหรือหลงัการใช้งานได้ โดยมปัีจจยัแตกต่างกันระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลที่ได้รบัจาก
ประสบการณ์การใช้งานมากกว่าคู่แข่ง ซึ่งเป็นคุณค่าที่ผู้ใช้งานได้รบัและเกิดจากประสบการณ์ใช้งานส่วนบุคคล 
(Rodrigues et al., 2016; Faizal, 2021, Chan et al., 2010; Chao, 2019; Wibowo, 2017) เช่น จากประสบการณ์
ส่วนตวัจากการใชร้ะบบงาน ประสบการณ์จากการใชง้านระบบในองค์กร เป็นต้น (Kim & Lee, 2014) โดยประชาชน
สามารถตดัสนิใจไดว้่าบรกิารของรฐัสามารถท างานตอบสนองต่อความคาดหวงัของผูใ้ชง้านได ้จากการทีบ่รกิารของรฐั
ใหข้อ้มูลผูใ้ชง้านไดอ้ย่างเพยีงพอ สามารถท างานร่วมกบับรกิารอื่นๆ ของรฐัได ้ตลอดจนความเชื่อมัน่ ประสทิธภิาพ
ของระบบงานเอง ซึ่งส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐับาลต่อไป (Venkatesh et al., 2011) ส าหรบัในการใชง้านแอป
พลเิคชนั  ผ่านทางโทรศพัท์ เช่น จากประสบการณ์ การซื้อสนิคา้และการช าระเงนิ ซึ่งเป็นตวัชี้วดัความตัง้ใจในการใช้
งานแอปพลเิคชนัในอนาคต โดยในกรณีทีลู่กคา้มคีวามพงึพอใจมากกจ็ะส่งผลต่อความตัง้ใจในการใชง้านแอปพลเิคชนั
เช่นกัน เช่น แอปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพในการท างานได้ตรงตามความคาดหวงัของผู้ใช้งาน เป็นต้น (Liébana-
Cabanillas et al., 2020) ความเขา้ใจของการออกแบบระบบ ลกัษณะเฉพาะตวัเป็นส่วนหนึ่งของความพงึพอใจและ
ส่งผลต่อความตัง้ใจในการการใชบ้รกิารอย่างเหมาะสม (Liao et al., 2007) ซึ่งอาจเกี่ยวขอ้งกบัอารมณ์ และความรูส้กึ 
(Maillet et al., 2015) การปรบัปรุงความพงึพอใจสามารถด าเนินการไดโ้ดย เพิม่ใหผู้ใ้ชง้านคงใชบ้รกิารบนระบบงาน
อย่างต่อเนื่อง และการมส่ีวนร่วมของผูใ้ชง้านในการพฒันา ประเมนิคุณภาพของบรกิาร ซึ่งรฐับาลสามารถรวบรวม
ขอ้มลูและปรบัปรุงใหด้ยีิง่ขึน้ส าหรบัตอบสนองความตอ้งการในล าดบัถดัไป เช่น เพิม่ความพงึพอใจโดยสนับสนุนปัจจยั 
ในการใหผู้ใ้ชง้านสัง่ซื้อสนิคา้ซ ้าๆ เพิม่ความเพลดิเพลนิระหว่างการใชง้านระบบงาน ยิง่ลูกคา้มปีระสบการณ์ในการใช้
งานระบบมาก ยิง่สรา้งความพงึพอใจในการใชง้านไดม้าก (Pappas et al., 2014; Khalid et al., 2021) 
2.7 การตัง้ใจใช้บริการของรฐั (Intention to use) 

การตัง้ใจใช้บริการของรัฐ  คือ ความเชื่อมัน่เป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้การใช้บริการของรัฐผ่านช่องทาง
อเิลก็ทรอนิกสป์ระสบความส าเรจ็ตามทีค่าดหวงัก่อนทีจ่ะใชง้านระบบ โดยสามารถลดความเสีย่งทีเ่กดิขึน้จากการใช้
บริการ (Mohajerani et al., 2015; Liao et al., 2007) ช่วยให้การให้บริการของรฐัมีความโปร่งใสมากยิง่ขึ้น ลดการ
ทุจริต เพิ่มประสิทธภิาพระบบงาน เพิ่มความเชื่อมัน่ของผู้ใช้งาน โดยสามารถเก็บขอ้มูลจากผู้ใช้งานเพื่อปรบัปรุง
ระบบงานอย่างต่อเน่ือง (Zahid & Haji Din, 2019) ซึ่งมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบัความเชื่อมัน่ของประชาชน ซึ่งใชง้าน
ระบบ เช่น ประชาชนรบัรู้ถึงประโยชน์ส าหรบัการใช้บริการของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ ความพึ่งพาได้ของ
ระบบงานในการท าธุรกรรมอเิลก็ทรอนิกส ์ความเชื่อมัน่ในการใชบ้รกิารของรฐัทีผู่ใ้ชง้านคาดหวงั เป็นต้น (Al Khattab 
et al., 2015; Park et al., 2019; Lean et al., 2009) การตัง้ใช้บรกิารบนระบบงานอิเล็กทรอนิกส์มีองค์ประกอบที่ให้
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เกิดพฤติกรรมในการตัง้ใจใชง้านหลากหลายปัจจยั เช่น การจูงใจใหใ้ชบ้รกิารผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ การสร้าง
ความเชื่อมัน่ในการใชง้านบรกิาร เป็นตน้  แต่อย่างไรกต็ามอาจมอีุปสรรคจากปัจจยัทีเ่กดิขึน้จากผูใ้ช้งานเอง เช่น การ
ใชบ้รกิารไม่สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ในชวีติประจ าวนั เป็นตน้ (Chemingui, 2013) ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน
ระบบสามารถส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารอย่างมาก ในกรณีทีผู่ใ้ชง้านรบัรูไ้ดถ้งึการปรบัปรุงประสทิธภิาพของระบบทีด่ี
ยิง่ขึน้ส่งผลใหเ้กดิการใช้งานระบบ เช่น ประสทิธภิาพของการช าระเงนิผ่านทางโทรศพัท์สามารถท างานไดต้ามความ
คาดหวงัจะเป็นปัจจยับวกส าหรบัความตัง้ใจใชง้าน เป็นตน้ (Liébana-Cabanillas et al., 2020; Kim & Lee, 2014) 
2.8 กรอบแนวคิดการวิจยั 

จากการศกึษาทฤษฎี แนวคดิ และงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งในอดตีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการ
ตัง้ใจใชง้านบรกิารของรฐั พบว่าปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผู้ใชบ้รกิาร (User satisfaction) ประกอบไปดว้ย 
ความคาดหวงัในสมรรถนะ (Performance expectancy) ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายาม (Effort expectancy) 
และปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั (Intention to use) ประกอบไปดว้ยความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร (User 
satisfaction) และความเชื่อมัน่ (Trust) ซึ่งปัจจยัดงักล่าวเกี่ยวเนื่องกบัทฤษฎีการยอมรบัและใชเ้ทคโนโลย ี(UTAUT) 
โดยมกีรอบแนวคดิในการวจิยัดงัภาพที ่1 

 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิงานวจิยั 
 

2.9 สมมติฐานการวิจยั 
2.9.1 ความสมัพนัธร์ะหว่างความคาดหวงัในสมรรถนะและความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 

งานวจิยัของ Wibowo (2017) กล่าวว่าความคาดหวงัในสมรรถนะของการใชง้านเป็นปัจจยัส าคญัทีส่่งผลต่อ
ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร ซึง่งานวจิยัของ Chan et al. (2010) ด าเนินการศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิาร พบว่า เมื่อผูใ้ชง้านมกีารใชง้านบรกิารของรฐัผ่านช่องทางอิเลก็ทรอนิกส ์ความคาดหวงัในสมรรถนะของ
การใชง้านเป็นปัจจยับวกในการใชง้านระบบ โดยเพิม่ประสทิธภิาพการท างานในการใชง้านเช่นกนั และส าหรบังานวจิยั
ของ Faizal (2021) ทีม่กีารศกึษาเกี่ยวกบัการยอมรบัการใชง้านแอปพลเิคชนั พบว่า ความคาดหวงัในสมรรถนะของ
การใชง้านแอปพลเิคชนั คอื ประสทิธภิาพในการใชง้านแอปพลเิคชนัสามารถตอนสนองต่อความคาดหวงัประโยชน์จาก
การใชง้านได ้ซึง่ส่งผลดา้นบวกต่อความพงึพอใจเช่นกนั ซึง่ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่1: ความคาดหวงัในสมรรถนะของการใชง้านส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 
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2.9.2 ความสมัพนัธร์ะหว่างความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามและความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 

งานวจิยัของ Chan et al. (2010) กล่าวว่าความคาดหวงัในการใช้ความพยายาม เป็นตวัแปรทัว่ไปที่ส่งผล
ดา้นบวกต่อมุมมองและความพงึพอใจของผูใ้ชง้านต่อระบบงานของรฐั สอดคล้องกบังานวจิยัของ  Wibowo (2017) ที่
ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้งานระบบงานสารสนเทศของรฐั ซึ่งระบุไว้ว่า ความคาดหวงัในการใช้ความ
พยายามและการใช้งานบริการของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นปัจจยัส าคัญที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิาร และงานวจิยัของ Rodrigues et al. (2016) ทีศ่กึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการยอมรบัการใชบ้รกิารของรฐั
พบว่าความคาดหวงัในการใช้ความพยายามซึ่งส่งผลด้านบวกต่อการใช้บริการของรฐัเช่นกัน ซึ่งผู้ใช้งานมีความ
คาดหวงัว่าระบบงานสามารถเรยีนรูแ้ละเริม่การใชง้านไดอ้ย่างงา่ย ซึง่ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่2: ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 
 

2.9.3 ความสมัพนัธร์ะหว่างความเชื่อมัน่และการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
งานวจิยัของ Lean et al. (2009) ซึง่ศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชง้านบรกิารของรฐัผ่านช่องทาง

อเิลก็ทรอนิกสข์องรฐัในประเทศมาเลเซยี พบว่า ความเชื่อมัน่ในการใชบ้รกิารของรฐัเป็นความเชื่อมัน่ส่วนบุคคลจาก
ผูใ้ชบ้รกิารดงักล่าวโดยตรง ซึง่ความเชื่อมัน่ดงักล่าวอาจเกีย่วขอ้งกบัระบบงาน ซึง่ส่งผลดา้นบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิาร
ของรฐั รวมไปถึงงานวจิยัของ Al Khattab et al. (2015) ซึ่งมกีารศกึษาเกี่ยวกบัความเชื่อมัน่ที่ส่งผลต่อการตัง้ใจใช้
บรกิารของรฐัผ่านในประเทศจอรแ์ดน พบว่า ความเชื่อมัน่ในตวัระบบงานทีม่กีารน าเสนอต่อผูใ้ชง้านและส่งผลดา้นบวก
ต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิล็กทรอนิกส ์ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Zahid and Haji Din (2019) ที่
ศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัในประเทศปากสีถานเพื่อใหบ้รกิารของรฐัประสบความส าเรจ็ มี
การใช้งานที่แพร่หลาย พบว่า ความเชื่อมัน่ส่งผลด้านบวกต่อการตัง้ใจใช้บรกิารของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิ กส์
เช่นกนั ซึง่ผูว้จิยั ไดด้ าเนินการตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3: ความเชื่อมัน่ส่งผลเชงิบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
 

2.9.4 ความสมัพนัธร์ะหว่างความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
งานวจิยัของ Kim and Lee (2014) ซึ่งศกึษาเกี่ยวกบัการตัง้ใจใชบ้รกิารหุ่นยนต์ส่วนบุคคลในประเทศเกาหลี

ใต้ ซึ่งในบรบิทดงักล่าว คอื ความพงึพอใจของผู้ใชบ้รกิารส่งผลทางบวกโดยตรงกบัการตัง้ใจใชบ้รกิารหุ่นยนต์ส่วน
บุคคล ซึ่งระดบัการตัง้ใจใชบ้รกิารขึ้นอยู่กบัระดบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร สอดคล้องกับงานวจิยัของ Colesca 
and Liliana (2008) ทีศ่กึษาเกีย่วกบัการประยุกตใ์ชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสใ์นประเทศโรมาเนีย พบวา่         
ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารส่งผลดา้นบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั ซึง่การรบัรูค้วามงา่ยของ การใชง้านเป็นหนึ่ง
ในปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจ เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ Liébana-Cabanillas et al. (2020) ทีศ่กึษาเกี่ยวกบัการใช้
เทคโนโลยโีทรศพัท์มอืถอืในการตัง้ใจใชบ้รกิารช าระเงนิในประเทศอนิเดยี พบว่า ความพงึพอใจส่งผลดา้นบวกต่อการ
ตัง้ใจใชบ้รกิารช าระเงนิในประเทศอนิเดยีเช่นเดยีวกนั ซึง่ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่4: ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารส่งผลเชงิบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
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3. วิธีการวิจยั 
3.1 การคดัเลือกตวัอยา่งและกลุม่ตวัอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการศกึษาของงานวจิยันี้ คือ ผู้ที่เคยใช้งานแอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ระหว่างเดือน
มกราคม 2564 - มนีาคม 2565 อย่างน้อย 1 ครัง้ งานวจิยัฉบบันี้เป็นการศกึษาผูท้ีเ่คยใชง้านของรฐัผ่านแอปพลเิคชนั 
เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง เพื่อใชเ้ป็นกลุ่มตวัอย่างในการศกึษา เนื่องจากไม่ทราบขอ้มูล
จ านวนของกลุ่มตัวอย่างที่แน่นอน ดงันัน้ผู้วิจยัจึงเลือกใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างนี้  ก าหนดขนาดกลุ่ม
ตวัอย่างโดยการใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป G*Power เป็นเครื่องมอืในการค านวณ ซึ่งไดก้ าหนดค่าตามสถติกิารวเิคราะห์
ความถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis) ทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูโดยก าหนดค่าพารามเิตอรด์งันี้  

𝑓2 คอื ค่าขนาดอทิธพิล (Effect Size) หรอืค่าสถติทิีใ่ชบ้อกขนาดความต่าง เมื่อผลการทดสอบสมมตฐิานต่างกนั
อย่างมนีัยส าคญั = 0.15  

𝛼 คอื ค่าความเชื่อมัน่ทีร่ะดบันัยส าคญั (Level of Significant) หรอืความน่าจะเป็นของความคลาดเคลื่อนในการ
ทดสอบ (Error probability) โดยมกีารก าหนดระดบั 0.05 หรอืระดบัความเชื่อมัน่ทีร่อ้ยละ 95  

1 − 𝛽 คอื ค่าอ านาจการทดสอบ (Power of Test) โดยก าหนดให้ผลต่างของความผิดพลาดเท่ากับ 0.05 และ
ความน่าจะเป็นในการตดัสนิใจทีถู่กตอ้ง = 0.95 (1 − 𝛽 = 0.95)  

Number of predictors คอื จ านวนตวัแปร = 4 ตวัแปร  
 
จากผลการค านวณท าใหไ้ดข้นาดของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 129 ราย แต่เพื่อป้องกนัความผดิพลาดในกรณีตอบ

แบบสอบถามไม่ครบถว้น ผูว้จิยัจงึมกีารเพิม่ขนาดกลุ่มตวัอย่างขึน้จ านวนรอ้ยละ 10 ดงันัน้ ขนาดของกลุ่มตวัอย่าง คอื 
142 ราย 
3.2 เคร่ืองมือเพื่อการวิจยั 

แบบสอบถามทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มลูเป็นแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ในการเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 
142 ชุด ซึ่งมกีารแบ่งโครงสรา้งของแบบสอบถามเป็น 4 ส่วน ดงันี้ ส่วนที ่1 ค าถามคดักรองเกีย่วกบัประสบการณ์การ
ใชง้านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์เพื่อคดักรองตวัอย่างของงานวจิยั ในกรณีทีผู่ต้อบแบบสอบถามตอบค าถาม
การเคยใชง้านจะถอืว่ามคีวามเขา้ใจในการใชง้านแอปพลเิคชนัจงึสามารถตอบค าถามในส่วนถดัไปไดแ้ละเคยใช้งาน
อย่างน้อย 1 ครัง้ ส่วนที ่2 ค าถามเกี่ยวกบัขอ้มูลเชงิประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม เพื่อทราบขอ้มูลทัว่ไป
ของกลุ่มตวัอย่าง เช่น เพศ อายุ ระดบัการศกึษา เป็นต้น ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกบัความคดิเหน็ต่อปัจจยัต่างๆ ไดแ้ก่ 
ความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายาม ซึ่งส่งผลต่อความพงึพอใจของผู้ใชบ้รกิาร ความ
เชื่อมัน่และความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารซึ่งส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั  โดยการวดัระดบัความคดิเหน็มกีารใช้
มาตรวดั 5 ระดบั ส่วนที ่4 ค าถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ 
 

4. ผลการวิจยัและอภิปรายผล 
งานวจิยัฉบบันี้ ผูว้จิยัได้ด าเนินการศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านเอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์โดย

ด าเนินการทดสอบความเหมาะสมเบื้องต้นของแบบสอบถามวจิยั (Pretest) พบว่าค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค
ของทุกตวัแปรมคี่ามากกว่า 0.6 ซึง่เป็นค่าทีย่อมรบัได ้ดงันัน้ผูว้จิยัไดด้ าเนินการแจกแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งผา่น
แพลตฟอรม์สงัคมออนไลน์ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) และ ไลน์ (Line) พบว่ามผีูต้อบแบบสอบถามทัง้สิน้ 231 ชุด ซึ่ง
ม ี154 ชุดผ่านคุณสมบตัิ ซึ่งผ่านขัน้ตอนในการตรวจสอบความถูกต้องของขอ้มูลก่อนน าไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถติิ             
โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 
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4.1 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอยา่ง 

ผลการวเิคราะห์ของขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง จ านวน  154 ชุดประกอบไปด้วย เพศ 
อายุ ระดบัการศกึษาสูงสุด อาชพี รายไดเ้ฉลี่ยส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดอืน พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญงิ คดิเป็นรอ้ยละ 62.34 ช่วงอายุ 24 - 29 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 45.56 ระดบัการศกึษาปรญิญาตร ีคดิเป็นรอ้ยละ 68.18 
อาชพีพนักงานบรษิทัเอกชน คดิเป็นรอ้ยละ 45.45 รายไดเ้ฉลี่ยส่วนบุคคลเฉลี่ยต่อเดอืน 15,000 บาท – 25,000 บาท 
คดิเป็นรอ้ยละ 25.32 
4.2 พฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชนั เอม็อีเอ สมารท์ ไลฟ์ของกลุ่มตวัอยา่ง 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง ทัง้สิน้ 154 ชุด พบว่า พฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิค
ชนัเอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ โดยมขีอ้มลูความถีต่่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ในรอบปีทีผ่่านมาประมาณ 
12 ครัง้ต่อปี (ใชง้านเดอืนละ 1 ครัง้) มากสุด คดิเป็นรอ้ยละ 59.63 มวีตัถุประสงค์ในการใชง้านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ 
สมาร์ท ไลฟ์ส าหรบัเรยีกดูค่าไฟฟ้าค้างช าระประจ าเดอืน , ช าระค่าไฟฟ้า มากสุด คดิเป็น ร้อยละ 19.88 และผู้ตอบ
แบบสอบถามไม่มกีารเสนอขอ้คดิเหน็เพิม่เตมิมากสุด คดิเป็นรอ้ยละ 96.75 
4.3 การทดสอบสมมติฐานทางสถิติ 

4.3.1 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูทางสถติเิบือ้งตน้ 
จากการตรวจสอบขอ้มลูเบื้องตน้โดยพจิารณาจากการแจกแจงแบบปกต ิ (Normal Distribution) โดยทดสอบ

จากการดูค่าความเบ้หารดว้ยค่าคลาดเคลื่อนมาตรฐาน ซึ่งมคีวามเบ้ (Skewness) และความโด่ง (Kurtosis) อยู่ในช่วง  
-3.00 ถงึ 3.00 และการวเิคราะห์สหสมัพนัธ์ (Correlation)ดว้ยสหสมัพนัธ์แบบเพยีร์สนั (Pearson Correlation) พบว่า 
จากการวเิคราะหส์หสมัพนัธด์งักล่าวมคีวามสมัพนัธก์นัระหวา่งตวัแปรอสิระอย่างมนีัยส าคญั ซึง่มคี่าสหสมัพนัธร์ะหวา่ง 
0.3 และมคี่าไม่เกนิ 0.8 ในกรณีทีค่่าสหสมัพนัธม์คี่าเกนิ 0.8 อาจเกดิภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ (Multicollinearity)  

4.3.2 การวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) 
งานวิจยัฉบบันี้ได้มกีารตรวจสอบความเที่ยงของแบบสอบถาม โดยใช้เกณฑ์ค่าสมัประสิทธิแ์อลฟาของ     

ครอนบาค ที่มีค่าระหว่าง 0 - 1 โดยทุกตัวแปรมีค่ามากกว่า 0.6 ซึ่งตัวแปรทัง้ 5 ตัวส าหรบังานวิจยัดงักล่าวมีค่า
สมัประสทิธิอ์ยู่ระหว่าง 0.704 ถงึ 0.842 หมายความว่าตวัแปรทีใ่ชใ้นงานวจิยัมคีวามเทีย่งของแบบสอบถามในระดบัที่
ยอมรบัไดถ้งึระดบัสงู 

4.3.3 ผลการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบ (Factor Analysis) 
งานวจิยัฉบบันี้ไดม้กีารจดักลุ่มหรอืสรา้งองค์ประกอบจากตวัแปรใหม้คีวามเหมาะสมของขอ้มลู ผ่านวธิกีาร

วเิคราะห์องค์ประกอบเชงิส ารวจ (EFA: Exploratory Factor Analysis) เพื่อด าเนินการจดักลุ่มและลดจ านวนกลุ่มตวั
แปรที่มคีวามสอดคล้องกัน อยู่ในกลุ่มเดยีวกัน ซึ่งมีการหมุนแกน  Varimax Rotation โดยมีค่า KMO and Bartlett's 
Test มากกว่า 0.5 ขึน้ไป    โดยค่า KMO and Bartlett's Test ดงักล่าวใชส้ าหรบัการประเมนิความเหมาะสมของขอ้มูล
ตวัอย่าง  โดยค่า KMO and Bartlett's Test ของกลุ่มตวัแปรความคาดหวงัในสมรรถนะ (Performance Expectancy) และ
ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายาม (Effort Expectancy) มคี่า 0.830 ค่า KMO and Bartlett's Test ตวัแปรความพงึ
พอใจของผูใ้ชบ้รกิาร (User Satisfaction)และความเชื่อมัน่ (Trust) มคี่า 0.817 และค่า KMO and Bartlett's Test ของ
ตวัแปรการตัง้ใจใช้บรกิารของรฐั (Intention to Use) มคี่า 0.787 ซึ่งค่า KMO and Bartlett's Test ทัง้ 3 ค่า มากกว่า 
0.5 แสดงใหเ้หน็ว่าขอ้มูลมคีวามเหมาะสมในการท าวเิคราะหอ์งค์ประกอบอยู่ในระดบัดี จากการวเิคราะหอ์งค์ประกอบ
ดงักล่าวสามารถจดัแบ่งองคป์ระกอบไดท้ัง้หมด 5 องคป์ระกอบส าหรบัน าไปทดสอบสมมตฐิานทางสถติติ่อไป  
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4.3.4 ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis) 

งานวจิยัฉบบันี้ผูว้จิยัไดใ้ชส้ถติทิีใ่ชท้ดสอบสมมตฐิานคอื การวเิคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 
ส าหรบัการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ 2 ตวัแปรขึ้นไปและมีตัวแปรตาม 1 ตัวแปร ซึ่งได้ด าเนินการ
ตรวจสอบความเหมาะสมของขอ้มลู และพจิารณาระดบัการวดัค่า P-Value น้อยกว่า 0.05 เป็นตวัก าหนดนัยส าคญัทาง
สถติ ิ(Significant Level) ซึง่สามารถทดสอบสมมตฐิานไดด้งันี้ 

4.3.4.1 ความสมัพนัธร์ะหว่างความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามและความพงึ
พอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 

ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณูระหว่างตวัแปรอสิระความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัใน
การใชค้วามพยายามและตวัแปรตามความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร พบว่ามคี่าสมัประสทิธิข์องการท านายทีท่ าการปรบั
ค่าแล้ว (Adjusted R square) ซึ่งตวัแปรทัง้สองตวัสามารถอธบิายความพงึพอใจของผู้ใช้บรกิารคดิเป็นร้อยละ 47.6 
(Adjusted R Square = 0.476) โดยตัวแปรอิสระความคาดหวังในสมรรถนะ มีระดับนัยส าคัญน้อยกว่า 0.01              
(p-value < 0.01) ตวัแปรอสิระความคาดหวงัในการใชค้วามพยายาม มรีะดบันัยส าคญัน้อยกว่า 0.01 (p-value < 0.01) 
เช่นกนั ค่าสมัประสทิธิค์วามถดถอยตวัแปรอสิระ (Beta) มคี่าเท่ากบั 0.364 และ 0.591 ตามล าดบั นอกจากนี้เงื่อนไข
อีกหนึ่งข้อในการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณก าหนดว่าค่าความคลาดเคลื่อนแต่ละค่าต้องเป็นอิสระกัน 
(Autocorrelation) โดยจะพจิารณาใชค้่าสถติิ Durbin-Watson ในการตรวจสอบความเป็นอสิระของความคลาดเคลื่อน
โดยขอ้ตกลงเบือ้งตน้เกีย่วกบัเศษตกคา้ง (Residual) พบว่ามคี่าที ่2.321 ซึง่อยู่ระหว่าง 1.5 –2.5 แสดงว่าม ี ความเป็น
อสิระกนั ดงันัน้สามารถสรุปไดว้่า ความคาดหวงัในสมรรถนะและความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามมคีวามสมัพนัธ์
ต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 

4.3.4.2 ความสมัพนัธร์ะหว่างความเชื่อมัน่ ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณูระหว่างตวัแปรอสิระความเชื่อมัน่ ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร

และตัวแปรตามการตัง้ใจใช้บริการของรฐัพบว่ามีค่าสมัประสิทธิข์องการท านายที่ท าการปรบัค่าแล้ว  (Adjusted R 
Square) ซึ่งตัวแปรทัง้สองตวัสามารถอธบิายการตัง้ใจใช้บริการของรฐัคิดเป็นร้อยละ 49.0 (Adjusted R Square = 
0.490) โดยตวัแปรอสิระความเชื่อมัน่ มรีะดบันัยส าคญัน้อยกว่า 0.01 (p-value < 0.01) ตวัแปรอสิระความพงึพอใจของ
ผูใ้ชบ้รกิาร มรีะดบันัยส าคญัน้อยกว่า 0.01 (p-value < 0.01) เช่นกนั ค่าสมัประสทิธิค์วามถดถอยตวัแปรอสิระ (Beta) 
มคี่าเท่ากบั 0.430 และ 0.558 ตามล าดบั นอกจากนี้เงื่อนไขอกีหนึ่งขอ้ในการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคูณ ก าหนด
ว่าค่าความคลาดเคลื่อนแต่ละค่าตอ้งเป็นอสิระกนั (Autocorrelation) โดยจะพจิารณาใชค้่าสถติ ิDurbin-Watson ในการ
ตรวจสอบความเป็นอิสระของความคลาดเคลื่อนโดยขอ้ตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกบัเศษตกค้าง (Residual) พบว่ามคี่าที่ 
2.322 ซึ่งอยู่ระหว่าง 1.5 –2.5 แสดงว่ามคีวามเป็นอิสระกนั ดงันัน้สามารถสรุปได้ว่าระหว่างความเชื่อมัน่  ความพงึ
พอใจของผูใ้ชบ้รกิารมคีวามสมัพนัธต์่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั  
4.4 การอภิปรายผลการวิจยั 

4.4.1 ความสมัพนัธร์ะหว่างความคาดหวงัในสมรรถนะและความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 
ความคาดหวงัในสมรรถนะส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารอย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบั

งานวจิยัของ Wibowo (2017) และ Faizal (2021) ทีก่ล่าวไวว้่าความคาดหวงัในสมรรถนะเป็นปัจจยัพืน้ฐานทีส่่งผลต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการที่มากยิง่ขึ้น เช่นเดียวกับงานงานวจิยัของ  Chan et al. (2010) โดยความคาดหวงัใน
สมรรถนะเป็นปัจจยัส าคญั โดยประสทิธจิากการใชง้านควรไดร้บัการปรบัปรุงใหม้ปีระสทิธภิาพอย่างสม ่าเสมอใหด้กีว่า          
การใชบ้รกิารทีส่าขา ซึง่อาจกล่าวไดว้่าความพงึพอใจของการใชง้านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ดา้นประสทิธภิาพ
ทีท่างการไฟฟ้านครหลวงท าไดด้ ีคอื การเขา้ถงึบรกิารไดอ้ย่างสะดวกสบายมากกว่าการท าธุรกรรมทีส่าขา โดยเฉพาะ
อย่างยิง่ช่วงสภาวะการแพร่ระบาดของโรคตดิเชือ้ ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 

4.4.2 ความสมัพนัธร์ะหว่างความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามและความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร 
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ความคาดหวังในการใช้ความพยายามส่งผลเชิงบวกต่อความพึงพอใจของผู้ใช้บริการอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่ง

สอดคล้องกบังานวจิยัของ Chan et al. (2010) และ Rodrigues et al. (2016) ที่ระบุว่าความคาดหวงัในการใช้ความ
พยายามเป็นปัจจยัโดยตรงทีผู่ใ้หบ้รกิารของรฐัตอ้งใหค้วามส าคญั เน่ืองจากเป็นส่วนทีส่่งผลต่อความพงึพอใจและท าให้
ผู้ใช้งานตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัมากยิง่ขึน้ ส าหรบังานวจิยัของ Wibowo (2017) ที่มกีารระบุว่าความคาดหวงัในการใช้
ความพยายามเป็นองค์กรประกอบทีจ่ะเพิม่ความพงึใจในการใชง้าน โดยเฉพาะอย่างยิง่สามารถเพิม่ประสทิธภิาพจาก
การท างานได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า ความคาดหวงัในการใช้ความพยายาม โดยที่ผู้ให้บรกิารจากรฐับาลอ านวยความ
สะดวก โดยการท าให้แอปพลิเคชัน เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์มีฟังก์ชันการใช้งานที่สามารถเรียนรู้ ท าความเข้าใจ 
ตอบสนองและปรับตัวในการใช้งานอย่างคล่องแคล่ว ท าให้การใช้บริการของรัฐผ่านแอปพลิเคชนัดังกล่าวได้รบั           
ความพงึพอใจเป็นอย่างมาก 

4.4.3 ความสมัพนัธร์ะหว่างความเชื่อมัน่และการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
ความเชื่อมัน่ส่งผลเชงิบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัอย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Lean et al. 

(2009) ทีร่ะบุว่า ยิง่ผูใ้ชบ้รกิารมคีวามเชื่อมัน่ในการใชบ้รกิารของรฐัมากเท่าไหร่ ผูใ้ชบ้รกิารกจ็ะมกีารใชบ้รกิารของรฐั
มากยิ่งขึ้นเท่านัน้ แม้กระทัง่ผู้ใช้บริการจะไม่ทราบเลยว่ากระบวนการท างานเบื้องหลงัท างานอย่างไร  และส าหรบั
งานวจิยัของ Al Khattab  et al. (2015) มกีารระบุว่าความเชื่อมัน่เป็นปัจจยัหลกัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัซึ่ง
ประสบผลส าเรจ็และมปีระสทิธภิาพในการพฒันาบรกิารของรฐัในประเทศทีพ่ฒันาแล้ว ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ 
Zahid and Haji Din (2019) ที่กล่าวว่าการสรา้งความเชื่อมัน่ของผูใ้ชง้านบรกิารสามารถสร้างความสมัพนัธ์ระยะยาว
ส าหรบัการตัง้ใจใช้บริการ ดงันัน้อาจกล่าวได้ว่าการตัง้ใจใช้งานของรฐัผ่านแอปพลิเคชนั  เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ใน
ปัจจุบนั ผู้ใช้งานมคีวามเชื่อมัน่ในการใช้บรกิาร ซึ่งประกอบไปด้วยความปลอดภยัของขอ้มูลทีม่กีารจดัเก็บ ขอ้มูลที่
จดัเกบ็มคีวามถูกตอ้ง ตลอดจนความปลอดภยัในการใชง้านแอปพลเิคชนั 

4.4.4 ความสมัพนัธร์ะหว่างความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
ความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารส่งผลเชงิบวกต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัอย่างมนีัยส าคญั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ Kim and Lee (2014) ที่ระบุว่า ความพงึพอใจเป็นปัจจยัส าคญัทีโ่น้มน้าวใหผู้บ้รกิารตัง้ใจใชบ้รกิารหุ่นยนต์ส่วน
บุคคล ซึ่งประกอบไปด้วยคุณภาพของการบริการในบริบทดังกล่าวคือ คุณภาพของบริการที่สามารถจบัต้องได้ 
คุณภาพการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต ์และงานวจิยัของ Chao (2019) ทีก่ล่าวไวว้่า ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านมผีลอย่าง
มากในการตัง้ใจใชบ้รกิารเรยีนออนไลน์ โดยความพงึพอใจประกอบไปดว้ย คอื ความง่ายและประสทิธภิาพในการใช้
งานแอปพลิเคชนัเช่นกัน และงานวิจยัของ Liao et al. (2007) ที่สนับสนุนว่าความพึงพอใจของการใช้งานบริการ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นประสบการณ์ที่เกิดขึ้นตามแต่ละบุคคล ซึ่งส่งผลต่อมุมมองก่อนการใช้บรกิารทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ดงันัน้อาจกล่าวได้ว่า การตัง้ใจใช้งานของรฐัผ่านแอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ในปัจจุบนั การพิจารณาก่อน            
การตัดสินใจใช้งาน ความง่าย ความรู้สึกระหว่างการใช้งานและประสบการณ์ใช้งานที่ดีส่งผลต่อการตัง้ใจใช้          
บรกิารของรฐั 
 
5. สรปุผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
5.1 สรปุงานวิจยั 

งานวจิยัฉบบันี้ผู้วจิยัได้ศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านแอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์
โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการยอมรบัและใช้เทคโนโลยี (Unified theory of acceptance and usage of technology หรอื 
UTAUT) ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาความสัมพันธ์ ความคาดหวังในการใช้ความพยายาม  ความคาดหวังใน
สมรรถนะกบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิาร จากบรบิทของการไฟฟ้านครหลวงผ่านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ 
ตลอดจนเพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างความเชื่อมัน่กบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั 
จากบรบิทของการไฟฟ้านครหลวงผ่านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ การใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืส าหรบั
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เกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่าง เพื่อมาท าการวเิคราะหท์างสถติ ิไดแ้ก่ สถติเิชงิพรรณนา สถติสิ าหรบัการวเิคราะห์
ค่าสมัประสิทธิแ์อลฟาของครอนบาค สถิติส าหรบัการวเิคราะห์องค์ประกอบ สถิติส าหรบัการวิเคราะห์การถดถอย
พหุคูณ ผ่านกลุ่มตวัอย่างทัง้สิ้น 154 ตวัอย่าง ผลการวจิยัพบว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างส่วน
ใหญ่เป็นเพศหญงิ ช่วงอายุ 24-29 ปี ระดบัการศกึษาปรญิญาตร ีอาชพีพนักงานบรษิทัเอกชน รายไดเ้ฉลี่ยส่วนบุคคล
เฉลี่ยต่อเดอืน 15,000 บาท – 25,000 บาท รวมถงึผลการวจิยัดงักล่าวยงัพบว่าความคาดหวงัในสมรรถนะและความ
คาดหวงัในการใช้ความพยายามส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผู้ใช้บริการ โดยปัจจยัความคาดหวงัในการใช้ 
ความพยายามเป็นปัจจยัทีส่่งผลมากทีสุ่ด ตลอดจนความเชื่อมัน่และความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารส่งผลเชงิบวกต่อการ
ตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั โดยปัจจยัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารเป็นปัจจยัทีส่่งผลมากทีสุ่ด 
5.2 ประโยชน์ของงานวิจยัทางภาคทฤษฎี 

งานวิจยัฉบบันี้ทางผู้วจิยัได้ประยุกต์ใช้ปัจจยัด้านความคาดหวงัในสมรรถนะและความคาดหวงัในการใช้ความ
พยายามจากทฤษฎีการยอมรับและใช้เทคโนโลยี (Unified theory of acceptance and usage of technology หรือ 
UTAUT) ซึ่งงานวจิยัทีใ่ชท้ฤษฎดีงักล่าวในบรบิทของบรกิารของรฐั จะมุ่งเน้นในการศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใช้
บรกิารของรฐัเท่านัน้ เช่น งานวจิยัของ Zahid and Haji Din (2019) ทีศ่กึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐั
ผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างยัง่ยนืในประเทศปากสีถาน ทีเ่น้นศกึษาปัจจยัดา้นความคาดหวงัในสมรรถนะ ปัจจยั
ความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามทีส่่งผลต่อทศันคตติ่อการใชบ้รกิารเท่านัน้ ซึง่ไม่มมีกีารพจิารณาปัจจยัดา้นความ
พงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารเป็นองค์ประกอบในการศกึษา เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ Lean et al. (2009) ทีศ่กึษาปัจจยัที่
ส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศมาเลเซีย โดยงานวจิยัดงักล่าว พจิารณาถงึ
ปัจจยัดา้นความเชื่อมัน่ในการใชบ้รกิาร การรบัรูค้วามงา่ยในการใชง้าน การรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้านเท่านัน้ ดงันัน้
ผลของงานวจิยัฉบบันี้สามารถช่วยอธบิายไดว้่า ปัจจยัดา้นความพงึพอใจของการใชบ้รกิารเป็นปัจจยัส าคญัทีส่่งผลต่อ
การตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัเช่นกนั  
5.3 ประโยชน์ของงานวิจยัทางภาคปฏิบติั 

ผลการทดสอบทางสถิติที่ได้จากงานวจิยัฉบบันี้ ท าให้ทราบถึงปัจจยัที่ส่งผลต่อการตัง้ใจใช้บรกิารของรฐั โดย
พบว่าปัจจยัด้านความพงึพอใจของผู้ใชบ้รกิารเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อการใชบ้รกิารของรฐัมากที่สุดตามด้วยปัจจยัดา้ย
ความเชื่อมัน่ ส าหรบัปัจจยัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารมากทีสุ่ด คอืปัจจยัดา้นความคาดหวงัในการใชค้วาม
พยายามมากที่สุดตามด้วยปัจจยัด้านความคาดหวงัในสมรรถนะ ซึ่งผลวิจยัดังกล่าวสามารถสร้างประโยชน์โดย 
ผู้บริหารและทีมพฒันาแอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ หรือบริการของรฐัผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์สามารถ
ปรบัปรุงแอปพลเิคชนั โดยประยุกต์ใชอ้งค์ความรู้จากปัจจยั ดา้นความคาดหวงัในการใชค้วามพยายามละปัจจยัด้าน
ความคาดหวงัในสมรรถนะ ใหผู้ใ้ชง้านไดร้บัความพงึพอใจมากยิง่ขึน้โดยด าเนินการส ารวจความพงึพอใจในการใชง้าน
แอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ประจ าปี หรอื ในกรณีที่แอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ในรูปแบบใหม่ ทางการ
ไฟฟ้านครหลวงควรมกีารส ารวจความพึงพอใจใหม่ เนื่องจากบริบทของการใช้งานแอปพลิเคชนัที่เปลี่ยนไป ตาม
ฟังก์ชนัการใชง้านทีอ่อกมาใหม่ เพื่อการไฟฟ้านครหลวงสามารถปรบัปรุงแอปพลเิคชนัให้ดยีื่งขึน้อย่างต่อเนื่อง เช่น 
การใหบ้รกิารของการไฟฟ้านครหลวงมขี ัน้ตอนในการลงทะเบียนในการเขา้ใชง้านครัง้แรกโดยมขีัน้ตอนในการเขา้ใช้
งานที่กระชบัจากการลงทะเบยีนด้วยวธิกีารซิงเกิ้ล ซาย ออน (Single sign on: SSO) ซึ่งสอดคล้องกบัค าถาม PE1  
“ฉันเขา้ถงึบรกิารของการไฟฟ้านครหลวงไดร้วดเรว็ยิง่ขึน้เมื่อใช ้แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์” หรอืการพฒันา
แอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ ให้ผู้ใช้งานสามารถปรบัตวัในการเริ่มใช้งาน โดยใช้หลกัการออกแบบส่วนต่อ
ประสานงานผู้ใช้ (Human interface) โดยค านึงตามหลักการออกแบบตามแต่ละระบบปฏิบัติการ โดยส าหรับ
ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (iOS) สามารถอ้างอิงตามหลกัการออกแบบ (iOS design principles) ซึ่งประกอบไปด้วย  
Aesthetic integrity, Consistency, Direct manipulation, Feedback, Metaphors, และ User control (Apple Inc, n.d.) 
ซึ่งสอดคล้องกบัขอ้ค าถาม EE2 “ฉันเรยีนรู้การใชบ้รกิารของการไฟฟ้านครหลวงผ่านช่องทางแอปพลเิคชนั  เอ็มอเีอ 
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สมาร์ท ไลฟ์ ได้อย่างง่าย”, EE3 “ฉันสามารถใช้บรกิารของการไฟฟ้านครหลวงได้อย่างเชี่ยวชาญผ่านช่องทางแอป
พลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์”, EE4 “ฉันท าความเขา้ใจในการตอบสนองของแอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ได้
งา่ย”, EE5 “ฉนัคดิว่าการโตต้อบกบัแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ชดัเจนและเขา้ใจไดด้”ี, US3 “ ฉนัรูส้กึดกีบัความ
ง่ายในการใช้แอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท ไลฟ์ส าหรบั การท าธุรกรรม”, US4 “ฉันรู้สึกว่าแอปพลิเคชนั เอ็มอีเอ 
สมาร์ท ไลฟ์ท าธุรกรรมได้ผลลพัธ์ตามทีฉ่ันต้องการ”, US5 “ฉันได้รบัประสบการณ์ที่ด ีเมื่อใช้แอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ 
สมารท์ ไลฟ์ ในการท าธุรกรรม”เป็นตน้ ส าหรบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชแ้อปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ โดยการ
ปรบัปรุงการแสดงผลลพัธ์ได้ตามความคาดหวงัของผู้ใช้งาน โดยปรบัปรุงความเชื่อมัน่ทัง้ก่อนและหลงั จากการใช้
บรกิารโดยการสื่อสารเทคโนโลยดีา้นความปลอดภยัทีใ่หบ้รกิารผ่านแอปพลเิคชนัเอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ ทัง้ในขัน้ตอน
การช าระบรกิารไฟฟ้า ขอ้มูลค่าใชไ้ฟฟ้าและการช าระค่าบรกิารประมวลผลไดถู้กต้อง โดยขัน้ตอนในการพฒันาแอป
พลเิคชนัควรมกีารก าหนดวเิคราะหแ์ละระบุขอ้ก าหนดดา้นความมัน่คงปลอดภยัสารสนเทศและการก าหนดความมัน่คง
ปลอดภยัในกระบวนการพฒันาแอปพลเิคชนั เพื่อใหม้ัน่ใจว่าความมัน่คงปลอดภยัส าหรบัสารสนเทศเป็นส่วนทีผ่นวก
รวมไวใ้นการพฒันาแอปพลเิคชนั ซึ่งสอดคล้องกบัค าถาม TR1 “ฉันคาดหวงัว่าขอ้มลูทีจ่ดัเกบ็โดยการไฟฟ้านครหลวง
ผ่าน แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์มคีวามปลอดภยัในการท าธุรกรรม” TR2 “ฉนัคาดหวงัว่าแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ 
สมารท์ ไลฟ์มกีารป้องกนัไวรสัไม่พงึประสงค์ไดเ้ป็นอย่างด”ี เป็นตน้  
5.4 ขอ้จ ากดังานวิจยั 

งานวจิยัฉบบันี้ศกึษาการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านเฉพาะบรกิารของการไฟฟ้านครหลวง  เช่น การช าระค่าไฟฟ้า 
การเรยีกดูประวตักิารใชไ้ฟฟ้า การเรยีกดูขอ้มูล การแจ้งเตอืนยอดค่าใชไ้ฟฟ้าและขอ้มูลข่าวสาร การแจ้งเหตุไฟฟ้า
ขดัขอ้ง เป็นต้น ซึ่งเป็นการใหบ้รกิารผ่านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ เท่านัน้ ซึ่งจากผลลพัธ์การวจิยัดงักล่าว 
ไม่สามารถอ้างอิงปัจจยัการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสข์องการไฟฟ้านครหลวงอื่นๆ ไดโ้ดยตรง เช่น 
บรกิาร เอม็อเีอ อ-ีเซอร์วสิ (MEA E-Service) ผ่านเวบ็ไซต์ ส าหรบัสมคัรบรกิารรบัการแจง้ค่าไฟฟ้าทางอีเมล (E-mail) 
เป็นตน้ หรอืบรกิารอื่นๆ ของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสส์ าหรบัหน่วยงานของภาครฐัอื่นๆ เช่น บรกิารอเิลก็ทรอนิกส์
ของกรมสรรพากรส าหรบัการคนืภาษีผ่านพรอ้มเพย์ บรกิารอิเล็กทรอนิกสข์องกรมบญัชกีลางส าหรบัระบบจดัซื้อจดั
จา้งภาครฐั เป็นต้น นอกจากนี้ขอ้มูลทีเ่กบ็รวบรวมส าหรบัการวเิคราะหปั์จจยัที่ส่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่าน
แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์ เป็นการรวบรวมในช่วงการแพร่ระบาดของ โรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-
19) ซึง่ขอ้มลูทีร่วบรวมมาไดใ้นช่วงสถานการณ์ดงักล่าววเิคราะหจ์ากประสบการณ์การใชบ้รกิารของรฐัทีเ่ปลีย่นไป จาก
มาตรการควบคุมการแพร่ระบาดของภาครฐั เช่น การแจงงดให้บรกิารชัว่คราวส าหรบัทีท่ี่ท าการเขตการไฟฟ้านคร
หลวง เป็นต้น ซึ่งในกรณีทีส่ถานการณ์กลบัสู่สภาวะปกต ิปัจจัยการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกส์
อาจน้อยลง 
5.5 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัในอนาคต 

งานวจิยัฉบบันี้ไดศ้กึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิารของรฐัผ่านแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมารท์ ไลฟ์พบว่าใน
งานวจิยัฉบบันี้มคี าถามวจิยัทีไ่ม่สามารถจดักลุ่มส าหรบัวเิคราะหอ์งคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ค าถาม EE1 “ฉนัคน้หาและดาวน์
โหลดแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ไดอ้ย่างง่าย” PE2 “ฉันเขา้ถงึบรกิารของการไฟฟ้านครหลวงไดส้ะดวกยิง่ขึน้
เมื่อใช ้แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์” PE3 “แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์ ตอบสนองต่อการขอท ารายการ
ธุรกรรมของฉนัอย่างรวดเรว็” เน่ืองจากในงานวจิยัของ Chan et al. (2010) นัน้มบีรบิทในการศกึษาการวจิยัทีแ่ตกต่าง
กบังานวจิยัฉบบันี้คอื การใหบ้รกิารของรฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสใ์นรูปแบบของเวบ็ไซต์ร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยี
สมาร์ทการ์ด ซึ่งมคีวามสะดวกและความรวดเรว็จากการท าธุรกรรมผ่านสมาร์ทการ์ดกบัการใชง้านแอปพลเิคชนันัน้
แตกต่างกนั เช่น การใชส้มารท์การด์ส าหรบัการใชบ้รกิารของรฐัหรอืการใชง้านสมารท์การด์ส าหรบัท าธุรกรรมช าระเงนิ
มคีวามคล้ายคลงึกนั เนื่องจากมรีูปแบบการท าธุรกรรมและการตอบสนองต่อธุรกรรมผ่านอุปกรณ์ทีค่ล้ายคลงึกนั หรอื
ในการใช้งานเทคโนโลยีสมาร์ทการ์ดทางรฐัมคีวามจ าเป็นที่จะต้องติดตัง้อุปกรณ์ในการใช้งานให้เพียงพอ เป็นต้น 
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ส าหรบั ค าถาม TR4 “ฉันรู้สกึปลอดภยัในการใช้บรกิารของการไฟฟ้านครหลวงผ่านแอปพลเิคชนั เอ็มอีเอ สมาร์ท 
ไลฟ์” ส าหรบังานวจิยัของ Park et al. (2019) เป็นการศกึษาเกีย่วกบัความเชื่อมัน่ของการช าระเงนิผ่านโทรศพัท์มอืถอื
ในประเทศสหรฐัอเมรกิา ซึ่งในการศกึษาดงักล่าวระบุว่าผูใ้ชง้านในประเทศดงักล่าวมกีารปรบัตวัในการใชง้านบรกิาร
ช าระเงนิในธุรกจิคา้ปลกีไดร้วดเรว็ โดยทีค่วามปลอดภยัในการใชง้านดงักล่าว อาจเกดิจากความเชื่อ หรอืความถูกตอ้ง
ในการใหบ้รกิาร ซึ่งในบรบิทดงักล่าวประชาชนมคีวามเชื่อมัน่ แมร้ะบบงานดงักล่าวจะไม่ไดต้ดิตามผลการปฏบิตังิาน
อย่างใกล้ชดิ และส าหรบัค าถาม TR5 “แอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์มคีวามน่าเชื่อถอืส าหรบัการใชบ้รกิารของ
การไฟฟ้านครหลวง” ซึ่งงานวิจยัของ Chemingui (2013) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความเชื่อมัน่ในการตัง้ใจใช้บริการทาง
การเงนิผ่านโทรศพัท์มอืถอื โดยในบรบิทดงักล่าวผูใ้ชง้านมคีวามแตกต่างกบังานวจิยัฉบบันี้กล่าวคอื ความน่าเชื่อถอื
ของผู้ใช้งานที่มีต่อสถาบนัการเงินเป็นส่วนสนับสนุนให้ผู้ใช้งานใช้บริการทางการเงินผ่านทางโทรศพัท์มือถือ ซึ่ง
แตกต่างกบัความเชื่อถอืของประชาชนทีม่ตี่อรฐั ดงันัน้ ผูท้ีส่นใจสามารถน างานวจิยัฉบบันี้ศกึษาเกีย่วกบัทศันคตคิวาม
เชื่อมัน่ของผูใ้ชง้านทีม่ตี่อรฐับาลผูเ้ป็นเจา้ของบรกิารเพิม่เตมิ ว่าการท าธุรกรรมทีเ่กดิขึน้มคีวามโปร่งใส และไม่ถูกใช้
ส าหรบัวตัถุประสงค์การเมอืง ซึ่งในปัจจุบนัผูใ้ชง้านมคีวามเชื่อมัน่ว่า ขอ้มูลทีม่กีารจดัเกบ็และแสดงผลระหว่างการใช้
บรกิารในแอปพลเิคชนั เอม็อเีอ สมาร์ท ไลฟ์มกีารจดัเกบ็อย่างปลอดภยั แสดงผลไดถู้กต้อง และมมีาตราการควบคุม
เพยีงพอต่อการป้องกนัไวรสัทีไ่ม่พงึประสงค์ ตลอดจนผูท้ีส่นใจอาจพจิารณาศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการตัง้ใจใชบ้รกิาร
ของรฐัผ่านแพลทฟอรม์อื่นๆ ซึง่อาจส่งผลต่อความพงึพอใจและการตัง้ใจใชบ้รกิารทีแ่ตกต่างกนั เช่น การใชบ้ริการของ
รฐัผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนิกสผ์่านตูค้อีอส (KIOSK) เป็นตน้ 
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บทคดัย่อ  

ในปัจจุบนัมผีู้หนัมาใส่ใจสุขภาพกันมากขึ้น ประกอบกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรสัโควดิ-19 ท าให้
พฤตกิรรมของผูบ้รโิภคเกดิการเปลี่ยนแปลงและหนัมาใชง้านแอปพลเิคชนัหรอืท าธุรกรรมออนไลน์กนัมากขึน้ รวมถงึ
แอปพลเิคชนัประเภทแอปพลเิคชนัสุขภาพ ฟิตเนส และอาหาร เน่ืองจากแอปพลเิคชนับนสมารต์โฟนไดเ้ตบิโตเพิม่ขึน้
เป็นจ านวนมาก โดยแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพนัน้สามารถช่วยในการผู้คนดูแลเรื่องการออกก าลงักายและติดตาม
สุขภาพในชีวิตประจ าวันได้ งานวิจัยฉบับนี้ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพ โดย
ประยุกต์ใชท้ฤษฎีการพฒันาของทฤษฎีรวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีร่วมกบัปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพ
และปัจจยัความไว้วางใจ ซึ่งมีวตัถุประสงค์ 2 ประการ ได้แก่ (1) ศึกษาความสมัพนัธ์ของปัจจยัความคาดหวงัใน
สมรรถนะ ความคาดหวงัในความพยายาม ความเคยชนิ การตระหนักถงึสุขภาพ และความไวว้างใจ กบัปัจจยัความ
ตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ และ (2) ศกึษาความสมัพนัธข์องปัจจยัความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ
กบัการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ ผลการวจิยัพบว่าปัจจยัความเคยชนิเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้าน
แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมากทีสุ่ด ตามดว้ยปัจจยัความไวว้างใจ ปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพและปัจจยัความคาดหวงั
ในสมรรถนะตามล าดบั อกีทัง้ความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพส่งผลเชงิบวกต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อ
สุขภาพค่อนขา้งมาก  
 
ค าส าคญั: แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ; การใชง้านแอปพลเิคชนั; ความตัง้ใจใช ้
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Abstract  

This study examines factors affecting the use of a health app by employing the modified unified theory of 
acceptance and use of technology (UTAUT2), health consciousness, and trust. Two objectives are to study   
(1) the relationship between performance expectancy, effort expectancy, habit, health consciousness, trust and 
intention to use a health app; and (2) the relationship between intention to use a health app and use of the 
app. Results indicated that habit was the most influence on intention to use a health application, followed by trust, 
health consciousness, and performance expectancy. In addition, intention to use a health app had a highly positive 
effect on use of the health application. 
 
Keywords: Health application; Application use; Intention to use 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 

ในปัจจุบนัมผีูห้นัมาใส่ใจสุขภาพกนัมากขึน้ เนื่องจากการดูแลสุขภาพใหแ้ขง็แรงจะช่วยลดความเสีย่งในการเกิด
โรคต่างๆ ประกอบกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรสัโควดิ-19 ทีส่่งผลกระทบต่อธุรกจิและบุคคลตัง้แต่ช่วงตน้ปี 
พ.ศ. 2563 ส่งผลใหห้ลายประเทศมกีารใชม้าตรการลอ็กดาวน์และการเวน้ระยะห่าง พนักงานบรษิทัจงึตอ้งท างานจากที่
บา้นและนักเรยีนตอ้งหนัมาเรยีนออนไลน์ ท าใหพ้ฤตกิรรมของผูบ้รโิภคเกดิการเปลีย่นแปลงและหนัมาใชง้านแอปพลเิคชนั
หรือท าธุรกรรมออนไลน์กันมากขึ้น โดยบทความของสภาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งประเทศไทย (อิศร์        
เตาลานนท์, 2563) ไดก้ล่าวถงึขอ้มูลจาก AppAnine พบว่ายอดดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัทัว่โลก มกีารเตบิโตขึน้กว่า
ร้อยละ 20 จากไตรมาส 1 ของปี 2562 และยงัมแีนวโน้มเติบโตอย่างต่อเนื่อง ซึ่งมแีอปพลเิคชนัเกมเติบโตขึ้นร้อยละ 40  
แอปพลเิคชนัฟิตเนสและออกก าลงักายมกีารเติบโตขึ้น ร้อยละ 35 และแอปพลเิคชนัการศกึษาและธุรกิจเติบโตขึ้น    
รอ้ยละ 30 ตามล าดบั ในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของไวรสัโควดิ-19 มผีูใ้หค้วามสนใจในการตะหนักถงึและใส่ใจถงึ
สุขภาพ ส าหรบัประเทศไทยนัน้สวนดุสติโพลไดเ้ปิดเผยผลส ารวจความคดิเหน็ของประชาชนเรื่อง “การดแูลสุขภาพของ
คนไทยในปี 2020” แสดงใหเ้หน็ว่าในปี พ.ศ. 2563 คนไทยส่วนใหญ่ไดห้นัมาดูแลสุขภาพตนเองมากขึน้ มคีวามวติกกงัวล
เรื่องสุขภาพมากขึน้และมีค่าใชจ้่ายในการดูแลสุขภาพมากขึน้กว่าปีทีผ่่านมา (ไทยรฐัออนไลน์, 2563) ขณะเดยีวกนั
จากรายงาน “DIGITAL 2020: THAILAND” ผูใ้ชง้านอนิเทอรเ์น็ตในไทยมกีารใชง้านแอปพลเิคชนัประเภทแอปพลเิคชนั
สุขภาพฟิตเนส และอาหาร ในแต่ละเดอืนอยู่ทีร่อ้ยละ 30 (Kemp.K., 2020) และจากรายงาน “DIGITAL 2021: THAILAND” 
ผูใ้ชง้านอนิเทอร์เน็ตในไทยมกีารใชง้านแอปพลเิคชนัประเภทแอปพลเิคชนัสุขภาพ ฟิตเนส และอาหาร ในแต่ละเดอืน
อยู่ทีร่อ้ยละ 32.4 (Kemp.K., 2021) 

ในปัจจุบนัมแีอปพลเิคชนับนสมาร์ตโฟนเตบิโตเพิม่ขึน้เป็นจ านวนมาก ซึ่งการพฒันาของเทคโนโลยสีมาร์ตโฟน
และการแพร่หลายของแอปพลเิคชนันัน้ช่วยใหเ้ราสามารถดแูลเรื่องการออกก าลงักายและตดิตามสุขภาพของตนเองใน
ชีวิตประจ าวัน (Sullivan & Lachman, 2017) โดยแอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพต่างๆ ยังสามารถแบ่งประเภทเป็น        
แอปพลเิคชนัทีใ่ชใ้นการตดิตามกจิกรรมการออกก าลงักาย เช่น แอปพลเิคชนักูเกลิฟิต (Google fit) กบัแอปพลเิคชนัฟิตบทิ 
(Fitbit) เป็นต้น แอปพลเิคชนัที่เกี่ยวกับอาหารและโภชนาการ เช่น แอปพลเิคชนัมายฟิตเนสพาว (Myfitnesspal) เป็นต้น 
แอปพลิเคชนัเกี่ยวกับการลดน ้าหนัก เช่น แอปพลิเคชนัฟิตเนสบดัดี้ (Fitnessbuddy) กับแอปพลิเคชนัเฮลท์ตี้ฟาย 
(Healthify) เป็นตน้ และแอปพลเิคชนัส าหรบัชุมชนผูป่้วยและค าแนะน าทางการแพทย ์เช่น แอปพลเิคชนัไมโครเมเดกซ์ 
(Micromedex) กบัแอปพลเิคชนัเรดครอสเฟิรส์เอด (RedCrossFirstAid) เป็นตน้ (Dhiman et al., 2020) 

แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ หมายถงึ โปรแกรมในสมารต์โฟนทีใ่ชข้อ้มลูทีร่วบรวมจากฟังกช์นัในตวัของสมารต์โฟน 
เช่น ระบบระบุต าแหน่งบนพืน้โลก (Global positioning system) ไมโครโฟน ล าโพง และกล้อง เป็นต้น เพื่อวดัค่าการ
ออกก าลงักายและขอ้มูลสุขภาพ (Higgins, 2016) โดยแอปพลเิคชนันัน้จะมาพรอ้มกบัฟังกช์นัทีห่ลากหลายเพื่อช่วยให้
ผู้ใช้ติดตามการออกก าลงักาย น ้าหนัก และการนอนหลบั รวมถึงสามารถอ านวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมของผูใ้ชง้าน เช่น มคี าแนะน าในการออกก าลงักาย การก าหนดเป้าหมาย การวดัประสทิธภิาพการตรวจสอบ
ตนเอง การเชื่อมโยงกบัเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ การใหร้างวลั เป็นต้น ซึ่งเทคนิคการเปลี่ยนพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านทีแ่อป
พลิเคชันนิยมใช้มากที่สุด คือ การตัง้เป้าหมาย การตรวจสอบตนเอง และข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประสิทธิภาพ 
(Middelweerd et al., 2014) 
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1.2 วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
ศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยความคาดหวังในสมรรถนะ ความคาดหวังในความพยายาม ความเคยชิน           

การตระหนักถึงสุขภาพ และความไว้วางใจ กับปัจจัยความตัง้ใจใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพ และศึกษา
ความสมัพนัธข์องปัจจยัความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพกบัการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 

 
2. วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ หมายถงึ โปรแกรมในสมาร์ตโฟนทีใ่ชข้อ้มูลทีร่วบรวมจากฟังก์ชนัในตวัของสมาร์ตโฟน 
เช่น ระบบระบุต าแหน่งบนพืน้โลก (Global positioning system) ไมโครโฟน ล าโพง และกล้อง เป็นต้น เพื่อวดัค่าการ
ออกก าลงักายและขอ้มลูสุขภาพ (Higgins, 2016) โดยแอปพลเิคชนันัน้จะมาพรอ้มกบัฟังกช์นัทีห่ลากหลายเพื่อช่วยให้
ผูใ้ชต้ดิตามการออกก าลงักาย น ้าหนัก และการนอนหลบั รวมถงึสามารถอ านวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรม
ของผูใ้ชง้าน เช่น มคี าแนะน าในการออกก าลงักาย การก าหนดเป้าหมาย การวดัประสทิธภิาพ การตรวจสอบตนเอง 
การเชื่อมโยงกบัเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ การใหร้างวลั เป็นตน้ ซึง่เทคนิคการเปลีย่นพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านทีแ่อปพลเิค
ชนันิยมใชม้ากทีสุ่ด คอื การตัง้เป้าหมาย การตรวจสอบตนเอง และขอ้เสนอแนะเกี่ยวกบัประสทิธภิาพ (Middelweerd 
et al., 2014) 

ทฤษฎีการพัฒนาของทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี(Modified Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology: UTAUT2) Venkatesh et al. (2012) ได้พฒันาต่อยอดและขยายเพิม่ทฤษฎี 
การพฒันาของทฤษฎรีวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลย ี(Modified Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology หรอื UTAUT2) มาจากทฤษฎรีวมของการยอมรบัและการใช้เทคโนโลย ี(Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology หรอื UTAUT) โดย Venkatesh et al. (2003) ได้น าเสนอไว้เพื่อใชเ้ป็นทฤษฏใีนการอธบิาย
ถงึการยอมรบัเทคโนโลยแีละการใชเ้ทคโนโลยขีองผูใ้ชง้าน ซึง่ทฤษฎรีวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยนีี้ไดพ้ฒันามา
จาก 8 ทฤษฎ ี(สงิหะ ฉวสุีข และ สุนันทา วงศจ์ตุรภทัร, 2555) ดงันี้ (1) ทฤษฎกีารกระท าตามหลกัเหตุและผล (Theory 
of Reasoned Action หรอื TRA) (2) แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model หรอื TAM) 
(3) แบบจ าลองแรงจงูใจ (Motivational Model หรอื MM) (4) ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior 
หรอื TPB) (5) ทฤษฎีผสมผสานระหว่าง TAM และ TPB (Combined –TAM-TPB หรอื C-TAM-TPB) (6) แบบจ าลอง
การใช้ประโยชน์เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Model of PC Utilization หรือ MPCU) (7) ทฤษฎีการเผยแพร่
นวตักรรม (Innovation Diffusion Theory หรอื IDT) หรอื (Diffusion of Innovations หรอื DOI) และ (8) ทฤษฎปัีญญา
ทางสงัคม (Social Cognitive Theory หรอื SCT)  

ทฤษฎีรวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยปีระกอบไปดว้ย 4 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ ความคาดหวงัในสมรรถนะ 
(Performance expectation) ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort expectancy) อิทธิพลของสงัคม (Social influence)    
และปัจจยัด้านสภาพสิง่อ านวยความสะดวก (Facilitating conditions) นอกจากนี้ ทฤษฎียงัมตีวัแปรเสรมิ 4 ตวัแปร 
เพื่อเพิม่ค่าความถูกต้องของการพยากรณ์ไดม้ากยิง่ขึน้ ไดแ้ก่ เพศ (Gender) อายุ (Age) ประสบการณ์ (Experience) 
และความสมคัรใจในการใชง้าน (Voluntariness of use) อย่างไรกต็าม งานวจิยัทีผ่่านมานิยมใชปั้จจยัหลกัและไม่นิยม
ใชต้วัแปรเสรมิในงานวจิยั ดงันัน้ Venkatesh et al. (2012) จงึไดพ้ฒันาขยายเพิม่เตมิแบบจ าลองทฤษฏ ีUTAUT2 เพื่อ
อธบิายถงึความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมและพฤตกิรรมการใชเ้ทคโนโลยใีนกลุ่มผูบ้รโิภคไดด้ยีิง่ขึน้ โดยเพิม่ 3 ปัจจยัเขา้มา 
ไดแ้ก่ แรงจูงใจดา้นความบนัเทงิ (Hedonic motivation) มูลค่าราคา (Price value) และความเคยชนิ (Habit) รวมถงึมี
ตวัแปรเสรมิ 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ เพศ (Gender) อายุ (Age) และประสบการณ์ (Experience) ซึง่แต่ละปัจจยัในแบบจ าลอง
ทฤษฏ ีUTAUT2 ส่งผลต่อความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมและพฤตกิรรมการใชเ้ทคโนโลย ี 
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แนวคิดการตระหนักถึงสุขภาพ (Health consciousness) ไดถู้กนิยามเอาไวใ้นหลายๆ งานวจิยั ยกตวัอย่างเช่น 
Jayanti and Burns (1998) ได้อธิบายว่า การตระหนักถึงสุขภาพเป็นระดบัที่ความกังวลด้านสุขภาพถูกรวมเขา้กบั
กจิกรรมประจ าวนัของบุคคล โดยตามค าจ ากดัความดงักล่าว การตระหนักถงึสุขภาพส่วนใหญ่มาจากพฤตกิรรม เช่น 
การบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพ การออกก าลงักายเป็นประจ าและการไม่สูบบุหรี่ โดยการตระหนักถึงสุขภาพมกัถูก
น ามาใชใ้นการท านายพฤตกิรรมด้านสุขภาพ เช่น การหาขอ้มูลดา้นสุขภาพ พฤตกิรรมการใชช้วีติทีม่สุีขภาพด ีและ
การปฏบิตัติามทางการแพทย ์(Hong & Chung, 2020) และในส่วนของ Dutta-Bergman (2003) ไดอ้ธบิายว่า การตระหนักถงึ
สุขภาพเป็นปัจจยัส าคญัในการท านายกิจกรรมที่เกี่ยวขอ้งกับขอ้มูลด้านสุขภาพ กล่าวคอื บุคคลที่มกีารตระหนักถงึ
สุขภาพจะค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพอย่างแขง็ขนั รวมถึงบุคคลที่ตระหนักถึงสุขภาพจะมส่ีวนร่วมในกิจกรรมที่
น าไปสู่สุขภาพทีด่ ี 

แนวคิดความไว้วางใจ (Trust) ไดถู้กนิยามเอาไวใ้นหลายๆ งานวจิยั ยกตวัอย่างเชน่ Moorman et al. (1992) ไดอ้ธบิาย
ว่า ความไว้วางใจเป็นความเต็มใจของบุคคลที่ต้องพึ่งพาคู่ค้าที่บุคคลนัน้ๆ มคีวามเชื่อมัน่ รวมถึงมคีวามมัน่ใจทีจ่ะ
แบ่งปันขอ้มูลส่วนบุคคลด้วย (Alam et al., 2020) สอดคล้องกบังานวจิยัของ Bisdikian et al. (2014) ที่ได้อธบิายไว้
เช่นกนัว่า ความไวว้างใจเป็นความเตม็ใจของฝ่ายหนึ่งหรอืผูไ้วว้างใจทีจ่ะพึง่พาหรอืพึง่พาการกระท าของอกีฝ่ายหนึ่ง
หรอืผู้ดูแลผลประโยชน์ และบางงานวจิยัก็ได้นิยามว่า ความไวว้างใจ คอื ความน่าเชื่อถอื ความจรงิ ความแขง็แกร่ง 
และความสามารถของความคิดเห็นของบุคคลหรอืองค์กร (Kwateng et al., 2018) รวมถึง Humphries and Wilding (2004) 
ไดบ้อกความไวว้างใจเป็นปัจจยัพืน้ฐานทีร่กัษาความสมัพนัธท์ีย่ ัง่ยนืระหว่างธุรกจิและบุคคล  
 
3. กรอบการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 

ผูว้จิยัจงึไดพ้ฒันากรอบแนวคดิงานวจิยั โดยมตีวัแปรทัง้หมด 7 ตวัแปร ประกอบดว้ยความคาดหวงัในสมรรถนะ 
ความคาดหวงัในความพยายาม ความเคยชนิ การตระหนักถึงสุขภาพ ความไว้วางใจ ความตัง้ใจใช้งานแอปพลเิคชนัเพื่อ
สุขภาพ และการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ ตามทีไ่ดแ้สดงในภาพที ่1 
 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

งานวิจัยของ Barbosa et al. (2021) กล่าวว่าความคาดหวงัในสมรรถนะมีอิทธิพลเชิงบวกกับความตัง้ใจเชิง
พฤติกรรมที่จะใชง้านแอปพลเิคชนัออกก าลงักายของฟิตเนสเซ็นเตอร์ (Fitness centre apps) โดยความคาดหวงัใน
สมรรถนะเป็นตวัแปรทีม่คีวามสมัพนัธ์ต่อความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมที่แขง็แกร่ง สอดคล้องกบังานวจิยัของ Sitar-Taut 
and Mican (2021) ที่กล่าวว่าความคาดหวงัในสมรรถนะเป็นปัจจยัส าคญัทีส่่งผลกระทบต่อความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรม     
ซึ่งผูใ้ชง้านทีร่บัรูถ้งึระดบัของประโยชน์การเรยีนผ่านสมาร์ตโฟน (m-learning) จะมคีวามยนิดทีีจ่ะใชง้านเพื่อการเรยีน
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ผ่านสมารต์โฟน ในขณะทีใ่นงานวจิยัของ Chua et al. (2018) คน้พบว่าความคาดหวงัในสมรรถนะเป็นปัจจยัทีส่่งผลตอ่
ความตัง้ใจของกลุ่ม Millennial ในการใช้แอปพลิเคชันสื่อสังคมออนไลน์ (Social networking apps) ผู้วิจ ัยจึงได้
ตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่1: ความคาดหวงัในสมรรถนะส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ  
 
งานวจิยัของ Chua et al. (2018) กล่าวว่าความคาดหวงัในความพยายามเป็นปัจจยัส าคญัอนัดบัสองทีส่่งผลต่อ

ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการใชแ้อปพลเิคชนัสื่อสงัคมออนไลน์ ส่วนงานวจิยัของ Dhiman et al. (2020) ไดก้ล่าวว่าความ
คาดหวงัในความพยายามเป็นตวัท านายทีส่ าคญัของความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมทีจ่ะยอมรบัแอปพลเิคชนัออกก าลงักายเพื่อ
สุขภาพมาใช ้กล่าวคอืผูบ้รโิภคมคีวามตัง้ใจทีจ่ะใชแ้อปพลเิคชนัฟิตเนสเพื่อสุขภาพมากขึน้ หากเทคโนโลยนีี้ง่ายทีจ่ะ
เขา้ใจ และงานวจิยัของ Barbosa et al. (2021) ความคาดหวงัในความพยายามมอีิทธพิลเชงิบวกกบัความตัง้ใจเชงิ
พฤตกิรรมทีจ่ะใชง้านแอปพลเิคชนัออกก าลงักายของฟิตเนสเซน็เตอรเ์ช่นกนั ผูว้จิยัจงึไดต้ัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่2: ความคาดหวงัในความพยายามส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
 
งานวจิยัของ Dhiman et al. (2020) กล่าวว่าความเคยชนิมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมทีจ่ะยอมรบั

แอปพลเิคชนัออกก าลงักายเพื่อสุขภาพบนสมาร์ตโฟนมาใช ้รวมถึงในงานวจิยัของ Tak and Panwar (2017) พบว่า
ความเคยชนิเป็นปัจจยัทีแ่ขง็แกร่งทีสุ่ดใน  การท านายความตัง้ใจทีจ่ะใชแ้อปพลเิคชนับนสมาร์ตโฟนในการซื้อของออนไลน์ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Barbosa et al. (2021) ที่กล่าวว่าความเคยชินเป็นปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวก
แขง็แกร่งทีสุ่ดต่อความตัง้ใจเชงิพฤติกรรมใชง้านแอปพลเิคชนัออกก าลงักายของฟิตเนสเซ็นเตอร์ และงานวจิยัของ 
Damberg (2021) ทีก่ล่าวว่าความเคยชนิเป็นปัจจยัทีส่ าคญัทีสุ่ดในการอธบิายความตัง้ใจใชแ้อปพลเิคชนัออกก าลงักาย
ในอนาคต ผูว้จิยัจงึไดต้ัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3: ความเคยชนิส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
 
งานวจิยัของ Damberg (2021) กล่าวว่าการตระหนักถงึสุขภาพมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัความตัง้ใจใชแ้อปพลเิคชนั

ออกก าลงักายในอนาคต โดยการตระหนักถึงสุขภาพของกลุ่มผู้ใช้งานแอปพลเิคชนัเป็นตวัแปรส าคญัทีช่่ วยท านาย
ความตัง้ใจใช้แอปพลิเคชันออกก าลังกายในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Candra (2021) ที่กล่าวว่า           
การตระหนักถึงสุขภาพมคีวามสมัพนัธ์กับความตัง้ใจซื้ออาหารผ่านแอปพลิเคชนัซื้ออาหารออนไลน์ (Online food 
applications) และงานวจิยัของ Hong and Chung (2020) กล่าวว่าการตระหนักถงึสุขภาพมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจเชงิ
พฤตกิรรมในการออกก าลงักายในกลุ่มนักศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั ผูว้จิยัจงึไดต้ัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่4: การตระหนักถงึสุขภาพส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
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งานวจิยัของ Chin et al. (2018) กล่าวว่าความไวว้างใจทีม่คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัความตัง้ใจดาวน์โหลดแอปพลเิคชนั
บนสมารต์โฟน โดยความไวว้างใจเป็นปัจจยัที่มอีทิธพิลทางบวกอย่างแขง็แกร่ง รวมถงึในงานวจิยัของ Kwateng et al. 
(2018) ที่กล่าวว่าความไว้วางใจเป็นปัจจยัส าคญัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจที่ยอมรบัใช้แอปพลิเคชนัธนาคาร (m-
banking) และงานวจิยัของ (Alam et al., 2020) ที่กล่าวว่าความไว้วางใจเป็นปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจใช้แอป
พลเิคชนัสุขภาพ (mHealth apps) เช่นกนั ผูว้จิยัจงึไดต้ัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่5: ความไวว้างใจส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
 
งานวจิยัของ Chua et al. (2018) กล่าวว่าความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมมคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกกบัพฤตกิรรมการใชง้าน

แอปพลิเคชนัสื่อสงัคมออนไลน์ โดยความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการใช้งานของผู้บริโภคที่
แขง็แกร่งทีสุ่ด ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Alam et al. (2020) ทีก่ล่าวว่าความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมมอีทิธพิลเชงิบวก
ต่อพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันสุขภาพ และงานวิจัยของ Barbosa et al. (2021) กล่าวว่าความตัง้ใจเชิง
พฤตกิรรมมอีทิธพิลเชงิบวกต่อพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัออกก าลงักายของฟิตเนสเซน็เตอร์เช่นกนั  ผูว้จิยัจงึ
ไดต้ัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่6: ความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพส่งผลเชงิบวกต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 

 
4. วิธีการวิจยั 

งานวจิยัฉบบันี้ไดจ้ดัท าเป็นวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative research) โดยมกีารใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ ซึ่งเป็น
แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ (Online questionnaire) สามารถแบ่งแบบสอบถามทัง้หมดออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
ส่วนที่ 1 ค าถามคดักรองเกี่ยวกบัการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ ส่วนที ่2 ค าถามเกี่ยวกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อการใชง้าน
แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ และส่วนที ่3 ค าถามเกีย่วกบัขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม จากนัน้จงึน าขอ้มลูทีไ่ดจ้าก
แบบสอบถามมาวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยวธิีการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานของกรอบแนวคดิงานวจิยั โดยผู้วจิยัได้
ก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่างขัน้ต ่าเป็น 185 คน ซึง่ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษางานวจิยันี้ คอื ผูท้ีเ่คยใชง้านแอปพลเิคชนั
เพื่อสุขภาพมาก่อนอย่างน้อย 1 ครัง้ ในรอบปีทีผ่่านมา  

งานวจิยันี้มกีารเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างในช่วงเดอืนพฤศจกิายน พ.ศ. 2564 - มกราคม พ.ศ. 2565 และใหก้ลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 10 คน อ่านแบบสอบถามเพื่อขอความเห็นและค าแนะน าเกี่ยวกับค าถามที่ใช้ในแบบสอบถาม         
โดยผู้วจิยัได้ปรบัค าถามและเพิม่ค าถามที่ใชใ้นแบบสอบถามเพื่อใหผู้้ที่ตอบแบบสอบถามสามารถเขา้ใจได้ง่ายและ
ตรงกนัมากขึน้ จากนัน้จงึจดัท าการทดสอบความเหมาะสมเบื้องต้นของแบบสอบถามวจิยั (Pretest) กบักลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 30 คน เพื่อประเมนิแบบสอบถามเบื้องต้นเกี่ยวกบัความเหมาะสมของค าถามที่ใช้ในแบบสอบถามด้วยการ
วิเคราะห์ความเที่ยง (Reliability) ของตัวแปร (Construct variable) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิแ์อลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha) เป็นเกณฑใ์นการวดั ซึง่ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟายอมรบัไดข้องงานวจิยันี้จะตอ้งมคี่ามากกว่า 0.7 ขึน้
ไป หากค่าสัมประสิทธิแ์อลฟาของตัวแปรมีค่าน้อยกว่า 0.7 จะพิจารณาปรับค าถามที่ใช้วัดตัวแปรนั ้นๆ ใน
แบบสอบถามก่อนท าการเกบ็ขอ้มลูจรงิ  
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5. วิธีการวิจยั 
5.1 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอยา่ง 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของผู้เคยใช้งานแอปพลเิคชนัสุขภาพจ านวน 206 คน พบว่าแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพที่กลุ่ม
ตวัอย่างเคยใช้งานมากที่สุด 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ แอปพลเิคชนัเฮลท์ (Health) รอ้ยละ 27.95 ตามมาดว้ยแอปพลเิคชนัเซปป์
ไลฟ์ (Zepp life) ร้อยละ 15.64 และแอปพลเิคชนัซมัซุงเฮลท์ (Samsung health) ร้อยละ 14.87 โดยมกัใช้แอปพลเิคชนัเพื่อ
สุขภาพบนสมาร์ตโฟนเป็นหลกัคดิเป็น รอ้ยละ 59.81 ตามมาดว้ยนาฬกิาอจัฉรยิะ รอ้ยละ 28.48 และสายรดัขอ้มอือจัฉรยิะ 
รอ้ยละ 11.39 รวมถงึการเชื่อมต่อมทีัง้เชื่อมต่อกบันาฬิกาอจัฉรยิะ รอ้ยละ 39.11 ไม่ไดเ้ชื่อมต่อ รอ้ยละ 31.05 เชื่อมต่อกบั
สายรดัขอ้มอือจัฉรยิะ รอ้ยละ 14.52 เชื่อมต่อกบัเครื่องชัง่น ้าหนักอจัฉรยิะ รอ้ยละ 13.31 และเชื่อมต่อกบัรองเทา้อจัฉรยิะ 
ร้อยละ 2.02 ซึ่งส่วนใหญ่นิยมใช้งานเพื่อติดตามการออกก าลงักาย ร้อยละ 41.72 ตามด้วยวดัอตัราการเต้นของหวัใจ  
รอ้ยละ 26.57 ตดิตามการนอนหลบัรอ้ยละ 16.78 และวดัค่าออกซเิจน รอ้ยละ 12.35 ในภาพรวมลกัษณะของกลุ่มตวัอย่างที่
เก็บขอ้มูลได้นัน้เป็นผู้หญงิจ านวน 150 คน คดิเป็นร้อยละ 72.82 เป็นผู้ชายจ านวน 55 คน คดิเป็นรอ้ยละ 26.70 และอื่นๆ 
จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.49 ซึ่งกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นผูห้ญงิในช่วงอายุ 25-34 ปี มรีะดบัการศกึษาสูงสุดทีร่ะดบั
ปรญิญาตรหีรอืเทยีบเท่า มคีวามถี่ต่อสปัดาห์ในการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพในรอบปีทีผ่่านมาอยู่ที ่1-2 ครัง้ และ
รายไดต้่อเดอืนอยู่ที ่10,000-20,000 บาท  
5.2 การทดสอบสมมติฐานทางสถิติ 

การตรวจสอบขอ้มลูเบื้องต้นโดยพจิารณาจากการแจกแจงแบบปกติ พบว่าตวัแปรหลายตวัมกีารแจกแจงแบบปกต ิ
นอกจากนี้ผลจากการวเิคราะห์สหสมัพนัธด์ว้ยสหสมัพนัธ์แบบเพยีร์สนั (Pearson correlation) พบว่า ค่าสหสมัพนัธ์ของ
กลุ่มตวัแปรความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัในความพยายาม ความเคยชนิ การตระหนักถงึสุขภาพ ความ
ไวว้างใจ ค่าสหสมัพนัธข์องตวัแปรความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ และค่าสหสมัพนัธข์องตวัแปรการใชง้าน
แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ มีค่าสหสมัพนัธ์มากกว่า 0.3 และมีค่าไม่เกิน 0.9 ดงันัน้สามารถน าตัวแปรไปวิเคราะห์
องคป์ระกอบต่อไปได ้

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) พบว่า ค่า KMO ของกลุ่มตัวแปร ความคาดหวงัในสมรรถนะ 
ความคาดหวงัในความพยายาม ความเคยชนิ การตระหนักถงึสุขภาพ และความไวว้างใจ มคี่าเท่า 0.898 ส่วนความ
ตัง้ใจใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ และการใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพ มคี่า KMO เท่ากบั 0.842 และ 0.896 
ตามล าดับ ซึ่งค่า KMO ดังกล่าว มีค่าอยู่ระหว่าง 0.842-0.898 แสดงว่าข้อมูลมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
นอกจากนี้ ค่า Bartlett's Test ของปัจจยัดงักล่าวยงัมคี่า p < 0.05 แสดงว่าสามารถน าไปวเิคราะห์องค์ประกอบต่อไป
ได ้ผลจากการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบไดปั้จจยัทัง้สิน้ 7 องค์ประกอบซึ่งจะน าไปทดสอบสมมตฐิานทางสถติใินขัน้ต่อไป 
นอกจากนี้ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ของทุกปัจจยัยงัมคี่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่า
ขอ้มูลทีเ่กบ็ไดม้คีวามน่าเชื่อถอื (Reliability) และความเทีย่งตรง (Validity) เนื่องจากค าถามของแต่ละตวัแปรทีใ่ชเ้กบ็
ขอ้มลูในแบบสอบถามมคีวามเหมาะสมและมคีวามสอดคลอ้งกนั  

การวิเคราะห์การถดถอยพหคุณู (Multiple regression analysis) ผลการวเิคราะห์องค์ประกอบของตวัแปรความ
คาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัในความพยายาม ความเคยชนิ การตระหนักถงึสุขภาพ และความไวว้างใจเป็นตวั 
กบัองค์ประกอบของตวัแปรความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ พบว่า มคี่า F เท่ากบั 65.685 โดยค่า p < 0.01 
แสดงว่าม ีตวัแปรท านายอย่างน้อยหนึ่งตวัแปรทีส่ามารถอธบิายความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพไดอ้ย่างมี
นัยส าคญัทางสถติ ิและเมื่อพจิารณาจากค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอย พบว่า ปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพ ความเคยชนิ 
ความไว้วางใจ และความคาดหวงัในสมรรถนะ สามารถท านายความตัง้ใจใช้แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพได้อย่างมี
นัยส าคญัทีร่ะดบั 0.05 โดยปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ปัจจยัความ
เคยชิน ปัจจยัความไว้วางใจ ปัจจยัการตระหนักถึงสุขภาพและปัจจยัความคาดหวงัในสมรรถนะตามล าดบั ท าให้
ยอมรบัสมมตฐิานที ่1, 3, 4 และ 5 โดยตวัแปรท านายทัง้ 4 ตวัแปรร่วมกนัสามารถอธบิายความตัง้ใจใชแ้อปพลเิคชนัเพือ่
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สุขภาพได้ ร้อยละ 61.1 (Adjusted 𝑅2 = 0.611) ในขณะที่ตวัแปรความคาดหวงัในความพยายามไม่ส่งผลต่อความตัง้ใจใช้
แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ  

การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple linear regression analysis) ผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบของตวัแปรความตัง้ใจใช้งานแอปพลิเคชนัสุขภาพกบัองค์ประกอบของตวัแปรการใช้งานแอปพลิเคชนั
สุขภาพ พบว่า มีค่า F เท่ากับ 385.943 โดยค่า p < 0.01 แสดงว่ามีตัวแปรท านายอย่างน้อยหนึ่งตัวแปรที่สามารถ
อธบิายการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพไดอ้ย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิและเมื่อพจิารณาจากค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอย
พบว่า ปัจจยัความตัง้ใจใช้แอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพสามารถท านายการใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพได้อย่างมี
นัยส าคญัทีร่ะดบั 0.05 ท าใหย้อมรบัสมมตฐิานที ่6 โดยตวัแปรความตัง้ใจใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพสามารถอธบิายการ
ใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพไดร้อ้ยละ 65.1 (Adjusted 𝑅2 = 0.651)  
 
6. สรปุผลการศึกษาวิจยัและข้อเสนอแนะ 
6.1 สรปุงานวิจยั 

งานวจิยัฉบบันี้ไดศ้กึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ โดยประยุกตใ์ชท้ฤษฎกีารพฒันาของ
ทฤษฎีรวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลย ี(Modified Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
UTAUT2) ร่วมกับปัจจยัการตระหนักถึงสุขภาพและปัจจยัความไว้วางใจเพื่อขยายกรอบแนวคิดในงานวิจยั ซึ่งมี
วตัถุประสงค ์2 อย่าง ไดแ้ก่ ศกึษาความสมัพนัธข์องปัจจยัความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวงัในความพยายาม 
ความเคยชนิ การตระหนักถึงสุขภาพ และความไว้วางใจ กบัปัจจยัความตัง้ใจใช้งานแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ และ
ศึกษาความสมัพนัธ์ของปัจจยัความตัง้ใจใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพกับการใช้งานแอปพลิเคชนั เพื่อสุขภาพ 
งานวจิยัฉบบันี้ไดจ้ดัท าเป็นวจิยัเชงิปรมิาณ โดยมกีารใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกกลุ่ม
ตวัอย่าง ซึ่งสามารถเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างทีเ่คยใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพได ้206 ตวัอย่าง เพื่อมาท าการ
ทดสอบทางสถติไิด ้สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะห ์ไดแ้ก่ สถติเิชงิพรรณนา สถติสิ าหรบัการวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิแ์อลฟา
ของครอนบาค สถิติส าหรบัการวเิคราะห์องค์ประกอบ สถิติส าหรบัการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณและสถิติส าหรบั    
การวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้อย่างงา่ย ผลการวจิยัพบว่าลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น
ผูห้ญงิในช่วงอายุ 25 - 34 ปี มรีะดบัการศกึษาสงูสุดทีร่ะดบัปรญิญาตรหีรอืเทยีบเท่า มคีวามถีต่่อสปัดาหใ์นการใชง้าน
แอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพในรอบปีที่ผ่านมาอยู่ที่ 1-2 ครัง้ และรายได้ต่อเดือนอยู่ที่ 10,000-20,000 บาท รวมถึง
ผลการวจิยัยงัพบว่าปัจจยัความคาดหวงัในสมรรถนะ ความเคยชนิ การตระหนักถงึสุขภาพ และความไวว้างใจส่งผลเชงิ
บวกต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ โดยปัจจยัความเคยชนิเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจใช้งาน
แอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมากทีสุ่ด ตามดว้ยปัจจยัความไวว้างใจ ปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพและปัจจยัความคาดหวงั
ในสมรรถนะตามล าดบั อกีทัง้ความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพส่งผลเชงิบวกต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อ
สุขภาพค่อนขา้งมาก 
6.2 ประโยชน์ของงานวิจยัทางภาคทฤษฎี 

งานวจิยันี้ไดป้ระยุกต์ใชปั้จจยัความคาดหวงัในสมรรถนะ ความคาดหวังในความพยายาม และความเคยชนิจาก
ทฤษฎีการพฒันาของทฤษฎีรวมของการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลย ี(Modified Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology : UTAUT2) ซึ่งยังมีผลการศึกษาที่ยังไม่เป็นไปในแนวทางเดียวกัน กล่าวคือมีงานวิจยัที่ปฏิเสธและ
งานวจิยัที่ยอมรบัว่าสามปัจจยันี้ มอีิทธพิลทัง้มากและน้อยต่อความตัง้ใจใช้งาน รวมถึงได้เพิม่ปัจจยัการตระหนักถึง
สุขภาพและความไวว้างใจ เพื่อขยายความรูแ้ละเป็นประโยชน์ในการศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อการใชง้านแอป
พลเิคชนัเพื่อสุขภาพในมุมมองของผู้ใชง้าน ซึ่งยงัไม่ค่อยถูกน ามาศกึษาในเรื่องที่เกี่ยวกบัแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ
เท่าไหร่นัก อย่างไรกต็าม มเีพยีงงานวจิยัของ Damberg (2021) ทีพ่จิารณาถงึความสมัพนัธ์ของการตระหนักถงึสุขภาพ
กบัความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัออกก าลงักายในอนาคต ซึ่งใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นกลุ่มผูใ้ชง้านในสหราชอาณาจกัร แต่
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ในงานวจิยันี้ไม่ไดศ้กึษาต่อไปถงึพฤตกิรรมการใชง้าน และงานวจิยัของ Alam et al. (2020) ทีศ่กึษาเกี่ยวกบัปัจจยัที่
ส่งผลต่อการยอมรบัแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพบนสมาร์ทโฟน (mHealth apps) ในบงัคลาเทศ ได้พิจารณาถึงปัจจยั
ความไวว้างใจ รวมถงึผลการศกึษาของปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพและความไวว้างใจยงัไม่นิ่งเช่นกนั จงึไดน้ าปัจจยั
ขา้งต้นมาศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อ  การใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ โดยผลการวจิยัฉบบันี้พบว่าเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิล
ต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ปัจจยัความเคยชนิ ความไวว้างใจ การตระหนักถงึสุขภาพ 
และความคาดหวงัในสมรรถนะตามล าดบั อกีทัง้ความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมอีทิธพิลต่อการใชง้านแอป
พลเิคชนัเพื่อสุขภาพค่อนขา้งมาก 
6.3 ประโยชน์ของงานวิจยัทางภาคปฏิบติั 

ผลการทดสอบทางสถติทิีไ่ดจ้ากงานวจิยัฉบบันี้ ท าใหท้ราบถงึปัจจยัทีส่่งผลต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
โดยพบว่าปัจจยัความเคยชนิเป็นปัจจยัทีม่อีิทธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมากทีสุ่ด ตามด้วย
ปัจจยัความไวว้างใจ ปัจจยัการตระหนักถงึสุขภาพและปัจจยัความคาดหวงัในสมรรถนะตามล าดบั และความตัง้ใจใช้
งานแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพมอีทิธพิลต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพค่อนขา้งมาก ผลวจิยัทีไ่ดน้ี้สามารถน าไป
สรา้งประโยชน์ไดด้งันี้ 

ผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพสามารถออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนั ดว้ยการใชค้วามรู้ดา้น
ความไวว้างใจไปใชใ้นการสรา้งและออกแบบแอปพลเิคชนัใหม้คีวามน่าเชื่อถือ ผูใ้ชง้านรูส้กึไวว้างใจทีจ่ะใชง้าน เช่น 
ดแูลใหร้ะบบงานของแอปพลเิคชนัมกีารท างานของฟังกช์นังานต่างๆ อย่างเหมาะสมและแสดงขอ้มลูทีถู่กตอ้งครบถ้วน 
รวมถึงดูแลฟังก์ชนังานด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวัและควรมนีโยบายการรกัษาความเป็นส่วนตวัของผู้ใชง้านที่
ชดัเจน เป็นต้น นอกจากนี้ ยงัสามารถใชค้วามรูด้า้นการตระหนักถงึสุขภาพไปพฒันาฟังกช์นังานโดยค านึงถงึความคดิ
และทศันคตดิา้นสุขภาพของผูใ้ชง้าน เช่น จดัใหม้บีทความและขอ้มลูขา่วสารเกีย่วกบัการดแูลสุขภาพในแอปพลเิคชนั จดัใหม้ี
คอมมูนิตีอ้อนไลน์ภายในแอปพลเิคชนัเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนขา่วสารและประสบการณ์    การดูแล
สุขภาพของตนได้ เป็นต้น และใช้ความรู้ด้านคาดหวังในสมรรถนะไปพัฒนาฟังก์ชันงานของแอปพลิเคชันให้มี
ประสทิธภิาพสามารถช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถบรรลุเป้าหมายทีต่อ้งการ เช่น เป้าหมายในการออกก าลงักาย เป็นตน้ ซึง่
จากการวเิคราะห์ประชากรศาสตร์พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูห้ญงิและผูช้ายมกีารตระหนักถงึสุขภาพทีแ่ตกต่างกนั ซึ่งทาง
ผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพควรสรา้งฟังกช์นังานโดยค านึงถงึการตระหนักถงึสุขภาพของผูห้ญงิและ
ผูช้ายทีอ่าจมคีวามกงัวลเกีย่วกบัสุขภาพทีแ่ตกต่างกนัเพื่อตอบโจทยค์วามตอ้งการของลูกคา้ทัง้ 2 กลุ่ม หรอือาจเลอืก
เจาะจงลูกคา้กลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ นอกจากนี้ จากการวเิคราะหย์งัพบว่า กลุ่มตวัอย่างทีม่รีะดบัการศกึษา ความถีใ่นการ
ใช้งานแอปพลเิคชนัและรายได้ต่อเดอืนในระดบัสูงมกัมกีารตระหนักถงึสุขภาพมากกว่า เช่น มรีะดบัการศกึษาอยู่ที่
ปริญญาตรีหรอืโท มีความถี่ในการใช้งานอยู่ที่ 6 – 7 ครัง้ และมีรายได้ค่อนขา้งมากอย่าง 50,000 บาทขึ้นไป โดย
นักการตลาดสามารถเลอืกท าโฆษณากบัลูกค้ากลุ่มนี้ เนื่องจากเป็นกลุ่มทีม่คีวามกังวลและตระหนักเกี่ยวกบัสุขภาพ 
รวมถึงเป็นกลุ่มทีท่ างานแล้วและมกี าลงัซื้อทีจ่ะใชจ้่ายเพื่อดูแลสุขภาพ ท าให้มแีนวโน้มทีจ่ะใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อ
สุขภาพมากกว่าและก่อใหเ้กดิการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 

นักการตลาดของแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพสามารถสื่อสารทางการตลาดและใชก้ลยุทธ์ทางการตลาดทีเ่หมาะสม 
โดยใชค้วามรูด้า้นความเคยชนิเพื่อออกกลยุทธ์ทางการตลาดในรูปแบบของการสรา้งสิง่จงูใจและดงึดูดใหผู้ใ้ชอ้ยากใช้
งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพนัน้ๆ อยู่เสมอหรือใช้งานเป็นประจ า เนื่องจากเมื่อผู้ใช้งานเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน
บ่อยครัง้จะเกิดความคุ้นเคยและมปีระสบการณ์ในการใช้งานมากขึ้นส่งผลผู้ใช้งานมคีวามตัง้ใจใช้งานแอปพลเิคชนั
เพิม่ขึน้ และท าใหม้กีารใชง้านแอปพลเิคชนัเพิม่ขึน้ตามมาในทีสุ่ด ซึง่สอดคลอ้งกบัการวเิคราะหป์ระชากรศาสตร์เช่นกนั
ที่พบว่า ระดบัความถี่ต่อสปัดาห์ในการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพในรอบปีที่ผ่านมาของกลุ่มตัวอย่างส่งผลต่อ     
ความเคยชนิ ความตัง้ใจในการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ และการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ เน่ืองจากกลุ่ม
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ที่มีความถี่สูงเป็นกลุ่มที่ใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพเป็นประจ าจะมปีระสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อ
สุขภาพมากกว่าและมคีวามคุน้เคย ท าใหม้แีนวโน้มทีจ่ะใชง้านมากกว่าและเกดิการใชง้านแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ 
6.4 ข้อจ ากดังานวิจยั 

ผลของงานวจิยัฉบบันี้ขอ้มลูทีเ่ก็บไดจ้ากแบบสอบถามยงัไม่คลอบคลุมทุกกลุ่มตวัอย่าง โดยกลุ่มตวัอย่างทีเ่คยใช้
งานแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพที่เก็บแบบสอบถามได้นัน้ยงัไม่คลอบคลุมในกลุ่มของผู้สูงอายุ เนื่องจากกลุ่มตวัอย่าง
ในช่วงอายุ 55 - 64 ปี มเีพยีง 1 คนและไม่มกีลุ่มตวัอย่างในช่วงอายุ 65 ปี ขึน้ไป รวมถงึในส่วนของปัจจยัการตระหนัก
สุขภาพนัน้ ค่าเฉลี่ยของกลุ่มผูห้ญงิและผูช้ายมคี่าเฉลี่ยแตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั ซึ่งในงานวจิยันี้ไดเ้กบ็ขอ้มูลจาก
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นผูห้ญงิจ านวน 150 คน คดิเป็นรอ้ยละ 72.8 ซึง่อาจไม่คลอบคลุมในกลุ่มของผูช้าย 
6.5 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัในอนาคต 

งานวจิยันี้ไดศ้กึษาในภาพรวมของแอปพลเิคชนัเพื่อสุขภาพ โดยไม่ไดเ้ลอืกศกึษาแอปพลเิคชนัใดแอปพลิเคชนั
หนึ่งโดยเฉพาะ งานวจิยัในอนาคตจงึอาจพจิารณาในเรื่องของแอปพลเิคชนัที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้นและศกึษาตวัแปร    
ทีเ่กี่ยวกบัฮาร์ดแวร์ (Hardware) มาท าการศกึษาเป็นปัจจยัเพิม่เตมิเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจเกี่ยวกบัความตัง้ใจใช้งาน
และการใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อสุขภาพเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากผู้ใช้จ าเป็นต้องมีฮาร์ดแวร์เพื่อรองรับและใช้งาน         
แอปพลเิคชนัได ้ซึง่จากงานวจิยันี้พบว่ากลุ่มตวัอย่างนิยมใชแ้อปพลเิคชนัเฮลท ์(Health) มากทีสุ่ดเป็นจ านวน 109 คน 
โดยแอปพลเิคชนัเฮลท ์(Health) เป็นแอปพลเิคชนัมาตรฐานทีม่าพรอ้มกบัระบบปฏบิตักิารไอโอเอส (iOS) ผูใ้ชง้านทีใ่ช้
แอปพลเิคชนันี้จงึต้องมอีุปกรณ์ที่มรีะบบปฏบิตักิารไอโอเอส ( iOS) นอกจากนี้ อาจท าการศกึษาเพิม่เตมิในเรื่องของ
การใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อสุขภาพในการวัดคลื่นไฟฟ้าหัวใจ ซึ่งเป็นฟังก์ชันงานใหม่ที่มีในไทยภายหลังและ
จ าเป็นตอ้งมอีุปกรณ์รองรบัการท างานของฟังกช์นัดงักล่าว รวมถงึนาฬกิาอจัฉรยิะทีม่ฟัีงกช์นัสุขภาพนัน้ต้องไดร้บัการ
รบัรองจากส านักงานคณะกรรมการอาหารและยาในไทยดว้ย (มตชินออนไลน์, 2564) ยกตวัอย่างเช่น นาฬกิาอจัฉรยิะ
ของแอปเปิล (Apple) ทีเ่ป็นรุ่นแอปเปิลวอทช ์(Apple Watch) 4 ขึน้ไป ทีม่รีะบบปฏบิตักิารเป็นวอทชโ์อเอส (watchOS) 
7.3 ขึน้ไป ถงึจะสามารถใชง้านแอปพลเิคชนัวดัคลื่นไฟฟ้าหวัใจ (ECG) เพื่อตรวจคลื่นไฟฟ้าหวัใจได้และใชค้วบคู่กบั
สมาร์ตโฟนอย่างไอโฟน (iPhone) ทีม่รีะบบปฏบิตักิารเป็นไอโอเอส (iOS) 14.4 ขึน้ไป (แอปเปิล, 2565; ปณชยั อารี
เพิม่พร, 2564) อกีทัง้งานวจิยัในอนาคตอาจท าการศกึษาโดยการกระจายกลุ่มตวัอย่างไปในกลุ่มผูสู้งอายุ และส าหรบั
ปัจจยัการตระหนักถงีสุขภาพควรกระจายกลุ่มตวัอย่างไปในกลุ่มผูช้ายเพื่อต่อยอดงานวจิยัใหส้มบูรณ์มากขึน้ 
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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มจีุดประสงค์เพื่อศกึษาถึงปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมที่ส่งผลต่อการซื้อสนิค้าผ่าน  
แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์ประกอบดว้ย สุนทรยีภาพของเกม (ประกอบดว้ย การกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย 
และมติรภาพ) การรบัรูป้ระโยชน์และความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ความตัง้ใจเล่นเกม ความตัง้ใจ 
ใชง้านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง และความตัง้ใจซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส ์เพื่อ
อธบิายถึงเหตุผลในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง โดยน าปัจจยัต่างๆ ที่กล่าวขา้งต้นมาท าการศึกษาด้วยวธิกีารวิจยั 
เชิงปริมาณ งานวิจยันี้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างด้วยแบบสอบถามออนไลน์จ านวนทัง้สิ้น 259 ตัวอย่าง      
ผลกา ร วิ จัย ส รุ ป ไ ด้ ว่ า  ก า รก ร ะตุ้ น ค ว าม รู้ สึ ก  ค ว ามท้ าท าย  แ ล ะมิต รภ าพ  มีอิ ท ธิพ ล เ ชิ ง บ วกต่ อ  
การรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ การรับรู้ประโยชน์และความเพลิดเพลินของเกมบน  
การพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และความตัง้ใจเล่นเกมบน  
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส่งผลเชิงบวกต่อความตัง้ใจใช้งานแอปอย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจซื้อสินค้าผ่านแอป 
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์แต่ปัจจยัมติรภาพนัน้ไม่มอีทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 
ค าส าคญั: การเล่นเกม; แอปชอ้ปป้ิง; ชอ้ปป้ี; ลาซาดา้; สนิคา้และบรกิาร 
  



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 57 

Factors Influencing Intention to Play Games Which Affects Consumption 
Through Electronic Commerce Apps 

 
Thanawat Kirawit* 

Thammasat Business School, Thammasat University 
 
*Correspondence: thanawat-kir63@tbs.tu.ac.th doi: 10.14456/jisb.2024.4 
Received: 21 Feb 2024 Revised: 6 Mar 2024 Accepted: 20 Mar 2024 

 
Abstract 

The purpose of this research was to examine the factors influencing to play game that affect  
e-commerce app purchases. Aesthetics of games were sensation, challenge, and fellowship Perceived 
Usefulness and Enjoyment of games on m-commerce Intention to play games on e-commerce Intention to 
continue using e-commerce apps and Intention to buy products through e-commerce apps to explain the reason 
for playing games on shopping apps by bringing the factors mentioned above to be studied by quantitative 
research methods. A total of 259 samples were collected using online questionnaires. The results of this 
research analysis concluded that Sensation, challenge, and fellowship have a positive influence on Perceived 
Enjoyment of games on m-commerce. Perceived Usefulness and Enjoyment of games on m-commerce has a 
positive effect on Intention to play games on e-commerce and Intention to play games on e-commerce has a 
positive effect on Intention to continue using e-commerce apps and Intention to buy products through e-
commerce apps. But fellowship factor had no influence on Perceived usefulness of games on mobile commerce. 
 
Keywords: Playing games; Shopping apps; Shopee; Lazada; Products and services 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 

ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2559 – 2562 ตลาดอคีอมเมริ์ซในประเทศไทยมกีารเตบิโตขึน้เรื่อยๆ โดยในปี 2562 มมีูลค่าสูงถงึ 
4.02 ลา้นลา้นบาท มากกว่าปี 2561 รอ้ยละ 6.91 ทีม่มีลูค่า 3.76 ลา้นลา้นบาท ซึง่ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่นิยมซื้อสนิคา้หรอื
บรกิารทางออนไลน์ผ่าน ชอ้ปป้ี รอ้ยละ 91.0 และลาซาดา้ รอ้ยละ 72.9 (ผูต้อบแบบส ารวจสามารถตอบไดม้ากกว่า 1 
ข้อ) เนื่องจากมสีินค้าหลากหลายประเภทในระดบัราคาที่ผู้บริโภคสามารถเลอืกจ่ายได้ มีรายการส่งเสริมการขาย  
ที่เป็นส่วนลดราคาและแคมเปญร่วมสนุกต่างๆ รวมถึงมชี่องทางการช าระเงนิใหเ้ลอืกอกีมากมาย (ส านักงานพฒันา
ธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส,์ 2564) 

การใช้งานอีคอมเมิร์ซในประเทศไทยพบว่า จ านวนผู้ใช้งานที่ซื้อสินค้าและบริการผ่านแอปพลิเคชัน เช่น  
ช้อปป้ีและลาซาด้า มีจ านวนร้อยละ 67.3 (ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2564) ถือว่าเป็นช่องทาง 
ที่ได้รบัความนิยมเป็นอย่างมากเพราะเข้าถึงผู้บริโภคได้ทุกกลุ่ม มีสินค้าให้เลือกอุปโภคบริโภคมากมาย และยงัมี
ฟังก์ชนันอกเหนือจากการซื้อสนิคา้และบรกิารทีด่งึดูดใหผู้บ้รโิภคหนัมาใหค้วามสนใจในตวัแอปพลเิคชนัเหล่านี้ ไม่ว่า
จะเป็น การจดักจิกรรมส่งเสรมิการขาย การถ่ายทอดสด รวมถงึการเล่นเกมทีม่คีวามคล้ายคลงึกบัเกมบนแพลตฟอรม์
ของประเทศจนีทีส่่งเสรมิใหผู้ใ้ชง้านมส่ีวนร่วมกบัแพลตฟอรม์โดยการท าภารกจิใหส้ าเรจ็เพื่อแลกรบัรางวลัเป็นส่วนลด
ค่าสนิคา้หรอืส่วนลดค่าส่งสนิคา้ อย่างไรกต็ามบรบิทของเกมในประเทศไทยและประเทศจนีกย็งัมคีวามแตกต่างกนัทัง้
ในเรื่องทางสงัคม วฒันธรรม และเทคโนโลย ี

ผลการศกึษาของงานวจิยัในอดตีได้แก่ งานวจิยัของ กรณิฑ์วฏั รกังาม (2560) ชานน นิจพาณิชย์ (2562) 
และกวสิรา นิธกิุลวณิช (2562) พบว่างานวจิยัขา้งต้นมจีุดทีเ่หมอืนกนัคอื กจิกรรมส่งเสรมิการขายทีจ่ะท าใหผู้ใ้ชง้าน
ไดร้บัประสบการณ์ทีด่จีากผูป้ระกอบการและแอปพลเิคชนัทีใ่หบ้รกิาร ผูว้จิยัจงึเลง็เหน็โอกาสทีจ่ะพฒันางานวจิยัเพื่อ
น าเกมบนแอปพลเิคชนัมาดงึดูดเวลาและความสนใจของผูใ้ช ้อนัน าไปสู่การใชง้านแอปพลเิคชนัอย่างต่อเนื่อง และเกดิ
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปพลเิคชนั ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจ
ในการเล่นเกมทีส่่งผลต่อการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
1.2 วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

วตัถุประสงค์ที่ส าคญัของการวจิยันี้ เพื่อศึกษาถึงปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมที่มผีลต่อ 
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 

1.2.1 เพื่อศึกษาอิทธิพลของสุนทรียภาพของเกม ประกอบด้วย การกระตุ้นความรู้สึก ความท้าทาย และ
มติรภาพต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกม และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

1.2.2 เพื่อศกึษาอทิธพิลของการรบัรูป้ระโยชน์ของเกม และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

1.2.3 เพื่อศึกษาอิทธิพลของความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง และความตัง้ใจซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 
 
2. วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2.1.1 ทฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model หรอื TAM) 
ทฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลยนีี้พฒันามาจากแนวคดิของทฤษฎกีารกระท าตามหลกัเหตุผล (The Theory of 

Reasoned Action หรอื TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975) โดยทฤษฎี TAM นี้จะเน้นการศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัต่างๆ ที่
ส่งผลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีหรือนวตักรรมใหม่ซึ่งปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจเชิง
พฤติกรรมในการใช้เทคโนโลย ี(Behavioral Intention) มทีัง้สิ้น 4 ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัภายนอก (External variables) 
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การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้งาน (Perceived Usefulness หรือ PU) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use หรอื PEOU) และทศันคต ิ(Attitude) (Davis, 1989)  

การรบัรู้ประโยชน์ หมายถงึ การรบัรูข้องแต่ละบุคคลถงึการไดร้บัประโยชน์จากการใชง้าน กล่าวคอื แต่ละ
บุคคลจะรบัรูไ้ดว้่าการใช้เทคโนโลยหีรอืนวตักรรมจะมส่ีวนช่วยในการพฒันาการใชง้านไดอ้ย่างไร (Davis, 1989) และ
การรับรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยีที่น ามาใช้งานจะมีคุณภาพที่ดีขึ้นหรือท าให้เสร็จเร็วขึ้น  (Venkatesh, 2000)  
ผลของการรบัรูถ้งึประโยชน์ในการใชง้าน มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรม  (Xu & Schrier, 2019) ซึ่งผลที่
ได้ของการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานมีอิทธิพลอย่างมากต่อความตัง้ใจใช้งาน  (Pantouw & Aruan, 2019)  
จากงานวจิยัของ Pookulangara and Koesler (2011) พบว่า การรบัรู้ประโยชน์จากการใชง้านเป็นปัจจยัที่ชดัเจนต่อ
ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมของผูใ้ชง้าน ซึ่งในการศกึษานี้เป็นความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์ส าหรบัการซื้อ
สนิคา้ออนไลน์ 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน หมายถึง ระดับความเชื่อของบุคคลที่ใช้ระบบสารสนเทศว่ามี 
ความเป็นอิสระ (Freedom) ในการใช้งานและปราศจากความพยายาม (Effort) ที่จะใช้งาน กล่าวคือ ไม่ต้องใช ้
ความพยายามกส็ามารถใชง้านได ้(Free of effort) การยอมรบัความงา่ยในการใชง้านระบบนัน้จะส่งผลใหบุ้คคลยอมรบั
ในตวัระบบสารสนเทศมากขึน้ (Davis, 1989) เมื่อผูใ้ชเ้กดิทศันคตทิีด่ตี่อระบบแลว้กจ็ะท าใหผู้ใ้ชเ้กดิความต้องการทีจ่ะ
ใชง้านระบบ ซึง่จะท าใหท้ศันคตติ่อการใชง้านระบบส่งผลโดยตรงต่อความตัง้ใจทีจ่ะใชง้าน 

ทศันคติต่อการใช้งาน หมายถงึ ความโน้มเอยีงของบุคคลหนึ่งทีแ่สดงออกมาทางความรูส้กึชอบหรอืไม่
ชอบต่อการใช้งาน และเป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในเรื่องของความชอบหรอืไม่ชอบ ความ
ล าเอยีง ความคดิเหน็ ความรูส้กึ และเชื่อมัน่ต่อสิง่ใดสิง่หนึ่ง (Davis, 1989) เมื่อทศันคตมิคีวามรูส้กึเชงิบวกหรอืเชงิลบ
ของบุคคลหนึ่งทีม่ตี่อการแสดงพฤตกิรรมหนึ่ง เช่น ทศันคตติ่อการใชง้านระบบ เป็นผลรวมทัง้หมดเกีย่วกบั ความรูส้กึ 
ความกลัว หรือความรู้สึกต่างๆ ที่บุคคลหนึ่ งสามารถบอกความแตกต่างได้ว่าเห็นด้วย หรือไม่ เห็นด้วย  
ชอบ หรือไม่ชอบ ดงันัน้ความคิดของบุคคลหนึ่งที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเทคโนโลยีหนึ่งเกิดขึ้นได้เมื่อบุคคลหนึ่งมี 
การรบัรู้ประโยชน์ และการรบัรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลย ีโดยหากบุคคลหนึ่งรบัรู้ว่าเทคโนโลยมีปีระโยชน์หรอื  
ใชง้านไดง้า่ยย่อมท าใหบุ้คคลนัน้มทีศันคตทิีด่ตี่อการใชง้านเทคโนโลย ีและส่งผลใหเ้กดิความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลย ี

ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี หมายถงึ ความเตม็ใจของบุคคลหรอืความเป็นไปไดข้อง
บางคนที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (Fishbein & Ajzen, 1975) ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้
เทคโนโลย ีกล่าวคอื การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งจงใจที่จะท าสิง่ใดสิง่หนึ่งที่เป็นพฤตกิรรมเฉพาะ โดยมพีื้นฐานอยู่บน
ความคดิรเิริม่ ลกัษณะส่วนบุคคล ความเชื่อถอื การรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน และทศันคตติ่อ
การใชง้าน เช่น ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการใชเ้ทคโนโลยรีะบบสารสนเทศ 

นอกจากนี้งานวจิยัในอดตียงักล่าวเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจของผูใ้ชง้าน มดีงันี้ 
การรบัรู้ความเพลิดเพลิน หมายถึง ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานกับการใช้งานเทคโนโลยีหรือ

นวตักรรม ในแง่ของการรบัรู้ว่าเทคโนโลยทีีใ่ชง้านสามารถสรา้งความสุข ความสนุกไดด้ว้ยลกัษณะของเทคโนโลยเีอง
นอกเหนือจากผลลัพธ์ที่คาดการณ์ไว้ (Venkatesh, 2000) การรับรู้ถึงความเพลิดเพลินมีอิทธิพลอย่างมากต่อ 
ความตัง้ใจใชง้าน (Pantouw & Aruan, 2019) เมื่อผู้ใช้สมัผสัได้ถึงความลื่นไหลจะส่งผลใหเ้กิดความเพลดิเพลนิและ
สนุกสนานต่อการเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่ อนที่น าไปสู่ความตัง้ใจที่จะเล่นเกมมากขึ้น (Merikivi et al., 2016)  
จากงานวิจยัของ Wu and Chen (2017) พบว่า ปัจจยัการรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน และความเพลิดเพลินส่งผล 
อย่างมนีัยส าคญัต่อความตัง้ใจเชงิพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ และงานวจิยัของ Linares et al. (2021) 
พบว่า ปัจจัยบางอย่างที่ส่งผลต่อความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานของเกมให้ได้ผลลัพธ์คือ การรับรู้ถึง  
ความเพลดิเพลนิและประสบการณ์การลื่นไหลเป็นโครงสรา้งหลกัทีเ่กีย่วขอ้งกบัความตัง้ใจใชง้านเกมออนไลน์ 
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ความตัง้ใจในการเล่นเกม หมายถงึ ความพงึพอใจของบุคคลทีม่คีวามตัง้ใจอย่างแทจ้รงิทีจ่ะเล่นเกม การ
เล่นเกมไดก้ลายเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมความบนัเทงิทีเ่ตบิโตอย่างรวดเรว็และไดร้บัความนิยมมากทีสุ่ด (Agag et al., 
2019) ซึ่งความนิยมที่เพิ่มขึ้นสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เล่นโดยขึ้นกับรูปแบบของเกม (Wu & Liu, 2007)  
จากงานวจิยัของ Hsu and Lu (2007) พบว่า จุดประสงค์หลกัของการเล่นเกมมไีว้เพื่อความบนัเทิง ดงันัน้การรบัรู้ 
ความเพลดิเพลนิจงึเป็นปัจจยัทีม่อีิทธพิลทางบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม และงานวจิยัของ Lee (2009) พบว่า 
แรงจูงใจทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมคอืการแสวงหาความสุขทีจ่ะไดส้มัผสัถงึความเพลดิเพลนิและการตอบสนองทาง
อารมณ์ของผูเ้ล่น 

ความตัง้ใจใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเน่ือง หมายถึง ความตัง้ใจใช้งาน 
แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสต์่อเนื่องไปเรื่อยๆ ทีท่ าใหเ้กดิประโยชน์กบัผูใ้ชง้าน (Yang & Lin, 2019) รปูแบบของแอ
ปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอจะมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการใช้งานอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้มิตรภาพ
ระหว่างผู้ใช้งานจากแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทเดยีวกนั ที่คอยแบ่งปันขอ้มูลข่าวสาร จะท าให้ผู้ใช้งาน
ตดัสนิใจทีจ่ะใชง้านต่อไป (Tak & Kesharwani, 2020) และความตัง้ใจในการใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสด์ว้ย
การทีร่บัรูถ้งึประโยชน์จะท าใหเ้กดิการใชง้านอย่างต่อเนื่อง (Wu & Chen, 2017) จากงานวจิยัของ Wu and Liu (2007) 
พบว่า รูปแบบของแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมใน  
การใช้งานจนน าไปสู่การใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่อง ดงันัน้รูปแบบของแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสส่์งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเนื่ อง และงานวจิยัของ Pantouw and Aruan (2019) 
พบว่า การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานเป็นตัวกระตุ้นโดยตรงต่อความตัง้ใจอย่างต่อเนื่องในการใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ความตัง้ใจซื้อสินค้า หมายถงึ พฤติกรรมของผูบ้รโิภคเกี่ยวกบัการที่บุคคลหนึ่งตัง้ใจทีจ่ะซื้อผลติภณัฑ์
หรอืบรกิาร (Ling et al., 2010) โดยความตัง้ใจในการใชง้านทีผ่่านการรบัรูถ้งึประโยชน์มแีนวโน้มทีจ่ะขบัเคลื่อนความ
ตัง้ใจในการซื้อของผูใ้ชง้าน (Kaur et al., 2020) และความเพลดิเพลนิในการใชง้านเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลในทางบวกกบั
ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ (Pantouw & Aruan, 2019) อย่างไรกต็าม ความตัง้ใจในการเล่นเกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ใน
ทางบวกกบัความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้งนิมากขึน้และการใชง้านทีต่่อเนื่องส่งผลใหม้กีารซื้อสนิคา้จากเทคโนโลยทีี่มกีารใชง้าน
อยู่แลว้ (Hamari et al., 2020) 

2.1.2  ทฤษฎกีารออกแบบเกม MDA Framework 
สิง่ประดษิฐ์ทัง้หมดถูกสร้างขึ้นภายใต้กระบวนการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างต้นแบบทางกายภาพ 

สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ หรอืการทดลองที่มกีารควบคุม กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการคดิเชงิสร้างสรรค์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การวิจัยแบบเชิงคุณภาพ และการวิจัยเชิงปริมาณเพื่ อเป็นการสนับสนุนนักออกแบบให้ม ี
การวเิคราะหผ์ลลพัธสุ์ดทา้ยเพื่อปรบัแต่งใหม้คีวามสมบูรณ์ต่อการน าไปใชง้าน (Hunicke et al., 2004) 

กรอบการท างานของ MDA (Mechanics, Dynamics และ Aesthetics) ถูกพัฒนาให้เป็นส่วนหนึ่งของ 
การออกแบบเกม (Hunicke et al., 2004) โดย MDA เป็นกรอบการท างานอย่างเป็นทางการในการท าความเขา้ใจเกม 
ซึง่พยายามเชื่อมโยงชอ่งว่างระหว่างการออกแบบเกม การพฒันาเกม การวจิารณ์เกม และเทคนิคของเกม กระบวนการ
ออกแบบนี้จะท าใหเ้ขา้ใจง่ายและเสรมิสรา้งความแขง็แกร่งใหก้บันักพฒันา นักวชิาการ และนักวจิยัใหทุ้กฝ่ายสามารถ
ใชก้รอบการท างานของ MDA เป็นเครื่องมอืในการศกึษา วเิคราะห์ และออกแบบเกมไดด้ยีิง่ขึน้ กรอบการท างานของ 
MDA ก าหนดรปูแบบการใชง้านเกมทีแ่ตกต่างกนั โดยแบ่งออกเป็นองคป์ระกอบ 3 ส่วนดงันี้ 

(1) กลไกของเกม (Mechanics) อธบิายองค์ประกอบเฉพาะของเกมทีร่ะดบัการแสดงผลของขอ้มูล คอืสิง่ที่
ผูอ้อกแบบเกมสรา้งขึน้ในเกม (Game Element) เช่น สิง่ต่างๆ ในตวัเกม การกระท า (Action) การควบคุม (Control) 
และพฤตกิรรมทีห่ลากหลายส าหรบัผูเ้ล่นภายใตบ้รบิทของเกมเมื่อรวมกบัเนื้อหาของเกม ซึง่จะก่อใหเ้กดิการขบัเคลื่อน
เกม (Dynamics) เช่น กลไกของเกมไพ่ คอื การสบัไพ่ การหลอกลวง และการเดมิพนั กลไกของเกมต่อสู ้คอื  กลยุทธ์ 
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ความสามารถของตวัละคร และอุปสรรคภายในเกม ซึง่เมื่อน ากลไกของเกมมาประกอบรวมกนัไดห้ลายๆ กลไกจะสรา้ง
แรงผลกัดนัใหก้บัผูเ้ล่นได ้(Beza, 2011) 

(2) การขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) อธบิายพฤตกิรรมการขบัเคลื่อนทีม่ตี่อการน าเขา้ขอ้มูลของผูเ้ล่น และ
การแสดงผลลพัธ ์การขบัเคลื่อนของเกมเกดิขึน้จากกลไกของเกม (Mechanics) ทีผู่อ้อกแบบเกมเป็นคนสรา้งขึน้ ท าให้
การขบัเคลื่อนเกมเป็นการท างานเพื่อสรา้งประสบการณ์ดา้นสุนทรยีภาพของเกม (Aesthetics) ใหก้บัทางผูเ้ล่นเกมนัน้
เกิดความรู้สึกท้าทาย ซึ่งความท้าทาย (Challenge) เกิดจากสิ่งต่างๆ ประกอบด้วย ความกดดันด้านเวลาและ
ความสามารถของคู่ต่อสู ้หรอืมติรภาพ (Fellowship) สามารถส่งเสรมิไดโ้ดยการแบ่งปันขอ้มูลระหว่างสมาชกิบางคน 
และเงือ่นไขในการชนะจะเป็นสิง่ทีย่ากมากถ้ากระท าโดยล าพงั เช่น การเขา้ยดึฐานศตัร ู(Beza, 2011) 

(3) สุนทรยีภาพเกม (Aesthetics) อธบิายถงึการตอบสนองทางอารมณ์ทีพ่งึประสงคซ์ึง่เกดิขึน้ในผูเ้ล่น เมื่อ
ผูเ้ล่นไดท้ าการโตต้อบกบัระบบเกม โดยอยู่บนพืน้ฐานองคป์ระกอบของ การขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) และกลไกของ
เกม (Mechanics) ท าใหเ้กดิความรูส้กึสนุกสนาน เพลดิเพลนิกบัสิง่ทีเ่กดิขึน้ภายในเกมซึง่แบ่งออกได้ (Kusuma et al., 
2018) ในงานวจิยันี้ผูว้จิยัไดท้ าการศกึษา สุนทรยีภาพของเกม (Aesthetics) ซึ่งเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบจากกรอบการ
ท างานของ MDA Framework และท าการเลือกสุนทรียภาพของเกมมา 3 ประเภท  ได้แก่ การกระตุ้นความรู้สึก 
(Sensation) ความทา้ทาย (Challenge) และมติรภาพ (Fellowship) โดยสุนทรยีภาพทีเ่ลอืกมาทัง้ 3 ประเภทนัน้ ตรง
กบับรบิทของงานวจิยัซึ่งมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่จะใช้ดงึดูดเวลาและ
ความสนใจของผูใ้ชง้าน และทีไ่ม่ไดเ้ลอืกใชอ้งค์ประกอบของเกมอกี 2 องค์ประกอบ คอื กลไกของเกม (Mechanics) 
และการขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) เพราะแนวเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์นัน้ไม่ได้มเีนื้อหาของเกมทีม่คีวาม
จรงิจงัจนเกนิไป โดยสุนทรยีภาพเกม ประกอบดว้ย 

- การกระตุ้นความรู้สกึ (Sensation) หมายถึง การรบัรู้ที่เกิดขึ้นในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มูลเขา้มา
ตัง้แต่ 1 อย่างขึน้ไป เช่น การรบัชมรายการโทรทศัน์ จะไดย้นิเสยีงต่างๆ เช่น เสยีงคนพดู เสยีงสตัว ์หรอืเสยีงเอฟเฟค 
เป็นต้น และสามารถมองเหน็ภาพไดใ้นเวลาเดยีวกนั ท าใหเ้กดิเป็นการกระตุ้นความรู้สกึของผูร้บัชม (Taylor, 1998) 
การออกแบบมผีลต่อการกระตุน้ความรูส้กึของผูใ้ชง้านเกีย่วกบัความเพลดิเพลนิของการใชง้านบนเวบ็ไซต ์(Merikivi et 
al., 2016) และเกิดการรับรู้ถึงประโยชน์ต่อการค้นหาข้อมูลและการซื้อสินค้าบนเว็บไซต์ (Alalwan et al., 2018) 
โดยเฉพาะอย่างยิง่การออกแบบสุนทรียภาพในการสมัผสัหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มผีลกระทบด้านการกระตุ้น
ความรู้สึกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ของแพลตฟอร์มออนไลน์ในการใช้งาน (Sohn, 2017) โดยที่การออกแบบเกมที่
น่าสนใจจะส่งผลต่อความเพลดิเพลนิในการเล่นเกม (Noponen, 2017) และการออกแบบโทรศพัท์เคลื่อนทีก่ส่็งผลต่อ
การรบัรู้ประโยชน์และความเพลดิเพลินเช่นเดยีวกัน (Oyibo & Vassileva, 2020) จากงานวจิยัของ Yun and Sung 
(2010) พบว่า การออกแบบเวบ็ไซตท์ีม่คีวามสวยงามต่อสายตา เป็นการกระตุน้ถงึความน่าดงึดดูในการใชง้านเวบ็ไซต์
ทีม่อีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูถ้งึความงา่ยในการใชง้านและการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิ 

- ความท้าทาย (Challenge) หมายถึง การถูกท าให้รู้สึกท้าทายให้เกิดการท าภารกิจ หรือบางสิ่ง
บางอย่างใหส้ าเรจ็ ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในการคดิและพยายามเพื่อท าใหแ้ต่ละ
ภารกิจเกิดความส าเร็จ ความท้าทายในการใช้งานส่งผลถึงการรับรู้ถึงประโยชน์และความเพลิดเพลิน (Oyibo & 
Vassileva, 2020) และมีอิทธิพลต่อการใช้งานเว็บไซต์ (Yun & Sung, 2010) ในขณะเดียวกันก็ท าให้เกิดแรงจูงใจ 
ในการเล่นเกม เนื่องจากเมื่อผ่านพ้นภารกิจท้าทายมาได้ผู้เล่นเกมจะรู้สกึพงึพอใจในตวัเอง (Kusuma et al., 2018)  
จนเกดิความเพลดิเพลนิดว้ยเช่นกนั (Noponen, 2017) การออกแบบเกมทีม่คีวามทา้ทายมผีลต่อการรบัรูป้ระโยชน์บน
โทรศพัท์เคลื่อนที ่ความสะดวกในการใชง้าน และความเพลดิเพลนิ (Merikivi et al., 2016) ความรูส้กึทา้ทายทีเ่กดิขึน้
จากการเล่นเกมผลกัดนัใหผู้้เล่นมเีป้าหมาย และรู้สกึว่าก าลงัท าบางสิง่บางอย่างใหบ้รรลุวตัถุประสงค์ของเป้าหมาย 
โดยมขีองรางวลัเป็นผลตอบแทนในรปูแบบทีไ่ม่ใช่เงนิ (Beza, 2011) 
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- มติรภาพ (Fellowship) หมายถงึ ความสมัพนัธท์างอารมณ์ทีส่ามารถสรา้งขึน้ระหว่างคนสองคนหรอื
มากกว่านัน้และสามารถเกดิขึน้ไดใ้นหลากหลายบรบิทและสถานการณ์ การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็น
มิตรจะท าให้เกิดการรับรู้ถึงความง่าย การรับรู้ประโยชน์ และเกิดความเพลิดเพลินในการใช้งานได้ (Oyibo & 
Vassileva, 2020) โดยที่การออกแบบที่ท าใหเ้กิดมติรภาพระหว่างผู้ใชง้านมผีลต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเวบ็ไซต์บน
โทรศพัทเ์คลื่อนที ่ความสะดวกในการใชง้าน และความเพลดิเพลนิ (Merikivi et al., 2016) นอกจากนี้มติรภาพระหว่าง
ผู้ใช้งานจะท าให้เวบ็ไซต์นัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีิทธพิลต่อการรบัรู้ประโยชน์ การรบัรู้ความง่าย และ  
การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิในการใชง้าน (Yun & Sung, 2010) ซึ่งมติรภาพภายในเกมท าใหเ้กดิการรบัรูถ้งึประโยชน์
ในการช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคนทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั (Noponen, 2017) 
 
3. กรอบแนวคิดและสมมติฐานการวิจยั 

จากการทบทวนงานวจิยัในอดตี ทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยแีละทฤษฎีการออกแบบเกม ผู้วจิยัได้น าปัจจยัใน
กรอบแนวคดิงานวจิยัในอดตีมาพฒันาเป็นกรอบแนวคดิของงานวจิยันี้ ซึ่งแสดงปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจทีจ่ะใช้
เทคโนโลยอีย่างต่อเนื่องและมผีลต่อความตัง้ใจซื้อ 
 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั3.3 สมมตฐิานการวจิยั 

 
การกระตุ้นความรู้สึกเป็นการรับรู้ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละครัง้จะมีการรับข้อมูลเข้ามาตัง้แต่ 1 อย่างขึ้นไป  

การออกแบบสุนทรยีภาพในการสมัผสัหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มผีลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สกึต่อการรบัรู้ 
ถงึประโยชน์ของแพลตฟอรม์ออนไลน์ในการใชง้าน (Sohn, 2017) และเกดิการรบัรูถ้งึประโยชน์ต่อการคน้หาขอ้มลูและ
การซื้อสนิค้าบนเว็บไซต์ (Alalwan et al., 2018) เนื่องจากมอีิทธพิลต่อการดงึดูดให้เกิดความน่าสนใจในการใชง้าน  
จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่1a: การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
 

ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในความพยายามและคดิเพื่อท าใหแ้ต่ละภารกจินัน้เกดิ
ความส าเรจ็ ความทา้ทายจะท าใหเ้กดิแรงจูงใจในการเล่นเกมเนื่องจากเมื่อผ่านพน้ภารกจิทา้ทายมาไดจ้ะท าใหผู้เ้ล่น
รู้สึกพึงพอใจในตัวเอง (Kusuma et al., 2018) การออกแบบเกมที่มีความท้าทายมีผลต่อการรับรู้ประโยชน์บน
โทรศพัทเ์คลื่อนที ่และความสะดวกในการใชง้าน (Merikivi et al., 2016) การถูกท าใหรู้ส้กึทา้ทายที่เกดิขึน้จากการเล่น
เกมผลกัดนัใหผู้เ้ล่นมเีป้าหมาย และรูส้กึว่าก าลงัท าบางอย่างใหบ้รรลุวตัถุประสงค ์จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
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สมมตฐิานที ่2a: ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 
มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านท าใหใ้หเ้วบ็ไซตน์ัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของ

การใชง้าน (Yun & Sung, 2010) การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็นมติรจะท าใหเ้กดิการรบัรูถ้งึประโยชน์ใน
การใชง้าน และการรบัรูถ้ึงประโยชน์ในการช่วยเหลอืกนั จากกลุ่มคนทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั  (Noponen, 2017) จงึ
น ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3a: มติรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 

การกระตุ้นความรู้สึกเป็นการรับรู้ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละครัง้ซึ่งจะมีการรับข้อมูลเข้ามาตัง้แต่ 1 อย่างขึ้นไป  
การออกแบบมผีลต่อการกระตุ้นความรู้สกึเกี่ยวกบัความเพลดิเพลนิของผู้ใชง้านบนเวบ็ไซต์  (Merikivi et al., 2016) 
และการออกแบบสุนทรียภาพในการสมัผัสหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อ  
ความเพลดิเพลนิเช่นเดยีวกนั (Oyibo & Vassileva, 2020) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 1b: การกระตุ้นความรู้สกึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์

เคลื่อนที ่
 
ความทา้ทายในการใชง้านส่งผลถงึการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ (Oyibo & Vassileva, 2020) ในเวลาเดยีวกนักท็ าให้

เกิดแรงจูงใจในการเล่นเกมและผลักดันให้ผู้เล่นมีเป้าหมายโดยการออกแบบเกมที่มีความท้าทายจะมีผลต่อ  
ความเพลดิเพลนิของผูใ้ชง้าน (Merikivi et al., 2016) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่2b: ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

 
การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่เป็นมติรจะท าให้เกิดการรบัรู้ความเพลิดเพลินในการใช้งานได้  และ

มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านท าใหเ้วบ็ไซตน์ัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิใน
การใชง้าน (Yun & Sung, 2010) ซึ่งมติรภาพภายในเกมท าใหม้กีารช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคน 
ทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั (Noponen, 2017) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3b: มติรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

 
การรบัรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะมคีุณภาพที่ดขี ึน้ (Venkatesh, 2000) การรบัรู้ถึงประโยชน์ใน

การใช้งานมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรม (Xu & Schrier, 2019) ที่มอีิทธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจใน
การเล่นเกม (Pantouw & Aruan, 2019) และการรบัรูป้ระโยชน์ทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมบนแอปการพาณิชยเ์คลื่อนที่
คอืการไดม้าซึง่ส่วนลดค่าสนิคา้และของรางวลัในเกม จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่4: การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม

บนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
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การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิมอีทิธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม (Pantouw & Aruan, 2019) เมื่อผูเ้ล่น
รู้สกึสมัผสัได้ถึงความลื่นไหล ส่งผลให้เกิดความเพลดิเพลนิและสนุกสนานต่อการเล่นเกมบนโทรศพัท์เคลื่อนที่จะมี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะเล่นเกมมากขึน้ (Merikivi et al., 2016) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่5: การรบัรูค้วามเพลนิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการ

เล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
 

ความตัง้ใจใช้งานเทคโนโลยมีคีวามสมัพนัธ์กบัการใช้งานอย่างต่อเนื่อง (Kaur et al., 2020) รูปแบบของเกมที่
ดงึดูดความสนใจของผูเ้ล่นจะมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมในการเล่นเกมจนน าไปสู่การเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง และท าภารกจิ
ภายในเกมได้ประสบความส าเร็จจะได้รบัรางวลัเป็นการตอบแทนที่น าไปสู่การเล่นเกมต่อเนื่อง (Wu & Liu, 2007)  
จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 6: ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใช้งานแอป 

การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
 

ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ (Kaur et al., 2020) และความตัง้ใจในการเล่น
เกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตัง้ใจที่จะใชเ้งนิมากขึน้ เนื่องจากการเล่นเกมให้บรรลุเป้าหมายจะไดร้บั
รางวลั เช่น ส่วนลดค่าสนิค้าและของรางวลัในเกม จะท าให้เกิดการซื้อสนิค้าโดยน ารางวลัทีไ่ด้มาใชง้านเป็นส่วนลด 
นอกจากนี้การใชง้านทีต่่อเนื่องยงัส่งผลใหม้กีารซื้อสนิคา้ซ ้า (Hamari et al., 2020) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 7: ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการซื้อ

สนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
 
4. วิธีการวิจยั 

งานวิจยัฉบบันี้เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช้แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์ (Online 
questionnaire) โดยท าการแจกแบบสอบถามผ่านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ และทวติเตอร์ เป็นต้น 
ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาในงานวจิยัเรื่อง ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมทีม่ผีลต่อการซื้อสนิคา้ผ่านแอ
ปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์คอื กลุ่มตวัอย่างทีเ่คยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปพลเิคชนั ประเภทการพาณิชย์
เคลื่อนที ่เช่น ชอ้ปป้ี และลาซาดา้ ทีม่กีารใชง้านล่าสุดไม่เกนิ 6 เดอืนทีผ่่านมา 

งานวิจัยนี้ ได้ท าการการก าหนดขนาดของก ลุ่มตัวอย่ าง เบื้ องต้นโดยก าหนดขนาดก ลุ่มตัว อย่ า ง  
จากการวิเคราะห์ค่าอ านาจในการทดสอบ (Power analysis) เนื่องจากไม่ทราบจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่แน่นอน  
ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใชก้ารค านวณหาขนาดของกลุ่มตวัอย่างดว้ยการใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป G*Power version 3.1 (Faul et 
al., 2007) ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง ส าหรบัการวเิคราะห์สหสมัพนัธ์แคนนอนิคลั (Canonical correlation 
analysis) และการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple linear regression) ซึ่งได้ท าการก าหนด
ค่าพารามเิตอร ์ดงันี้ 

𝑓2 คือ ค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) เป็นค่าสถิติที่ใช้บอกขนาดความแตกต่างเมื่อผลการทดสอบ
สมมตฐิานต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั เท่ากบั 0.15 

𝑎 คอื ค่าความไวว้างใจทีร่ะดบันัยส าคญั (Level of significant) หรอืความน่าจะเป็นของความคลาดเคลื่อน
ในการทดสอบ (Error Probability) โดยก าหนดทีร่ะดบั 0.01 (𝑎=0.01) เท่ากบัระดบัความไวว้างใจรอ้ยละ 99 
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1-β คอื ค่าอ านาจการทดสอบ (Power of Test) โดยก าหนดใหผ้ลต่างของความผดิพลาดเท่ากบั 0.05 และ
ความน่าจะเป็นในการตดัสนิใจทีถู่กตอ้ง เท่ากบั 0.95 (1-β = 0.95) 

Number of Predictors คอื จ านวนตวัแปรทัง้หมด เท่ากบั 8 ตวัแปร 
จากการค านวณด้วยโปรแกรม G*Power Version 3.1 พบว่าได้กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 206 ราย แต่เพื่อลดความ

คาดเคลื่อนและสรา้งความเชื่อมัน่ในการท าวจิยั ผูว้จิยัจงึไดท้ าการเพิม่ขนาดกลุ่มตวัอย่างขึน้รอ้ยละ 5 ท าใหข้นาดกลุ่ม
ตวัอย่างทีต่อ้งการเกบ็แบบสอบถามเป็นจ านวนทัง้สิน้ 217 ราย 
 

5. ผลการวิจยัและอภิปรายผล 
งานวจิยันี้มจี านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้สิน้ 259 ชุด เมื่อสอบทานความถูกตอ้งของแบบสอบถามและคุณสมบตัิ

ของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า มจี านวน 34 ชุด ทีไ่ม่ผ่านตามคุณสมบตัขิองกลุ่มตวัอย่าง เน่ืองจากผูต้อบแบบสอบถาม 
ไม่เคยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง และไม่ไดใ้ชบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงในชว่ง 6 เดอืนขึน้ไป ส่งผลใหเ้หลอื
ขอ้มลูทัง้หมด 225 ชุด โดยมกีารสอบทานความถูกตอ้งของขอ้มลู ก่อนน าไปใชใ้นการวเิคราะหผ์ลทางสถติ ิผลการสอบ
ทานขอ้สมมตเิบื้องต้นทางสถติ ิพบว่า ขอ้มูลมกีารกระจายเป็นแบบปกต ิเป็นเสน้ตรง ไม่มขีอ้มูลขาดหาย นอกจากนี้
จากการตรวจสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม พบว่าค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ของ
ทุกปัจจยัมคี่าผ่านเกณฑม์าตรฐานที ่0.7 (Tavakol & Dennick, 2011)  
 
5.1 การทดสอบสมมติฐานทางการวิจยั 

ผู้วิจ ัยใช้การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ส่วนร่วม (Canonical regression) เพื่อเป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ชุดตวัแปรอสิระหลายตวักบัชุดตวัแปรตามหลายตวั โดยในการอภปิรายผลผูว้จิยัจะแสดงผลความสมัพนัธข์องคู่ตวัแปร 
(Canonical variate) ที่ได้ทุกคู่ แล้วใช้ Wilks’ Lambda ในการทดสอบนัยส าคัญ โดยพิจารณาที่เกณฑ์ p < 0.05  
ซึ่งหากผ่านเกณฑ์แปลว่า มีสหสัมพันธ์คาโนนิคอล (Canonical correlation) อย่างน้อยหนึ่งค่าที่ไม่เท่ากับศูนย์  
แสดงว่ามตีวัแปรอสิระอย่างน้อยหนึ่งตวัแปรทีม่คีวามสมัพนัธก์บัตวัแปรตามอย่างน้อยหนึ่งตวัแปร จงึสามารถน าผลมา
วเิคราะห์ต่อได ้(Sherry & Henson, 2005) และส าหรบัการทดสอบสมมตฐิาน ผูว้จิยัจะใชผ้ลวเิคราะห์ความแปรปรวน
พหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant โดยพจิารณาทีเ่กณฑ ์p < 0.05 ในการยอมรบัหรอืปฏเิสธขอ้สมมตฐิาน
ของงานวิจัยนี้  และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple regression) เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ชุดตัวแปรอิสระหลายตัวกับชุดตัวแปรตามหนึ่งตัว โดยใช้ค่า p-value ที่น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.05 เป็นตัวก าหนด
นัยส าคญัทางสถติ ิ(Significant Level) การวเิคราะหแ์บ่งออกเป็น 3 การทดสอบ ดงันี้ 

5.1.1 ความสมัพนัธ์ระหว่างการกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชยเ์คลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

การวเิคราะห์สหสมัพนัธ์ส่วนร่วมของปัจจยัสองกลุ่มนี้ใหผ้ลคู่ตวัแปรสงัเคราะห์มาทัง้หมด 2 คู่ตามจ านวน 
ตวัแปรของกลุ่มทีม่ตีวัแปรน้อยกว่า ซึ่งกค็อืกลุ่มปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีแ่ละการรบัรู้
ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ผลของ 2 คู่หรือ 2 Roots นี้แสดงได้ดัง ตารางที่ 1 โดยจาก 
การทดสอบ Wilk’s Lambda ที่เกณฑ์ p < 0.05 พบว่า ทัง้สองคู่ผ่านเกณฑ์ สามารถน าผลมาวิเคราะห์ต่อได้  
โดยค่าสหสัมพันธ์คาโนนิคอลอยู่ที่ 0.761 ส าหรับคู่ที่หนึ่ง และอยู่ที่ 0.389 ส าหรับคู่ที่สอง และค่าสหสัมพันธ์ 
คาโนนิคอลยกก าลงัสอง Rc

2 ที่ใช้บอกความสามารถในการอธบิายความผนัแปรของคู่ตวัแปรอยู่ที ่0.579 ส าหรบัคู่ที่
หนึ่ง และอยู่ที ่0.151 ส าหรบัคู่ทีส่อง 
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ตารางที ่1 ความสมัพนัธข์องคู่ตวัแปรสงัเคราะห ์ระหว่างการกระตุน้ความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ  
ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่

Root 
No. 

Canonical 
Correlation 

𝐑𝐜 
𝐑𝐜
𝟐 

Wilk’s 
Lambda 

F DF Error Sig. 

1 0.761** 0.579 0.356 49.460 6.00 440.0 0.000 
2 0.389** 0.151 0.848 19.702 2.00 221.0 0.000 

*p < 0.05, **p < 0.01 
 

การวเิคราะหค์วามสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัตวัแปรแต่ละตวั ส าหรบัคู่ตวัแปรสงัเคราะหท์ีม่นีัยส าคญั 
แสดงผลไดด้งัตารางที ่2 โดยผลการวเิคราะหต์วัแปรสงัเคราะห์คู่ที ่1 (Root No.1) พบว่า ส าหรบักลุ่มสุนทรยีภาพของ
เกม ตัวแปรความท้าทายมีความสมัพนัธ์กับตัวแปรสงัเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตัวแปรการกระตุ้นความรู้สึก และ
มติรภาพ ที่ค่า Canonical loading = 0.909, 0.789 และ 0.505 ตามล าดบั โดยตวัแปรความท้าทายมส่ีวนส าคญัใน 
การก าหนดตัวแปรสังเคราะห์มากที่สุด ตามด้วยตัวแปรการกระตุ้นความรู้สึก และมิตรภาพ ที่ค่า  Standardized 
Canonical coefficients = 0.633, 0.411 และ 0.195 ตามล าดบั และส าหรบักลุ่มการรบัรู ้ตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีม่คีวามสมัพนัธก์บัตวัแปรสงัเคราะหส์ูงทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ที่ค่า Canonical loading = 0.874 และ 0.822 ตามล าดบั โดยตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์
ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่มีส่วนส าคญัในการก าหนดตัวแปรสงัเคราะห์มากที่สุด ตามด้วยตัวแปรการรับรู้  
ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ที่ค่า Standardized canonical coefficients = 0.635 และ 0.540 
ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่2 ซึ่งผลของคู่นี้แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรการกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ  
มคีวามสมัพนัธ์ในเชงิบวกและมคีวามส าคญัในการก าหนดตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

ผลการวิเคราะห์ตัวแปรสังเคราะห์คู่ที่ 2 (Root No.2) พบว่า ส าหรับกลุ่มสุนทรียภาพของเกม ตัวแปร
มิตรภาพมีความสัมพันธ์กับตัวสังเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตัวแปรความท้าทาย และการกระตุ้นความรู้สึก ที่ค่า 
Canonical loading = 0.837, -0.246 และ -0.019 ตามล าดบั โดยตวัแปรมติรภาพมส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปร
สงัเคราะหม์ากทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรความทา้ทาย และการกระตุน้ความรูส้กึ ทีค่่า Standardized canonical coefficients 
= 1.021, -0.589 และ 0.024 ตามล าดบั และส าหรบักลุ่มการรบัรู้ ตัวแปรการรบัรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที ่ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่มคีวามสมัพนัธ์กบัตวัสงัเคราะห์
สงูทีสุ่ด ทีค่่า Canonical loading = 0.569 และ -0.484 ตามล าดบั โดยตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที ่มส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปรสงัเคราะหม์ากทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชย์เคลื่อนที ่ทีค่่า Standardized canonical coefficients = 0.976 และ -0.917 ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่3 
ซึง่ผลของคู่นี้แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรมติรภาพมคีวามสมัพนัธใ์นเชงิบวกและมคีวามส าคญัในการก าหนดตวัแปรการรบัรู้
ความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ แต่มคีวามสมัพนัธ์ในทางตรงกนัขา้มกบัตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์
ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ในทางกลับกัน ตัวแปรความท้าทายมีความสัมพันธ์ในทางตรงกันข้ามกับ  
ตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แต่มคีวามสมัพนัธใ์นทางเดยีวกนัและมคีวามส าคญั
ในการก าหนดตัวแปรการรับรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ส่วนตัวการกระตุ้นความรู้สึกนัน้มี
ความสมัพนัธก์บัตวัแปรสงัเคราะหท์ีร่ะดบัต ่า (ค่าน้อยกว่า 0.3) 
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ตารางที ่2 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างการกระตุน้ความรูส้กึ ความทา้ทาย  
และมติรภาพ ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

ตวัแปร
สงัเคราะห ์

ตวัแปร 
Standardized 

Canonical 
Coefficients 

Canonical 
Loadings 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่1 (Root No.1) 

กลุ่มสุนทรยีภาพ 
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.411 0.789 
ความทา้ทาย 0.633 0.909 
มติรภาพ 0.195 0.505 

กลุ่มการรบัรู ้
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.635 0.874 
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.540 0.822 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่2 (Root No.2) 

กลุ่มสุนทรยีภาพ 
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.024 -0.019 
ความทา้ทาย -0.589 -0.246 
มติรภาพ 1.021 0.837 

กลุ่มการรบัรู ้
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ -0.917 -0.484 
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.976 0.569 

 

 
ภาพที ่2 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้ 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่1 (Root No. 1) 
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ภาพที ่3 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้ 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่2 (Root No. 2) 
 

งานวจิยันี้ไดท้ าการทดสอบสมมตฐิานดว้ยการวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) ระหว่างกลุ่มตวั
แปรอสิระ และกลุ่มตวัแปรตามกลุ่มที ่1 ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant เพื่อทดสอบสมมตฐิาน โดยใชเ้กณฑพ์จิารณาความ
มนีัยส าคญัที ่p < 0.05 ผลลพัธด์งัตารางที ่3 จากตารางพบว่า ตวัแปรการกระตุน้ความรูส้กึ และความทา้ทาย มอีทิธผิล
ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.389 และ 0.527 ตามล าดบั 
และตวัแปรการกระตุ้นความรู้สกึ ความท้าทาย และมติรภาพ มอีิทธผิลต่อการรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบนการ
พาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.317, 0.280 และ 0.525 ตามล าดบั 

 
ตารางที ่3 ผลวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพ

ของเกมกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้
Covariate B Beta Std.Err. Sig. of t 

ตวัแปร = การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.369 0.389** 0.056 0.000 
ความทา้ทาย 0.553 0.527** 0.056 0.000 
มติรภาพ -0.063 -0.054 0.075 0.404 

ตวัแปร = การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.294 0.317** 0.055 0.000 
ความทา้ทาย 0.287 0.280** 0.054 0.000 
มติรภาพ 0.599 0.525** 0.073 0.000 

*p < 0.05, **p < 0.01 
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5.1.2 ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

ผลของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า ตัวแปรอิสระ คือ การรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่และตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจใน
การเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ เมื่อพิจารณาที่ระดับนัยส าคัญ p = 0.000 (F2, 222) = 56.464 โดยตัวแปร 
การรบัรู้ความเพลดิเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ และการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่  
เป็นตวัก าหนดความผนัแปรของตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ทีร่ะดบันัยส าคญั p เท่ากบั 
0.000 และ 0.000 ตามล าดบั มคี่าความผนัแปรของตวัแปรตาม (Adjusted R2) เป็นร้อยละ 33.10 (Adjusted R2 = 
0.331, F2,222) และมคี่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ (Beta) เท่ากบั 0.287 และ 0.269 ตามล าดบั ดงัแสดง
ในตารางที ่4 – ตารางที ่5 
 

ตารางที ่4 การวเิคราะหผ์ลทางสถติคิวามแปรปรวนของความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ทีม่อีทิธพิลต่อปัจจยัความตัง้ใจใน

การเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลือ่นที ่

Model 
Sum of  
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Regression 25.445 2 12.722 56.464 0.000 
Residual 50.021 222 0.225   

Total 75.466 224    
 
ตารางที ่5 การวเิคราะหผ์ลทางสถติขิองความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ทีม่อีทิธพิลต่อปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่

Variable 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนท่ี (PG) 

B SE B ß t Sig. 
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่(PU) 

0.269 0.050 0.326** 5.355 0.000 

การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่(PE) 

0.287 0.049 0.357** 5.852 0.000 

Adjusted R2 0.331 
F 56.464** 

*p <0.05 **p <0.01 
 

5.1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 

การวเิคราะหส์หสมัพนัธส่์วนร่วมของปัจจยัสองกลุ่มนี้ใหผ้ลคู่ตวัแปรสงัเคราะหม์าทัง้หมด 1 คู่ตามจ านวนตวั
แปรของกลุ่มทีม่ตีวัแปรน้อยกว่า ซึง่กค็อืปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แสดงไดด้งั ตารางที ่6 
โดยจากการทดสอบ Wilk’s Lambda ที่เกณฑ์ p < 0.05 พบว่า ผ่านเกณฑ์ สามารถน าผลมาวเิคราะห์ต่อได้ โดยค่า
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สหสมัพนัธค์าโนนิคอล (Canonical Correlation) อยู่ที ่0.403 และค่าสหสมัพนัธค์าโนนิคอลยกก าลงัสอง Rc
2 ทีใ่ชบ้อก

ความสามารถในการอธบิายความผนัแปรของคู่ตวัแปรอยู่ที ่0.162  
 

ตารางที ่6 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะห ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 
ต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่าน 

แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

Canonical 
Correlation 

𝐑𝐜 
𝐑𝐜
𝟐 

Wilk’s 
Lambda 

F DF Error Sig. 

0.403** 0.162 0.837 21.543 2.00 222.0 0.000 
*p < 0.05, **p < 0.01 
 

การวเิคราะหค์วามสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัตวัแปรแต่ละตวั ส าหรบัคู่ตวัแปรสงัเคราะหท์ีม่นีัยส าคญั 
แสดงผลไดด้งัตารางที ่7 โดยผลการวเิคราะห์ตวัแปรสงัเคราะห ์พบว่า ส าหรบัปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที่ มีความสัมพันธ์กับตัวแปรสังเคราะห์ ที่ค่า Canonical loading = 1.000 และมีค่า Standardized 
Canonical coefficients = 1.000 และส าหรับกลุ่มการใช้งานผ่านแอปช้อปป้ิง ตัวแปรความตัง้ใจใช้งานแอป 
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องมคีวามสมัพนัธ์กบัตวัแปรสงัเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตวัแปรความตัง้ใจใน  
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส ์ทีค่่า Canonical loading = 0.962 และ 0.802 ตามล าดบั โดยตวัแปร
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องมส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปรสงัเคราะห์มากที่สุด 
ตามด้วยตัวแปรความตัง้ใจในการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ที่ค่า  Standardized canonical 
coefficients = 0.752 และ 0.344 ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่4 ซึง่แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบน
การพาณิชย์เคลื่อนที่ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกและมีความส าคัญในการก าหนดตัวแปรความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 
 

ตารางที ่7 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่ต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจใน 

การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ตวัแปรสงัเคราะห ์ ตวัแปร 
Standardized 

Canonical 
Coefficients 

Canonical 
Loadings 

กลุ่มการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่

1.000 1.000 

กลุ่มการใชง้านผ่านแอปชอ้ปป้ิง 

ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 

0.752 0.962 

ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการ
พาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

0.344 0.802 
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ภาพที ่4 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงกบั 

กลุ่มการใชง้านผ่านแอปชอ้ปป้ิง 
 

งานวจิยันี้ไดท้ าการทดสอบสมมตฐิานดว้ยการวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ระหว่างตวัแปร
ตามกลุ่มที ่1 และกลุ่มที ่2 ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant เพื่อทดสอบสมมตฐิาน โดยใชเ้กณฑพ์จิารณาความมนีัยส าคญัที ่
p < 0.05 ผลลพัธ์ดงัตารางที ่8 จากตารางพบว่า ตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีม่อีทิธผิลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที่ 0.387 และตวัแปร
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่มีอิทธิผลต่อความตัง้ใจในการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.323 

 
ตารางที ่8 ผลวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพ

ของเกมกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้
Covariate B Beta Std.Err. Sig. of t 
ตวัแปร = ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.428 0.387** 0.068 0.000 
ตวัแปร = ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.371 0.323** 0.072 0.000 
*p < 0.05, **p < 0.01 
 
5.2 สรปุผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยทัง้หมดสามารถสรุปไดด้งันี้ 
- ความสมัพนัธร์ะหว่างการกระตุน้ความรูส้กึต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัในอดตีของ Sohn (2017) และ Alalwan et al. (2018) ที่
พบว่า การกระตุ้นความรูส้กึเป็นการรบัรูท้ีจ่ะเกดิขึน้ในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มูลเขา้มาตัง้แต่ 1 อย่างขึน้ไป และการ
ออกแบบสุนทรียภาพในการสัมผัสหน้าจอบนโทรศัพท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อ  
การรับรู้ถึงประโยชน์ของแพลตฟอร์ม จึงสรุปได้ว่า การกระตุ้นความรู้สึกส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 72 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างความทา้ทายต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่า ความท้าทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการ

พาณิชย์เคลื่อนที่อย่างมีนัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ Kusuma et al. (2018) และ Merikivi et al. 
(2016) ที่พบว่า ความท้าทายที่ได้รบัจากการเล่นเกมจะท าให้ผูเ้ล่นมเีหตุผลในความพยายามและคดิเพื่อท าใหแ้ต่ละ
ภารกจินัน้เกดิความส าเรจ็ ความทา้ทายจะท าใหเ้กดิแรงจงูใจในการเล่นเกมเนื่องจากเมื่อผ่านพน้ภารกจิทา้ทายมาได้
จะท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึพงึพอใจในตวัเอง การออกแบบเกมทีม่คีวามทา้ทายมผีลต่อการรบัรูป้ระโยชน์บนโทรศพัท์เคลื่อนที ่
และความสะดวกในการใชง้าน การถูกท าใหรู้ส้กึทา้ทายทีเ่กดิขึน้จากการเล่นเกมผลกัดนัใหผู้เ้ล่นมเีป้าหมาย และรูส้กึว่า
ก าลงัท าบางสิ่งบางอย่างให้บรรลุวตัถุประสงค์ จึงสรุปได้ว่า  ความท้าทายส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างไม่สนับสนุนสมมตฐิานที ่3 ทีร่ะบุว่ามติรภาพ

มอีิทธพิลต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ที่เป็นดงันี้อาจเนื่องมาจากผู้ใช้อาจมคีวามต้องการ
ต่างกัน และความต้องการที่ผู้ใช้งานต้องการนัน้ไม่ได้เกิดจากมติรภาพที่มรีะหว่างผู้ใช้งานด้วยกนัเอง ซึ่งงานวจิยั
ดั ง ก ล่ า ว มี ลั ก ษ ณ ะ ป ร ะ ช า ก ร ศ า ส ต ร์ ข อ ง ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง ค ล้ า ย กั บ ง า น วิ จั ย นี้  คื อ  
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ และมอีายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี เช่นเดยีวกบังานวจิยันี้ทีก่ลุ่มตวัอย่างไม่ไดใ้หค้วาม
สนใจว่ามติรภาพบนเกมจะไดร้บัรูถ้งึประโยชน์จากการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงเนื่องจากผูใ้ชง้านตอ้งการเข้ามาเล่นเกม
บนแอปช้อปป้ิงโดยไม่มีความมุ่งหวงัในการสร้างมติรภาพเพื่อประโยชน์ในการใช้งาน จึงสรุปได้ว่า  มิตรภาพไม่มี
อทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

- ความสมัพนัธร์ะหว่างการกระตุน้ความรูส้กึต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ

เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดีตของ Merikivi et al. (2016) และ Oyibo 
and Vassileva (2020) ทีพ่บว่า การกระตุน้ความรูส้กึเป็นการรบัรูท้ีจ่ะเกดิขึน้ในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มลูเขา้มาตัง้แต่ 
1 อย่างขึน้ไป และการออกแบบมผีลต่อการกระตุน้ความรูส้กึเกีย่วกบัความเพลดิเพลนิของผูใ้ชง้านบนเวบ็ไซต ์และการ
ออกแบบสุนทรียภาพในการสัมผัสหน้าจอบนโทรศัพท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อความ
เพลิดเพลินเช่นเดียวกัน จึงสรุปได้ว่า  การกระตุ้นความรู้สึกส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างความทา้ทายต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบน

การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัในอดตีของ Oyibo and Vassileva (2020) และ Merikivi 
et al. (2016) ทีพ่บว่า ความทา้ทายในการใชง้านส่งผลถงึการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ ในเวลาเดยีวกนักท็ าใหเ้กดิแรงจงูใจ
ในการเล่นเกมและผลกัดนัใหผู้้เล่นมเีป้าหมายโดยการออกแบบเกมที่มคีวามทา้ทายจะมผีลต่อความเพลดิเพลนิของ
ผูใ้ชง้าน จงึสรุปไดว้่า ความทา้ทายส่งผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่า มิตรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน  

การพาณิชย์เคลื่อนที่อย่างมีนัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ Yun and Sung (2010) และ Noponen 
(2017) ทีพ่บว่า การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็นมติรจะท าใหเ้กดิการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิในการใชง้านได้ 
และมิตรภาพระหว่างผู้ใช้งานท าให้เว็บไซต์นั ้นมีความน่าสนใจในการใช้งานและมีอิทธิพลต่ อการรับรู้ถึง 
ความเพลดิเพลนิในการใชง้าน ซึง่มติรภาพภายในเกมท าใหม้กีารช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคนทีม่ี
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ความสนใจเหมอืนกนั จงึสรุปไดว้่า มติรภาพส่งผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมี
นัยส าคญั 

- ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรู้ประโยชน์บนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความ

ตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิัยในอดตีของ Venkatesh (2000), 
Xu and Schrier (2019) และ Pantouw and Aruan (2019) ทีพ่บว่า การรบัรูป้ระโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะ
มคีุณภาพทีด่ขี ึน้ การรบัรูถ้งึประโยชน์ในการใชง้านมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรมทีม่อีทิธพิลอย่างมากตอ่
ความตัง้ใจในการเล่นเกม และการรบัรูป้ระโยชน์ทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีค่อืการไดม้า
ซึ่งส่วนลดค่าสนิค้าและของรางวลัในเกม จงึสรุปได้ว่า การรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลต่อ 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการเล่นเกม
บนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูค้วามเพลนิเพลนิบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ Pantouw and 
Aruan (2019) และ Merikivi et al. (2016) ที่พบว่า การรบัรู้ถึงความเพลดิเพลนิมอีิทธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจใน 
การเล่นเกม เมื่อผู้เล่นรู้สกึสมัผสัได้ถึงความลื่นไหล ส่งผลให้เกิดความเพลดิเพลนิและสนุกสนานต่อการเล่นเกมบน
โทรศพัท์เคลื่อนที่จะมอีิทธพิลต่อความตัง้ใจที่จะเล่นเกมมากขึ้น จงึสรุปได้ว่า การรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบน  
การพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสัมพันธ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ 
Kaur et al. (2020) และ Wu and Liu (2007) ทีพ่บว่า ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีคีวามสมัพนัธ์กบัการใชง้านอย่าง
ต่อเนื่อง รูปแบบของเกมทีด่งึดูดความสนใจของผู้เล่นจะมอีทิธพิลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมจนน าไปสู่การเล่นเกม
อย่างต่อเนื่อง และท าภารกิจภายในเกมได้ประสบความส าเร็จจะได้รบัรางวลัเป็นการตอบแทนทีน่ าไปสู่การเล่นเกม
ต่อเนื่อง จงึสรุปได้ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอ
ปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิล็กทรอนิกส์อย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ 
Kaur et al. (2020) และ Hamari et al. (2020) ทีพ่บว่า ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อ
สนิคา้ และความตัง้ใจในการเล่นเกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้งนิมากขึน้ เนื่องจากการเล่น
เกมใหบ้รรลุเป้าหมายจะไดร้บัรางวลั เช่น ส่วนลดค่าสนิคา้และของรางวลัในเกม จะท าใหเ้กดิการซื้อสนิคา้โดยน ารางวลั
ที่ได้มาใช้งานเป็นส่วนลด นอกจากนี้การใช้งานที่ต่อเนื่องยงัส่งผลให้มกีารซื้อสินค้าซ ้า จงึสรุปได้ว่า ความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างมี
นัยส าคญั 
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6. สรปุผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
6.1 สรปุผลการวิจยั 

งานวจิยันี้ไดท้ าการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์โดยเป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณในลกัษณะของการวจิยัเชงิส ารวจทีใ่ชแ้บบสอบถามอเิลก็ทรอนิกสเ์ป็น
เครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างที่เคยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง และมกีารใช้
บริการแอปช้อปป้ิงในช่วงระยะเวลาไม่เกิน 6 เดือนขึ้นไป โดยข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาได้ถูกน าไปตรวจสอบความ
ถูกต้องก่อนจะน าไปใชว้เิคราะห์ผลทางสถติ ิซึ่งแบบสอบถามมทีัง้หมด 225 ชุด ทีม่คีวามสอดคล้องตามข้อตกลงของ
งานวจิยั 

ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรณ์ศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  
มีอายุอยู่ในช่วง 21 – 30 ปี โดยส่วนใหญ่ระดบัการศึกษาสูงสุดที่ระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท 
ส าหรบัพฤตกิรรมของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการใชง้านแอปลาซาด้า ที่มคีวามถี่ในการใชง้านแอปชอ้ปป้ิงคอืทุกวนั 
ช่วงเวลาที่ใช้งานคือ 18.00 - 00.00 น. และสินค้าที่มีการซื้อบนแอปช้อปป้ิงมากที่สุด คือ เสื้อผ้าและเครื่องประดบั 
นอกจากนี้งานวจิยันี้ยงัได้มกีารส ารวจถึงของรางวลัที่คาดหวงัจากการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง พบว่า กลุ่มตวัอย่าง 
ส่วนใหญ่มตีอ้งการเป็นส่วนลดราคาสนิคา้หรอืบรกิาร 

ผลการทดสอบข้อสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ พบว่า สุนทรียภาพของเกม ได้แก่ การกระตุ้น
ความรู้สึก ความท้าทายและมิตรภาพ ส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่  
ส่วนการกระตุน้ความรูส้กึและความทา้ทาย ส่งผลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แต่มติรภาพไม่
ส่งผลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่โดยทีก่ารรบัรูป้ระโยชน์และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่และความตัง้ใจในการเล่นเกม
บนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านและซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
6.2 ประโยชน์ของงานวิจยัในเชิงทฤษฎี 

งานวจิยันี้ได้น ากรอบแนวคดิงานวจิยัในอดตีมาพฒันาเป็นกรอบแนวคดิของปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมที่มีผลต่อการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยได้น าตัวแปร สุนทรียภาพของเกม 
ประกอบด้วย การกระตุ้นความรู้สึก ความท้าทาย และมิตรภาพ จากทฤษฎีการออกแบบเกม MDA Framework 
(Hunicke et al., 2004) การรับรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ การรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน  
การพาณิชย์เคลื่อนที ่และความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่จากทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ี(The 
Technology Acceptance Model หรอื TAM) (Davis, 1989) โดยสามารถน ากรอบแนวคดิของงานวจิยันี้ไปศกึษาต่อ
ยอดในอนาคตได้ ส าหรบังานวจิยัทีต่้องการศกึษาถึงปัจจัยที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมทีม่ผีลต่อการซื้อ
สนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน าไปปรบัใช้กบักลยุทธ์ของธุรกิจการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และรูว้่า
ปัจจยัทางดา้นสุนทรยีศาสตร์ของเกม และความตัง้ใจในการเล่นเกมเป็นปัจจยัส าคญัทีม่อีทิธพิลต่อการซื้อสนิคา้และใช้
งานแอปชอ้ปป้ิงอย่างต่อเนื่อง และทราบถงึความคาดหวงัจากการใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสข์องผูใ้ชง้านที่
จะได้รบัประโยชน์และความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงจนน าไปสู่การซื้อสินค้าและเกิดการใช้งาน  
แอปชอ้ปป้ิงอย่างต่อเนื่อง 

จากการทบทวนวรรณกรรมในอดีตที่น าทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยมาอธิบายผลของงานวจิยั พบว่า มีบาง
งานวจิยัทีบ่รบิทมคีวามคล้ายคลงึกบังานวจิยันี้ โดยปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness) ในงานวจิยัของ 
Pookulangara and Koesler (2011) แสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้านเป็นปัจจยัทีช่ดัเจนต่อความตัง้ใจ
เชงิพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านและการรบัรูป้ระโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะมคีุณภาพทีด่ขี ึน้หรอืท าใหเ้สรจ็เรว็ขึน้ 
ซึ่งในการศกึษานี้เป็นความตัง้ใจที่จะใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ส าหรบัการซื้อสนิค้าออนไล น์ ปัจจยัการรบัรู้ความ
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เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ในงานวิจยัของ Linares et al. (2021) พบว่า ปัจจยับางอย่างที่ส่งผลต่อความ
ตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการใชง้านของเกมใหไ้ดผ้ลลพัธค์อื การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิและประสบการณ์การลื่นไหลเป็น
โครงสร้างหลกัที่เกี่ยวขอ้งกบัความตัง้ใจใชง้านเกมออนไลน์ และปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกม (Intention to play 
games) ในงานวจิยัของ Hsu and Lu (2007) พบว่า จุดประสงค์หลกัของการเล่นเกมมไีวเ้พื่อความบนัเทงิ ดงันัน้การ
รบัรูค้วามเพลดิเพลนิจงึเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลทางบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมและแรงจงูใจทีส่ าคญัส าหรบัการเล่น
เกมคอืการแสวงหาความสุขทีจ่ะไดส้มัผสัถงึความเพลดิเพลนิและการตอบสนองทางอารมณ์ของผูเ้ล่น นอกจากนี้ยงัได้
พฒันามาเป็นปัจจยัความตัง้ใจใชง้านอย่างต่อเนื่อง พบว่า รูปแบบของแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทีด่งึดูดความ
สนใจของผู้ใช้งานจะมอีิทธพิลต่อพฤติกรรมในการใชง้านจนน าไปสู่การใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่าง
ต่อเนื่อง ดงันัน้รปูแบบของแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกสส่์งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเน่ือง และ
การรบัรู้ประโยชน์จากการใช้งานเป็นตวักระตุ้นโดยตรงต่อความตัง้ใจอย่างต่อเนื่องในการใช้งานแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์และปัจจยัความตัง้ใจซื้อสนิคา้ พบว่า ความตัง้ใจในการใชง้านทีผ่่านการรบัรูถ้งึประโยชน์มแีนวโน้มทีจ่ะ
ขบัเคลื่อนความตัง้ใจในการซื้อของผูใ้ชง้าน และทฤษฎกีารออกแบบเกม MDA Framework ปัจจยัการกระตุน้ความรูส้กึ 
(Sensation) จากงานวิจยัในอดีตของ Yun and Sung (2010) พบว่า การออกแบบเทคโนโลยีที่มีความสวยงามต่อ
สายตา เป็นการกระตุน้ถงึความน่าดงึดูดในการใชง้านเวบ็ไซตท์ีม่อีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูถ้งึความง่าย
ในการใชง้านและการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิ ปัจจยัความทา้ทาย (Challenge) ในงานวจิยัของ Oyibo and Vassileva 
(2020) พบว่า ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในการคดิและพยายามเพื่อท าใหแ้ต่ละภารกจิ
เกิดความส าเร็จ ความท้าทายในการใช้งานส่งผลถึงการรบัรู้ถึงประโยชน์และความเพลิดเพลนิ และปัจจยัมติรภาพ 
(Fellowship) ในงานวจิยัของ Merikivi et al. (2016) พบว่า มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านจะท าใหม้คีวามน่าสนใจในการใช้
งานและมอีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิในการใชง้านในการช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคน
ทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั 

ส าหรบังานวจิยันี้เป็นองค์ความรูท้ีม่ปีระโยชน์ต่อการศกึษาทฤษฎีการออกแบบเกมทางดา้นสุนทรยีภาพของเกม 
ได้แก่ การกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ ที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เพื่อให้
นักวจิยัศกึษาถงึทฤษฎีในการออกแบบเกมและน ามาปรบัใชก้บับรบิทของความต้องการของผูใ้ชง้านบนแอปชอ้ปป้ิง 
กระตุ้นใหผู้บ้รโิภคมพีฤตกิรรมทีส่่งผลดตี่อการใชง้านและองคก์ร สามารถเป็นแนวทางใหน้ักวจิยัอื่นๆ น าไปศกึษาต่อ
ในอนาคตได ้
6.3 ประโยชน์ของงานวิจยัในเชิงปฏิบติั 

งานวจิยันี้ไดท้ าการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชยเ์คลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจผู้ให้บริการแอปช้อปป้ิงเข้าใจได้ถึงความต้องการของผู้ใช้งานว่ามี
วตัถุประสงค์ใด เช่น การเล่นเกมเพราะได้ของรางวลัตอบแทนในรูปแบบส่วนลดราคาสนิค้าและบริการ หรอืส่วนลด 
ค่าส่งสนิคา้ เป็นตน้ หรอืการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงเพื่อความเพลดิเพลนิต่อตวัของผูใ้ชง้านเอง 

งานวิจยันี้ได้มกีารส ารวจความคดิเห็นของกลุ่มตวัอย่างเพิ่มเติม เกี่ยวกับสิ่งที่ธุรกิจควรปฏิบตัิ เพื่อให้ธุรกิจผู้
ใหบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ ัฒนาเกมน าไปปรบัใชก้บัธุรกจิ ซึ่งสามารถสรุปออกมาไดท้ัง้หมด 2 ประเดน็ 
คอื 

(1) ธุรกจิผูใ้หบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิงหากตอ้งการทีจ่ะดงึผูใ้ชง้านใหห้นัมา
สนใจเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง ควรให้ความส าคญักบัปัจจยัทางด้านสุนทรยีศาสตร์ของเกม ประกอบด้วย การกระตุ้น
ความรู้สึก ความท้าทาย และมิตรภาพ และของรางวลัจากการเล่นเกมที่ผู้ใช้งานจะได้รบั เช่น ส่วนลดราคาสินค้า 
ส่วนลดค่าส่งสนิคา้ และโปรโมชนัต่างๆ ออกมากระตุ้นใหผู้ใ้ชง้านเกดิการเล่นเกมและซื้อสินคา้ผ่านแอปชอ้ปป้ิงอย่าง
ต่อเนื่อง 
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(2) ธุรกจิผูใ้หบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิงทีต่อ้งการพฒันาเกมและเปิดตวัเกม
ใหม่ที่มีความหลากหลาย และดึงดูดทัง้ผู้ใช้งานรายเก่า และผู้ใช้งานรายใหม่เมื่อได้ลองเล่นแล้วเกิดความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงต่อเนื่องไปเรื่อยๆ เพราะถ้าจ านวนผูใ้ชง้านมากขึน้จะท าใหแ้อปชอ้ปป้ิงนัน้มโีอกาสประสบ
ความส าเรจ็ โดยสามารถกระตุ้นความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้บนแอปชอ้ปป้ิงผ่านรางวลัทีจ่ะไดร้บัภายหลงัจากการผ่าน
ภารกจิเป้าหมายในเกม โดยทางผูพ้ฒันาเกมควรออกแบบเกมใหม้คีวามสรา้งสรรค ์รปูแบบการแสดงผล และเสยีงทีไ่ด้
ยนิจะท าใหผู้ใ้ชง้านไม่รูส้กึเบื่อและเกดิความเพลดิเพลนิในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
6.4 ข้อจ ากดังานวิจยัและงานวิจยัต่อเน่ือง 

งานวิจัยนี้เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างที่เคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง ได้แก่ ช้อปป้ี (Shopee)  
และลาซาด้า (Lazada) เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากและสามารถเข้าถึงได้ง่าย  
และงานวจิยันี้เป็นการศกึษาถึงความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงของผู้ใช้งานว่าปัจจยัใดบ้างที่มอีิทธิพลต่อ
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เป็นหลกั ซึง่ไดท้ าการศกึษาจากกลุ่มผูใ้ชง้านจ านวนสองแพลตฟอรม์ โดยทัง้
สองแพลตฟอรม์ ไดแ้ก่ ชอ้ปป้ีและลาซาดา้อาจมรีปูแบบ เนื้อหา หน้าจอการแสดงผล และของรางวลัทีแ่ตกต่างกนั ทัง้นี้
การวจิยันี้ไม่ได้ศกึษาเฉพาะเจาะจงลงไปถึงประเภทของเกมต่างๆ ที่อาจส่งผลต่อสุนทรยีภาพของเกมท าให้มีผู้ให้
ขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิไม่มากเมื่อเทยีบกบัจ านวนของกลุ่มตวัอย่าง 

งานวจิยันี้เป็นการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์ซึง่ผลการทดสอบไม่สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัทีก่ล่าวถงึความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพทีม่อีทิธพิลต่อ
การรบัรูป้ระโยชน์จากการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่เนื่องจากกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิและไม่ได้ให้
ความสนใจว่ามติรภาพบนเกมจะท าใหไ้ดร้บัรูถ้งึประโยชน์จากการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เนื่องจากผูใ้ชง้านต้องการ
เขา้มาเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงโดยไม่มคีวามมุ่งหวงัในการสร้างมติรภาพเพื่อประโยชน์ในการใชง้าน ดงันัน้งานวจิยั
ต่อเนื่องจากนี้อาจจะส ารวจเพิม่เตมิถงึองคป์ระกอบดา้นอื่นๆ ของสุนทรยีภาพของเกม เนื่องจากอาจจะมปัีจจยัอื่นหรอื
ประเดน็อื่นทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง โดยสามารถเจาะจงไปทีแ่พลตฟอรม์ใดแพลตฟอรม์หนึ่ง
หรือแพลตฟอร์มประเภทอื่นๆ ที่น ามาใช้ในการคดักรองกลุ่มตัวอย่างเพื่อศกึษาเพิ่มเติมได้ หรือผู้ที่ต้องการศกึษา 
เชงิเปรยีบเทยีบระหว่างผูใ้ชง้านบนแอปชอ้ปป้ิง ไดแ้ก่ ชอ้ปป้ีและลาซาดา้ว่าผูใ้ชง้านมคีวามคาดหวงัในของรางวลัหรอื
รูปแบบเกมแต่และแอปชอ้ปป้ิงว่ามคีวามแตกต่างกนัหรอืไม่อย่างไร และงานวจิยันี้เป็นการศกึษาเชงิปรมิาณโดยได้
ท าการศกึษาในแงมุ่มของผูใ้ชง้านแอปชอ้ปป้ิง ดงันัน้ในการศกึษาครัง้ต่อไปควรศกึษาเชงิคุณภาพเพื่อเขา้ใจถงึมุมมอง
ผูใ้ชง้านแอปชอ้ปป้ิงอย่างละเอยีดยิง่ขึน้เพื่อน าไปปรบัใชใ้หต้รงจุดในการพฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
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Abstract 
This paper analyzes the integration of data-related courses within business education, 

focusing on accommodating non-technical students. The study examines syllabi from four 

distinct courses: Business Intelligence, Tools for Data Analytics, Artificial Intelligence, and 

Machine Learning in Business, assessing their objectives, content, and teaching methodologies. 

Our analysis reveals a strategic emphasis on applied learning, practical skills, and the use of 

business-relevant tools, catering effectively to the educational needs of business students lacking 

a technical background. Furthermore, supporting cases are provided to illustrate the range of 

learning tools applied in each course. Additionally, insights and implications for curriculum 

development are discussed to help facilitating further advancement. However, the limitations i.e., 

rapid technological changes, methodological constraints are also mentioned for guiding future 

research. In conclusion, the combination of data-related courses tailored for non-tech savvy 

students within business education is not only viable but also highly useful. The strategies 

identified in this study provide a constructive blueprint for business schools to equip their 

students with essential data capabilities, ensuring they are ready to confront the challenges of a 

data-centric business world. 

 

Keywords: Data-related; Non-Tech Savvy; Business Intelligence; Data Analytics; Business 

Education 
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บทคดัย่อ  

บทความนี้มีเป้าหมายเพื่อวเิคราะห์วิชาที่เกี่ยวขอ้งกับข้อมูลที่มีการเรยีนการสอนในหลกัสูตรบรหิารธุรกิจ ส าหรบั
นักศกึษาที่ไม่เชี่ยวชาญด้านเทคนิค โดยบูรณาการจาก 4 รายวชิาที่แตกต่างกนัในหลกัสูตร ได้แก่ ระบบธุรกิจอจัฉรยิะ 
เครื่องมือส าหรบัการวิเคราะห์ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ และการเรยีนรู้ของเครื่องจกัรในธุรกิจ การประเมินวตัถุประสงค ์
เน้ือหา และวธิกีารสอน ผลการวเิคราะห์การบูรณาการรายวชิาของหลกัสูตรชี้ว่า รายวชิาดงักล่าวเน้นกลยุทธ์ในการเรยีนรู้
แบบประยุกต ์ทกัษะการปฏบิตั ิและการใชเ้ครื่องมอืทีเ่กีย่วขอ้งกบัธุรกจิ ทีจ่ าเป็นส าหรบัการศกึษาของนักศกึษาธุรกจิทีข่าด
พืน้ฐานทางเทคนิคอย่างมปีระสทิธภิาพ มกีรณีศกึษาสนับสนุนประกอบการอธบิายเครื่องมอืการเรยีนรูต้่างๆ ทีใ่ชใ้นแต่ละ
หลกัสูตร นอกจากนี้ยงัมีการหารอืถึงข้อมูลเชิงลึกและนัยต่อการพัฒนาหลกัสูตรที่เป็นประโยชน์ในการพฒันาต่อยอด
หลกัสูตร แม้จะมีข้อจ ากดั เช่น การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ระเบยีบวธิใีนการวจิยั ซึ่งยงัเป็นประเด็น
ถกเถยีงในแนวทางในการวจิยัในอนาคต โดยสรุปแลว้ การผสมผสานรายวชิาในหลกัสตูรทีเ่กีย่วขอ้งกบัขอ้มลูทีถู่กออกแบบ
มาส าหรบันักเรยีนผู้ซึ่งไม่มคีวามเชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยใีนดา้นธุรกิจศกึษาไม่เพยีงแต่ใช้งานได้จรงิ แต่ยงัมปีระโยชน์
อย่างมากส าหรบัผู้เรยีน ซึ่งกลยุทธ์ที่เกดิขึ้นในการศกึษาครัง้นี้เป็นพมิพ์เขยีวส าหรบัการเรยีนการสอนด้านธุรกิจ เพื่อให้
นักศกึษามคีวามสามารถดา้นขอ้มลูทีจ่ าเป็น พรอ้มทีจ่ะเผชญิกบัความทา้ทายของโลกธุรกจิทีเ่น้นขอ้มลูเป็นศูนยก์ลาง 
 
ค าส าคญั: Data-related; Non-Tech Savvy; Business Intelligence; Data Analytics; Business Education 
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1. Introduction 
The contemporary business landscape is increasingly data-driven, necessitating the 

integration of data competency across all levels of business education. This integration poses 

challenges when designing curricula for students without a technical background. This paper 

aims to explore how business schools can effectively incorporate data-related courses to equip 

non-tech savvy students with the necessary skills and knowledge to thrive in a data-centric 

business environment (Mauro & Valigi, 2020). 

The rapid advancement of digital technologies has transformed the global business 

landscape, placing an unprecedented emphasis on data as a pivotal element of strategic decision-

making. Modern businesses now rely extensively on data analytics, business intelligence, and 

artificial intelligence to drive operations, innovate services, and enhance customer experiences 

(Elger & Shanaghy, 2020). This shift necessitates a corresponding evolution in business 

education, where future leaders must be equipped not only with traditional management skills 

but also with a robust understanding of data-driven technologies. 

However, integrating data-related courses into business curricula presents significant 

challenges, especially in educating students who do not possess a background in technology. 

These non-tech savvy students often find themselves at a disadvantage, struggling with the 

technical complexities inherent in data science and related fields. The gap in technical 

proficiency can hinder their ability to effectively engage with data-centric subjects, thereby 

impacting their readiness for the data-driven aspects of modern business roles (Sharda et al., 

2020). 

Addressing this educational gap requires a thoughtful curriculum design that balances the 

depth of technical knowledge with the accessibility needed by students with diverse academic 

backgrounds. The goal is to demystify the complexities of data analytics, artificial intelligence, 

and machine learning, making these subjects approachable and applicable to all business students 

regardless of their prior technical expertise. 

This paper seeks to explore how business schools can effectively integrate data-related 

courses into their curricula to cater to the educational needs of non-technical students. By 

analyzing specific course syllabi—focusing on Business Intelligence, Tools for Data Analytics, 

Artificial Intelligence, and Machine Learning in Business—we assess how these courses are 

structured to achieve this integration. Our study examines the course objectives, content, and 

teaching methodologies to identify strategies that not only convey critical technical competencies 

but also ensure that these competencies are accessible and valuable to non-tech savvy students. 

Through this analysis, we aim to provide insights into curriculum development practices that can 

bridge the technical gap, fostering an inclusive educational environment that prepares all 

students for the challenges of a data-centric business world. 

 
2. Literature Review 

Several sources discussing aspects relevant to the framework, which emphasize applied 

learning, business context, accessible tools, progressive structures, assessment strategies, and 

supportive educational environments: 

Adaptive and Blended Learning: Adaptive e-learning environments are designed to cater to 

individual learning styles, enhancing student engagement and outcomes by presenting content in 

ways that align with their preferences (El-Sabagh, 2021). Blended learning models combine 

face-to-face and online instruction, found to be effective in improving learning outcomes 

compared to purely online or traditional methods (Dziuban et al., 2018). 
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Technological Integration in Education: The integration of ICTs in education, particularly in 

non-traditional settings, increases accessibility to educational resources, catering to a wider and 

often underserved student base. This integration includes the use of e-learning technologies to 

facilitate interactive teaching and improve learning processes, particularly in regions with limited 

access to traditional educational facilities (Alenezi, 2023; Asad et al., 2021). 

Learning and Development (L&D) Strategy in Business Contexts: Effective L&D functions 

align with a company’s strategic goals, supporting business transformations such as digital shifts. 

These strategies are designed to fill capability gaps and are often integrated through blended 

learning platforms that combine digital and in-person training (Brassey et al., 2019). 

Supportive Educational Environments: The role of supportive learning environments is 

crucial, as it fosters a culture of learning that accommodates diverse learning needs and 

backgrounds. Initiatives such as Universal Design for Learning (UDL) and inclusive pedagogies 

enhance accessibility and engagement for all students (UNESCO, 2021). 

These elements, when integrated, create a robust framework for educational success, 

particularly in higher education and professional training contexts. Each component supports 

various aspects of a learner's journey, making education more inclusive, accessible, and aligned 

with current and future needs. 

 

3. Methodology 
The study conducted a qualitative analysis of course syllabi from a business school, focusing 

on courses related to Business Intelligence (IS312), Tools for Data Analytics (IS461), Artificial 

Intelligence (IS361), and Machine Learning in Business (IS785). The analysis aimed to 

categorize course content, objectives, and methodologies to assess how these courses are 

designed to accommodate non-technical business students.  
By examining these courses, from foundational subjects to specialized applications, the 

methodology provided a comprehensive overview of the educational approaches used to 

integrate complex data-related topics in a manner that is accessible and engaging for business 

students without a technical background. The analysis was conducted through the following 

steps: 
3.1 Selection of Course Syllabi 

The selection of course syllabi for this study was designed to understand how data-related 

courses are integrated into business education for non-technical students. The process involved 

choosing courses that are crucial for teaching data skills within a business context, focusing on 

those relevant to core business functions and appealing to students without prior programming or 

technical experience.  

Courses selected included those foundational to data analytics, business intelligence, artificial 

intelligence, and machine learning, ensuring they are essential for comprehending data 

application in business. The selection criteria aimed to provide a comprehensive view of how 

complex data concepts are effectively communicated to students from non-technical 

backgrounds, with each course syllabus offering detailed insights into course structure, 

objectives, teaching methods, and assessment criteria. The process for selecting the course 

syllabi involved several steps: 
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• Identification of Relevant Courses: Initially, a broad scan of the business school’s 

course offerings was conducted to identify all courses related to data sciences as applied 

in business contexts. This included courses explicitly labeled under categories such as 

business analytics, artificial intelligence, and machine learning. 

• Assessment of Course Content: Courses were then evaluated based on their syllabi to 

ascertain the depth and nature of the content provided. Priority was given to courses that 

explicitly mentioned methodologies, tools, and frameworks accessible to non-technical 

students. This assessment helped understand how many courses are designed to 

accommodate students without a strong technical foundation. 

• Course Selection: The selection of the syllabi included: 

 

o IS312 Business Intelligence and Analytics: This course focuses on the strategic 

use of data and analytical tools to enhance business decision-making processes. 

o IS461 Tools for Data Analytics: It introduces various data analytics tools that are 

essential for business intelligence processes. 

o IS361 Artificial Intelligence: This course provides a foundation in artificial 

intelligence concepts and their applications in business. 

o IS785 Machine Learning in Business: It explores the application of machine 

learning techniques specifically tailored for business problems. 

The chosen courses represent a mix of introductory and advanced topics in data-related 

fields, ensuring a comprehensive analysis of how business schools are equipping non-technical 

students with necessary data competencies. This selection process was crucial for ensuring that 

the study covered a range of pedagogical approaches and content areas, providing a robust 

foundation for the subsequent phases of the study. 

3.2 Data Extraction 

Key information was extracted from each syllabus, including: 

• Course Objectives: What are the intended learning outcomes, and how do they align 

with the needs of non-technical students? 

• Course Content: What topics are covered, and what tools and technologies are 

introduced? 

• Teaching Methodologies: How are the courses delivered? What balance is struck 

between lectures, hands-on practice, case studies, and project work? 

• Assessment Methods: How are students evaluated? What role do projects, exams, and 

participatory activities play in assessing student understanding and engagement?  

The data extraction phase was pivotal in gathering detailed and relevant information from the 

selected course syllabi. This step was critical for understanding how each course is structured 

and delivered, focusing particularly on aspects that would impact the accessibility of course 

content for non-tech savvy students. Here is a summary of the key data points extracted from 

each course syllabus: 
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Business Intelligence (IS312) 

• Course Objectives: To enable students to understand and apply business analytics 

processes and tools effectively. 

• Course Content: Covers an overview of business intelligence, data mining, analytics, 

and visualization techniques (Chotisarn et al., 2022; Sharda et al., 2020; VanderPlas, 

2016). 

• Teaching Methodologies: Uses a combination of lectures, hands-on workshops, and 

case studies to facilitate understanding. 

• Assessment Methods: Includes exams, project presentations, and participation in 

workshops. 

Tools for Data Analytics (IS461) 

• Course Objectives: To equip students with the necessary tools and models for 

conducting business analytics. 

• Course Content: Introduces data manipulation tools like Pandas, as well as predictive 

and prescriptive analytics (Chotisarn et al., 2020; Yan & Yan, 2018). 

• Teaching Methodologies: Balances theoretical lectures with practical exercises and 

lab sessions to enhance tool familiarity. 

• Assessment Methods: Students are evaluated through midterm and final exams, 

assignments, and active participation. 

Artificial Intelligence (IS361) 

• Course Objectives: To familiarize students with fundamental AI concepts and their 

business applications. 

• Course Content: Includes topics on machine learning, neural networks, robotics, and 

AI applications in various business sectors (Agrawal et al., 2018; Elger & Shanaghy, 

2020; Gold, 2020; Hosanagar, 2019; Mauro & Valigi, 2020). 

• Teaching Methodologies: Combines theoretical lectures with project-based learning, 

where students apply AI concepts to real-world scenarios. 

• Assessment Methods: Assessment includes group projects, individual assignments, 

and exams focusing on both theory and application. 

Machine Learning in Business (IS785) 

• Course Objectives: To teach practical applications of machine learning in solving 

business-related problems. 

• Course Content: Covers supervised and unsupervised learning, reinforcement 

learning, neural networks, and ethical considerations in machine learning (Chotisarn 

et al., 2023; Foster, 2022; Géron, 2022; Goodfellow et al., 2016). 

• Teaching Methodologies: Offers a blend of lectures, guest lectures from industry 

experts, and practical application through case studies. 

• Assessment Methods: Includes a significant component of project work, exams, and 

ongoing assessments through class participation. 

The data extraction process highlighted several important trends across the courses. 1) 

Practical Engagement: All courses emphasize hands-on learning and practical engagement with 

the material, which is crucial for students without a technical background. 2) Integration of Real-

World Applications: Each course includes components where students can apply what they've 

learned to real-world business scenarios, thereby enhancing the relevance and practicality of the 

content. 3) Focus on Accessibility: Courses are structured to gradually introduce complex 
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concepts, with continuous support from faculty and multiple forms of learning materials, making 

them accessible to all students. This information provides a solid foundation for the next phase of 

the analysis, where these elements are further examined for themes and patterns related to 

teaching methodologies and course effectiveness for non-tech savvy students. 

3.3 Thematic Analysis 

 The thematic analysis of course syllabi focused on making data-related courses accessible to 

non-tech savvy business students and identified several key themes. These themes highlight the 

instructional strategies and educational approaches used to simplify complex technical content. 

The analysis showed that courses effectively integrate technical material by using practical 

examples and incorporating business contexts.  

This approach not only makes the concepts more relatable but also facilitates a deeper 

understanding and application of data within a business framework. The identified themes 

underscore the importance of tailoring teaching methods to enhance comprehension and 

engagement among students with limited technical backgrounds. Here are the major themes 

identified: 

 

1. Emphasis on Applied Learning (El-Sabagh, 2021) 

• Across the courses, there is a strong emphasis on applied learning, where theoretical 

concepts are integrated with practical applications. This approach helps bridge the 

gap between academic theory and real-world business needs, making it easier for 

non-technical students to grasp complex data analytics and machine learning 

concepts. 

• Example: In the Business Intelligence course (IS312), students engage in workshops 

that simulate real business analytics scenarios, which helps them understand the 

practical implications of their theoretical learning. 

2. Integration of Business Context (Dziuban et al., 2018) 

• The courses are designed to consistently link data-related content with business 

scenarios, highlighting the relevance of data skills in solving actual business 

problems. This contextualization is crucial for students to appreciate the value of data 

analytics and AI in their future careers. 

• Example: The Machine Learning in Business course (IS785) incorporates case studies 

from current industry practices, providing students with insights into how machine 

learning is applied in various business sectors. 

3. Use of Accessible Tools and Technologies (Asad et al., 2021) 

• The syllabi show a deliberate selection of tools and technologies that are widely used 

in the industry yet are accessible enough for beginners. This ensures that students can 

build practical skills that are marketable and applicable in business settings without 

being overwhelmed by overly complex software. 

• Example: Tools for Data Analytics (IS461) introduces students to Pandas and other 

Python libraries through guided exercises, making it accessible for those with limited 

coding experience. 

 

4. Progressive Learning Structure (Alenezi, 2023) 

• The courses are structured to introduce students gradually to increasingly complex 

topics, starting with foundational concepts before moving to advanced techniques. 
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This progressive learning curve helps ensure that students develop confidence and 

competence as they advance through the course. 

• Example: Artificial Intelligence (IS361) starts with basic principles of AI and 

gradually introduces more complex topics like neural networks and machine learning 

applications. 

5. Assessment Strategies Focused on Application (Brassey et al., 2019) 

• Assessment methods across the courses are designed to evaluate the students' 

theoretical knowledge and their ability to apply this knowledge in practical, business-

related scenarios. This dual focus on theory and practice in assessments helps 

reinforce learning and ensures students can translate academic concepts into business 

solutions. 

• Example: In several courses, the final grade includes project work where students 

must tackle a real or simulated business problem using the tools and methods learned 

in class. 

6. Supportive Educational Environment (UNESCO, 2021) 

• The courses provide various support mechanisms, such as tutorial sessions, office 

hours, and online resources, to assist students in overcoming any difficulties they face 

in understanding or applying course content. This supportive environment is essential 

for non-tech savvy students who may require additional help to fully engage with the 

technical material. 

• Example: All courses offer supplementary online materials and forums where 

students can discuss course content and solve problems collaboratively. 

The thematic analysis highlights how these courses are strategically designed to make 

advanced data-related topics accessible and relevant to business students with non-technical 

backgrounds. This ensures that all students, regardless of their prior technical expertise, can 

effectively engage with the material and gain valuable skills that are directly applicable in their 

future careers. 

3.4 Synthesis of Findings 

The thematic analysis of course syllabi from courses like Business Intelligence, Tools for 

Data Analytics, Artificial Intelligence, and Machine Learning in Business provided insights into 

how data-related concepts are effectively integrated into the curriculum for non-technical 

business students.  

The findings were synthesized to evaluate the effectiveness and challenges of current 

educational strategies in making these courses accessible to all business students, focusing on 

preparing them for data-driven roles in business settings. This synthesis highlighted the ways in 

which the courses address the skill requirements of modern business environments while 

ensuring inclusivity, allowing students from all backgrounds to engage with complex data 

concepts effectively. The major insights derived from the synthesis are as follows: 

 

1. Effective Pedagogical Approaches: The courses utilize a mix of lectures, hands-on 

labs, and project-based learning, which has proven effective in helping students understand 

and apply complex data-driven concepts. This blended approach caters to various learning 

styles and ensures that students can see the practical impact of what they learn theoretically. 

2. Relevance and Application: The curricula are closely aligned with real-world 

business needs, embedding data analytics and machine learning within the context of 

business decision-making and strategy. This relevance is vital for motivating students and 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 87 

 
helping them see the practical benefits of their learning, thereby increasing engagement and 

retention of knowledge. 

3. Accessibility and Progression: There is a conscious effort to make the content 

accessible to students with limited or no prior technical experience. This is achieved through 

the progressive structuring of course content, where foundational topics are covered 

thoroughly before advancing to more complex areas. This methodical build-up of knowledge 

helps mitigate the intimidation factor often associated with data science and related fields. 

4. Practical Skill Development: The emphasis on using industry-standard tools and 

technologies ensures that students are not only learning theoretically but are also gaining 

practical skills that are directly applicable in the business world. This hands-on experience is 

crucial for building confidence and competence in students who may not see themselves as 

traditionally "tech-savvy." 

5. Comprehensive Assessment Methods: The courses feature diverse assessment 

strategies that go beyond traditional exams to include projects, presentations, and 

participation in simulations and real-case scenarios. These assessment methods encourage 

students to apply their learning in diverse contexts, fostering a deeper understanding and 

greater ability to transfer skills across different business situations. 

6. Support Systems: The educational environment includes extensive support systems 

such as additional tutoring, online resources, and active faculty engagement. These support 

mechanisms are essential for students who may struggle with the transition to technically 

complex subjects, ensuring that they do not fall behind. 

 

Despite these strengths, challenges remain, such as ensuring consistent engagement from all 

students, especially those who may initially be hesitant about their abilities in technical subjects. 

There is also the ongoing need to update course content and tools to keep pace with rapid 

technological advancements in data science and artificial intelligence. These findings suggest 

that business schools should continue to enhance their curricula by integrating data skills 

throughout their programs, not just in specialized courses.  

There is also a significant opportunity to use these insights to guide the development of new 

courses and learning modules that further bridge the gap between non-technical and technical 

education. The synthesis of findings from this study provides a valuable blueprint for how 

business education can evolve to better prepare all students for a data-driven world, ensuring 

they are equipped with the necessary skills and confidence to succeed, regardless of their 

technical background. 
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3.5 Course Analysis 

This detailed course analysis reveals a thoughtful approach to curriculum design, aiming to 

demystify complex data-related subjects and make them accessible and applicable to business 

students, thus preparing them effectively for data-driven roles in the business world. The analysis 

is shown in table 1. 

 

Table 1 Course Analysis 

Course Objectives Content 

Highlights 

Teaching 

Methodologies 

Assessment 

Methods 

Business 

Intelligence 

(IS312) 

Equip students 

with the ability 

to apply business 

analytics tools 

for informed 

decision-making. 

- Business 

Intelligence 

concepts 

- Data mining 

techniques 

- Analytics and 

visualization 

tools 

- Hands-on 

workshops 

- Case studies 

- Interactive 

lectures 

- Project work 

- Exams 

- Participation in 

discussions and 

practical sessions 

Tools for Data 

Analytics 

(IS461) 

Familiarize 

students with 

data analysis 

tools and 

statistical 

techniques to 

support business 

decisions. 

- Data analysis 

tools (e.g., 

Python, Pandas) 

- Descriptive, 

predictive, and 

prescriptive 

analytics 

- Practical 

exercises in labs 

- Lectures with 

tool 

demonstrations 

- Group projects 

on complex 

business 

scenarios 

- Continuous 

assessments 

through quizzes 

and assignments 

- Capstone 

project 

Artificial 

Intelligence 

(IS361) 

Introduce 

fundamental AI 

concepts and 

their business 

applications to 

enhance 

processes and 

solutions. 

- Basic AI, 

machine 

learning, neural 

networks 

- Robotics 

- AI applications 

like voice and 

visual 

recognition 

- Project-based 

learning 

- Seminars by 

industry experts 

- Simulation and 

modeling 

activities 

- Practical 

projects on AI 

solutions 

- Reflective 

essays on AI 

implications 

Machine 

Learning in 

Business (IS785) 

Apply machine 

learning 

techniques to 

solve business 

problems, 

focusing on 

theoretical and 

practical aspects. 

- Machine 

learning 

algorithms 

- Supervised and 

unsupervised 

learning 

- Ethical 

considerations 

- Case study 

analysis 

- Hands-on 

training with ML 

frameworks 

- Collaborative 

learning to 

develop models 

- Development of 

machine learning 

models 

- Final 

comprehensive 

examination 
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3.6 Supporting Cases 

These supporting cases demonstrate how tools and technologies are applied to each course. 

Those tools range from no-code level to mixed code and visualization level, which facilitates 

variety of learning level. 

Business Intelligence (IS312) focuses on training students in the use of analytics and 

visualization tools to interpret and present data effectively. An example of this is demonstrated 

through the application of classification models on handwritten digit data using three different 

algorithms: Support Vector Classifier, Random Forest Classifier, and Stochastic Gradient 

Descent Classifier. The outcomes of these models are presented in the following sequence as 

shown in figure 1. 

 

 
Figure 1 The outcomes of classification models from the Business Intelligence course (IS312), 

analyzing handwritten digits with three algorithms 

 

The results of the three classification models—Support Vector Classifier, Random Forest 

Classifier, and Stochastic Gradient Descent Classifier—are further visualized using confusion 

matrices in Python (Chotisarn et al., 2020), providing a clear graphical representation of each 

model's performance on the test data as detailed in figure 2. 
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Figure 2 Results from Support Vector Classifier, Random Forest Classifier, and Stochastic 

Gradient Descent Classifier visualized confusion matrices in Python, clearly displaying each 

model's test data performance 

 

Tools for Data Analytics (IS461) provides training in descriptive, predictive, and 

prescriptive analytics. It covers techniques for data manipulation and analysis to support business 

decision-making. Specifically, it includes a practical application involving the use of the 

MiniZinc Tool (Nethercote et al., 2007) for solving optimization problems, such as planning 

ingredient purchases for a small coffee shop's inventory management (see figure 3). 

 

 
Figure 3 The use of the MiniZinc Tool to solve optimization problems, such as planning 

ingredient purchases for effective inventory management at a small coffee shop 
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Artificial Intelligence (IS361) focuses on utilizing various tools for simulation and 

modeling. It teaches students how to use software like the Orange Tool (Demšar et al., 2013) to 

simulate AI models and predict outcomes. Additionally, the course incorporates project-based 

learning, where students undertake projects that apply AI tools to real-world business contexts 

(see figure 4). 

 
Figure 4 The use of the Orange Tool for simulating AI models and predicting outcomes, 

demonstrating the application of AI in real-world business projects 

 

Machine Learning in Business (IS785) explores the practical application of machine 

learning techniques within business settings. It offers an in-depth look at Long Short-Term 

Memory (LSTM) networks (Hochreiter & Schmidhuber, 1997), a specific type of recurrent 

neural networks designed to overcome the challenges of gradient vanishing and explosion seen 

in conventional recurrent networks. LSTMs incorporate unique mechanisms that control the flow 

and impact of information, enabling the preservation of long-term dependencies. This capability 

significantly enhances the networks' ability to learn and represent complex patterns, which is 

exemplified in the course through projects like modeling stock price predictions (see figure 5). 
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Figure 5 The application of Long Short-Term Memory (LSTM) networks to model stock price 

predictions 

 

The course explores other decision-making tools including Google OR Tools (Perron & 

Didier, 2024), a comprehensive suite of operations research software for optimization problems 

like constraint and linear optimization, as well as flow and graph algorithms. Practical 

applications demonstrated in the course include using the Google OR Tools library in Python for 

employee scheduling and vehicle routing problems, illustrating how these tools can optimize 

workforce management and logistics (see figure 6). 

 

  

Figure 6 (Left) The use of Google OR Tools in the Python environment for employee scheduling 

and (Right) The Python-based application of Google OR Tools for solving vehicle routing 

problems 
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4. Discussion 
The thematic analysis of course syllabi from data-related courses highlights their design to 

demystify complex concepts for non-technical students through practical, applied learning. The 

curriculum across these courses emphasizes real-world business problems, utilizing tools and 

methods directly applicable in business settings. This approach not only boosts student learning 

but also builds their confidence and competence in data-driven decision-making. The synthesis 

of these findings provides essential insights into how effectively these courses integrate into 

business education, ensuring the teaching strategies are relevant to contemporary business 

practices and accessible to non-tech savvy students, thereby enhancing the overall impact on 

business education. 

4.1 Effectiveness of Teaching Strategies 

The courses examined employ a mix of pedagogical approaches that cater effectively to 

students with varied levels of technical proficiency. The use of practical, hands-on learning 

experiences alongside traditional lectures helps demystify complex concepts and encourages 

active learning. For instance, the inclusion of real-world case studies and projects enables 

students to see the direct application of theoretical knowledge, which is particularly beneficial 

for those who may struggle with abstract concepts. 

Interactive components such as workshops, simulations, and guest lectures from industry 

professionals further enhance learning by providing diverse perspectives and contextualizing the 

data skills within actual business settings. These methodologies not only facilitate a deeper 

understanding but also stimulate student engagement and motivation, crucial for courses 

perceived as challenging due to their technical nature. 

4.2 Relevance to Business Practices 

The course content is closely aligned with current business practices, emphasizing skills and 

tools that are in high demand in the workplace. This alignment ensures that students are not only 

learning theoretically but are also becoming proficient in the practical applications of data 

analytics, AI, and machine learning within various business contexts. For example, the focus on 

popular analytics tools and platforms ensures that students gain marketable skills that enhance 

their employability and readiness to contribute effectively to their future careers. 

Moreover, the integration of ethical considerations, particularly in courses like Machine 

Learning in Business, prepares students to navigate the complex moral landscapes they might 

face in data-driven roles, fostering responsible and informed future business leaders. 

4.3 Accessibility and Progression 

A significant strength of the curriculum is its structured progression and emphasis on 

accessibility. Starting with foundational topics and gradually introducing more complex theories 

and applications allows students to build confidence and deepen their understanding 

incrementally. This scaffolding approach is critical in preventing students from becoming 

overwhelmed and ensuring that they remain engaged throughout their learning journey. 
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Additionally, the provision of extensive support systems, such as additional tutoring sessions, 

online resources, and active faculty engagement, plays a vital role in accommodating students' 

diverse learning needs. These support mechanisms are particularly advantageous for non-tech 

savvy students, as they provide the extra help needed to overcome any hurdles related to the 

technical aspects of the coursework. 

4.4 Implications for Curriculum Development 

The findings from this study highlight the need for business schools to continue evolving 

their curricula to integrate data skills more comprehensively across all aspects of business 

education. There is an opportunity to leverage these insights to further bridge the gap between 

non-technical and technical education by developing new courses and learning modules that 

target the development of data literacy from the onset of business education. The success of the 

courses analyzed also suggests that similar approaches could be adopted in other technical areas 

of study, potentially transforming how business education is delivered to meet the demands of a 

rapidly changing business environment. This could involve more interdisciplinary collaborations 

that blend business knowledge with technical data skills, ensuring that all business graduates are 

well-equipped to navigate the future data-centric workplace. Overall, the discussion underscores 

the importance of continuing to adapt educational strategies to meet both the changing 

technological landscapes and the diverse needs of students, ensuring that all graduates can thrive 

in a data-driven world. The summary of implications for curriculum development is shown in 

table 2. 
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Table 2 Implications for Curriculum Development 

Key Area Insights Implications for Curriculum 

Development 

Effectiveness of 

Teaching Strategies 

A mix of lectures, practical 

exercises, and projects effectively 

demystifies complex data-related 

subjects and promotes active 

learning. Interactive components 

like case studies and guest lectures 

enrich understanding and 

engagement. 

The curriculum should 

continue to integrate 

interactive and practical 

elements to enhance 

understanding and retention of 

complex concepts. 

Relevance to Business 

Practices 

Course content is aligned with real-

world business needs, emphasizing 

practical applications of theories. 

This ensures students are ready to 

apply their skills in real business 

contexts. 

Update course content 

regularly to keep pace with 

industry changes and ensure 

graduates' skills remain 

relevant and marketable. 

Accessibility and 

Progression 

Courses are designed with a 

progressive structure that introduces 

complex topics gradually, ensuring 

accessibility for all students, 

particularly those with limited tech 

backgrounds. 

Develop entry-level courses 

that build foundational skills 

progressively, preparing 

students for more advanced 

topics. 

Preparing for a Data-

Driven Future 

Students are equipped with 

marketable skills using industry-

standard tools and an emphasis on 

ethical considerations in data 

handling. 

Encourage the development of 

courses that foster ethical 

reasoning and decision-

making in data-driven 

scenarios. 

Support Systems Support systems such as tutoring, 

online resources, and faculty 

engagement play a crucial role in 

helping students overcome 

challenges related to technical 

material. 

Enhance and expand support 

mechanisms to ensure all 

students can effectively 

engage with and master course 

material. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่10 ฉบบัที่ 1 เดอืน มกราคม – เมษายน 2567 หน้า 96 

 

5. Limitations 
This study provides a comprehensive understanding of how data-related courses are 

integrated into business education for non-tech savvy students, highlighting best practices and 

potential areas for improvement. However, it acknowledges several limitations that may impact 

the generalizability of its findings. The focus on a single institution may not represent broader 

educational trends, and the qualitative nature of the syllabus analysis does not measure actual 

student competency or assess student and faculty satisfaction with the courses. These limitations 

suggest that while the study offers valuable insights into course integration and educational 

strategies, the scope of its conclusions is confined to the context of the institution studied. These 

limitations could affect the generalizability of the findings and the scope of the conclusions 

drawn: 

1. Scope of Institutions Covered: The study focuses on a single educational institution 

and analyzes a specific set of courses from this institution's business school. The findings, 

therefore, may not be representative of broader educational trends across different schools, 

countries, or educational systems. Different institutions may have varied approaches to 

curriculum design and different resources available, which can influence the effectiveness of 

the teaching methodologies identified. 

2. Qualitative Analysis Constraints: The methodology employed is primarily 

qualitative, involving the analysis of course syllabi. While this approach provides deep 

insights into the planned structure and content of the courses, it does not capture the actual 

delivery of the courses, the interaction between students and faculty, or the real-time 

dynamics of the classroom. These factors can significantly impact the effectiveness of the 

educational strategies discussed. 

3. Lack of Direct Student Feedback: This study does not include direct feedback from 

students or assessments of student outcomes, which are crucial for evaluating the actual 

impact of the courses on learning. Student perceptions and their academic performance 

would provide valuable data to assess whether the objectives of making data-related courses 

accessible to non-tech savvy students are truly being met. 

4. Absence of Longitudinal Data: The study does not incorporate longitudinal data to 

track the long-term effectiveness of these educational strategies. Long-term tracking would 

help determine whether the skills acquired in these courses are sustained over time and how 

they influence career trajectories and employability in data-driven business environments. 

5. Rapid Technological Changes: The field of data science and machine learning is 

evolving rapidly. The courses analyzed may soon require updates to their content and 

methodologies to keep pace with technological advancements. This study captures a snapshot 

based on current syllabi, which may quickly become outdated as new tools, technologies, and 

industry practices emerge. 

6. Instructor Variability: The effectiveness of course delivery can vary significantly 

depending on the instructor's proficiency, teaching style, and engagement level. This 

variability was not captured in the study, which focused on the course design as presented in 

syllabi without considering individual differences in instruction. 
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Addressing these limitations in future research could involve expanding the sample size to 

include multiple institutions, incorporating quantitative measures of student success and 

satisfaction, and conducting interviews or surveys to gather direct feedback from both students 

and instructors. Additionally, longitudinal studies could be implemented to track the outcomes of 

these educational strategies over time, providing a more comprehensive view of their long-term 

impact. 

 

6. Conclusion 
The analysis of course syllabi from data-related business courses designed for non-tech savvy 

students provides crucial insights into effective educational strategies that enhance curriculum 

accessibility and student preparedness for data-driven business environments. These strategies 

focus on applied learning and practical experiences, which are essential in equipping students 

with the necessary skills to thrive in a data-intensive workplace. The findings suggest that 

current curricular approaches are effective in making complex concepts accessible and in 

preparing students to be proficient and competitive. Further research is recommended to explore 

the longitudinal outcomes of these educational strategies and validate their long-term impact on 

students' careers, thereby affirming the robustness and sustainability of these teaching methods in 

business education. The findings from the study suggest several key conclusions: 

6.1 Successful Integration of Data Skills 

The courses examined demonstrate a successful integration of data-related skills into the 

business curriculum, catering effectively to non-tech savvy students. The use of applied learning, 

real-world case studies, and hands-on projects ensures that students not only understand 

theoretical concepts but are also able to apply these concepts in practical business contexts. This 

approach not only enhances learning outcomes but also increases the relevance of education to 

the students' future careers. 

6.2 Enhancing Student Engagement and Learning 

The methodologies adopted in these courses—particularly the blend of lectures, practical 

exercises, and collaborative projects—effectively engage students by making learning interactive 

and practical. This engagement is crucial for subjects that might otherwise be intimidating due to 

their technical nature. Furthermore, the progressive structure of the courses helps build 

confidence as students advance from basic concepts to more complex applications, thereby 

mitigating any initial apprehension and promoting a deeper understanding. 

6.3 Preparing Students for a Data-Driven Future 

The courses provide students with the skills and knowledge necessary to excel in a data-

driven business environment. The focus on current tools and technologies, along with ethical 

considerations and real-world applications, prepares students not just to participate in, but to lead 

in the evolving landscape of business where data is a central element. Graduates from these 

programs are likely to have a competitive advantage in the job market due to their 

comprehensive understanding of how to leverage data in business decision-making. 

6.4 Recommendations for Curriculum Development 

Based on the findings, it is recommended that business schools continue to evolve their 

curriculum to include data skills across all areas of business education. This could involve more 

integrated courses that start with fundamental data literacy and build up to advanced analytics 

and machine learning applications. Additionally, updating course content regularly to keep pace 

with technological advancements will be crucial in maintaining the relevancy and effectiveness 

of the education provided. 
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6.5 Future Research Directions 

Further research is needed to quantify the impact of these educational strategies on student 

outcomes. Longitudinal studies could track the career progression of graduates to assess the 

long-term benefits of such a curriculum. Additionally, expanding the study to include multiple 

institutions would provide a broader understanding of educational practices and help generalize 

the findings across different educational settings. 

In conclusion, the integration of data-related courses tailored for non-tech savvy students 

within business education is not only feasible but also highly beneficial. The strategies identified 

in this study provide a valuable blueprint for business schools aiming to equip their students with 

essential data competencies, ensuring that they are well-prepared to meet the challenges of a 

data-centric business world. 
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- ภาคผนวก (ถา้ม)ี 
กรณีทีบ่ทความมหีวัขอ้ยอ่ย ใหใ้ส่หมายเลข X.X เรยีงล าดบักนัไป ไม่ควรมหีวัขอ้ยอ่ยเกนิ 3 ล าดบัย่อย เชน่ 

X.X.X เป็นตน้ 
4. องคป์ระกอบของเนื้อหาในบทความการวางแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ความยาวตน้ฉบบั 10-15 หน้า ล าดบั

หวัขอ้บทความมดีงันี้ 
- ชือ่บทความ ไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชือ่ผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ  
- หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- เนื้อหาบทคดัย่อ ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เป็นการสรุปสาระส าคญัของเรื่องความยาวประมาณ 150-200 

ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส่ e-mail ของ corresponding author กรณีมชีือ่
ผูเ้ขยีนหลายคน 

- ค าส าคญั (ไมเ่กนิ 5 ค า) ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ใหใ้ส่ใตเ้นื้อหาบทคดัยอ่ และ Abstract 
- เนื้อหาของบทความ 

- 1. บทน า กล่าวถงึเหตุผลและความจ าเป็นทีจ่ดัท าแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ 
- 2. ภาพรวมองคก์ร  
- 3. การวเิคราะหอ์งคก์ร 
- 4. แผนกลยทุธท์ีเ่สนอแนะ 
- 5. สรุปผลแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ  
- บรรณานุกรม (ตามรปูแบบการอา้งองิขา้งล่าง) 
- ภาคผนวก (ถา้ม)ี 
กรณีทีบ่ทความมหีวัขอ้ยอ่ย ใหใ้ส่หมายเลข X.X เรยีงล าดบักนัไป ไมค่วรมหีวัขอ้ยอ่ยเกนิ 3 ล าดบัย่อย เชน่ 

X.X.X เป็นตน้ 
5. องคป์ระกอบของเนื้อหาในบทความการพฒันาระบบสารสนเทศ ความยาวตน้ฉบบั 10-15 หน้า ล าดบัหวัขอ้

บทความมดีงันี้ 
- ชือ่บทความ ไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชือ่ผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ  
- หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- เนื้อหาบทคดัย่อ ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เป็นการสรุปสาระส าคญัของเรื่องความยาวประมาณ 150-200 

ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส่ e-mail ของ corresponding author กรณีมชีือ่
ผูเ้ขยีนหลายคน 

- ค าส าคญั (ไมเ่กนิ 5 ค า) ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ใหใ้ส่ใตเ้นื้อหาบทคดัยอ่ และ Abstract 
- เนื้อหาของบทความ 

- 1. บทน า กล่าวถงึเหตุผลและความจ าเป็นในการพฒันาระบบสารสเทศ 
- 2. ขอบเขตการท างานของระบบสารสนเทศ 
- 3. สถาปัตยกรรมของระบบทีพ่ฒันา 
- 4. สรุปผลระบบสารสนเทศ กล่าวถงึประโยชน์ของระบบทีพ่ฒันา 
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- บรรณานุกรม (ตามรปูแบบการอา้งองิขา้งล่าง) 
- ภาคผนวก (ถา้ม)ี 
กรณีทีบ่ทความมหีวัขอ้ยอ่ย ใหใ้ส่หมายเลข X.X เรยีงล าดบักนัไป ไมค่วรมหีวัขอ้ยอ่ยเกนิ 3 ล าดบัย่อย เชน่ 

X.X.X เป็นตน้ 
6. องคป์ระกอบของเนื้อหาในบทความวชิาการและบทความเกีย่วกบังานสรา้งสรรค ์ความยาวตน้ฉบบั 10-15 หน้า 

ล าดบัหวัขอ้บทความมดีงันี้ 
- ชือ่เรือ่งไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชือ่ผูเ้ขยีนและชื่อหน่วยงานหรอืสถาบนัทีส่งักดัเป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษ ชือ่ผูเ้ขยีนไมต่อ้งใส่ต าแหน่ง

วชิาการ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- บทคดัยอ่ เป็นการสรุปสาระส าคญัของเรือ่งความยาวประมาณ 150-200 ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส่ e-mail ของ corresponding author กรณีมชีือ่ผูเ้ขยีนหลายคน 
- เนื้อหาของบทความ (บทความทีเ่ป็นงานแปลหรอืเรยีบเรยีงตอ้งบอกแหล่งทีม่าอยา่งละเอยีด) 
- การอา้งองิในเนื้อเรือ่งใชต้ามรปูแบบขา้งล่าง (ถา้ม)ี 

 

รปูแบบกำรอ้ำงอิง 
1. กำรอ้ำงอิงแบบแทรกในเน้ือหำ 

เป็นกำรระบุแหล่งอ้ำงอิงแบบย่อซ่ึงกำรอ้ำงอิงจะแยกพิจำรณำเป็น 2 กรณี ดงัน้ี 
กรณีท่ี 1 ขอ้ความที่ผู้เขยีนคดัลอกมาจากขอ้เขยีนหรอืค าพูดของผู้อื่น เพื่อใช้ประกอบเนื้อเรื่องในวจิยั ต้องใส่

เครื่องหมายอญัประกาศ (Quotations) คู่ไวด้ว้ย เช่น "…………………." พรอ้มกบัอา้งองิแหล่งทีม่าของขอ้ความ ซึง่มี
รปูแบบ ดงันี้ 

- ผู้แต่งคนเดียว ใหร้ะบุชื่อต่อดว้ยชื่อสกุลของผูแ้ต่ง ต่อดว้ยเครื่องหมายจุลภาค ปีทีพ่มิพ ์เครื่องหมายจุลภาค 
เลขที่หน้าอ้างอิง ส าหรบัเอกสารภาษาไทย ให้ระบุชื่อและนามสกุลของผู้แต่ง ส าหรบัเอกสารภาษาองักฤษ ให้ระบุ
นามสกุลของผูแ้ต่ง เชน่ (นงลกัษณ์ วริชัชยั, 2542, น. 3) หรอื (Weber, 1999, p. 234) 

- ผูแ้ต่งสองคน ใหร้ะบุชื่อและชื่อสกุลของผูแ้ต่งทัง้ 2 คน ทุกครัง้ทีม่กีารอา้งโดยใชค้ าวา่ “และ” ส าหรบัเอกสาร
ภาษาไทย หรอื “and” เชื่อมชื่อสกุลของผูแ้ต่งส าหรบัเอกสารภาษา ต่างประเทศ เช่น (ผ่องพรรณ ตรยัมงคลกูล และ
สุภาพ ฉตัราภรณ์, 2545, น. 4-8) หรอื (Franz and Robey, 1984, p. 250) 

- ผู้แต่งสำมคนขึ้นไป การอ้างถงึทุกๆ ครัง้ใหร้ะบุชื่อและชื่อสกุลของผูแ้ต่งคนแรก แล้วตามดว้ย “และคณะ” 
ส าหรบัเอกสารภาษาไทย และระบุเฉพาะชื่อสกุลของผูแ้ต่งคนแรก แลว้ตามดว้ย “et al.” ส าหรบัเอกสารภาษาองักฤษ 
เชน่ (สุรพงษ์ โสธนะเสถยีร และคณะ, 2545, น. 9-14) หรอื (Alexander et al., 2003, p. 154) 

- ผู้แต่งท่ี เป็นสถำบัน ชื่อสถาบันที่อ้าง ระบุชื่อเต็มทุกครัง้  เช่น (มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ , คณะ
พาณิชยศาสตรแ์ละการบญัช,ี 2535, น. 12-23) 

- ผู้แต่งคนเดียวเขียนเอกสำรหลำยเล่ม แต่ละเล่มพิมพ์ต่ำงปีกนั และต้องกำรอ้ำงถึง พร้อมกนั ให้
เรยีงล าดบัเอกสารหลายเรื่องนัน้ไวต้ามล าดบัของปีทีพ่มิพ์ โดยใชเ้ครื่องหมาย ; คัน่ เช่น (สุวมิล ว่องวาณิช, 2553, น. 
22; 2554, น. 90) หรอื (Benbasat, 1998, p. 283; 1999, p. 78) 

- ผู้แต่งคนเดียวเขียนเอกสำรหลำยเล่ม พิมพปี์ซ ำ้กนั ใหใ้ชอ้กัษรตวัแรกของชื่อเรือ่ง เช่น ก ข ค ง เป็นตน้ 
ตามหลงัปีส าหรบัเอกสารภาษาไทยและใชต้วัอกัษรตวัแรกของชื่อเรื่อง เชน่ a b c d เป็นตน้ ตามหลงัปีส าหรบั เอกสาร
ภาษาต่างประเทศ เช่น (ศุภกิจ วงศ์ววิฒัน์นนุกิจ, 2550ก, น. 22), (ศุภกิจ วงศ์ววิฒัน์นนุกิจ, 2550ข, น. 22), (Yin, 
1998a, p. 5-9) หรอื (Yin, 1998b, p. 31-40) 
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- ผู้แต่งหลำยคน เอกสำรหลำยเร่ือง และต้องกำรอ้ำงอิงถึงพร้อมๆ กนั ให้ระบุชื่อผูแ้ต่งเรยีง ตามล าดบั
อกัษรคัน่ด้วยเครื่องหมาย ; ส าหรบัเอกสารภาษาไทยและ ให้ระบุชื่อสกุลของผู้แต่งเรียงตามล าดบั อกัษรคัน่ด้วย
เครือ่งหมาย ; ส าหรบัเอกสารภาษาองักฤษ เชน่ (ผอ่งพรรณ ตรยัมงคลกลู และสภุาพ ฉตัราภรณ์, 2545, น. 10; สุวมิล 
วอ่งวาณิช, 2553, น. 45-50) หรอื (Weber et al., 1999, p. 180; Benbasat, 1998, p. 120) 

กรณีท่ี 2 ขอ้ความทีผู่เ้ขยีนประมวลมาจากขอ้เขยีนหรอืค าพดูของผูอ้ื่นเพือ่ใชป้ระกอบเนื้อเรือ่ง 
ในงานวจิยั ใหอ้า้งองิแหล่งทีม่าของขอ้มลูทีป่ระมวลมาโดยไม่ตอ้งใส่เครื่องหมายอญัประกาศคู่ ระหว่างขอ้ความ แต่ให้
อา้งองิแหล่งทีม่าของขอ้ความซึง่มรีปูแบบเชน่เดยีวกบักรณีที ่1 โดยไม่ตอ้งใส่เลขหน้าทีอ่า้งองิ   

กรณีอ่ืนๆ กรณีทีไ่ม่ไดอ้่านบทความทีอ่า้งองิในบทความทีอ่่าน ใหร้ะบุชื่อผูแ้ต่งแลว้ตามดว้ย อา้งถงึใน  )กรณีเป็น
บทความภาษาไทย) สุชาต ิประสทิธิร์ฐัสนิธุ ์(2554 อา้งถงึใน สุรพงษ์ โสธนะเสถยีร, 2554) หรอื as cited in เช่น (Yin, 
1998, as cited in Benbasat, 2002). 
2. กำรอ้ำงอิงในบรรณำนุกรม 

กรณีหนังสือ มรีปูแบบ ดงันี้  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีหนังสือภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). ชือ่หนังสือและล ำดับที ่(ตัวเอียง). สถานที่พิมพ์: 

ส านกัพมิพห์รอืโรงพมิพ,์. 
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามด้วยจุด) ผู้แต่ง (กรณีหนังสอืภาษาองักฤษ). (ปีที่พมิพ์). ชือ่หนังสอืและ

ล ำดบัที ่(ตวัเอยีง). สถานทีพ่มิพ:์ ส านกัพมิพห์รอืโรงพมิพ,์. 
ตวัอยา่ง 
สชุาต ิประสทิธิร์ฐัสนิธุ.์ (2544). ระเบยีบวธิกีำรวจิยัทำงสงัคมศำสตร.์ กรุงเทพฯ: บรษิทัเฟ่ืองฟ้า พริน้ติง้ จ ากดั. 
Weber, R. (1999). Information Systems Control and Audit. New Jersy: Prentice Hall. 
 
กรณีบทควำมในวำรสำร มรีปูแบบ ดงันี้  
ชือ่ ชือ่สกุลผูแ้ต่ง (กรณีวารสารภาษาไทย). (ปีทีพ่มิพ)์. ชือ่บทความ. ชือ่วำรสำร (ตวัเอยีง), ฉบบัที ่(เล่มที)่, หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีวารสารภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่

วำรสำร (ตวัเอยีง), ฉบบัที ่(เล่มที)่, หน้า. 
ตวัอยา่ง 
วจันา รตันวร. (2548). ความลม้เหลวของสถาบนัการเงนิ. บรหิำรธุรกจิ, 12 (1), 50-55. 
Benbasat, I., Goldstein, D. K. and Mead, M. (1987). The Case Research Strategy in Studies of 

Information Systems. MIS Quarterly, 37(10), 369-386. 
 

กรณีข้อมลูจำก Internet มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. วนัเดือนปีที่สืบค้นข้อมูล, ชื่อ Web 

address.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามด้วยจุด) ผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีที่พมิพ์). ชื่อบทความ. 

Retrieved month date, year, from http://Web address. 
ตวัอยา่ง 
วัจนา รัตนวร. (2548). ความล้ม เหลวของสถาบันการเงิน . สืบค้น เมื่ อ วันที่  17 มีน าคม  2550, จาก 

www.bus.tu.ac.th. 
Grace Fleming.  ( 2007) .  Choosing a Strong Research Topic.  Retrieved January 12, 2009, from 

http://homeworktips.about.com/od/researchandreference/a/topic.htm. 
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ในกรณีทีไ่มม่ชีือ่ผูเ้ขยีนบทความ และไมม่ปีีใหอ้า้งองิดงัตวัอยา่งขา้งล่าง 
GVU’ s 8th WWW user survey.  ( n. d. ) .  Retrieved September 19, 2001, from 
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หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่

สมัมนำทำงวชิำกำร (ตวัเอยีง), สถานที,่ หน้า. 
ตวัอยา่ง 
Bonoma, T. V. (1983). A Case Study in Case Research: Marketing Implementation. Proceedings of the 
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กรณีข้อมลูจำกวิทยำนิพนธ ์มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีทีพ่มิพ์). ชือ่เรือ่งวทิยำนิพนธ์ (ตวัเอยีง). วทิยานิพนธ์ทีย่งัไม่ได้

ตพีมิพ,์ ชือ่มหาวทิยาลยั.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อักษรตัวแรกของชื่อตามด้วยจุด) ผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาอังกฤษ). (ปีที่พิมพ์). ชือ่เรือ่ง

วทิยำนิพนธ ์(ตวัเอยีง). Unpublished doctoral dissertation, ชือ่มหาวทิยาลยั. 
ตวัอยา่ง 
Ross, D.  F.  ( 1990) .  Unconscious transference and mistaken identity:  When a witness misidentifies a 

familiar but innocent person from a lineup. Unpublished doctoral dissertation, Cornell University, NY. 
 
กรณีข้อมลูจำกหนังสือรวมบทควำม มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ใน ชื่อ ชื่อสกุลของบรรณาธิการ 

(บรรณาธกิาร), ชือ่หนงัสอืรวมบทความ (หน้า). ส านกัพมิพ.์  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. In ชื่อ (อกัษรตวั

แรกของชือ่ตามดว้ยจุด) ชือ่สกุล (Ed.), ชือ่หนงัสอืรวมบทความ (หน้า). ส านกัพมิพ.์ 
ตวัอยา่ง 
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กรณีข้อมลูจำกสมัมนำ มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชือ่ ชือ่สกุลผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีทีพ่มิพ)์. ชือ่บทควำม. ชือ่สมัมนำ, สถำนที,่ ครัง้ที ่(ตวัเอยีง), หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่

สมัมนำ, สถำนที,่ ครัง้ที ่(ตวัเอยีง), หน้า. 
ตวัอยา่ง 
Franz, C. R. and Robey, D. (1984). An Investigation of User-Led System Design: Rational and Political 

Perspectives. Proceedings of the National Academy of Sciences, USA, 89, 1372-1375. 
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กรณีข้อมลูจำกงำนแปล มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). ชือ่บทควำม (ตัวเอียง) (ชื่อ ชื่อสกุลผู้แปล, ผู้แปล). 
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กรณีข้อมลูจำกบทสมัภำษณ์ มีรปูแบบ ดงัน้ี  
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บทควำม (ตวัเอยีง), ฉบบัที,่ หน้า.  
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ชือ่-ชือ่สกุลผูส้มัภาษณ์, ต าแหน่ง]. ชือ่บทควำม (ตวัเอยีง), ฉบบัที,่ หน้า. 
ตวัอยา่ง 
Weber, R. (2003). [Interview with Robert Yin, author of Case study research]. MIS Quarterly, 21(10), 211-

216. 
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