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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 ภัทรา อาวะกุลพาณิชย์ : ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์. ( FACTORS INFLUENCING INTENTION TO RETURN AND 
WORD-OF-MOUTH INTENTION OF DONATION-BASED CROWDFUNDING 
WEBSITE FOR CHARITABLE PURPOSE WITH E-LEARNING) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. 
ดร.พิมพ์มณี รัตนวิชา 

  
งานวิจัยฉบับนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษา วิเคราะห์และเปรียบเทียบปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการ
กุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  ผู้วิจัยมุ่งศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องได้แก่ (1) 
ปัจจัยด้านการกุศล (ปัจจัยภายใน คือ ความเข้าใจผู้อ่ืน ความเอ้ือเฟ้ือ และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชน และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร) และ (2) ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ปัจจัยภายใน ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ 
ความสนุก คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ และความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย ) โดยมีตัว
แปรก ากับ ได้แก่ เพศของผู้ใช้งาน และเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างกลุ่มเจเนอเรชันวายเป็นเพศ
ชายจ านวน 101 คน และเพศหญิงจ านวน 101 คน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในภาพรวม พบว่า ตัวแปรต้นทั้ง 8 ตัวมีอิทธิพลเชิงบวกต่อตัวแปร
ตาม ได้แก่ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน และความตั้งใจในการบอกต่อ โดยพบว่า ปัจจัยความสนุกมี
อิทธิพลเชิงบวกสูงสุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน และ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ มีอิทธิพล
เชิงบวกสูงสุดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย พบว่า ปัจจัยความสนุก 
มีอิทธิพลเชิงบวกสูงสุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อ  และเมื่อเพศของ
ผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง พบว่า ปัจจัยภาพลักษณ์องค์กร มีอิทธิพลเชิงบวกสูงสุดต่อความตั้งใจกลับมา
ใช้งาน และ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ มีอิทธิพลเชิงบวกสูงสดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 
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The purpose of this research is to study, analyze and compare factors 

influencing intention to return and word-of-mouth intention of donation-based 
crowdfunding website for charitable purpose with e-learning. Two main factors of 
interests include (1) charitable factors (intrinsic charitable factors (empathy, 
altruism and part of a community) and extrinsic charitable factors (image of 
organizations)) (2) e-learning factors (intrinsic e-learning factors (interest and 
curiosity) and extrinsic e-learning factors (enjoyment, quality of learning content 
and multimedia instruction attractiveness)). The moderator is user's gender. Data 
were collected from Generation Y samples, 101 male and 101 female. 

It was found that enjoyment had the highest positive correlation with 
intention to return, while quality of learning content had the highest positive 
correlation with word-of-mouth intention. For male participants, the findings 
indicated that enjoyment had the highest positive correlation with intention to 
return and word-of-mouth intention. For female participants, it was found that 
image of organizations had the highest positive correlation with intention to return 
and quality of learning content had the highest positive correlation with word-of-
mouth intention. 
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บทท่ี 1 ความส าคัญของปัญหา 
 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 
 การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตอย่างหลากหลายในปัจจุบันท าให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าถึง

แหล่งข้อมูลข่าวสาร และสามารถติดต่อสื่อสารได้อย่างสะดวก อินเทอร์เน็ตจึงเป็นแหล่งสร้าง

เครือข่ายสังคมออนไลน์ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนข่าวสาร เป็นแหล่งรวบรวมสารสนเทศ สร้างสรรค์

เว็บไซต์แบ่งปันความรู้และให้ความช่วยเหลือผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่อง

ของระยะทาง และมีต้นทุนที่ต่ า จึงเกิดเป็นปรากฏการณ์ที่เรียกว่าวัฒนธรรมการมีส่วนร่วม (ณัฐณิชา 

วีระมงคลเลิศ & อานนท์ ค าวรณ์, 2558) และวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมนี้ท าให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่ง

ใหม่ขึ้น หนึ่งในนั้น คือ “นวัตกรรม” หมายถึง “สิ่งใหม่ที่ เกิดจากการใช้ความรู้ และความคิด

สร้างสรรค์ ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม” (ปรีดา ยังสุขสถาพร, 2549) นวัตกรรมเป็นการใช้

ความคิด หรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใหม่โดยสามารถเป็นได้ทั้งผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ หรือเทคโนโลยี

ใหม่ (Herkema, 2003) ซึ่งน ามาสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน (Dorf & Byers, 2005) 

หนึ่งในนวัตกรรม ได้แก่ คราวด์ซอร์สซิ่ง (Crowdsourcing) คือ แนวทางในการแก้ปัญหาโดย

การกระจายงานให้กับพนักงานในองค์กรหรือบุคคลภายนอกองค์กรซึ่งเป็นกลุ่มคนขนาดใหญ่ท างาน

ร่วมกัน (Howe, 2008) คราวด์ฟันดิง (Crowdfunding) มีรากฐานแนวคิดมาจากคราวด์ซอร์สซิ่ง 

(Crowdsourcing) (Howe, 2008) โดยรวมกับแนวคิดรูปแบบระบบการเงินในระดับจุลภาค (Micro-

finance) (Morduch, 1999) คราวด์ฟันดิงถือว่าเป็นนวัตกรรมที่ส าคัญประเภทหนึ่งเช่นกัน (Open 

Innovation) นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ (1) นวัตกรรมแบบปิด (Close Innovation) เป็น

การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ๆ ผ่านกระบวนความคิดจากบุคลากรภายในหรือ

บุคคลภายในองค์กร ลักษณะเช่นนี้ไม่สามารถเข้าถึงความรู้ และความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้

อย่างทั่วถึงและชัดเจน และ (2) นวัตกรรมแบบเปิด (Open Innovation) เป็นการสร้างสรรค์

นวัตกรรมโดยรับแนวคิดใหม่ ๆ จากบุคลากรหรือบุคคลภายนอกองค์กร ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน

ความรู้และความคิดใหม่ ๆ จากภายนอกตลอดเวลา การเปิดรับสิ่งใหม่จะท าให้องค์กรเข้าใจสิ่งที่

กลุ่มเป้าหมายต้องการได้อย่างชัดเจนและน าไปสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างตรงจุด (ศูนย์นวัตกรรม 

กลุ่มธุรกิจ ซีพี ออลล์, 2558) ดังนั้นคราวด์ฟันดิงจึงเป็นนวัตกรรมแบบเปิดประเภทหนึ่งโดยกระท า

ผ่ า น เว็ บ ไซ ต์ ก ล า ง  (Crowdfunding-platform)  (Marjanovic, Fry, & Chataway, 2 0 1 2 ; 

Belleflamme, Lambert, & Schwienbacher, 2014; Gerber, Hui, & Kuo, 2012) เพ่ื อจั ดห า
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ทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตโดยการรวบรวมเงินจ านวนเล็กน้อยจาก

กลุ่มคนภายนอกจ านวนมาก (Belleflamme, Lambert, & Schwienbacher, 2014; Ordanini, 

Miceli, Pizzetti, & Parasuraman, 2011) โดยคราวด์ฟันดิงประกอบด้วยสามส่วนหลักได้แก่ (1) ผู้

ได้รับผลประโยชน์หรือผู้มีส่วนได้เสีย (2) กลุ่มผู้สนับสนุน และ (3) เว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-

platform) ที่เป็นตัวกลางระหว่างผู้มีส่วนได้เสียกับกลุ่มผู้สนับสนุน คราวด์ฟันดิงมีการน าไปใช้กับ

หลายโครงการ ได้แก่ โครงการด้านดนตรี (Music) ด้านศิลปะ (Art) ด้านกีฬา (Sport) ด้านการ

ออกแบบ (Design) ด้านเกม (Games) เป็นต้น 

คราวด์ฟันดิงแบ่งออกเป็น 4 ประเภท โดยแต่ละประเภทแตกต่างกันที่รูปแบบของ

ผลตอบแทน ได้แก่ (1) คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) (2) คราวด์

ฟันดิงรูปแบบรางวัล (Reward-based Crowdfunding) (3) คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่าง

บุคคลต่อบุคคล (Peer-to-Peer Lending) และ (4) คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้น (Equity-based 

Crowdfunding) (Hemer, 2011) โดยงานวิจัยงานนี้จะเน้นที่ประเภทแรกคือ คราวด์ฟันดิงในรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เนื่องจากผู้สนับสนุนคราวด์ฟันดิงรูปแบบนี้ไม่ต้องการ

ผลตอบแทนโดนตรงจากโครงการ   

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) แตกต่างจากการระดมทุน

เพ่ือการกุศลแบบดั้งเดิมคือ การกุศลแบบดั้งเดิมจะได้รับการสนับสนุนจากผู้บริจาคจ านวนน้อยราย

ด้วยเงินก้อนใหญ่ เช่น การบริจาคเงินก้อนใหญ่ให้กับโรงพยาบาล แต่คราวด์ฟันดิงจะเป็นการจัดหา

เงินทุนจากบุคคลจ านวนมาก หรือเรียกว่า ฝูงชน (Crowd) ที่บริจาคด้วยเงินจ านวนเล็กน้อย (Lu, 

Xie, Kong, & Yu, 2014) ) และคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคอาจไม่เป็นรูปแบบการกุศลได้ เช่น การ

ใช้คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือร่วมแก้ปัญหาการทุจริตคอร์รัปชั่น เป็นต้น  ความแตกต่างของ

คราวด์ฟันดิงจากการกุศลแบบดั้งเดิมคือ (1) คราวด์ฟันดิงจะมุ่งเน้นไปที่สาเหตุของการระดมทุนที่

เฉพาะเจาะจงและแต่ละบุคคลร่วมบริจาคด้วยเงินจ านวนเล็กน้อย (Yang, 2013) (2) คราวด์ฟันดิงจะ

รวบรวมเงินก้อนใหญ่จากฝูงชนที่ร่วมบริจาคเงินด้วยจ านวนเล็กน้อยในระยะเวลาสั้น ๆ ในช่วงเวลาที่

ก าหนด (3) คราวด์ฟันดิงจะปรับปรุงให้ทันสมัยตลอดเวลา (Real-Time) แสดงให้เห็นถึงความคืบหน้า

ของโครงการโดยผู้สนับสนุนหรือผู้มีส่วนได้เสียสามารถรับรู้ได้ว่าแต่ละโครงการมีระดับหรือจ านวน

ผู้สนับสนุนอย่างไร (Kuppuswamy & Bayus, 2013) (4) คราวด์ฟันดิงจะถูกสนับสนุนจากแต่ละ

บุคคลที่มีความสัมพันธ์ทางสังคมเพียงเล็กน้อยหรือไม่มีความสัมพันธ์เลย เช่น ไม่เคยรู้จักกันมาก่อน 

(Agrawal, Catalini, & Goldfarb, 2015) และ (5) คราวด์ฟันดิงต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น 
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เว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) ซึ่งสามารถลดค่าใช้จ่ายในการประสานงานและต้นทุนใน

การท าธุรกรรมเพ่ือการกุศล (Choy & Schlagwein, 2016)  

คราวด์ฟันดิงได้กลายเป็นแนวทางหลักในการระดมทุน 34.44 พันล้านเหรียญสหรัฐทั่วโลกใน

ปี พ.ศ. 2558 หนึ่งในนั้น คือ ทวีปเอเชียมีการระดมทุน 10.54 พันล้านเหรียญสหรัฐ ซึ่งเป็นอันดับที่

สองรองจากทวีปอเมริกาเหนือ และคราวด์ฟันดิงรูปบริจาคมีการระดมทุนกว่า 2.85 พันล้านเหรียญ

สหรัฐทั่วโลก (Massolution, 2016) จากรายงานสถิติและการวิเคราะห์โครงการคราวด์ฟันดิงของ 

The Crowdfunding Center ในปีพ.ศ. 2563 พบว่า อัตราความส าเร็จโดยเฉลี่ยของโครงการคราวด์

ฟันดิงมีเพียง 22.4% เท่านั้น ดังนั้น จึงมีงานวิจัยหลายงานที่ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จของ

คราวด์ฟันดิงเพ่ือสนับสนุนให้แต่ละบุคคลเกิดการมีส่วนร่วมมากขึ้น เช่น การน าเทคนิคเกมมาใช้กับ

คราวด์ฟันดิง หรือการน าคราวด์ฟันดิงไปใช้ในโครงการต่าง ๆ ที่เฉพาะเจาะจงในด้านนั้น ๆ  ส่วน

งานวิจัยงานนี้ผู้วิจัยสนใจศึกษาการน าเทคนิคด้านการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ในคราวด์ฟันดิงเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดความสนใจในการเข้า

ร่วมกิจกรรมหรือโครงการ การน าเทคนิคด้านการกุศล (Charity) มาใช้เนื่องจากผู้วิจัยต้องการศึกษา

หน่วยตัวอย่างในประเทศไทย จากรายงานผลส ารวจการบริจาคเพ่ือการกุศลในภูมิภาคเอเชีย-แปซิฟิก

ของมาสเตอร์การ์ด ปีพ.ศ. 2558 พบว่า ประเทศไทยบริจาคเงินเพ่ือการกุศลมากที่สุด 70.5% ใน 14 

ประเทศทั่วเอเชีย หนึ่งในปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการบริจาค คือ ค่านิยม และวัฒนธรรม เนื่องจาก

ประเทศไทยมีความแตกต่างจากประเทศอ่ืนในด้านของค่านิยมเรื่องศาสนา ซึ่งสังคมไทยส่วนใหญ่นับ

ถือศาสนาพุทธ และศาสนาพุทธมีอิทธิพลต่อการสร้างค่านิยมเกี่ยวกับการท าบุญ และความเชื่อในกฎ

แห่งกรรม เช่น การท าดีเพ่ือคาดหวังว่าจะได้รับสิ่งที่ดีตอบแทน (ชญานิศสร์ กุลรัตนมณีพร, 2555)  

และจากรายงานคนไทยใจบุญ ปีพ.ศ. 2562 ของศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจธนาคารไทยพาณิชย์ 

(SBC EIC) ท าการวิเคราะห์ข้อมูลการส ารวจภาวะเศรษฐกิจและสังคมครัวเรือนไทยปี พ.ศ. 2552 ถึง 

พ.ศ. 2560 ของส านักงานสถิติแห่งชาติ พบว่า ร้อยละ 96 ของครัวเรือนไทยทั้งหมดมีรายจ่ายเพื่อการ

กุศล ซ่ึงจากรายงานการส ารวจภาวะเศรษฐกิจและสังคมครัวเรือนไทยปี พ.ศ. 2561 พบว่า ตัวเลขการ

บริจาคเงินหรือสิ่งของให้แก่องค์กรต่าง ๆ น้อยกว่า เงินท าบุญ จากข้อมูลค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อเดือนของ

ครัวเรือน โดยจ าแนกตามประเภทค่าใช้จ่ายรายภาคและเขตการปกครอง  พบว่า เมื่อพิจารณา

ค่าใช้จ่ายด้านการกุศลในระดับประเทศ อันได้แก่ “บริจาคเงินหรือสิ่งของให้แก่องค์กรต่าง ๆ (29 

บาท)” และ “เงินท าบุญหรือเงินช่วยเหลืออ่ืน ๆ (274 บาท)” รวมเป็น 303 บาทต่อเดือน จะเห็นได้

ว่า สัดส่วนเงินท าบุญมีสัดส่วนที่สูงกว่า 90% เมื่อเทียบกับการบริจาคเงินให้องค์กรต่าง ๆ จึงแสดงให้
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เห็นถึงปัญหาการบริจาคเงินของคนไทยที่มีการกระจายไปบริจาคให้องค์กรต่าง ๆ น้อยกว่าการท าบุญ 

ดังนั้น การเกิดนวัตกรรมใหม่ อย่างคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค เพ่ือจัดหาทรัพยากรทางการเงินผ่าน

ช่องทางอิน เทอร์ เน็ ตให้ แต่ละองค์กรบรรลุ เป้ าหมายโครงการ  (Belleflamme, Lambert, 

& Schwienbacher, 2014) เป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ท าให้ผู้บริจาคสามารถมุ่งเน้นไปที่โครงการที่ผู้

บริจาคต้องการสนับสนุนได้อย่างเฉพาะเจาะจง (Yang, 2013) มีงานวิจัยหลายงานที่ศึกษาถึงปัจจัย

ความส าเร็จของคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศล โดยศึกษาถึงแรงจูงใจที่ท าให้ผู้ใช้งานหรือ

ผู้สนับสนุนบริจาค เนื่องจากการสนับสนุนคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศล ผู้สนับสนุนจะ

ไม่ได้รับผลตอบแทนในรูปแบบของตัวเงิน และไม่คาดหวังผลตอบแทนโดยตรงจากโครงการ (Bekkers 

& Wiepking, 2010; Mollick, 2014) ดังนั้น การประยุกต์ใช้เทคนิคด้านการกุศลกับคราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาคจึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจ  

ในปัจจุบันการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว จากบทความ Top 20 

e-learning Statistics For 2019 You Need To Know วิเคราะห์ข้อมูลโดยอ้างอิงจากงานวิจัยของ

องค์กร Brandon Hall Group ปีพ.ศ. 2560 พบว่ารายรับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543 ในอุตสาหกรรมการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้เติบโตขึ้นกว่า 900% และ 72% ขององค์กรทั้งหมดเชื่อว่าการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์น ามาซึ่งความได้เปรียบในการแข่งขัน และ 67% ขององค์กรทั้งหมดเสนอการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านอุปกรณ์สื่อสาร ได้แก่ สมาร์ทโฟน ซึ่ง 99% ของผู้ใช้สมาร์ทโฟน 

(Mobile) เชื่อว่า การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ช่วยเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้ของพวกเขา และ 

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้มากขึ้น 5 เท่าในทุก ๆ 1 

ชั่วโมง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจการใช้เทคนิคการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการใช้เทคนิคการ

กุศลมาประยุกต์ใช้กับคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดการเข้าร่วมมากยิ่งขึ้น 

การศึกษาคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์ ศึกษาจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model 

หรือ TAM) โดยเน้นการศึกษาที่ตัวแปรภายนอกท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน โดยตัว

แปรภายนอกได้แก่ อิทธิพลด้านสังคมและกระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจด้านการรับรู้ประโยชน์

ในการใช้งาน ซึ่งปัจจัยภายนอกดังกล่าวแต่ละปัจจัยเกี่ยวข้องกับการรับรู้ส่วนบุคคล กล่าวได้ว่าเป็น

แรงจูงใจของแต่ละบุคคลในการใช้งานระบบสารสนเทศ ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาโดยน าทฤษฏีแรงจูงใจ 

(Motivation Theory) มาปรับใช้กับแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance 

Model หรือ TAM) ซึ่งแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) มีความส าคัญต่อการยอมรับและ
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ตัดสินใจใช้งานเทคโนโลยี อีกทั้งใช้วัดความส าเร็จของเทคโนโลยี ส าหรับงานวิจัยนี้คือการตัดสินใจ

กลับมาใช้งานและบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Davis, 1989; Venkatesh & Davis, 2000 ) เนื่องจากหากเทคโนโลยีอย่างคราวด์

ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สามารถตอบสนอง

ด้านอารมณ์ของผู้ใช้งานในเชิงบวกได้จากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ควบคู่

ไปกับการบริจาคจะท าให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์เชิงบวกในการใช้งาน และส่งผลให้แรงจูงใจใน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของผู้ใช้งานเพ่ิมขึ้น ซึ่งน าไปสู่การมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานมากข้ึน และ

ส่งผลกระทบต่อไปยังความตั้งใจเชิงพฤติกรรมต่าง ๆ (Kim, Hong, & Song, 2019; Ituma, 2011) 

และศึกษาจากทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) ซึ่งใช้อธิบายถึงแรงผลักดัน แรงจูงใจ และ

ความตั้งใจที่มาจากความต้องการทางด้านจิตใจเป็นพ้ืนฐานที่ก่อให้เกิดการกระท าของแต่ละบุคคล 

และตระหนักถึงสาเหตุความพึงพอใจของแต่ละบุคคลที่เกิดขึ้นจากการเข้าร่วมกิจกรรม โดยทฤษฎีนี้

ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางรวมถึงงานวิจัยด้านคราวด์ฟันดิง และคราวด์ซอสซิ่ง (Leimeister et 

al., 2009) การน าการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ใน

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค ผู้ใช้งานแต่ละบุคคลอาจได้รับการกระตุ้นด้านอารมณ์หรือเกิดแรงจูงใจที่

ก่อให้เกิดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมที่แตกต่างกันเมื่อพวกเขาใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการ

กุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านเว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) 

(Hoffman, 2001; Pekrun, Goetz, Titz, & Perry, 2002; Li et al., 2018)  

ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่าเป็นสิ่งส าคัญที่จะศึกษาว่าปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกปัจจัยใดที่

เกี่ยวข้องกับการกุศลและการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่จะส่งผลต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมได้ ซึ่ง 

ปัจจัยภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึง การกระท าบางสิ่งบางอย่างเนื่องมาจากความสนใจ

ภายในโดยไม่ค านึงถึงสิ่งเร้าจากภายนอก และปัจจัยภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง การ

กระท าบางสิ่งบางอย่างเนื่องจากสิ่งเร้าจากภายนอกเพ่ือคาดหวังผลลัพธ์จากการกระท านั้น (Ryan & 

Deci, 2000a) จากงานวิจัย พบว่า (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ แรงจูงใจจากความเข้าใจผู้อ่ืน 

(Empathy) ความ เอ้ือ เฟ้ื อ  (Altruism) และความรู้ สึ ก เป็ นส่ วนหนึ่ งของชุ มชน  (Part of a 

Community) ซึ่งเป็นแรงจูงใจด้านอารมณ์ที่เกิดจากสภาวะทางอารมณ์จากสถานการณ์ที่เป็นอยู่ของ

ผู้อื่นทีท่ าให้แต่ละบุคคลแสดงพฤติกรรมการบริจาค โดยผู้บริจาคจะเกิดความรู้สึกเชิงบวกเมื่อพวกเขา

ได้ช่วยเหลือผู้ อ่ืน และรู้สึกพึงพอใจเมื่อได้เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มีเป้าหมายเดียวกัน (Like-

minded People)  ใ น ชุ ม ช น อ อ น ไ ล น์  ( Gerber, Hui, & Kuo, 2012; Rick, Cryder, & 

Loewenstein, 2008; Bekkers & Wiepking, 2010; Andreoni, 1990; Gerber & Hui, 2 0 1 3 ; 
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Choy & Schlagwein, 2015; Choy & Schlagwein, 2016) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศล ได้แก่ 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) เป็นสิ่งส าคัญในการขับเคลื่อนการบริจาคเพ่ือการ

กุศล เนื่องจากภาพลักษณ์ขององค์กรที่น่าเชื่อถือ โดยแสดงให้เห็นถึงความเห็นอกเห็นใจ และ

อุดมการณ์ที่มุ่งเน้นไปยังผู้รับผลประโยชน์มากกว่าด้านอ่ืนจะส่งผลต่อจ านวนการบริจาคที่สูงขึ้น 

(Hou, Du, & Tian, 2009; Bennett & Gabriel, 2003) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) เป็นแรงจูงใจที่ส าคัญใน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เมื่อผู้ใช้งานมีความสนใจและความอยากรู้ในสิ่งนั้น พวกเขาจะมุ่งไป

เพ่ือค้นหาเพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการและผู้เรียนจะถูกดึงดูดด้วยกิจกรรมที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิม 

อย่างการเรียนรู้ที่ท าให้พวกเขารู้สึกประหลาดใจด้วยแนวคิดที่แปลกใหม่ (Glynn, Aultman, & 

Owens, 2005; Mark, 1998; Pintrich & Schunk, 1995) และ (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) ความสนุกเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และเป็นสิ่งที่กระตุ้นจิตใจ

และเป็นความสนใจของแต่ละบุคคลท าให้ ผู้ ใช้ งาน ได้รับแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม 

(Csikszentmihalyi, 1990; Lucardie, 2014; Gray, 2004) ความสนุกท าให้ความสนใจของพวกเขา

มุ่งเน้นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์ (Moon & Kim, 2001) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์

มักมีฟังก์ชันที่สร้างความบันเทิงเพ่ือสร้างให้ผู้ ใช้งานได้รับความเพลิดเพลินหรือความสนุก 

(Enjoyment) เมื่อใช้ระบบ (Lee, 2010) จึงน ามาซึ่งการศึกษาปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการ

เรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) การใช้มัลติมีเดียในสื่อการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ จากภาพลักษณ์ที่น่าดึงดูด การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน รูปแบบกิจกรรมหรือการ

น าเสนอด้วยภาพกราฟิก ข้อความ สี และสื่อต่าง ๆ จะดึงดูดให้ผู้ใช้งานเกิดการมีส่วนร่วมและสนใจ

มากยิ่งขึ้น (Brandt, 1997) นอกจากนั้นเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จากด้านคุณภาพของ

ข้อมูล (Quality of Learning Content) ความถูกต้องแม่นย าของเนื้อหา ปริมาณของเนื้อหาที่

เหมาะสมกับผู้ใช้งาน ความทันเวลา ความทั่วถึงของข้อมูล (Roca, Chiu, & Martínez, 2006) และ

เนื้ อหาที่ น่ าสนใจ (Appealing Content) มีผลต่อความส าเร็จของระบบการเรียนรู้ผ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์และส่งผลโดยตรงต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งานซึ่งส่งผลต่อไปยังความตั้งใจในการใช้

งานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ปัจจัยดังกล่าวข้างต้นจึงเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยสนใจศึกษาในการใช้

คราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เพ่ือสร้างความเข้าใจในแรงจูงใจภายในและ
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ภายนอกด้านการกุศลและการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของผู้เข้าร่วมหรือผู้ใช้งานเมื่อกระท าผ่าน

เว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบดังกล่าว ที่ส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เนื่องจากปัจจัยทั้งสองเป็นปัจจัยที่

ส าคัญต่อความส าเร็จของคราวด์ฟันดิง เพราะน าไปสู่การเพ่ิมขึ้นของจ านวนการเข้าร่วมของผู้ใช้งาน 

โดยมีปัจจัยก ากับได้แก่ เพศ (Gender) เนื่องจากความแตกต่างทางเพศ อาจส่งผลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี และพฤติกรรมที่แตกต่างกันจากการใช้งานเว็บไซต์ อย่างคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือ

การกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  (Venkatesh & Morris, 2000) และความ

แตกต่างทางเพศอาจมีอิทธิพลต่อแรงจูงใจที่แตกต่างกันในการบริจาค และการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ หรือใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบดังกล่าว (Mesch, Brown, Moore, & Hayat, 2011; 

Ong & Lai, 2006; Yuen & Ma, 2002; Sánchez-Franco, 2006; Einolf, 2011) 

การใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มผู้ใช้งานคราวด์ฟันดิงดังกล่าวต้องเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี ดังนั้น งานวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่กลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) โดยเป็นผู้ที่เกิดในปี 

พ.ศ. 2521 ถึง ปี พ.ศ. 2540 เนื่องจากบุคคลกลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยี 

และเน้นการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างสะดวกและรวดเร็วด้วยเทคโนโลยีผ่าน

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดยลักษณะส าคัญของเจเนอเรชันวาย คือ 

มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบความท้าทาย และ

ต้องการประสบความส าเร็จอย่างรวดเร็ว (Zemke, Raines, & Filipczak, 2000) ผู้วิจัยเลือกกลุ่มเจ

เนอเรชันวาย (Generation Y) เนื่องจากในปี 2561 คนไทยใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยนานขึ้นเป็น 10 

ชั่วโมง 5 นาทีต่อวัน เพ่ิมขึ้นจากปี 2560  3 ชั่วโมง 41 นาทีต่อวัน โดยเจเนอเรชันวายมีพฤติกรรม

การใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องสูงที่สุด 4 ปีย้อนหลังติดต่อกันเมื่อเทียบกับเจเนอเรชันอื่น 

(ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน), 2561) อีกทั้งกลุ่มเจเนอเรชันวายเป็น

กลุ่มที่เป็นผู้น าด้านการท าธุรกรรมออนไลน์ (Digital Payments) ได้แก่ การช าระเงินหรือช าระ

ค่าบริการต่าง ๆ ผ่านช่องทางออนไลน์ การใช้กระเป๋าเงินดิจิทัล (Digital Wallet) เป็นต้น (The 

Financial Brand, 2017) 

งานวิจัยงานนี้ สน ใจศึกษาเว็บ ไซต์  https://beta.freerice.com/ เป็ น เว็บ ไซต์กลาง 

(Crowdfunding-platform) ที่ เป็นตัวแทนของคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based 

Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
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เนื่องจากเว็บไซต์ดังกล่าวมีลักษณะตรงตามเงื่อนไขคราวด์ฟันดิงข้อที่ 1 คือ มุ่งเน้นไปที่การระดมทุน

เพ่ือช่วยเหลือผู้ขาดแคลนผ่านโครงการอาหารโลก (World Food Programme หรือ WFP) และแต่

ละบุคคลเข้าร่วมบริจาคด้วยการตอบค าถามสั้น ๆ ในแต่ละข้อที่ตอบถูกที่สื่อถึงการบริจาคด้วยจ านวน

เล็กน้อย แต่ไม่ตรงตามเงื่อนไขข้อที่ 2 บางส่วนเนื่องจากเว็บไซต์ Freerice สามารถรวบรวมเงินก้อน

ใหญ่จากการเข้าร่วมของบุคคลจ านวนมากในเวลารวดเร็วแต่ไม่มีช่วงเวลาที่ก าหนดท าให้ผู้ใช้งาน

สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ตลอดเวลา ตรงตามเงื่อนไขข้อที่ 3 เว็บไซต์ Freerice แสดงให้เห็นถึง

ความคืบหน้าของโครงการ ตรงตามเงื่อนไขข้อที่ 4 เว็บไซต์ Freerice ได้รับการสนับสนุนจากบุคคลที่

มีความสัมพันธ์ทางสังคมเพียงเล็กน้อยหรือไม่มีความสัมพันธ์กันเลย เช่น ไม่รู้จักกัน และตรงตาม

เงื่อนไขข้อที่ 5 เว็บไซต์ Freerice เป็นเว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) ที่เป็นตัวแทนของ

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็น

เทคโนโลยีที่ส าคัญ  เพ่ือให้แต่ละบุคคลใช้ งานเว็บไซต์ ในการเข้าร่วมกิจกรรม (Yang, 2013; 

Kuppuswamy & Bayus, 2013; Agrawal, Catalini, & Goldfarb, 2015; Choy & Schlagwein, 

2016) เมื่อเปรียบเทียบเว็บไซต์นี้กับเว็บไซต์อ่ืนในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลมักพบว่า

ลักษณะเว็บไซต์อ่ืนจะเน้นการระดมทุนจากความสมัครใจของผู้ใช้งาน  โดยผู้ใช้งานจะบริจาคใน

รูปแบบของตัวเงิน เช่น  https://www.justgiving.com/crowdfunding แต่จุดเด่นของเว็บไซต์ 

https://beta.freerice.com คือ ผู้ใช้งานไม่บริจาคในรูปแบบของตัวเงินแต่บริจาคด้วยการตอบ

ค าถามให้ถูกต้องหรือกล่าวว่า เป็นการตอบข้อค าถามจากการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในเว็บไซต์

ไปพร้อมกันกับการบริจาค  

เว็บไซต์ Freerice ถูกสร้างขึ้นโดยน าแนวคิดคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคมาใช้เพ่ือจัดหา

ทรัพยากรทางการเงินจากการร่วมมือของแต่ละบุคคล Freerice มีวัตถุประสงค์ (1) ผู้ใช้งานเว็บไซต์

ได้เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์จากกิจกรรมการเรียนรู้ในระบบ (2) เมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามถูก 1 ข้อ 

เท่ากับผู้ ใช้งานบริจาคเงินเทียบเท่าข้าว 10 เมล็ดให้กับโครงการอาหารโลก (World Food 

Programme หรือ WFP) ซึ่งโครงการอาหารโลกจะน าเงินทุนที่ได้ไปช่วยเหลือผู้ที่ขาดแคลน ช่วยชีวิต

และเปลี่ยนแปลงชีวิตของพวกเขา เช่น ช่วยเหลือในปฏิบัติการฉุกเฉิน รวมถึงเหยื่อความขัดแย้ง ภัย

ธรรมชาติ และความล้มเหลวทางเศรษฐกิจ (3) เมื่อผู้ใช้งานระบบตอบค าถามถูกแต่ละข้อ ผู้สนับสนุน

โครงการ (Sponsors) จะเป็นผู้ให้เงิน (Cash) กับโครงการอาหารโลกเทียบเท่าจ านวนค าตอบทั้งหมด

ที่ผู้ใช้งานเว็บไซต์นี้ตอบถูก อีกทั้งผู้สนับสนุนโครงการ (Sponsors) จะได้โฆษณาสินค้าหรือบริการ

ผ่านทางเว็บไซต์ Freerice ดังนั้นยิ่งมีผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์เพ่ิมขึ้นระบบจะรวบรวมเงินทุนจากแต่ละ

ผู้ใช้งานได้มากขึ้นและโครงการสามารถน าไปใช้เพ่ือการกุศลตามเป้าหมายโครงการ อีกทั้งผู้ใช้งานได้
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ประโยชน์จากเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์จากกิจกรรมการเรียนรู้ในเว็บไซต์ไปพร้อมกันกับการ

บริจาค ด้วยวิธีการดังนี้ 

1. ผู้ใช้งานตอบค าถามแต่ละข้อเพ่ือสะสมเมล็ดข้าว (Grains of rice) โดยสะสมไปเรื่อย ๆ ไม่มี

ข้อจ ากัด ซึ่งการตอบถูก 1 ข้อเท่ากับได้บริจาค 10 เมล็ดข้าว 

2. ผู้ใช้งานสามารถเลือกประเภทเนื้อหา (Categories) เป็นการเลือกประเภทเนื้อหาการเรียนรู้ 

ได้แก่ คณิตศาสตร์ (Math) วิทยาศาสตร์ (Science) ภาษาต่าง ๆ (Language Learning)

มนุษยศาสตร์ (Humanities) เป็นต้น 

3. ผู้ใช้งานสามารถเลือกระดับความยากง่ายของเนื้อหา (Difficulty Level) เป็นการเลือกระดับ

ตั้งแต่ ง่ายที่สุด (Easiest) ไปถึงระดับยากที่สุด (Hardest) 

4. ผู้ใช้งานสามารถสมัครเข้าร่วมกลุ่ม (Groups) คือกลุ่มต่าง ๆ ของผู้สนับสนุนเว็บไซต์ 

5. ผู้ใช้งานจะทราบอันดับการเป็นผู้น า (Leaderboard) เป็นการแสดงระดับเมล็ดข้าวสะสมของ

ผู้ใช้ว่าอยู่ในระดับใด 

 

ขั้นตอนการเข้าใช้งานเว็บไซต์ Freerice มีดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 10 

1. เข้าใช้งานที่เว็บไซต์ https://beta.freerice.com/ ซึ่งหน้าแรกของเว็บไซต์จะแสดงข้อ

ค าถามให้ผู้ใช้ตอบค าถาม 

 

รูปที่ 1-1 หน้าแรกของ https://beta.freerice.com/ 
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2. การเลือกประเภทเนื้อหา (Categories) 

การเลือกประเภทของเนื้อหาให้เลือกท่ี Categories 

 

รูปที่ 1-2 การเลือกประเภทเนื้อหา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

รูปที่ 1-3 ตัวอย่างประเภทของเนื้อหา 

ต่อจากนั้นเลือกผู้ใช้งานสามารถเลือกเนื้อหาที่ต้องการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
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3. การเลือกระดับความยากง่ายของเนื้อหา (Difficulty Level) 

การเลือกระดับความยากง่ายให้เลือกท่ี Difficulty Level 

 

รูปที่ 1-4 ตัวอย่างการเลือกระดับความยากง่าย 
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4. กลุ่ม (Groups) 

ตัวอย่างกลุ่มของผู้สนับสนุน เช่น กลุ่ม BTS ARMY  

 

รูปที่ 1-5 ตัวอย่างกลุ่ม 
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5. อันดับการเป็นผู้น า (Leaderboard) 

อันดับการสะสมเมล็ดข้าวของผู้ใช้งานเรียงจากการสะสมเมล็ดข้าวสูงสุด  

 

รูปที่ 1-6 ตัวอย่างอันดับของผู้ใช้งานที่มีเมล็ดข้าวสะสมสูงสุด 
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รูปที่ 1-7 ตัวอย่างการติดอันดับของผู้ใช้งาน 
 

จะเห็นว่าผู้ใช้งาน Geentea อยู่ที่อันดับ 93,296 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นซึ่งเป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่ (1) ปัจจัยด้านการกุศล (ปัจจัยภายใน คือ ความ

เข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 

(Part of a Community) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of 

Organizations)) และ (2) ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ปัจจัยภายใน ได้แก่ 

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ความ

สนุก (Enjoyment) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) และความ

น่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness)) ที่มีผล

ต่อตัวแปรตามคือ (1) ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ (2) ความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

2. เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นซึ่งเป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่ (1) ปัจจัยด้านการกุศล (ปัจจัยภายใน คือ ความ

เข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 

(Part of a Community) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of 

Organizations)) และ (2) ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ปัจจัยภายใน ได้แก่ 

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ความ

สนุก (Enjoyment) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) และความ

น่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness)) ที่มีผล

ต่อตัวแปรตามคือ (1) ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ (2) ความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ใช้งานแตกต่างกัน 
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1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. การวิเคราะห์ผลของตัวแปรต่าง ๆ จะด าเนินการหลังจากที่หน่วยตัวอย่างเข้าใช้งานจริงใน

เว็บ ไซต์  https://beta.freerice.com ใช้  1 เว็บ ไซต์ เท่ านั้ น และหน่ วยตั วอย่ างเป็ น              

เจเนอเรชันวายโดยเลือกใช้อุปกรณ์สื่อสารประเภทเดียวกัน คือ iPhone XR เท่านั้นเพ่ือ

ควบคุมการวิจัยไม่ให้เกิดอคติจากการวัดความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการใช้งานของกลุ่มตัวอย่าง 

เนื่องจากขนาดหน้าจอ (Screen Size) ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีที่ต่างกัน 

(Kim & Sundar, 2014) และขนาดหน้าจอที่แตกต่างกันส่งผลต่อความตั้งใจของผู้ใช้งานใน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และส่งผลต่อการรับรู้ด้านการมองเห็นของผู้ใช้งาน (Visual 

Perception) (Kim & Kim, 2012)  

2. เมื่อหน่วยตัวอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์เสร็จสิ้น ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามโดยให้

หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามจากความรู้สึกหรือความคิดเห็นหลังใช้งานจริง เพื่อน าข้อมูล

มาวิเคราะห์ผลต่อไป 

3. หน่วยตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกศึกษาต้องเป็นผู้ที่ไม่มีประสบการณ์การใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟัน

ดิง https://beta.freerice.com ที่ผู้วิจัยเลือกศึกษา เนื่องจากผู้วิจัยต้องการวัดความรู้สึกที่

เกิดข้ึนหลังจากใช้งานครั้งแรก 

1.4 ขั้นตอนการท าวิจัยเบื้องต้น  
 

1. ศึกษางานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงประเภทต่าง ๆ ซึ่งในงานวิจัยงานนี้จะเน้น

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) และศึกษาปัจจัยส าคัญที่

ท าให้คราวด์ฟันดิงรูปแบบต่าง ๆ ประสบความส าเร็จ  

2. ศึกษาแนวคิดคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) และศึกษา

ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

อันเนื่องมาจากปัจจัยแรงจูงใจภายในและภายนอกโดยอ้างอิงจาก ทฤษฎีแรงจูงใจ 

(Motivation theory) และการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model 

หรือ TAM) เนื่องจากคราวด์ฟันดิงถือเป็นเทคโนโลยีใหม่ประเภทหนึ่ง 

3. ศึกษาปัจจัยด้านการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่

กระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดการเข้าร่วมใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือให้เว็บไซต์รูปแบบนี้

ประสบความส าเร็จ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 19 

4. ศึกษาปัจจัยก ากับที่อาจส่งผลต่อตัวแปรตาม อันได้แก่ เพศ (Gender) และศึกษากลุ่ม

ตัวอย่าง ได้แก่เจเนอเรชันวาย (Generation Y) 

5. ศึกษาการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสมส าหรับงานวิจัยนี้ เนื่องจากงานวิจัยนี้

เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผู้วิจัยจึงใช้การเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิ 

(Primary Data) จากกลุ่มคนขนาดใหญ่โดยใช้แบบสอบถาม และเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธี 

Non-Probability แบบโควตา (Quota Sampling)  

6. ค้นหาเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงที่สามารถน ามาใช้ได้ในงานวิจัย โดยมีลักษณะดังนี้ (1) เป็น

เว็บไซต์คราวด์ฟันดิงที่เป็นรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) ที่มุ่งเน้น

ด้านการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) (2) เป็นเว็บไซต์

ที่กลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าใช้งานได้โดยสิ่งจูงใจที่ท าให้เกิดการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นความรู้สึก

ที่เกิดขึ้นจากความต้องการเรียนรู้ หรือเข้าร่วมเพ่ือการกุศล  

7. ศึกษาข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีตและพัฒนาแบบสอบถามจากงานวิจัยเหล่านั้นเพ่ือใช้วัด

ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ซึ่งข้อค าถามงานวิจัยนี้น าข้อค าถามมาปรับใช้โดยอ้างอิงจาก

งานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการกุศล (Charity) การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-

Learning) และปัจจัยที่ส่งผลให้คราวด์ฟันดิงประสบความส าเร็จ 

8. เก็บข้อมูล 

9. ใช้วิธีการทางสถิติเพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรจากข้อมูลที่เก็บได้  

 

1.5 ตัวแปรส าคัญที่ใช้ในการศึกษา 
 

1.5.1 ตัวแปรอิสระ หรือตัวแปรต้น 
 

ตัวแปรต้น (Independent Variables) ส าหรับงานวิจัยนี้ มีจ านวน ตัวแปร 8 ตัวแปร โดย

แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล (Charity) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศล 

(Charity) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  (e-Learning) และ (4) ปัจจัย

ภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่  

1. ปัจจัยภายในด้านการกุศล (Charity) ได้แก่ (1) ความเข้าใจผู้ อ่ืน (Empathy) (2) ความ

เอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และ (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
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1.1 ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดจากความเข้าใจในสภาวะทาง

อารมณ์หรือสถานการณ์ที่เป็นอยู่ของผู้อ่ืน (Eisenberg & Miller, 1987) 

ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจาก

ใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความเข้าใจผู้อ่ืน โดยออกแบบตัวแปรแบบ

มาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าท่ีเป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือความเข้าใจผู้อ่ืนจาก

การใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือความเข้าใจผู้อ่ืนจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

1.2 ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดจากการกระท าโดยสมัครใจ โดย

เจตนา และมีเป้าหมายในตนเองเพ่ือให้ประโยชน์แก่ผู้อ่ืนโดยไม่คาดหวังผลตอบแทนจาก

ภายนอก (Bar-Tal, 1982; Andreoni, 1989) 

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้

งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความเอ้ือเฟ้ือ โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตรา

ส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือความเอ้ือเฟ้ือจากการใช้

งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือความเอ้ือเฟ้ือจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

1.3 ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) หมายถึง ความรู้สึกพอใจที่

ได้เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนหรือกลุ่มคนที่มีความคิดเหมือนกันและมีเป้าหมายเดียวกัน            

(Like-minded People) (Gerber & Hui, 2013) 

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) เป็นการวัดระดับ

ความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความรู้สึก

เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่

เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนจากการใช้งานมีระดับ

ต่ ามาก และ 5 คือความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

2. ปั จจั ยภ ายนอกด้ านการกุ ศล  (Charity) ได้ แก่  ภ าพลักษณ์ ขององค์ กร ( Image of 

Organizations) 

2.1 ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) หมายถึง ภาพภายในใจของแต่ละ

บุคคลที่มีต่อองค์กร (Kotler & Armstrong, 1996) 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของ

กลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อภาพลักษณ์ขององค์กร 
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โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 

1 คือ ภาพลักษณ์ขององค์กรจากการใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือ ภาพลักษณ์ของ

องค์กรจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

3. ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่ ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) 

3.1 ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) หมายถึง ความสนใจหรืออยากรู้

อยากเห็นของผู้ใช้งานเมื่อถูกดึงดูดด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีแนวคิดแปลกใหม่ พวก

เขาจะมุ่งไปเพ่ือค้นหาเพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการ (Glynn, Aultman, & Owens, 2005; 

Pintrich & Schunk, 1995) 

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) เป็นการวัดระดับความรู้สึก

ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความสนใจและความ 

อยากรู ้โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 

5 โดย 1 คือความสนใจและความอยากรู้ในการใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือความ

สนใจและความอยากรู้ในการใช้งานมีระดับสูงมาก 

4.  ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่ (1) ความสนุก 

(Enjoyment) (2) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 

Attractiveness) และ (3) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content)  

4.1 ความสนุก (Enjoyment) หมายถึง ความพึงพอใจ สิ่งที่กระตุ้นจิตใจ และความสนใจของ

แต่ละบุคคล เช่น ผู้ ใช้งานพบว่าการมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์สนุกและน่าสนใจ 

(Csikszentmihalyi, 1990; Moon & Kim, 2001)  

ความสนุก (Enjoyment) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้

งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความสนุก โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน 

(Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือความสนุกจากการใช้งานมีระดับ

ต่ ามาก และ 5 คือความสนุกจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

4.2 ค ว า ม น่ า ดึ ง ดู ด ใจ ข อ ง สื่ อ ก า ร เรี ย น มั ล ติ มี เดี ย  (Multimedia Instruction 

Attractiveness) หมายถึง การใช้สื่อการเรียนมัลติมีเดียที่น่าสนใจ (Northrup, 2001) 

โดยรวมข้อความ สี ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ในเว็บไซต์เดียว (Gilakjani, 2012)  
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กล่าวคือใช้เทคโนโลยีเกี่ยวกับสื่อต่าง ๆ ได้แก่ วีดิทัศน์ เสียง ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง 

ข้อความ และความสามารถในการท างานแบบโต้ตอบผสานกัน  (ครรชิต มาลัยวงศ์ , 

2536 ) ท า ให้ ผู้ เข้ าร่ วมมีปฏิ สั ม พั นธ์กั บสื่ อสู งขึ้ น และน าไปสู่ ก ารมี ส่ วน ร่ วม 

(Engagement) มากขึ้น (Northrup, 2001)  

ค วาม น่ าดึ งดู ด ใจ ข อ งสื่ อ ก าร เรี ย น มั ล ติ มี เดี ย  (Multimedia Instruction 

Attractiveness) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้

แบบสอบถามในหัวข้อความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย โดยออกแบบตัวแปร

แบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือความดึงดูดใจ

ของสื่อการเรียนมัลติมีเดียจากการใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือ ความดึงดูดใจของ

สื่อการเรียนมัลติมีเดียจากการใช้งานมีระดับสูงมาก 

4.3 คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) หมายถึง คุณภาพของ

เนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบอย่างถูกต้องแม่นย าอย่างสม่ าเสมอ และพัฒนา

เนื้อหาให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน  (Lee, Yoon, & Lee, 

2009) การออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ที่หลากหลาย ถูกต้องแม่นย า เพ่ือตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้งานจะท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ (Lee, Yoon, & Lee, 2009) และเนื้อหา

ที่น่าสนใจ (Appealing Content) จะดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานหรือท าให้เกิดการมี

ส่วนร่วมมากยิ่งข้ึน (Pace, 2004) 

คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) เป็นการวัดระดับ

ความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู้ โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไป

ได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้จากการใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 

คือคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้จากการใช้งานมีระดับสูงมาก 
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1.5.2 ตัวแปรรอง หรือตัวแปรก ากับ 
 

ตัวแปรก ากับ  (Moderator Variables) ส าหรับงานวิจัยงานนี้ ที่ อาจส่ งผลต่อระดับ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม คือ เพศ (Gender) 

1. เพศ (Gender) โดยเพศส าหรับงานวิจัยงานนี้จะแบ่งตามเพศสภาวะ ที่แสดงความเป็นชาย 

(Masculinity) หรือ ความเป็นหญิง (Femininity) เป็นสิ่งที่แต่ละบุคคลตระหนักรู้ในตนเอง

ถึงความเป็นชายหรือหญิง สิ่งเหล่านี้จะท าให้พวกเขาคิดเรื่องความเป็นเพศจากประสบการณ์

ของตนเอง และแสดงออกทางพฤติกรรม เช่น การแสดงออกทางท่าทาง ค าพูด การแต่งกาย 

และการแสดงออกทางอารมณ์ที่ชี้ให้เห็นถึงตัวตนความเป็นชายหรือหญิง และไม่ได้เกิดขึ้น

จากปัจจัยทางชีวิวิทยาแต่เกิดขึ้นจากกระบวนการทางสังคม และการเลือกแสดงพฤติกรรม

ความเป็นเพศของแต่ละบุคคลในสถานการณ์ต่าง ๆ (Whitehead, 2002; Burke, Stets, & 

Pirog-Good, 1988; Spence & Sawin, 1985) งานวิจัยนี้ อ้ างอิงจากทฤษฎีแรงจู งใจ 

(Motivation Theory) ดังนั้นเมื่อแต่ละบุคคลมองตนเองถึงความเป็นเพศชายหรือหญิงจาก

ภายในจิตใจของตนเองหรือเป็นอารมณ์ ความรู้สึกถึงความเป็นเพศชายหรือหญิงจากภายใน 

จึงสอดคล้องกับปัจจัยแรงจูงใจภายในที่แสดงถึงความพึงพอใจส่วนบุคคลในการแสดงออก

ทางพฤติกรรมโดยเป็นสิ่งที่ออกจากมาภายในหรือความสนใจภายใน ดังนั้น  เพศสภาวะ 

หมายถึง หมายถึง ลักษณะต่าง ๆ ที่บ่งบอกความเป็นชาย (Masculinity) และความเป็นหญิง 

(Femininity) กล่าวได้ว่าเป็นเพศทางจิตใจหรือเพศที่หน่วยตัวอย่างรู้สึกอยากจะเป็น มีค่าที่

เป็นไปได้ 2 ค่า คือ (1) เพศชาย และ (2) เพศหญิง  

 

1.5.3 ตัวแปรตาม 
 

ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ส าหรับงานวิจัยงานนี้ ได้แก่ (1) ความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ (2) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) 

1. ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) หมายถึง ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจหรือ

ได้รับประสบการณ์เชิงบวกจากการใช้งานเว็บไซต์จนท าให้ผู้ใช้งานเต็มใจกลับมาใช้งาน

เว็บไซต์ซ้ า (Johnson, Anderson, & Fornell, 1995; Jiang & Rosenbloom, 2005) 
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ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เป็นการวัดระดับความรู้สึกของกลุ่ม

ตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความตั้งใจกลับมาใช้งาน โดย

ออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือ

ความตั้งใจกลับมาใช้งานมีระดับต่ ามาก และ 5 คือความตั้งใจกลับมาใช้งานมีระดับสูงมาก 

2. ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) หมายถึง ความตั้งใจของผู้ใช้งานใน

การแลกเปลี่ยนสื่อสารข้อมูลกับบุคคลอื่นเกี่ยวกับสิ่งน่าสนใจในเว็บไซต์ที่พวกเขาได้เห็นหรือ

ไดใ้ช้งาน (Mikalef, Giannakos, & Pateli, 2013) 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เป็นการวัดระดับความรู้สึก

ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้งานจริง โดยใช้แบบสอบถามในหัวข้อความตั้งใจในการบอกต่อ 

โดยออกแบบตัวแปรแบบมาตราส่วน (Ratio Scale) ที่มีค่าที่เป็นไปได้ คือ 1 ถึง 5 โดย 1 คือ

ความตั้งใจในการบอกต่อมีระดับต่ ามาก และ 5 คือความตั้งใจในการบอกต่อมีระดับสูงมาก 

 

1.6 ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 

1. เนื่องจากข้อจ ากัดด้านระยะเวลาและงบประมาณท าให้การเก็บข้อมูลหน่วยตัวอย่างจ ากัดอยู่

ในบริเวณจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

2. เนื่องจากงานวิจัยงานนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างตามสถานที่

ต่าง ๆ ในบริเวณจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยท าให้ไม่สามารถควบคุมสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้ 

เช่น ความเร็วของอินเทอร์เน็ต ซึ่งอาจส่งผลต่อความรู้สึกของผู้ใช้งานและส่งผลต่อผลลัพธ์ที่

ได้จากงานวิจัย 

 

1.7 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 
 

1. คราวด์ฟันดิง (Crowdfunding) 

คราวด์ฟันดิง คือ การจัดหาทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต 

หรือใช้เว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) เป็นตัวกลางระดมทุนด้วยเงินจ านวน

เล็กน้อยจากแต่ละบุคคล  คราวด์ ฟันดิ งมี รากฐานแนวคิดมาจากคราวด์ซอร์สซิ่ ง 
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(Crowdsourcing) ซึ่งหมายถึงแนวทางในการแก้ปัญหาโดยการกระจายงานให้กับพนักงาน

ในองค์กรหรือบุคคลภายนอกองค์กรซึ่งเป็นกลุ่มคนขนาดใหญ่ท างานร่วมกัน (Howe, 2008) 

โดยรวมแนวคิดรูปแบบระบบการเงินในระดับจุลภาค (Micro-finance) (Morduch, 1999) 

เพ่ือจัดหาทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตโดยการรวบรวมเงิน

จ านวนเล็กน้อยจากกลุ่มคนจ านวนมาก (Belleflamme, Lambert, & Schwienbacher, 

2014; Ordanini et al., 2011) 

เว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platforms) คือ เว็บไซต์ที่เป็นตัวกลางระหว่างผู้มีส่วน

ได้เสียกับผู้สนับสนุน เป็นตัวกลางระดมทุนด้วยเงินจ านวนเล็กน้อยจากแต่ละบุคคลให้บรรลุ

เป้าหมายโครงการ (Profatilov, Bykova, & Olkhovskaya, 2015) 

ประโยชน์ของการน าคราวด์ฟันดิงมาใช้ ได้แก่ (1) ปัญหาการขาดแคลนเงินทุนหรือ

ทรัพยากรทางการเงินของแต่ละโครงการสามารถแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว (2) องค์กรสามารถน า

เงินทุนที่ได้ไปพัฒนาโครงการและมุ่งสู่เป้าหมายได้หลากหลาย (3) ใช้ส ารวจความต้องการ

ของมวลชนกลุ่มใหญ่   

2. การกุศล (Charity)  

การกุศล (Charity) หมายถึง การให้ความช่วยเหลือกับผู้ที่ขาดแคลน เช่น ขาดแคลน

ทรัพยากรทางการเงิน (Merriam-Webster, 2019) และเป็นการให้เงินทุนประเภทหนึ่งที่

ช่วยให้โครงการการกุศล และองค์กรไม่แสวงหาก าไรเกิดขึ้น (Sargeant & Jay, 2014)    

3. การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)   

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) หมายถึง การถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนผ่าน

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

การสอนบนเว็บไซต์ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) 

เป็นต้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

1.8 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. ประโยชน์ด้านทฤษฎี  

งานวิจัยในอดีตที่ศึกษาเกี่ยวกับคราวด์ฟันดิงจะศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้

งานคราวด์ฟันดิง หรือปัจจัยที่ท าให้คราวด์ฟันดิงประสบความส าเร็จ แต่การศึกษานี้วิเคราะห์

ถึงปัจจัยที่แสดงสภาวะทางอารมณ์หรือเป็นแรงจูงใจด้านการกุศล (Charity) และด้านการ
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เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-

based Crowdfunding) โดยแบ่งเป็นแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก ได้แก่ (1) 

ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการ

กุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and Curiosity) 

(4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) 

ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 

และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ที่มีผลต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) และเมื่อมีเพศสภาวะเป็นปัจจัยก ากับ ซึ่งอาจแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของตัว

แปรว่ามีความแตกต่าง หรือสอดคล้องจากงานวิจัยในอดีตอย่างไร  

2. ประโยชน์เชิงประยุกต์  

งานวิจัยนี้ศึกษาเกี่ยวกับตัวแปรที่คาดว่าจะกระตุ้นให้เกิดการเข้าร่วมการใช้งานคราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาคมากยิ่งข้ึน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์ให้เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าร่วมได้มากยิ่งขึ้น 
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บทท่ี 2 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและผลงานวิจัยในอดีต 
 
 เนื้อหาของงานวิจัยในบทนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรมและงานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ

ชี้ให้เห็นถึงประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงที่มีลักษณะคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) โดยปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จะอยู่บนพ้ืนฐานทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) และการ

ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) โดยปัจจัยทั้งหมดที่ศึกษาได้แก่ 

(1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และ

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ( Part of a Community) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลได้แก่ 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้าน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment)  ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of 

Learning Content)  และ (5) ปัจจัยความส าเร็จของคราวด์ฟันดิง ได้แก่ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ซึ่งเป็นตัวแปร

ตาม โดยมีปัจจัยก ากับ ได้แก่ เพศ (Gender) โดยมุ่งเน้นหน่วยตัวอย่างที่ เป็นเจเนอเรชันวาย 

(Generation Y)  

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับคราวด์ฟันดิง (Crowdfunding) 
 

2.2.1 ความหมายของคราวด์ฟันดิง   
 

มีผู้ให้ค าจ ากัดความของคราวด์ฟันดิงไว้ ดังนี้  

Crowdfunding มีรากฐานแนวคิดมาจากคราวด์ซอร์สซิ่ง (Crowdsourcing) ซึ่งหมายถึง

แนวทางในการแก้ปัญหาโดยการกระจายงานให้กับพนักงานในองค์กรหรือบุคคลภายนอกองค์กรซึ่ง

เป็นกลุ่มคนขนาดใหญ่ท างานร่วมกัน (Howe, 2008) 
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Crowdfunding มี พ้ื น ฐานความคิดมาจากรูปแบบระบบการเงิน ในระดับจุ ลภ าค          

(Micro-finance) (Morduch, 1999) 

 Crowdfunding คือการจัดหาทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตทั้ง

ในรูปแบบการบริจาค การแลกเปลี่ยนบางสิ่งบางอย่าง หรือรูปแบบของรางวัลเพ่ือสนับสนุนความคิด

ริเริ่มให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ (Belleflamme, Lambert, & Schwienbacher, 2014) 

 Crowdfunding เป็นการจัดหาทรัพยากรทางการเงินโดยการรวบรวมเงินจ านวนเล็กน้อยจาก

กลุ่มคนจ านวนมาก (Ordanini et al., 2011) 

 Crowdfunding เป็นการระดมทุนด้วยเงินจ านวนเล็กน้อยจากบุคคลจ านวนมากให้กับ

โครงการหรือลงทุนร่วมกันโดยส่วนใหญ่ผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต (Oxford Dictionaries, 2019) 

 Crowdfunding เป็นความพยายามในการระดมทุนจากผู้บริจาค หรือสาธารณะเพ่ือ

วัตถปุระสงค์เฉพาะโดยมักกระท าผ่านอินเทอร์เน็ต (Cohn, 2012) 

 Crowdfunding เป็นความร่วมมือของผู้คนที่รวบรวมเงินและทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือสนับสนุน

ผู้ที่ต้องการ (Alam & Campbell, 2012)   

 Kuppuswamy and Bayus (2017) กล่าวว่า ผู้ประกอบการเลือกใช้คราวด์ฟันดิงเป็นวิธีใน

การจัดหาเงินทุนเพ่ือสนับสนุนแนวคิดที่สร้างสรรค์ของธุรกิจโดยคราวด์ฟันดิงเกี่ยวข้องกับการ

สนับสนุนจากนักลงทุนด้วยจ านวนเงินเล็กน้อยในช่วงเวลาที่จ ากัด 

Mollick (2014) กล่าวถึง คราวด์ฟันดิงในบริบทผู้ประกอบการว่าเป็นการรวบรวมเงินจ านวน

เล็กน้อยจากกลุ่มคนจ านวนมากที่ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเป็นเงินทุนในกิจการของผู้ประกอบการหรือเป็น

เงินทุนในกลุ่มท่ีเกิดข้ึนจากสังคม วัฒนธรรม และกลุ่มที่แสวงหาก าไร 

Agrawal, Catalini, and Goldfarb (2011) กล่าวถึง คราวด์ฟันดิงมีการเติบโตในหลายภาค

ส่วนโดยน าคราวด์ฟันดิงไปประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย เช่น ดนตรี กีฬา วิดีโอเกม และการศึกษา  

Profatilov, Bykova, and Olkhovskaya (2015) กล่าวว่าคราวด์ฟันดิงเป็นเครื่องมือทาง

การเงินของการร่วมมือกันของกลุ่มคนที่สมัครใจสนับสนุนโครงการของบุคคลหรือองค์กรผ่านทาง

เว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) ที่เป็นตัวกลางระหว่างบุคคลหรือองค์กรผู้ริเริ่มโครงการ 

(Project Creators) กับกลุ่มคนผู้สนับสนุนเงินทุนเพื่อให้โครงการบรรลุวัตถุประสงค์ (Backers) 
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Schwienbacher and Larralde (2010) กล่าวว่าคราวด์ฟันดิงเป็นการจัดหาเงินทุนให้กับ

โครงการซึ่งเป็นการลงทุนโดยกลุ่มบุคคลทั่วไปมากกว่าเป็นการลงทุนโดยกลุ่มสถานบันการเงิน      

กลุ่มผู้ร่วมลงทุนในธุรกิจ (Venture Capitalists) หรือ นักลงทุนอิสระเพ่ือช่วยธุรกิจขนาดเล็กในระยะ

เริ่มต้นภายใต้เงื่อนไขข้อตกลง (Angel Capitalists)  

จากความหมายที่อ้างอิงในงานวิจัยหลายงานที่ผู้วิจัยรวบรวมมา สรุปได้ว่าคราวด์ฟันดิง คือ 

การจัดหาทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต หรือใช้เว็บไซต์กลาง

(Crowdfunding-platform) เป็นตัวกลางระดมทุนด้วยเงินจ านวนเล็กน้อยจากแต่ละบุคคล เพ่ือเป็น

เงินทุนสนับสนุนให้บรรลุเป้าหมายโครงการ โดยเน้นการเข้าถึงผู้คนได้อย่างกว้างขวาง อย่างไรก็ตาม

การกระตุ้นให้มวลชนเกิดความสมัครใจเข้าร่วมเพ่ือสนับสนุนโครงการนั้น อาจเกิดขึ้นด้วยแรงผลักดัน 

สิ่งกระตุ้น หรือแรงจูงใจที่อาจเป็นประโยชน์ที่ได้จากการเข้าร่วม เช่น ผู้เข้าร่วมได้รับประโยชน์จาก

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท าให้ความรู้ความสามารถของพวกเขาพัฒนามากยิ่งขึ้น หรือได้รับ

ประสบการณ์เชิงบวก และความรู้สึกเชิงบวกหลังจากเข้าร่วมโครงการ ซึ่งอาจท าให้เกิดการเข้าร่วม

โครงการมากยิ่งขึ้น 

 

2.2.2 รูปแบบการระดมทุนของคราวด์ฟันดิง 
 

การแบ่งประเภทของรูปแบบคราวด์ฟันดิง (Crowdfunding Platforms) มีสี่ประเภทหลัก 

ได้แก่ (1) คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) (2) คราวด์ฟันดิงรูปแบบ

รางวัล (Reward-based Crowdfunding) (3) คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อบุคคล 

(Peer-to-Peer Lending) และ (4) คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้น (Equity-based Crowdfunding) 

(Hemer, 2011) 

1. คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding)  

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค เป็นการใช้แนวคิดคราวด์ฟันดิงส าหรับกิจกรรมเพ่ือสังคมหรือ

การกุศล ผู้สนับสนุนโครงการรูปแบบนี้จะไม่คาดหวังผลตอบแทนโดยตรงจากโครงการที่สนับสนุน 

(Mollick, 2014) ตัวอย่างเช่น https://www.justgiving.com/crowdfunding เป็นเว็บไซต์มุ่งเน้น

การระดมทุนรูปแบบบริจาคโดยให้ผู้น าเสนอโครงการหรือผู้มีส่วนได้เสีย น าเสนอข้อมูลไปยังเว็บไซต์

ตามหลักเกณฑ์ที่เว็บไซต์ก าหนด โดยท าการอัพเดทข้อมูล รูปภาพ และกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้
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สังคมทราบถึงปัญหาและรายละเอียดต่าง ๆ และบุคคลในสังคมสามารถบริจาคเพ่ือช่วยเหลือหรือ

สนับสนุนโครงการดังกล่าวได้อย่างรวดเร็ว  

 

 

รูปที่ 2-1 ตัวอย่างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 
(ท่ีมา: https://www.justgiving.com/crowdfunding/supportingchildren) 

 

2. คราวด์ฟันดิงรูปแบบรางวัล (Reward-based Crowdfunding)  

คราวด์ ฟันดิงรูปแบบรางวัล เป็นการระดมทุน เพ่ือสังคมคล้ายกับรูปแบบบริจาค            

(Donation-based Crowdfunding) โดยผู้ให้ทุนหรือผู้สนับสนุนจะไม่ได้รับผลตอบแทนในรูปของตัว

เงิน แต่จะได้รับผลตอบแทนเป็นผลิตภัณฑ์ ผลประโยชน์ หรือสิทธิพิเศษตามเงื่อนไขของโครงการที่

ก าหนดเพ่ือเป็นสิ่งจูงใจให้เกิดผู้เข้าร่วมในกิจกรรม (Hemer, 2011) คราวด์ฟันดิงรูปแบบรางวัลอาจ

เป็นในรูปแบบ การประชาสัมพันธ์กับมวลชน (Crowd Sponsoring) และการขายล่วงหน้าให้กับ

มวลชน (Crowd Pre-selling) ในกรณีการประชาสัมพันธ์กับมวลชน (Crowd Sponsoring) มาจากผู้

ริเริ่มโครงการหรือผู้มีส่วนได้เสียกับผู้สนับสนุนเห็นด้วยกับของรางวัลตอบแทนที่จะได้รับเมื่อ

ผู้สนับสนุนบริจาค โดยผู้ริเริ่มโครงการมักจะประชาสัมพันธ์ หรือท าการตลาดเกี่ยวกับรางวัลที่จะตอบ

แทนผู้สนับสนุนที่บริจาค อีกกรณีคือ การขายล่วงหน้าให้กับมวลชน (Crowd Pre-selling) หรือการ

สั่งซื้อล่วงหน้า (Crowd Pre-ordering) การบริจาคในรูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยสร้าง หรือผลิต

บางสิ่งบางอย่าง เช่น หนังสือ ภาพยนตร์ ผลิตภัณฑ์ หรือ นวัตกรรมใหม่ โดยผลตอบแทนของผู้

บริจาคจะได้รับตามสัญญา คือการส่งมอบผลิตภัณฑ์รุ่นแรกที่ผลิตขึ้น (Hemer, 2011) ในกรณีเช่นนี้

แสดงถึงความต้องการรางวัลของผู้สนับสนุนหรือผู้บริจาค เปรียบเสมือนการส ารวจความต้องการใน

ตลาดของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นด้วยวิธีการทางการตลาดแบบใหม่ (Mollick, 2014) ตัวอย่าง

https://www.justgiving.com/crowdfunding/supportingchildren
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เว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบรางวัลที่ได้รับความนิยมอย่างมากคือ https://www.kickstarter.com/ 

(Bi, Liu, & Usman, 2017)  

 

รูปที่ 2-2 ตัวอย่างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบรางวัล 
(ท่ีมา: https://www.kickstarter.com/?ref=nav) 

3. คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อบุคคล (Peer-to-Peer Lending) 

คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อบุคคล ผู้ให้ทุนสนับสนุนจะได้รับผลตอบแทน

เป็นตัวเงิน โดยการจับคู่ระหว่างผู้ให้ยืมกับผู้กู้ยืมผ่านทางเว็บไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) 

ซึ่งเป็นผู้รวบรวมเงินทุนจากผู้ให้ยืมเพ่ือให้ได้ตามที่ผู้กู้ยืมต้องการก่อนน าเงินส่งให้ผู้กู้ยืมโดยมีเงื่อนไข 

คือ ผู้กู้ต้องช าระเงินกู้คืนพร้อมดอกเบี้ ย  ซึ่ งอัตราดอกเบี้ ยจะถูกก าหนดโดยเว็บไซต์ กลาง      

(Crowdfunding-platform) แล้วเว็บไซต์กลางนี้จะน าเงิน ได้แก่ ดอกเบี้ยและเงินทุนส่งคืนให้แก่ผู้ให้

ยืมเมื่อครบอายุสัญญาการกู้ยืม หรือเมื่อผู้กู้ยืมช าระเงินกู้ครบถ้วนแล้ว (Hemer, 2011) ตัวอย่าง

เว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อบุคคลคือ https://www.prosper.com/ 

https://www.kickstarter.com/?ref=nav
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รูปที่ 2-3 ตัวอย่างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อบุคคล 
(ท่ีมา: https://www.prosper.com/) 

4. คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้น (Equity-based Crowdfunding)  

คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้น คล้ายคลึงกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบกู้ยืมเงินระหว่างบุคคลต่อ

บุคคล (Peer-to-Peer Lending) แต่การระดมทุนในรูปแบบนี้ผู้ให้ทุนสนับสนุนจะได้รับหุ้นและได้

ผลตอบแทนในรูปแบบผู้ถือหุ้น เงินปันผล หรือสิทธิในการออกเสียง (Hemer, 2011) ตัวอย่างเว็บไซต์

คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้นคอื https://www.crowdcube.com/ 

 

รูปที่ 2-4 ตัวอย่างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบออกหุ้น 
(ท่ีมา: https://www.crowdcube.com/) 

 

https://www.prosper.com/
https://www.crowdcube.com/
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2.2.3 ข้อสนับสนุนการศึกษาคราวด์ฟันดิง  
 

 คราวด์ฟันดิง คือการรวบรวมทุนจ านวนเล็กน้อยจากผู้คนจ านวนมากและกระท าผ่าน

อินเทอร์เน็ตหรือชุมชนออนไลน์ (Oxford Dictionaries, 2019) โดยคราวด์ฟันดิงสามารถใช้เป็น

วัตถุประสงค์ได้ในทั้งสองทางได้แก่เชิงพาณิชย์ และเพ่ือการกุศล แต่ความท้าท้ายที่ส าคัญของคราวด์

ฟันดิงคือ ต้องอาศัยการสนับสนุนจากผู้คนจ านวนมาก (Donor หรือ Supporter) มีงานวิจัยหลาย

งานค้นพบปัจจัยที่ท าให้โครงการคราวด์ฟันดิงประสบความส าเร็จโดยการเพ่ิมจ านวนผู้สนับสนุน

โครงการ ยิ่งโครงการมีผู้สนับสนุนมากโครงการนั้นมีโน้มแนวจะประสบความส าเร็จมากกว่า 

(Solomon, Ma, & Wash, 2016) ซึ่งผู้สนับสนุนจะมีส่วนร่วมเล็กน้อยเพ่ือเป้าหมายเดียวกับผู้มีส่วน

ได้เสียหรือผู้ริเริ่มโครงการ (Rossi, 2014) อีกทั้งแรงผลักดันหรือแรงจูงใจเป็นสิ่งส าคัญอีกสิ่งหนึ่งที่

กระตุ้นให้แต่ละบุคคลเกิดการสนับสนุนโครงการหรือเข้าร่วมกิจกรรม (Choy & Schlagwein, 2016)  

 รูปแบบการระดมทุนของคราวด์ฟันดิงทั้งสี่ประเภทหลัก (Hemer, 2011) ผู้สนับสนุนจะ

ได้รับสิ่งตอบแทนทั้งในรูปแบบของตัวเงินและไม่เป็นตัวเงิน ตัวอย่างผลตอบแทนในรูปแบบไม่เป็นตัว

เงิน (Non-monetary) เช่น คราวด์ฟันดิงรูปแบบรางวัล (Reward-based Crowdfunding) เสนอให้

สิ่งตอบแทนผู้สนับสนุนหรือผู้บริจาคโดยจัดล าดับสิ่งตอบแทนที่แสดงความขอบคุณจากจ านวนทุน

สนับสนุนของพวกเขา ตัวอย่างสิ่งตอบแทนได้แก่ ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากโครงการที่พวกเขาสนับสนุน

หรือให้ทุน เป็นต้น (Gerber, Hui, & Kuo, 2012; Mollick, 2014) แต่คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) ไม่มีข้อเสนอพิเศษหรือสิ่งตอบแทนส าหรับผู้บริจาคหรือ

ผู้สนับสนุน (Backer) ซึ่งเป็นการใช้คราวด์ฟันดิงในช่องทางที่ต่างออกไปจากรูปแบบอ่ืนเพ่ือรวบรวม

เงินทุนจากแต่ละบุคคลในสังคม (Burtch, Ghose, & Wattal, 2013) ดังนั้นการจูงใจให้ผู้สนับสนุน

หรือผู้บริจาคเกิดความรู้สึกอยากเข้าร่วมโครงการเพ่ือสนับสนุนจึงส าคัญกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค 

การศึ กษ าปั จ จั ยที่ เกี่ ย วข้ อ งกับ คราวด์ ฟั นดิ งรูป แบบบ ริจ าค  (Donation-based 

Crowdfunding) ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหรือความตั้งใจใช้งานเว็บไซต์ของผู้บริจาคเป็นสิ่งส าคัญ

ส าหรับผู้ที่ต้องการทรัพยากรทางการเงินจากมวลชนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตทั้งเพ่ือสนับสนุน

ความคิดหรือสนับสนุนโครงการให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ (Belleflamme, Lambert, 

& Schwienbacher, 2014) งานวิจัยหลายงานที่ เกี่ ยวข้องกับคราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจ เช่น Choy and Schlagwein (2016) 

กล่าวถึงแรงจูงใจที่กระตุ้นให้ผู้สนับสนุนบริจาคได้แก่  แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivations) 
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หมายถึง การกระท าบางสิ่งบางอย่างเนื่องมาจากความสนใจภายในโดยไม่ค านึงถึงสิ่งเร้าจากภายนอก 

เช่น ความเข้าอกเข้าใจผู้ อ่ืน ความเห็นใจผู้ อ่ืน ความสงสาร และแรงจูงใจภายนอก  (Extrinsic 

Motivations) หมายถึง การกระท าบางสิ่งบางอย่างเนื่องจากสิ่งเร้าจากภายนอกเพ่ือคาดหวังผลลัพธ์

จากการกระท านั้น เช่น ภาพลักษณ์ของโครงการหรือองค์กร (Ryan & Deci, 2000a) 

 คราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) มีการน าไปใช้กับ

หลากหลายกิจกรรม เช่น https://www.globalgiving.org/ เป็นเว็บไซต์ที่ช่วยให้ผู้บริจาคมีส่วนร่วม

โดยตรงในโครงการพัฒนาสังคมทั่วโลก (Mitra, 2012) ตัวอย่างกิจกรรมของเว็บไซต์ได้แก่ การร่วม

บริจาคเพ่ือพัฒนาสิ่งแวดล้อมโดยน าเงินทุนไปปลูกต้นไม้ (Amazonian trees) จ านวน 1,000 ต้นต่อ

ปีบนพื้นดินที่ถูกท าลายในป่าดินชื้นแอมะซอนในประเทศเปรู และการร่วมบริจาคเพ่ือพัฒนาสังคมโดย

สร้างโรงเรียนขนาดชุมชนส าหรับเด็ก 200 คนในประเทศเคนยา ดังนั้นความเข้าใจในแรงจูงใจที่

กระตุ้นให้ผู้สนับสนุนเข้าร่วมจึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจ 

ในปัจจุบันการกระตุ้นให้เกิดผู้เข้าร่วมในกิจกรรมและใช้เว็บไซต์มาจากการใช้กลยุทธ์หรือ

เทคนิคทีแ่ตกต่างกัน เช่น การใช้กลยุทธ์เกม (Gamification-based) เพ่ือจูงใจให้เกิดผู้เข้าร่วมมากขึ้น

ในกิจกรรม (Sakamoto & Nakajima, 2014) การน าแนวคิดเกมมาปรับใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่เกม 

(Non-game Contexts) เป็นวิธีการหนึ่งเพ่ือท าให้เกิดผู้เข้าร่วมเพ่ิมมากยิ่งขึ้น (Deterding et al., 

2011) การน าการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Leaning) ผสมผสานแนวคิดเกมเพ่ือกระตุ้นให้เกิด

ผู้เข้าร่วมมากขึ้น (Kneissl & Bry, 2013) เว็บไซต์ตัวอย่าง คือ Duolingo.org ดังนั้นการน าการกุศล 

(Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) จึงเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยสนใจศึกษาเพ่ือค้นพบปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพล

ต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention)  

 

2.3 แนวคิดคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 
 
 คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เป็นการระดมทุนที่มี

พ้ืนฐานแนวคิดมาจากการบริจาคเพ่ือการกุศลในรูปแบบดั้งเดิม แต่ใช้วิธีการและแนวคิดใหม่ที่เน้นการ

เข้าถึงผู้คนผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต (Li et al., 2018) โดยคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคอาจไม่เป็น

รูปแบบการกุศลได้ เช่น การใช้คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือร่วมแก้ปัญหาการทุจริตคอร์รัปชั่น 
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เป็นต้น คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเน้นการใช้เทคโนโลยีที่จะช่วยให้เข้าถึงผู้คนได้อย่างกว้างขวาง 

(Sargeant, 1999) อีกทั้งคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เป็นการ

ระดมทุนรูปแบบออนไลน์ที่เน้นว่าผู้ใช้งานต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (IT-enabled) 

(Choy & Schlagwein, 2015) และอิทธิพลจากปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก เช่น แรงจูงใจของ

แต่ละบุคคล บุคลิกภาพส่วนบุคคล และสถานการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้สนับสนุนหรือผู้บริจาคแสดง

พฤติกรรมที่แตกต่างกันเมื่อพวกเขาใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง (Crowdfunding-platforms) (Li et 

al., 2018)  

ดังนั้นการศึกษาคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) ใน

งานวิจัยนี้จึงจ าเป็นต้องศึกษาทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) และแบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) และปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับการกุศล 

(Charity) และ การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  

 

2.4 ปัจจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการกุศล  
 

การศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการกุศล (Charity) ส าหรับงานวิจัยงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

วิเคราะห์ปัจจัยด้านการกุศลที่มีผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ผ่านการเข้าร่วมหรือใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

งานวิจัยหลายงานกล่าวถึงแรงจูงใจในการบริจาคเพ่ือการกุศล (Charity) เนื่องจากพ้ืนฐานใน

เข้าร่วมการระดมทุนหรือการบริจาคมาจากแรงจูงใจของผู้เข้าร่วม (Webber, 2004) แรงจูงใจส่วน

บุคคลสามารถอธิบายถึงสาเหตุของการเข้าร่วมกิจกรรมการระดมทุน อีกทั้ง ใช้อธิบายถึงแรงผลักดัน

และความตั้งใจที่ท าให้เกิดการกระท าของบุคคลในการบริจาคเพ่ือการกุศล (Choy & Schlagwein, 

2015) และความเข้าใจแรงจูงใจนี้น าไปสู่การเพ่ิมจ านวนการระดมทุนที่สูงขึ้น (Webber, 2004) แต่

ละบุคคลบริจาคเพ่ือการกุศลด้วยสาเหตุที่แตกต่างกัน ในงานวิจัยของ Lasby (2004) ได้กล่าวถึง

ความรู้สึกท่ีท าให้แต่ละบุคคลบริจาค ซึ่งมาจากความเห็นอกเห็นใจ การช่วยเหลือผู้อ่ืน ความต้องการ

เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน การปฏิบัติตามประเพณีของชุมชน หรือเพ่ือลดหย่อนภาษี เป็นต้น โดย

แรงจูงใจจะอยู่บนพื้นฐานการรับรู้ส่วนบุคคล ได้แก่ การรับรู้ด้านอารมณ์ (Sargeant, Ford, & West, 
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2006) เช่น แต่ละบุคคลมีแรงจูงใจในการบริจาค อันเนื่องมาจากเพ่ือให้เป็นที่ยอมรับหรือแสดงตัวตน

ในกลุ่มสังคม (Stroebe & Frey, 1982) จะเห็นได้ว่าแต่ละบุคคลมีแรงผลักดันที่แตกต่างกันในการ

ช่วยเหลือผู้อ่ืนหรือการบริจาค ไม่ว่าจะเป็นแรงจูงใจจากภายนอก หรือแรงจูงใจจากภายใน (Guy & 

Patton, 1988) ซึ่งอาจส่งผลให้แต่ละบุคคลใช้งานคราวด์ฟันดิงเนื่องจากแรงจูงใจที่แตกต่างกัน ซึ่ง

ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมที่แตกต่างกัน (Hoffman, 2001)   

ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) งานวิจัยของ Ryan and Deci (2000a) ให้ค าจ ากัด

ความ “การได้รับแรงจูงใจ” หมายถึง การถูกเคลื่อนที่หรือกระท าบางอย่าง บุคคลที่รู้สึกไม่มีแรง

กระตุ้นหรือไม่มีแรงบันดาลใจให้กระท าสิ่งใด คือลักษณะของการไม่มีแรงจูงใจ  ในขณะที่บุคคลที่มี

พลังหรือมีแรงกระตุ้นให้กระท าบางสิ่งบางอย่างจนจบ เช่น ได้รับแรงจูงใจเพ่ือบริจาค จะเป็นลักษณะ

ของการได้รับแรงจูงใจ แรงจูงใจแตกต่างกันในแต่ละระดับแรงจูงใจในระดับน้อยไปจนถึงแรงจูงใจใน

ระดับมาก ความแตกต่างของแรงจูงใจไม่เพียงแต่แตกต่างในเรื่องของปริมาณ แต่ยังรวมไปถึงประเภท

ของแรงจูงใจ ทัศนคติและการก าหนดเป้าหมายการกระท าของแต่ละบุคคล ดังนั้นปริมาณแรงจูงใจมี

ผลกับความคิด ความรู้สึก และการแสดงพฤติกรรมที่เก่ียวข้องกับการเกิดแรงจูงใจของแต่ละบุคคล 

ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) Ryan and Deci (2000b) 

ได้แยกความแตกต่างระหว่างชนิดของแรงจูงใจตามความแตกต่างของเหตุผล และเป้าหมายที่ก่อให้

บุคคลเกิดการกระท า ความแตกต่างโดยพ้ืนฐานส่วนใหญ่มาจากแรงจูงใจภายใน อันเนื่องมาจากความ

ต้องการพ้ืนฐานทางจิตใจ และสถานการณ์ที่ส่งเสริมให้เกิดการกระท า โดยระบุว่ามนุษย์มีความ

ต้องการพ้ืนฐานทางจิตใจ 3 ประการ คือ ความต้องการมีความสามารถ (Need for Competence) 

ความต้องการมีอิสระก าหนดได้ด้วยตนเอง (Need for Autonomy) และความต้องการสัมพันธ์กับ

ผู้อื่น (Need for Relatedness)  

แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เกิดมาจากการเรียนรู้ หมายถึง การท าบางสิ่ง

บางอย่างเนื่องมาจากความสนใจจากภายในหรือความพึงพอใจหรือความสนุกที่ได้กระท าสิ่งนั้น เป็น

แรงขับเคลื่อนที่ท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมโดยไม่ค านึงถึงสิ่งเร้าจากภายนอกหรือไม่หวังรางวัลจาก

การท ากิจกรรมนั้น 

แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง การท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือน าไปสู่

ผลลัพธ์บางอย่าง เช่น เพ่ือได้รับรางวัล  
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ดังนั้นในการศึกษานี้จากการน าการกุศล (Charity) มาใช้ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) ซึ่งไม่มีรางวัลหรือสิ่งตอบแทนหลังที่เป็นสิ่งของจากการเข้าร่วม

กิจกรรม เป็นสิ่งส าคัญส าหรับงานวิจัยงานนี้มุ่งเน้นไปที่แรงจูงใจที่ท าให้ผู้ใช้งานเข้าร่วมคราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ การเข้าใจแรงจูงใจของผู้บริจาค

เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้โครงการคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคประสบความส าเร็จ (Pitts & Skelly, 

1984) จึงอ้างอิงทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) ที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์กับคราวด์ฟัน

ดิง ทฤษฎีนี้ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางรวมถึงงานวิจัยด้านคราวด์ฟันดิง และคราวด์ซอสซิ่ง 

(Leimeister et al., 2009) ทฤษฎีนี้เน้นความต้องการทางด้านจิตใจเป็นพ้ืนฐานที่ก่อให้เกิดการ

กระท าและตระหนักถึงความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากการเข้าร่วมกิจกรรมหรือโครงการ โดยการศึกษานี้

จะให้ความส าคัญกับแรงจูงใจที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานที่สนับสนุนหรือบริจาคผ่านคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ซึ่งปัจจัยที่เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 2 ประเภทปัจจัยที่กระตุ้นผู้ใช้งาน

ได้แก่ แรงจูงใจภายในด้านการกุศล และแรงจูงใจภายนอกด้านการกุศล 

 

2.5 ปัจจัยภายในด้านการกุศล  
 

2.5.1 ความเข้าใจผู้อื่น 
 

 ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) คือ ความรู้สึกที่เกิดจากความเข้าใจในสภาวะทางอารมณ์หรือ

สถานการณ์ท่ีเป็นอยู่ของผู้อื่น (Eisenberg & Miller, 1987)  

 แรงจูงใจจากความเข้าใจผู้อ่ืน คือแรงจูงใจด้านอารมณ์หรือเป็นแรงจูงใจของการสนับสนุน

การกุศลเพ่ือตอบสนองด้านอารมณ์ หลายองค์กรด้านการกุศลมักมุ่งเน้นไปที่อารมณ์ของผู้บริจาคเพ่ือ

กระตุ้นให้เกิดการบริจาคเพ่ิมขึ้น (Merchant, Ford, & Sargeant, 2010) และเป็นแรงกระตุ้นให้เกิด

พฤติกรรมด้านสังคม (Batson, Klein, Highberger, & Shaw, 1995; Eisenberg & Miller, 1987; 

Murillo, Kang, & Yoon, 2016) เช่น การบริจาคให้กับโครงการระดมทุนเพ่ือการกุศล (Lee, 

Winterich, & Ross, 2014) จากงานวิจัยในอดีตได้กล่าวว่า ความเข้าใจผู้ อ่ืนส่งผลต่อความตั้งใจ

บริจาค (Choy & Schlagwein, 2015; Metzler, 2011; Mount & Quirion, 1988) ดังนั้น ความ

เข้าใจผู้อ่ืนเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้ใช้งานเกิดการบริจาค 
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งานวิจัยหลายงานพบว่าแต่ละบุคคลได้รับแรงจูงใจจากความเข้าใจผู้อ่ืนท าให้พวกเขาบริจาค

ให้กับโครงการระดมทุน (Gerber, Hui, & Kuo, 2012; Rick, Cryder, & Loewenstein, 2008) ใน

งานวิจัยงานนี้ความเข้าใจผู้อื่น คือ ความรู้สึกของแต่ละบุคคลที่ร่วมรู้สึกต่อกลุ่มเป้าหมาย เช่น ผู้ที่ขาด

แคลนหรือต้องการความช่วยเหลือของโครงการ โดยความเข้าใจผู้อ่ืนนี้แสดงถึงสถานะทางอารมณ์ของ

แต่ ละบุ คคล (Hoffman, 2001) เนื่ องจากคราวด์ ฟั นดิ ง รูปแบบบริจาค  (Donation-based 

Crowdfunding) ผู้สนับสนุนไม่คาดหวังสิ่งตอบแทน ดังนั้น สิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยความเข้าใจ

ผู้อ่ืนอาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.5.2 ความเอื้อเฟื้อ  
 

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ในงานวิจัยของ  Bar-Tal (1982) กล่าวว่า ความเอ้ือเฟ้ือ 

(Altruism) หมายถึง การกระท าโดยสมัครใจ โดยเจตนา และมีเป้าหมายในตนเองเพ่ือให้ประโยชน์แก่

ผู้อื่นโดยไม่คาดหวังผลตอบแทนจากภายนอก เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Blum (1980) กล่าวว่า ความ

เอ้ือเฟ้ือ (Altruism) เป็นการกระท าที่สมัครใจ กระท าเพ่ือสร้างประโยชน์ให้แก่ผู้ อ่ืน โดยเป็น

พฤติกรรมเชิงบวกที่สังคมยอมรับและให้คุณค่า และ เมื่อบุคคลมีส่วนร่วมในการสร้างประโยชน์ให้กับ

ผู้อื่นเรียกว่า “ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism)” (Andreoni, 1989) 

แรงจูงใจจากความเอ้ือเฟ้ือคือแรงจูงใจด้านอารมณ์และเป็นแรงจูงใจของการสนับสนุนการ

กุศลในการตอบสนองด้านอารมณ์ หลายองค์กรด้านการกุศลมักจะมุ่งเน้นไปที่อารมณ์ของผู้บริจาค

เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการบริจาคเพ่ิมขึ้น (Merchant, Ford, & Sargeant, 2010) อีกทั้งเป็นแรงกระตุ้น

ให้เกิดพฤติกรรมด้านสังคม (Eisenberg & Miller, 1987) เช่น การบริจาคให้กับโครงการระดมทุน

เพ่ือการกุศล (Lee, Winterich, & Ross, 2014) คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคนั้นผู้บริจาคเข้าร่วมโดย

แรงจูงใจไม่ได้มาจากสิ่งตอบแทนที่จับต้องได้แต่มาจากความเอ้ือเฟ้ือแก่ผู้อ่ืน (Altruism) (Choy & 

Schlagwein, 2016) ผู้บริจาคจะเกิดความรู้สึกเชิงบวกเมื่อพวกเขาได้ช่วยเหลือผู้ อ่ืน (Andreoni, 

1990) เช่นเดียวกันกับงานวิจัยของ Choy and Schlagwein (2015) กล่าวว่า ความเอ้ือเฟ้ือแก่ผู้อ่ืน

เป็นสิ่งส าคัญ บุคคลจะมีความรู้สึกเชิงบวกเมื่อเกิดการให้  และมีความรู้สึกเชิงลบเมื่อไม่ได้ให้แก่ผู้ที่

ต้องการหรือขาดแคลน 
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จากงานวิจัยในอดีตได้กล่าวว่า ความเอ้ือเฟ้ือส่งผลต่อความตั้งใจบริจาค (Bekkers & 

Wiepking, 2010; Andreoni, 1990) สิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยความเอ้ือเฟ้ืออาจส่งผลต่อความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล 

(Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.5.3 ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  
 

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ในงานวิจัยของ Gerber and 

Hui (2013) กล่าวถึงความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) หมายถึง ความรู้สึก

พอใจที่ได้เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนหรือกลุ่มคนที่มีความคิดเหมือนกันและมีเป้าหมายเดียวกัน            

(Like-minded People)  

Choy and Schlagwein (2016) กล่าวว่า ผู้บริจาคมองว่าฝูงชน (Crowd) เป็นกลุ่มคนหรือ

ชุมชน และมองว่าตนเองเป็นหนึ่งในชุมชนผ่านการมีส่วนร่วมในเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง  (Being active 

on the Crowdfunding-platforms) โดยสิ่งที่แสดงว่าพวกเขาได้เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนคือ มีรายชื่อ 

หรือชื่อที่ระบุถึงตัวตน เช่น ชื่อผู้ใช้ (Username) ของพวกเขาตามล าดับคะแนนสนับสนุนของพวก

เขาไว้ในหน้าเว็บไซต์ (Gerber & Hui, 2013) 

แรงจูงใจจากความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนเป็นแรงจูงใจทางสังคมในการด าเนินการใน

ชุมชนออนไลน์ (Choy & Schlagwein, 2016) หมายถึงการท าบางสิ่งที่เกี่ยวข้อง (Involvement) 

กับชุมชนทางสังคม (Social Community) (Forgas et al., 2005) เช่น การมีส่วนร่วมในเว็บไซต์

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค โดยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) เป็น

ความรู้สึกเชิงบวกของผู้บริจาคที่มีต่อชุมชน (Community) ในเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง (Choy & 

Schlagwein, 2016) 

งานวิจัยในอดีตกล่าวว่า ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนส่งผลต่อความตั้งใจในการบริจาค 

(Gerber & Hui, 2013; Choy & Schlagwein, 2015; Choy & Schlagwein, 2016) สิ่งที่กระตุ้น

ผู้ใช้งานจากปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนอาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention 

to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 40 

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

2.6 ปัจจัยภายนอกด้านการกุศล  
 

2.6.1 ภาพลักษณ์ขององค์กร  
 

เครื่องหมายการค้าหรือตราสินค้า (Brand) คือ ค าศัพท์ เครื่องหมาย ภาพวาด สิ่งที่ระบุถึง

สินค้า หรือบริการขององค์กรเพ่ือแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างจากคู่แข่ง (American Marketing 

Association, 1995) ตราสินค้า (Brand) เป็นสิ่งบ่งชี้ถึงภาพวาดในใจของผู้บริโภค (Michel & 

Rieunier, 2012) งานวิจัยของ Kotler and Armstrong (1996) กล่าวว่า ภาพลักษณ์ขององค์กรคือ

ภาพภายในใจของแต่ละบุคคลที่มีต่อองค์กร ด้วยจ านวนองค์กรไม่แสวงหาก าไรที่เพ่ิมขึ้นจึงท าให้แต่

ละองค์กรสร้างความแตกต่างจากองค์กรอ่ืนด้วยการแสดงตัวตน เช่น การแสดงตัวตนผ่านชื่อองค์กร 

ตราสัญลักษณ์ (Logo) เป็นต้น (Michel & Rieunier, 2012)  

งานวิจัยของ Hou, Du, and Tian (2009) กล่าวว่า ภาพลักษณ์ขององค์กร ( Image of 

Organizations) เป็นสิ่งส าคัญในการขับเคลื่อนการบริจาคเพ่ือการกุศล  และภาพลักษณ์ขององค์กร

ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อความตั้งใจในการบริจาค ภาพลักษณ์ขององค์กรที่น่าพึงพอใจจะส่งผลต่อ

จ านวนการบริจาคที่สูงขึ้นจากภาพลักษณ์ขององค์กรที่แสดงให้เห็นถึงความเห็นอกเห็นใจ และมี

อุดมการณ์ที่มุ่งเน้นไปยังผู้รับผลประโยชน์มากกว่าด้านอ่ืน (Bennett & Gabriel, 2003) ดังนั้นสิ่งที่

กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กรอาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 

Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เนื่องจากงานวิจัยงานนี้เลือกใช้เว็บไซต์ในโครงการอาหารโลก (World 

Food Programme หรือ WFP) ซึ่งเป็นฝ่ายให้ความช่วยเหลือด้านอาหารขององค์กรสหประชาชาติ 

ภาพลักษณ์ขององค์กรอาจเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้ใช้งานเกิดแรงจูงใจในการใช้งานเว็บไซต์   
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2.7 ปัจจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
 

การศึกษาปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ส าหรับ

งานวิจัยงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีผลต่อความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน  (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) ผ่านการเข้าร่วมใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

การเรียนรู้ หมายถึง การได้รับความรู้ พฤติกรรม ทักษะ คุณค่า หรือความพึงพอใจ ที่เป็นสิ่ง

แปลกใหม่และ อาจเกี่ยวข้องกับการสังเคราะห์สารสนเทศชนิดต่าง ๆ การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับอารมณ์ 

ความรู้และความเข้าใจ (Frijda, 1986) อารมณ์ของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญที่เอ้ือต่อสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ (Kay, 2008) อารมณ์ความรู้สึกเชิงลบหรือเชิงบวกมีผลอย่างมากต่อแรงจูงใจของผู้เรียน 

(Pekrun, Goetz, Titz, & Perry, 2002) แรงจูงใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ คือความพยายามของ

ผู้เรียน ความตั้งใจของผู้เรียนที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และผู้เรียนพยายามหากิจกรรมทางวิชาการที่มี

ประโยชน์ต่อตัวเอง (Johns & Saks, 2001; Law et al., 2010; Brophy, 1987)  

การใช้เทคโนโลยีด้านการศึกษา เช่น ในการศึกษานี้เป็นการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-

Learning) ผ่านคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) การเรียนรู้รูปแบบ

นี้ คือ การถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา

สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสอนบนเว็บไซต์ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์ 

(On-line Learning) เป็นต้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) หากการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์

สามารถตอบสนองอารมณ์ ของผู้ ใช้งานในเชิงบวกจากการเข้าร่วมใช้งานเว็บไซต์จะน าไปสู่

ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เชิงบวก แรงจูงใจเรียนรู้ของผู้เรียนจะ

เพ่ิมขึ้นและทักษะของพวกเขาจะพัฒนาดีขึ้น การน าการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

มาใช้ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เป็นการสร้างให้ผู้ใช้งานมี

ส่ วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่ าน เว็บ ไซต์กลาง (Crowdfunding-platform) (Kearsley & 

Shneiderman, 1998) โดยใช้ ฟังก์ชันที่สร้างความบันเทิงเพ่ือให้ผู้ ใช้ ได้รับความเพลิดเพลิน 

(Enjoyment) เมื่อใช้ระบบ (Lee, 2010) อีกทั้งการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จะ

ประสบความส าเร็จได้เมื่อผู้ใช้เกิดความเพลิดเพลิน (Enjoyable) เกิดการมีส่วนร่วม (Engaging) และ

เกิดการท างานร่วมกัน (Collaborative) (Iverson, 2004) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้งานผ่านการ

เรียนรู้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรม  (Kim, 
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Hong, & Song, 2019; Ituma, 2011) ดังนั้นการศึกษาปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จึงศึกษาโดยอ้างอิงบนพ้ืนฐานแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 

เนื่องจากเป็นการใช้เทคโนโลยีด้านการศึกษา ได้แก่ การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

ผ่านนวัตกรรมแบบเปิด (Open Innovation) ประเภทคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-

based Crowdfunding)  

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) เป็น

ตัวชี้วัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยีน าเสนอโดย Davis ซึ่งเป็นแนวคิดต่อยอดจากทฤษฎีการ

กระท าตามหลักเหตุและผล (Theory of Reasoned Action หรือ TRA) เพ่ือพัฒนาแบบจ าลอง 

TAM โดยใช้ศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบสารสนเทศ โดยไม่น าบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่

โดยรอบการแสดงพฤติกรรมมาเป็นปัจจัยเพ่ือพยากรณ์พฤติกรรมการใช้งานที่เกิดขึ้นจริง อีกท้ังไม่รวม

ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม เพ่ือให้สามารถอธิบายพฤติกรรมหรือความตั้งใจอย่างละเอียด สามารถใช้

พยากรณ์การยอมรับเทคโนโลยีของแต่ละบุคคลได้ และใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจและ

พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี (Davis, 1989; Davis et al., 1989; Venkatesh, Morris, Davis, & 

Davis, 2003) 

 หลักการของ TAM คือการศึกษาปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อความตั้ งใจแสดงพฤติกรรม 

(Behavioral Intention to Use) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งประกอบด้วยปัจจัย 4 ประการ 

ได้แก่ ตัวแปรภายนอก (External Variables) การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness 

หรือ PU) การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease of Use หรือ PEOU) และทัศนคติที่มี

ต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) ดังแสดงในรูปที่ 2-5  

 

 

 

 

 

 

ที่มา: Davis et al. (1989) 
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  รูปที่ 2-5 Technology Acceptance Model หรือ TAM 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 43 

 จากรูปที่ 2-5 ตัวแปรภายนอก (External Variables) เช่น ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ 

(Demographic) มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ และการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน 

 การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived Usefulness หรือ PU) คือ ปัจจัยรับรู้ของแต่ละ

บุคคลว่า การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานให้กับตนเอง อีกทั้ง

เป็นปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้งานด้วย 

 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease of Use หรือ PEOU) คือ ปัจจัยที่ก าหนด

ในแง่ปริมาณหรือความส าเร็จที่ได้รับว่าตรงกับที่คาดหวังไว้ ซึ่งผู้ใช้เชื่อว่าปราศจากความพยายาม ใน

การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ อีกทั้งเป็นปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) ได้รับอิทธิพลจากการรับรู้ประโยชน์ที่

ได้รับ และการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน ในขณะที่ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้งานได้รับ

อิทธิพลจากทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน และการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับส่งผลให้เกิดการใช้งานจริงใน

ท้ายสุด 

 นอกจากนี้แล้ว ในงานวิจัยของ สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2555) ได้กล่าวถึง

งานวิจัยของ  Venkatesh and Davis (2000) ได้ พัฒนาแบบจ าลองการยอมรับ เทคโนโลยี 

(Technology Acceptance Model หรือ TAM 2) เพ่ิมเติมเพ่ือสามารถช่วยพยากรณ์พฤติกรรมการ

ใช้ ระบบสารสนเทศได้ชั ด เจนยิ่ งขึ้น  โดยปรับปรุงตั วแปรภายนอกและปั จจัยที่ เกิ ดก่อน 

(Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานเทคโนโลยี และการรับรู้ความง่ายจาก

การใช้งานให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น และจากงานวิจัยพบว่า แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 

(TAM 2) เน้นการศึกษาที่ตัวแปรภายนอกที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ตัวแปร

ภายนอก ได้แก่ กระบวนการของอิทธิพลจากสังคม (Social Influence Process) เช่น การคล้อยตาม

สิ่ งที่ อ้ างอิง (Subjective Norm) ความสมัครใจ (Voluntariness) ภาพลักษณ์  (Image) และ

กระบวนการที่เป็นเครื่องมือในการสร้างความรู้ความเข้าใจด้านการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 

(Cognitive Instrumental Process) เช่น ความสัมพันธ์กับงาน (Job Relevance) คุณภาพของ

ข้อมูลที่ได้รับ (Output Quality) ผลลัพธ์ที่ปรากฏให้เห็นก่อน (Results Demonstrability) เป็นต้น 

ดังแสดงในรูปที่ 2-6  
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ที่มา: Venkatesh and Davis (2000) 

 

จากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีข้างต้น (TAM 2) จะเห็นได้ว่า ตัวแปรภายนอกแต่ละ

ตัวแปรต่างเกี่ยวข้องกับการรับรู้ส่วนบุคคล หรือเป็นแรงจูงใจของแต่ละบุคคลในการยอมรับและใช้

งานระบบสารสนเทศ ดังนั้นจึงน า แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีมาปรับใช้กับทฤษฎีแรงจูงใจใน

บริบทของการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based 

Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

และอ้างอิงจากงานวิจัยของ Davis, Bagozzi, and Warshaw (1992) ที่ศึกษาการน าทฤษฎีแรงจูงใจ

มาปรับใช้ในงานวิจัยด้านการยอมรับการใช้เทคโนโลยี เนื่องจากงานวิจัยงานนี้ศึกษาโดยแบ่งเป็น
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รูปที่ 2-6 Technology Acceptance Model หรือ TAM 2  
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ปัจจัยด้านการกุศลและปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยแบ่งออกเป็นแรงจูงใจภายใน

และแรงจูงใจภายนอกที่มีผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based 

Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)   

 

2.8 ปัจจัยภายในด้านการเรยีนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
 

2.8.1 ความสนใจและความอยากรู้ 
 

เนื่องจากเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการ

กุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เป็นรูปแบบของเนื้อหา

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ท าให้ผู้เข้าร่วมสามารถพัฒนาความรู้ของพวกเขาผ่านการตอบ

ค าถามให้ถูกต้องโดยเทียบเท่ากับเป็นการบริจาคไปพร้อมกัน ผู้เข้าร่วมสามารถเข้ามายังเว็บไซต์เพ่ือ

หาโอกาสในการศึกษาความรู้เพ่ิมเติมจากตอบค าถามจากหัวข้อเนื้อหาต่าง ๆ ที่พวกเขาสนใจและ

อยากรู ้

ในงานวิจัยของ Hidi and Renninger (2006) กล่าวถึง รูปแบบการพัฒนาความสนใจ         

4 รูปแบบ (The Four-Phase Model of Interest Development) ได้แก่ (1) ความสนใจที่ถูก

กระตุ้ น เริ่ มแรก (Triggered Situational Interest) (2 ) การรักษาความสน ใจ (Maintained 

Situational Interest) (3) ความสนใจส่วนบุคคลที่เกิดขึ้นใหม่ (Emerging Individual Interest) (4) 

การพัฒนาความสนใจส่วนบุคคล (Well-Developed Individual Interest) งานวิจัยงานนี้จะเน้นที่

ความสนใจรูปแบบแรก คือความสนใจที่ถูกกระตุ้นเริ่มแรก (Triggered Situational Interest) ซึ่งถูก

พบได้โดยทั่วไปจากสภาพแวดล้อมทางการเรียน เช่น พบจากการท างานเป็นกลุ่ม  ปริศนา ผ่านทาง

คอมพิวเตอร์ และเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ก่อให้เกิดความสนใจ (Cordova & Lepper, 1996) 

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) เป็นแรงจูงใจที่ส าคัญในการเรียนรู้ 

เมื่อผู้ใช้งานมีความสนใจหรืออยากรู้อยากเห็นในเรื่องที่ตนเองสนใจพวกเขาจะมุ่งไปเพ่ือค้นหาหรื อ

สอบถามเพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการ (Glynn, Aultman, & Owens, 2005) 
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ในงานวิจัยของ Pintrich and Schunk (1995) ความสนใจหรือความอยากรู้ คือ ผู้เรียนถูก

ดึงดูดด้วยกิจกรรมที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิมหรือความเชื่อแบบเดิมด้วยความรู้สึกประหลาดใจ 

และแนวคิดท่ีแปลกใหม่ (Mark, 1998)  

ในงานวิจัยของ Hidi and Renninger (2006) กล่าวถึงความสนใจเป็นปัจจัยจูงใจที่แสดงถึง

การมีส่วนร่วมของแรงจูงใจที่จะกลับไป (Reengage) ในกิจกรรมนั้นหรือเหตุการณ์นั้นอีกครั้ง 

ในงานวิจัยของ Schiefele, Krapp, and Winteler (1992) กล่าวว่าความสนใจและความ

อยากรู้ส่วนบุคคลจะให้ท าพวกเขารู้สึกผูกพัน (Engagement) กับกิจกรรมนั้น ๆ 

ความสนใจและความอยากรู้เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลและเป็นสิ่งส าคัญที่

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความตั้งใจเรียนรู้ในกิจกรรมอีกทั้งความสนใจและความอยากรู้ส่งผลต่อความ

สนุก (Enjoyment) (Ainley, Hidi, & Berndorf, 2002; Moon & Kim, 2001) ดังนั้นสิ่งที่กระตุ้น

ผู้ใช้งานจากปัจจัยความสนใจและความอยากรู้อาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 

Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.9 ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
 

2.9.1 ความสนุก 
 

ความสนุก (Enjoyment) ในงานวิจัยของ Davis, Bagozzi, and Warshaw (1992) ได้

กล่าวถึง ความสนุก หมายถึง ระดับการรับรู้ความสนุกของผู้ใช้ในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีซึ่ง

เป็นความสนุกที่เกิดขึ้นโดยไม่ค านึงถึงผลรับด้านประสิทธิภาพที่อาจเกิดขึ้นจากการเข้าร่วม เช่น 

ผู้เข้าร่วมมีทักษะที่พัฒนามากข้ึน  

ความสนุก คือ ความพึงพอใจ สิ่ งที่ กระตุ้นจิตใจและความสนใจของแต่ละบุคคล 

(Csikszentmihalyi, 1990) ความสนุกที่ผู้เรียนได้รับเป็นแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมและเรียนรู้

เพ่ือได้รับความรู้และทักษะเพ่ิมขึ้น และเป็นกลไกที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความตั้งใจเรียนรู้ในกิจกรรม 

(Lucardie, 2014) อีกท้ังความสนุกเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ (Gray, 2004) 
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ในงานวิจัยของ Moon and Kim (2001) พบว่า การรับรู้ความสนุกของแต่ละบุคคลมีดังนี้ 

(1) ความสนใจของพวกเขามุ่งเน้นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์ (2) ความสนใจใคร่รู้ในระหว่างการ

มีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์ (3) พบว่าการมีปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์สนุกและน่าสนใจ 

ในงานวิจัยของ Giannakos (2013) ได้กล่าวถึงการศึกษาของ Teo, Lim, and Lai (1999) 

ที่กล่าวถึง ความสนุกมีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญต่อความถี่ในการใช้งานและประเภทการใช้งาน อีกทั้ง

ความสนุกมีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญต่อความตั้งใจเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และมีอิทธิพลโดยตรง

ต่อพฤติกรรมการใช้งาน (Lee, Cheung, & Chen, 2005; Alenezi, Karim, & Veloo, 2010; Roca, 

Chiu, & Martínez, 2006) ความสนุกในการใช้งานมีผลต่อความตั้งใจในการเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือใช้

งานคราวด์ซอสซิ่ง (Aris, 2014) ซึ่งเป็นรากฐานแนวคิดที่ท าให้เกิดคราวด์ฟันดิง (Crowdfunding) 

(Howe, 2008)  

ดังนั้น สิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยความสนุกอาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟัน

ดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.9.2 ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 
 

ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 

จากงานวิจัยของ ครรชิต มาลัยวงศ์ (2536) ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่าเป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับสื่อ

ต่าง ๆ ได้แก่ วีดิทัศน์ เสียง ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ข้อความ และความสามารถในการท างานแบบ

โต้ตอบผสานกัน 

Gilakjani (2012) กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชั่นที่รวมข้อความ สี 

ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ในแอปพลิเคชั่นหรือเว็บไซต์เดียว และการใช้มัลติมีเดียน าไปสู่การ

มีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น 

Northrup (2001) กล่าวว่า สื่อการเรียนมัลติมีเดียในบริบทการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

(e-Learning) ที่น่ าสนใจท าให้ผู้ เข้าร่วมมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อสู งขึ้นและน าไปสู่การมีส่วนร่วม 

(Engagement) มากขึ้น เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Aris (1999) พบว่า การใช้มัลติมีเดียในสื่อการ
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เรียนรู้ท าให้ผู้ใช้งานเกิดแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มากขึ้นเนื่องจาก

รูปแบบกิจกรรมหรือการน าเสนอด้วยภาพกราฟิก วิดีโอ และสื่ออ่ืน ๆ จะดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการมี

ส่วนร่วมและสนใจมากยิ่งขึ้น (Brandt, 1997) 

Cordova and Lepper (1996) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนที่แฝงไปด้วยประโยชน์และ

สภาพแวดล้อมหรือบริบทที่น่าสนใจ (Appealing) ผู้เรียนจะเกิดแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น 

ในงานวิจัยของ Lin and Gregor (2006) พบว่า ภาพลักษณ์ที่น่าดึงดูด การเพ่ิมปฏิสัมพันธ์

กับผู้เรียน และการใช้งานง่าย เป็นคุณลักษณะที่ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลต่อ

ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) ในการใช้งาน และพบว่า การใช้มัลติมีเดียช่วยพัฒนาการออกแบบ

การเรียนรู้ซึ่งส่งผลต่อความเพลิดเพลินในการใช้งาน  

ดังนั้น สิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยความดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดียอาจส่งผลต่อ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) ในคราวด์ ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล 

(Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.9.3 คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 
 

คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) หมายถึง เนื้อหาการเรียนรู้ที่

ได้รับการออกแบบอย่างถูกต้องแม่นย าอย่างสม่ าเสมอและพัฒนาให้เหมาะสมกับความต้องการของ

ผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน (Lee, Yoon, & Lee, 2009) 

Lederer, Maupin, Sena, and Zhuang (2000) แสดงให้เห็นว่า ความง่ายในการใช้งาน

และประโยชน์ในการใช้งานจะสนับสนุนให้ผู้คนกลับมาใช้เว็บไซต์ซ้ า และปัจจัยที่ส าคัญอีกอย่างคือ

คุณภาพของข้อมูลหรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความถูกต้องแม่นย า ความทันเวลา และ ความทั่วถึงของ

ข้อมูล อีกทั้งความเข้าใจง่ายและความง่ายในการค้นหาเนื้อหาเว็บไซต์ที่หลากหลายจะท านายความ

ง่ายในการใช้งาน ผู้ใช้งานมีแนวโน้มที่จะรู้สึกว่าการใช้งานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้นง่ายหาก

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีการออกแบบเนื้อหาที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองความต้องการของ

พวกเขา เนื้อหาการเรียนรู้ที่ถูกต้องแม่นย าอย่างสม่ าเสมอจะช่วยให้การใช้การเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ง่ายขึ้น (Lee et al., 2009) 
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Roca, Chiu, and Martínez (2006) กล่าวถึง คุณภาพของข้อมูล คือ ความทันเวลา ความ

เกี่ยวข้องและความถูกต้องแม่นย าของข้อมูลจากระบบ โดยคุณภาพของข้อมูลมีความส าคัญต่อ

ความส าเร็จของระบบการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และส่งผลโดยตรงต่อความพึงพอใจของผู้ใช้งาน

ซึ่งส่งผลต่อไปยังความตั้งใจในการใช้งานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

Pace (2004) กล่าวว่า ความอยากรู้อยากเห็น และความสนใจคือสิ่งส าคัญของการไหลของ

ข้อมูล (Flow Experiences) ของผู้ใช้เว็บไซต์ อีกทั้งยังแสดงให้เห็นว่า เนื้อหาที่น่าใจ (Appealing 

Content) จะดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานท าให้เกิดการมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น 

ดังนั้น สิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งานจากปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ ทันเวลา ปริมาณ

เนื้อหาเหมาะสม และเนื้อหาน่าสนใจอาจส่งผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

และความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล  (Charity) ที่ ผสมผสานการเรียนรู้ ผ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.10 ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม 
 

คราวด์ฟันดิงจะประสบความส าเร็จได้จากบุคคลหลายคนรวมกันเพ่ือมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

ดังนั้น ปัจจัยจูงใจให้เกิดการมีส่วนร่วมจึงส าคัญในการก าหนดความส าเร็จหรือความล้มเหลวของ

คราวด์ฟันดิง ผู้วิจัยจึงตั้งใจศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 

Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention) หมายถึง ความสนใจของผู้ใช้งานที่ท าให้

เกิดการแสดงพฤติกรรมบางอย่าง (Zhang, Zhu, & Liu, 2012) หรือความตั้งใจที่จะท าพฤติกรรม

บางอย่างที่เฉพาะเจาะจง (Chew, 2006) ได้แก่ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)  
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2.10.1 ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 
 

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) หมายถึง ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจหรือ

ได้รับประสบการณ์เชิงบวกจากการใช้งานเว็บไซต์จนท าให้ผู้ใช้งานเต็มใจกลับมาใช้งานเว็บไซต์ซ้ า 

(Johnson, Anderson, & Fornell, 1995; Jiang & Rosenbloom, 2005) 

France, France, and Himawan (2007) กล่าวว่า ระดับความพึงพอใจหรือประสบการณ์

การบริจาคครั้งก่อนหน้าและการได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ ในระหว่างการบริจาคครั้งก่อนส่งผลต่อ

ความตั้งใจในการกลับมาบริจาค (Repeat Donation)   

Cobos (2017) กล่าวว่า ความส าเร็จของการยอมรับเทคโนโลยีมาจากผู้ใช้งานได้ใช้งานอย่าง

ต่อเนื่องหรือกลับมาใช้งานซ้ า 

ดังนั้น ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) ในงานวิจัยงานนี้ คือ ความตั้งใจ

กลับมาใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล 

(Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) หรือกล่าวได้ว่าเป็นความตั้งใจ

กลับมาบริจาค (Intention to Repeat Donation) 

 

2.10.2 ความตั้งใจในการบอกต่อ 
 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) หมายถึง ความตั้งใจของผู้ใช้งานใน

การแลกเปลี่ยนสื่อสารข้อมูลกับบุคคลอ่ืนเกี่ยวกับบริการหรือสิ่งน่าสนใจในเว็บไซต์ที่พวกเขาได้เห็น

หรือได้ใช้งาน (Mikalef, Giannakos, & Pateli, 2013) และความพึงพอใจของผู้ใช้งานมีอิทธิพลเชิง

บวกต่อความตั้งใจในการบริจาค และความตั้งใจในการบอกต่อ (Sargeant, Ford, & West, 2006; 

Feng, Du, & Ling, 2017) 

Kim and Ko (2012) กล่าวว่า การบอกต่อ คือผู้ใช้งานต้องการสื่อสารและเผยแพร่เนื้อหา

ขององค์กรไปยังบุคคลอ่ืน และการบอกต่อมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการค้นหาข้อมูล และการตัดสินใจ

ของผู้บริโภค เนื่องจากแต่ละบุคคลตัดสินใจจากการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างครอบครัว 

เพ่ือน คนรู้จักอ่ืน ๆ และคนไม่รู้จักจากบทความออนไลน์ (Cox, 1963)   
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Brown, Barry, Dacin, and Gunst (2005) กล่าวว่า การบอกต่อเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อ

องค์กรที่ต้องการเข้าถึงสาธารณชนเพ่ือให้ได้รับการสนับสนุนทางการเงินหรือการสนับสนุนที่ไม่ใช่

การเงิน  

ดังนั้น ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในงานวิจัยงานนี้ คือ ความ

ตั้งใจในการบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือ

การกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เพ่ือแนะน าให้บุคคล

อ่ืนใช้งานเว็บไซต์เพ่ือเรียนรู้และบริจาคไปพร้อมกัน  

จากการศึกษางานวิจัยในอดีตทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค พบว่า 

งานวิจัยในอดีตมีการวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจและการยอมรับเทคโนโลยีอย่างคราวด์

ฟันดิงซึ่งเป็นการวิเคราะห์การรับรู้ปัจจัยต่าง ๆ ตามลักษณะกลุ่มตัวอย่างที่แตกต่างกัน โดยยังไม่ได้

เน้นการศึกษาด้านการกุศลและการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) ที่ อาจส่ งผลต่อความตั้ งใจกลับมาใช้ งาน ( Intention to 

Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ซึ่งปัจจัยจูงใจในแต่ละด้าน

ของการกุศลและการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความ

เข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ( Part of a 

Community) 2 ) ปั จจั ยภ ายนอกด้ านการกุ ศล ได้ แก่  ภ าพลั กษณ์ ขององค์ กร ( Image of 

Organizations) 3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) 4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 

ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 

Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) อาจเป็นปัจจัย

ส าคัญต่อความส าเร็จของคราวด์ฟันดิงที่ท าให้เกิดการเข้าร่วมเพ่ิมขึ้นในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค 

(Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล  (Charity) ที่ ผสมผสานการเรียนรู้ ผ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.11 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความส าเร็จของคราวด์ฟันดิง 
 

การศึกษาตัวแปรต้นได้แก่ (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (2) ปัจจัย
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ภายนอกด้านการกุศล ไดแก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายใน

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and Curiosity) 

(4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) ความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหา

การเรียนรู้  (Quality of Learning Content) และตัวแปรตามได้แก่ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ปัจจัยที่

สามารถส่งผลกระทบต่อผลของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม ได้แก่ เพศ (Gender) โดยงานวิจัยงานนี้

มุ่งเน้นศึกษากลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) 

 

2.11.1 เพศ 
 

 งานวิจัยในอดีตที่ศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของเพศที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีและ

พฤติกรรมการใช้งาน หรือพฤติกรรมที่แสดงออกมีหลากหลาย ได้แก่  

งานวิจัยของ Yuen and Ma (2002) พบว่า เพศที่แตกต่างกันส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

ต่างกัน ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ และการรับรู้การใช้งานง่ายมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้คอมพิวเตอร์

ต่างกันระหว่างเพศหญิงกับเพศชาย  

Venkatesh and Morris (2000) พบว่าความแตกต่างกันทางเพศมีบทบาทส าคัญในการ

ตัดสินใจยอมรับและใช้เทคโนโลยี โดยเพศชายจะตัดสินใจใช้งานจากอิทธิพลการรับรู้ประโยชน์ในการ

ใช้งานมากกว่าเพศหญิง ส่วนเพศหญิงจะตัดสินใจใช้งานจากอิทธิพลการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน

มากกว่าเพศชาย 

งานวิจัยของ Sánchez-Franco (2006) ได้วิเคราะห์การยอมรับการใช้งานเว็บไซต์ระหว่าง

เพศชายและเพศหญิงโดยมีปัจจัยจูงใจภายในร่วมทดสอบ พบ ความแตกต่างทางเพศ โดยความต่าง

ทางเพศนีต้่างกันในขั้นตอนการยอมรับเว็บไซต์และการใช้งานเว็บไซต์ 

ในการศึกษาความแตกต่างทางเพศที่ส่งผลต่อการบริจาคเพ่ือการกุศล ความแตกต่างทางเพศ

มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจที่แตกต่างกันในการบริจาค (Mesch, Brown, Moore, & Hayat, 2011) ใน

งานวิจัยของ Einolf (2011) พบว่า เพศหญิงได้รับอิทธิพลความรู้สึกด้านจริยธรรม และแรงจูงใจที่จะ

ช่วยเหลือผู้อื่นมากกว่าเพศชาย  
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 งานวิจัยของ Ong and Lai (2006) ศึกษาความแตกต่างทางเพศที่ส่งผลต่อการยอมรับการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) พบว่า ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ การรับรู้

ประโยชน์ ความง่ายในการใช้งาน และพฤติกรรมการใช้งานการเรียนรู้ ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-

Learning) ของเพศชายสูงกว่าเพศหญิง และพบว่าการตัดสินใจใช้งานของเพศชายมีอิทธิพลมาจาก

การรับรู้ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกสอ์ย่างมีนัยส าคัญ 

การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเพศต่อการยอมรับเทคโนโลยีจึงท าให้ผู้วิจัยเพ่ิมตัวแปร

ก ากับได้แก่ เพศ เนื่องจากความแตกต่างด้านเพศอาจมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีคราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

 

2.11.2 เจเนอเรชันวาย  
 

เจเนอเรชัน (Generation) คือ การแบ่งคนออกเป็นกลุ่มย่อยโดยพิจารณาจากช่วงปีเกิด และ

เหตุการณ์ส าคัญที่เกิดในช่วงชีวิต คนที่อยู่ในช่วงเจเนอเรชันเดียวกันจะมีลักษณะเฉพาะที่คล้ายคลึง

กัน เช่น ความเชื่อ ค่านิยม ลักษณะนิสัย เป็นต้น (ศุทธกานต์ มิตรกูล & อนันต์ชัย คงจันทร์, 2559) 

งานวิจัยงานนี้ ผู้วิจัยเลือกเจเนอเรชันวาย (Generation Y) โดยเป็นผู้ที่เกิดในปี พ.ศ. 2521 

ถึง ปี พ.ศ. 2540 เนื่องจากในยุคนี้มีความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างรวดเร็ วเป็นยุค

วิวัฒนาการของเทคโนโลยี กลุ่มคนในยุคนี้ เน้นการใช้อินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวัน มีความรู้

ความสามารถด้านเทคโนโลยี และเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างสะดวกและรวดเร็วด้วยเทคโนโลยีผ่าน

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดยลักษณะส าคัญของเจเนอเรชันวาย คือ 

มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบความท้าทาย และ

ต้องการประสบความส าเร็จอย่างรวดเร็ว (Zemke, Raines, & Filipczak, 2000) 

การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเจเนอเรชันต่อการยอมรับเทคโนโลยีจึงท าให้ผู้วิจัยเพ่ิม

ตัวแปรก ากับได้แก่ เจเนอเรชันวาย เนื่องจากเจเนอเรชันวายอาจส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

คราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
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บทท่ี 3 ระเบียบวิธีวิจยั 
 

ระเบียบวิธีวิจัยที่จะกล่าวถึงในบทนี้เป็นการน าเสนอแนวทางในการท าวิจัยเพื่อตอบ

วัตถุประสงค์ของงานวิจัยงานนี้ โดยในบทนี้จะประกอบด้วย (1) กรอบแนวคิดของการวิเคราะห์ข้อมูล 

(2) การทดสอบสมมติฐาน (3) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (4) การได้มาซึ่งข้อข้อมูลเพื่อตอบค าถาม

ขั้นตอนการเก็บข้อมูล และการตรวจสอบคุณภาพ ความน่าเชื่อถือของข้อมูล และ (5) แบบสอบถามที่

ใช้ในการเก็บข้อมูลเบื้องต้น 

 

3.1 กรอบแนวคิดของการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นประโยชน์ใน

การศึกษาคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) 

ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์เว็บไซต์

คราวด์ฟันดิง (Crowdfunding-platforms) เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดการเข้าร่วมหรือบริจาคโดย

การศึกษาปัจจัยความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) ที่ เกิดจากปัจจัยด้านการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) บนพ้ืนฐานทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) และแบบจ าลองการ

ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM)  

จากการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยในอดีตจึงสามารถน ามาเขียนกรอบแนวคิดการ

วิเคราะห์ข้อมูลส าหรับงานวิจัยได้ดังรูปที่ 3-1 
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รูปที่ 3-1 กรอบแนวคิดการวิเคราะห์ข้อมูล 

Gender 

Word-of-Mouth 

Intention 

Intrinsic Motivation 
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Empathy 

Altruism 

Part of a Community 

Image of 

Organizations 

Intrinsic Motivation 

 

Extrinsic Motivation 

Enjoyment 

Interest and Curiosity 

Quality of Learning 

Content 

Multimedia 

Instruction 

Attractiveness 

Charity 

e-Learning 

 

Intention to 

Return 
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จากรูปที่ 3-1 สามารถแบ่งตัวแปรได้ออกเป็น 3 กลุ่ม 

กลุ่มท่ี 1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ 

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

2. ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 

4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 

5. ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity)  

6. ความสนุก (Enjoyment) 

7. ค ว า ม น่ า ดึ ง ดู ด ใจ ข อ ง สื่ อ ก า ร เรี ย น มั ล ติ มี เดี ย  (Multimedia Instruction 

Attractiveness) 

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) 

 

กลุ่มท่ี 2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

1. ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

2. ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

 

กลุ่มท่ี 3 ตัวแปรก ากับ (Moderator Variable) ได้แก่ 

1. เพศ (Gender) 

 

งานวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษาความสัมพันธ์และอิทธิพลของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม โดย

มุ่งศึกษาปัจจัยด้านการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) โดย

แบ่งเป็นปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอก ที่มีผลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

และตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-

based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-

Learning) เมื่อมีตัวแปรก ากับ ได้แก่ เพศ เพ่ือวิเคราะห์ว่าตัวแปรต้นมีผลต่อตัวแปรตามแตกต่างกัน

หรือไม่เม่ือเพศของผู้ใช้งานต่างกัน 
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3.2 การทดสอบสมมติฐาน 
 
 งานวิจัยงานนี้ เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เนื่ องจากผู้วิจัยมี

จุดมุ่งหมายในการศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตามใน 2 มุมมอง ได้แก่ (1) มุมมอง

ของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตามโดยไม่มีเพศเป็นปัจจัยก ากับ (2) มุมมองของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปร

ตามโดยมีเพศเป็นปัจจัยก ากับ โดยศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตั วแปรต้นที่ ไม่มี/มี

ความสั ม พันธ์ เชิ งบวกต่อตั วแปรตามใน คราวด์ ฟั นดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based 

Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

ผู้วิจัยจึงทดสอบความสัมพันธ์โดยใช้เทคนิคทางสถิติ  คือ สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson 

correlation หรือ Pearson product-moment correlation) และตั้งสมมตฐิานดังนี้  

H0: 𝜌 ≤ 0 (ตวัแปรต้นไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อตัวแปรตาม) 

H1: 𝜌 > 0 (ตัวแปรต้นมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อตัวแปรตาม) 

จึงแบ่งการทดสอบสมมติฐานออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

 

3.2.1 สมมติฐานส่วนที่ 1 
 

จากการศึกษางานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) โดยตั้งสมมติฐานอ้างอิงจากทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) 

และการยอมรับเทคโนโลยี  (Technology Acceptance Model หรือ TAM) การน าการกุศล 

(Charity) มาใช้ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) ความเข้าใจ

แรงจูงใจของผู้บริจาคหรือผู้ใช้งานจึงเป็นสิ่งส าคัญ แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกด้านการกุศล 

พบว่า แต่ละบุคคลได้รับการกระตุ้นด้านอารมณ์หรือเกิดแรงจูงใจให้เกิดความตั้ งใจเชิงพฤติกรรม 

(Hoffman, 2001) แรงจูงใจภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ 

(Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) เป็นแรงจูงใจที่เกิดจาก

สภาวะทางอารมณ์ของแต่ละบุคคลที่ท าให้แต่ละบุคคลแสดงพฤติกรรมการบริจาคหรือพฤติกรรมการ

ใ ช้ ง า น ( Gerber, Hui, & Kuo, 2012; Rick, Cryder, & Loewenstein, 2008; Bekkers & 

Wiepking, 2010; Andreoni, 1990; Gerber & Hui, 2013; Choy & Schlagwein, 2015; Choy & 
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Schlagwein, 2016) และแรงจูงใจภายนอกด้านการกุศลเป็นแรงจูงใจที่ส าคัญเช่นกัน ได้แก่ 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ยิ่งองค์กรมีภาพลักษณ์ในเชิงบวกต่อสังคมจะ

ส่งผลต่อพฤติกรรมการบริจาคหรือพฤติกรรมการใช้งานของแต่ละบุคคลมากกว่า (Hou, Du, & Tian, 

2009; Bennett & Gabriel, 2003) การน าการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ใน

คราวด์ ฟั นดิ งรูป แบ บบริ จ าค  (Donation-based Crowdfunding) เป็ น การเรี ยน รู้ ผ่ าน สื่ อ

อิ เล็ กทรอนิ กส์ โดยสร้ างให้ ผู้ ใช้ งานมี ส่ วน ร่ วม ในกิ จกรรมการเรียนรู้ ผ่ าน เว็บ ไซต์ กลาง 

(Crowdfunding-platform) (Kearsley & Shneiderman, 1998) และคราวด์ฟันดิงเป็นนวัตกรรม

ใหม่ประเภทหนึ่งจึงอ้างอิงงานวิจัยของ Davis (1989) ที่กล่าวถึงการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 

Acceptance Model หรือ TAM) และ งานวิจัยของ Venkatesh and Davis (2000) ที่ได้พัฒนา

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM 2) เพ่ิมเติมเพ่ือ

สามารถช่วยพยากรณ์พฤติกรรมการใช้ระบบสารสนเทศได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยปรับปรุงตัวแปรภายนอก

และปัจจัยที่เกิดก่อน (Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานเทคโนโลยี และ

การรับรู้ความง่ายจากการใช้งานให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น และจากงานวิจัยพบว่า แบบจ าลองการ

ยอมรับเทคโนโลยี (TAM 2) เน้นการศึกษาที่ตัวแปรภายนอกที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการ

ใช้งาน และตัวแปรภายนอกแต่ละตัวแปรต่างเกี่ยวข้องกับการรับรู้ส่วนบุคคล หรือเป็นแรงจูงใจของ

แต่ละบุคคลในการยอมรับและใช้งานระบบสารสนเทศ ซึ่งเกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ในปัจจัยด้านการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์จากการใช้งานผ่านเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง (Crowdfunding-platform) 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจใช้งาน และความต้องการใช้งานของ

หน่วยตัวอย่าง และเมื่อผู้ใช้งานเชื่อว่าการใช้งานส่งผลให้สมรรถภาพและประสิทธิภาพในการท างาน

ของพวกเขาพัฒนาไปในทางที่ดีขึ้นจะท าให้พวกเขาเกิดแรงจูงใจที่จะใช้งานสิ่งนั้น เพราะผู้ใช้งานเห็น

ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ต่อตนเอง (Bhattacherjee, 2001) และศึกษาปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์โดยน าทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) มาอ้างอิงในการศึกษาด้านการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกับการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ 

TAM) ดังนี้ แรงจูงใจภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ 

(Interest and Curiosity) เมื่อผู้ใช้งานเกิดความสนใจและอยากรู้พวกเขาจะมุ่งไปที่สิ่งนั้นเพ่ือศึกษา

หรือค้นหาให้ได้สิ่งที่ต้องการ และพวกเขามักจะถูกดึงดูดด้วยกิจกรรมที่ท าให้เกิดความสนุก (Glynn, 

Aultman, & Owens, 2005; Mark, 1998; Pintrich & Schunk, 1996) แรงจูงใจภายนอกด้านการ

เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of 
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Learning Content) การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มักมีฟังก์ชันที่สร้างความบันเทิง

และผู้ ใช้มักจะได้ รับความเพลิดเพลินหรือความสนุกเมื่อใช้ระบบ  (Lee, 2010) ความสนุก 

(Enjoyment) เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี เมื่อผู้ใช้เทคโนโลยีเกิดความรู้สึกสนุกและ

ความพอใจพวกเขาจะยอมรับการใช้เทคโนโลยีได้ง่ายขึ้น (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1992; 

Koufaris, 2002) การใช้มัลติมีเดียท าให้ผู้ใช้งานเกิดแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้นจากรูปแบบกิจกรรมที่แฝงไปด้วยประโยชน์ การใช้งานง่าย และภาพลักษณ์ที่

เห็นจะดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วม (Engagement) และสนใจมากยิ่งขึ้น (Northrup, 2001; 

Brandt, 1997; Aris, 1999; Cordova & Lepper, 1996; Lin & Gregor, 2006) ด้านคุณภาพของ

เนื้อหาการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นปัจจัยที่ส าคัญเช่นกัน คุณภาพของข้อมูลที่ถูกต้องแม่นย า 

ทันเวลา ความทั่วถึงของข้อมูล และความน่าสนใจของเนื้อหา อีกทั้งแสดงถึงความง่ายในการใช้งาน 

และเป็นประโยชน์จะท าให้ผู้ใช้งานเกิดการมีส่วนร่วมมากขึ้น และกลับมาใช้งานซ้ าอีกครั้ง (Roca, 

Chiu, & Martínez, 2006; Lee, Yoon, & Lee, 2 009 ; Lederer, Maupin, Sena, & Zhuang, 

2000; Pace, 2004) ผู้วิจัยจึงศึกษาประเด็นแรงจูงใจด้านการกุศล และแรงจูงใจด้านการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ว่าแต่ละประเด็นมีความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม ได้แก่ ความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

อย่างไร และเปรียบเทียบประเด็นด้านการกุศลและการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผลอย่างมี

นัยส าคัญต่อการใช้งานคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการ

กุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

การน าการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ใน

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) อาจช่วยกระตุ้นให้เกิดการเข้าร่วม

หรือเพ่ิมความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) เนื่ องจากการศึกษางานวิจัยแต่ละตัวแปร พบว่า (1) ความเข้าใจผู้ อ่ืน 

(Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจบริจาคเพ่ือการกุศล (2) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

มีผลกระทบต่อความตั้งใจบริจาคเพ่ือการกุศล (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a 

Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจบริจาคเพ่ือการกุศล (4) ภาพลักษณ์ขององค์กร 

(Image of Organizations) ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อความตั้งใจในการบริจาค (5) ความสนใจและ

ความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความสนุกและความตั้งใจกลับมา

ใช้งาน (6) ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานและความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (7) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 60 

Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความสนุก และ (8) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality 

of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้งานระบบหรือการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานส่วนที่ 1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ (1) ปัจจัยภายใน

ด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วน

หนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ของ

องค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่  ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมี เดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ดังนี้  

สมมติฐานที่ 1: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

H0: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)  

H1: ความเข้าใจผู้ อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) 

สมมติฐานที่ 2: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมา

ใช้งาน (Intention to Return)  

H0: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)  

H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์ เชิ งบวกกับความตั้ งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)  

สมมติ ฐานที่  3 : การวิ เค ราะห์ ความสั ม พันธ์ ของความรู้ สึ ก เป็ นส่ วนหนึ่ งของชุ มชน                    

(Part of a Community) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  
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H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

สมมติ ฐานที่  4 : การวิ เค ราะห์ ความสั ม พั น ธ์ ของภ าพลั กษณ์ ขององค์ ก ร ( Image of 

Organizations) ที่มีต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

H0: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

H1: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

สมมติฐานที่ 5: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนใจและความอยากรู้ (Interest and 

Curiosity) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

H0: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

H1: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

สมมติฐานที่ 6: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนุก (Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมา

ใช้งาน (Intention to Return)  

H0: ความสนุก (Enjoyment) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)  

H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์ เชิ งบวกกับความตั้ งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)  

สมมติฐานที่ 7: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) ที่มีต่อความตั้ งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 

Return)  
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H0: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                                  

(Multimedia Instruction Attractiveness) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                      

(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้

งาน (Intention to Return) 

สมมติฐานที่ 8: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้                                  

(Quality of Learning Content)  ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

H0: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

สมมติฐานที่ 9: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H0: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention)   

H1: ความเข้าใจผู้ อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention)   

สมมติฐานที่ 10: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H0: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention)   

H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์ เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ       

(Word-of-Mouth Intention)   
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สมมติ ฐานที่  11 : การวิ เคราะห์ ความสัม พันธ์ของความรู้สึ ก เป็ นส่ วนหนึ่ งของชุมชน                  

(Part of a Community) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

สมมติฐานที่ 12: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ขององค์กร                                

(Image of Organizations) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

H0: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H1: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

สมมติฐานที่ 13: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and 

Curiosity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

H0: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

H1: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

สมมติฐานที่ 14: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนุก (Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H0: ความสนุก (Enjoyment) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention)   

H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์ เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ       

(Word-of-Mouth Intention)   
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สมมติฐานที่ 15: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention)   

H0: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                            

(Multimedia Instruction Attractiveness) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)  

H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                              

(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

สมมติฐานที่ 16: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้                               

(Quality of Learning Content)  ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention)   

H0: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

 

3.2.2 สมมติฐานส่วนที่ 2 
 

ในการศึกษางานวิจัยในอดีตเกี่ยวกับเพศ พบว่า เพศที่ต่างกันส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี

ที่ต่างกัน (Yuen & Ma, 2002) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Venkatesh and Morris (2000) ที่พบว่า

ความแตกต่างกันทางเพศมีบทบาทส าคัญในการตัดสินใจยอมรับและใช้เทคโนโลยี โดยเพศชายจะ

ตัดสินใจใช้งานจากอิทธิพลการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมากกว่าเพศหญิง ส่วนเพศหญิงจะตัดสินใจ

ใช้งานจากอิทธิพลการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมากกว่าเพศชาย ในงานวิจัยของ Sánchez-Franco 

(2006) ได้วิเคราะห์การยอมรับการใช้งานเว็บไซต์ระหว่างเพศชายและเพศหญิงโดยมีปัจจัยจูงใจ

ภายในร่วมทดสอบ พบว่า เพศชาย และเพศหญิงมีขั้นตอนการยอมรับเทคโนโลยีและการใช้ที่แตกต่าง

กัน 
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ในการศึกษาความแตกต่างทางเพศที่ส่งผลต่อการบริจาคเพ่ือการกุศล ความแตกต่างทางเพศ

มีอิทธิพลต่อแรงจูงใจที่แตกต่างกันในการบริจาค (Mesch, Brown, Moore, & Hayat, 2011) ใน

งานวิจัยของ Einolf (2011) พบว่า เพศหญิงได้รับอิทธิพลความรู้สึกด้านจริยธรรมมากกว่าเพศชาย  

ในการศึกษาความแตกต่างทางเพศที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบริบทการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) พบว่า การตัดสินใจใช้งานของเพศชายมีอิทธิพลมาจากการรับรู้

ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างมีนัยส าคัญ ส่วนการตัดสินใจใช้งานของเพศหญิง

ได้รับอิทธิพลจากความง่ายในการใช้งาน (Ong & Lai, 2006)  

ดังนั้นเพศเป็นตัวแปรส าคัญที่ใช้วัดผลกระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปร

ตามจึงน ามาตั้งสมมติฐานส่วนที่ 2 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของ (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ 

ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part 

of a Community) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร ( Image of 

Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 

ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 

Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

ในคราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย หรือ เพศ

หญิง ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 17: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเข้าใจผู้อื่น (Empathy) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การใช้งาน (Intention to Use) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความเข้าใจผู้ อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 18: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
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H0: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์ เชิ งบวกกับความตั้ งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 19: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a 

Community) ที่มีต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศ

ชาย 

H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติ ฐานที่  20 : การวิ เคราะห์ ความสัม พันธ์ของภาพลักษณ์ ขององค์กร ( Image of 

Organizations) ที่มีต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชาย 

H0: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 21: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนใจและความอยากรู้ (Interest and 

Curiosity) ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
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สมมติฐานที่ 22: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนุก (Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความสนุก (Enjoyment) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์ เชิ งบวกกับความตั้ งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 23: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) ที่มีต่อความตั้ งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 

Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                            

(Multimedia Instruction Attractiveness) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                             

(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้

งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 24: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้                                 

(Quality of Learning Content)  ที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อ

เพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 25: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ที่มีความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
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H1: ความเข้าใจผู้ อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 26: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ทีม่ีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 27: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a 

Community) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้

เป็นเพศชาย 

H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติ ฐานที่  28 : การวิ เคราะห์ ความสัม พันธ์ของภาพลักษณ์ ขององค์กร ( Image of 

Organizations) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของ

ผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 29: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and 

Curiosity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชาย  
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H0: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

H1: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

สมมติฐานที่ 30: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสนุก (Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความสนุก (Enjoyment) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ ความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์ เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ             

(Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

สมมติฐานที่ 31: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H0: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                                          

(Multimedia Instruction Attractiveness) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                                  

(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

สมมติฐานที่ 32: การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้                             

(Quality of Learning Content) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

H0: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวก

กับ ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย   

H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  
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และทดสอบสมมติฐานที่ 33 – 48 ในลักษณะเดียวกับสมมติฐานที่ 17 – 32 เมื่อเพศของผู้ใช้

เป็นเพศหญิง 

3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประชากรส าหรับงานวิจัยนี้ คือ บุคคลที่อาศัยอยู่ในจังหวัดกรุงเทพมหานครและเป็นผู้ใช้งาน

อินเทอร์เน็ตผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต หมายถึง บุคคลผู้ได้รับสิทธิในการเข้าถึงหรือใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน

อุปกรณ์อย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เช่น อุปกรณ์สื่อสาร (Zickuhr & Madden, 

2012) โดยเป็นบุคคลกลุ่มเจเนอเรชันวาย (Generation Y) กลุ่มคนในยุคนี้เน้นการใช้อินเทอร์เน็ตใน

ชีวิตประจ าวัน มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยี และเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างสะดวกและ

รวดเร็วด้วยเทคโนโลยีผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ คนกลุ่มนี้เป็นบุคคลที่

เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2521-2540 (ธรรมรัตน์ อยู่พรต, 2556)  

หน่วยตัวอย่างส าหรับงานวิจัยนี้ คือ นิสิตที่ก าลังศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยเป็นผู้

ที่เกิดในปี พ.ศ. 2521-2540 และหน่วยตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกศึกษาต้องเป็นผู้ที่ไม่มีประสบการณ์การ

ใช้งานเว็บไซต์ https://beta.freerice.com/ มาก่อน เนื่องจากผู้วิจัยต้องการวัดความรู้สึกที่เกิดขึ้น

หลังจากใช้งานครั้งแรกโดยเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิ (Primary Data) จากกลุ่มคนโดยใช้แบบสอบถาม

ที่พัฒนาจากงานวิจัยในอดีต 

การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ค านวณขนาดตัวอย่างตามการวิเคราะห์จ าแนก 

(Discriminant Analysis) โดยแบ่งตามกลุ่มเพศของผู้ใช้งาน ตามขนาดกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสม คือ 

ควรมีจ านวนอย่างน้อย 20 หน่วยต่อ 1 ตัวแปรและ ขนาดตัวอย่างรวมอย่างน้อย 100 หน่วย (สุวิมล 

ว่องวาณิช & นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2546) ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ขนาดตัวอย่างจากงานวิจัยงานนี้มีจ านวนตัว

แปรต้นทั้งหมด 8 ตัวแปร จึงก าหนดให้มีขนาดกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 160 ตัวอย่าง 

การเลือกกลุ่ มตัวอย่ างใช้วิธี  Non-Probability แบบโควตา (Quota Sampling) โดย

แบ่งกลุ่มมีการก าหนดให้มีตัวอย่างทั้งหมด 160 ตัวอย่าง โดยมีเกณฑ์การแบ่งกลุ่มตัวอย่าง คือ เพศ 

(Gender) ตามเพศสภาวะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ เพศหญิง และเพศชาย ท าให้สามารถแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างได้เป็น 2 กลุ่มให้มีจ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มละ 80 หน่วยตัวอย่าง แต่เพ่ือป้องกันความ

ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นจากการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยจึงเพ่ิมขนาดกลุ่มตัวอย่างจ านวนกลุ่มละ 20 ตัวอย่าง

เป็นแบ่งกลุ่มตัวอย่างได้กลุ่มละ 100 ตัวอย่าง รวมขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 200 ตัวอย่าง   
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3.4 เทคนิคในการได้มาซึ่งข้อมูลเพื่อตอบค าถาม และ ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 
 
 วัตถปุระสงค์หลักของงานวิจัยงานนี้คือการศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

จากการน าการกุศล (Charity) และการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) มาใช้ในคราวด์ฟัน

ดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้งานเกิดการเข้าร่วมใช้งาน

เว็บไซต์เพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงผลลัพธ์ของแต่ละปัจจัยแตกต่างกันจากเพศของผู้ใช้งาน ผลลัพธ์จากการศึกษา

นี้เป็นประโยชน์ให้ผู้ที่ต้องการระดมเงินทุนจากผู้คนจ านวนมากหรือต้องการให้เกิดการมีส่วนร่วม

จ านวนมากของบุคคล อีกทั้งเป็นประโยชน์ให้ผู้ออกแบบเว็บไซต์ในลักษณะเดียวกันในการจูงใจให้เกิด

การเข้าร่วมที่ส่งผลให้เกิดการกลับมาใช้งานและการบอกต่อเว็บไซต์ของผู้ใช้งาน โดยผู้วิจัยได้

ออกแบบขั้นตอนในการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1. ค้นหาข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับแต่ละตัวแปร โดยการประยุกต์ข้อค าถามให้เหมาะกับ

งานวิจัย ผู้วิจัยได้รวบรวมตัวอย่างของข้อค าถามในงานวิจัยในอดีตที่มีความใกล้เคียงกับ

ข้อมูลงานวิจัยงานนี้เพ่ือสร้างเป็นแบบสอบถาม 

2. ความน่าเชื่อถือของแบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สร้าง

ขึ้นไปทดสอบ Pilot Study จ านวน 30 ชุด โดยแบ่งเป็น เพศหญิง 15 หน่วยตัวอย่าง 

และเพศชาย 15 หน่วยตัวอย่าง เพ่ือน าไปวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของข้อค าถามที่ใช้กับทุกตัวแปรในงานวิจัยงานนี้ 

โดยหน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามเพ่ือแสดงความคิดเห็นต่อข้อความในแบบสอบถาม 

โดยการให้คะแนน 1 – 5 (1 แสดงว่า เห็นด้วยน้อยที่สุด และ 5 แสดงว่า เห็นด้วยมาก

ที่สุด) ในการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างเพ่ือใช้ในการท า Pilot Study จ านวน 30 คน  

ใช้แบบสอบถามในการทดสอบแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 สอบถามความรู้สึกของหน่วยตัวอย่าง โดยในส่วนนี้ข้อค าถามเกี่ยวข้องกับตัว

แปรที่ผู้วิจัยสนใจศึกษา โดยผู้วิจัยค้นหาจากงานวิจัยในอดีตเพ่ือน ามาปรับใช้กับงานวิจัย

งานนี้ ข้อค าถามประกอบด้วย ปัจจัยได้แก่ (1) ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) (2) ความ

เอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ( Part of a Community) 

(4) ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (5) ความสนใจและความอยากรู้ 

(Interest and Curiosity) (6) ความสนุก (Enjoyment) (7) ความน่าดึงดูดใจของสื่อ

การเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) (8) คุณภาพเนื้อหา
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การเรียนรู้ (Quality of Learning Content) (9) ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention 

to Return) และ (10) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ดัง

แสดงในตาราง 3-1 ถึง ตารางที่ 3-10 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตารางที่ 3-1 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน 
 

ปัจจัย: ความเข้าใจผู้อื่น (Empathy) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
I am a soft-hearted person Bekkers and Wiepking (2010) 
Imagined how another is thinking and feeling Stotland (1969) 
Feeling distress at witnessing another person’s suffering Krebs (1975) 
Coming to feel the same emotion that another person 
feels 

Darwall (1998) 

I often have tender, concerned feelings for people less 
fortunate than me 

Wilhelm and Bekkers (2010) 

 
ตารางที่ 3-2 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ 

 
ปัจจัย: ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) 

 
ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 

People should be willing to help others who are 
less fortunate 

Wilhelm and Bekkers 
(2010) 

Personally assisting people 
in trouble is very important to me 
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ปัจจัย: ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) (ต่อ) 
 

Helps orient new employees 
even though it is not required as part of his or her job 

Chen, Hui, and Sego 
(1998) 

Always is ready to help or to lend a helping hand to those 
around him or her 
Willingly gives of his or her time to help others who have work-
related problems 
 

ตารางที่ 3-3 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 
 

ปัจจัย: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
I wanted to be part of a network with like-minded people Choy and Schlagwein 

(2016) The feeling that I was part of a team “working towards a higher 
goal” motivated another donor 
I enjoyed the feeling of belonging to a team or community 
I wanted to be “a team player” and to contribute to a cause 
that was very worthwhile 
I like to be involved with other people that participate in such 
projects 

Harms (2007) 

Taking part in communities related to such crowd funding 
projects and activities is important to me 
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ตารางที่ 3-4 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร 
 

ปัจจัย: ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
My image of charitable organizations is positive Webb, Green, and 

Brashear (2000) Charitable organizations have been quite successful in helping 
the needy 
Charity organizations perform a useful function for society 
Charities do good things for the community Teah, Lwin, and 

Cheah (2014) 
 

ตารางที่ 3-5 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ 
 

ปัจจัย: ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
I’ve always been fascinated by psychology. Harackiewicz, Durik, 

and Barron (2005) I chose to take Introductory Psychology because I’m really 
interested in the topic. 
I think what we will study in Introductory Psychology will be 
important for me to know. 
I think what we will study in Introductory Psychology will be 
worthwhile to know. 
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ตารางที่ 3-6 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความสนุก     

 

ตารางที่ 3-7 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 
 

ปัจจัย: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
Consistent use of terms and graphics Zhang, von Dran, 

Small, and Barcellos 
(1999)  

Multimedia that adds information value 
Variety of media (audio, video), formats (visual oriented or 
analytical oriented), types (use of examples, questions, plain 
descriptions) for different learning or thinking styles 

 
ปัจจัย: ความสนุก (Enjoyment) 

 
ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 

I feel e-learning helps me improve my creativity Lee, Yoon, and Lee 
(2009) I feel e-learning helps me improve my imagination by obtaining 

information 
I feel I can have a variety of experiences without any 
interference 
I feel e-learning is fun regardless of usage purposes 
I would find using ILM (Internet-based learning medium) to be 
enjoyable 

Lee, Cheung, and 
Chen (2005) 

The actual process of using ILM (Internet-based learning 
medium) would be pleasant 
I forgot everything around me  Poels, de Kort, and 

IJsselsteijn (2007) 
It is interesting to play WeChat games Chen, Rong, Ma, Qu, 

and Xiong  (2017) Playing WeChat games brings enjoyment to my daily life 
I always feel happy when I am playing WeChat games 
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ตารางที่ 3-8 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 
 
ปัจจัย: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content)  
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
The content is reliable Aris et al. (2006) 
Current and error-free information 
Information of sufficient scope and depth 
Variety of activities, with options for increasing complexity 
The content was clearly explained Abas, Osman, Kumar, 

and Thangapragasam 
(2007) 

The content was easily understood 

The level of difficulty of the learning contents is appropriate Lee, Yoon, and Lee 
(2009) The amount of learning contents is appropriate 

 

ตารางที่ 3-9 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความตั้งใจกลับมาใช้งาน 
 

ปัจจัย: ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
I predict that I will use the system more frequently rather than 
less frequently 

Hamari and Koivisto 
(2013) 

I will reuse this system for relevant learning activities Liu et al. (2010) 
I believe I will increase my interest in this gamification website in 
the future 

Hsu, Chen, Yang, and 
Lin (2017) 
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ตารางที่ 3-10 ข้อค าถามต้นแบบเกี่ยวกับปัจจัยความตั้งใจในการบอกต่อ 
 

ปัจจัย: ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 
 

ข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต แหล่งที่มา 
I will say positive things about the portal site to other people Kim and Son (2009) 
I will recommend the portal site to anyone who seeks my 
advice 
I will refer my acquaintances to the portal site 
I would recommend Fitocracy to my friends Hamari and Koivisto 

(2013) 
I have recommended the bank to friends and acquaintances Taghizadeh,  

Taghipourian, and 
Khazaei (2013) 

I have encouraged friends and acquaintances to do business 
with the bank 
I have informed other customers of the bank about complaints I 
have about the services offered by the bank 
 

3. ผู้วิจัยท าการปรับเปลี่ยนข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีต เพ่ือน ามาเป็นแบบสอบถาม

เบื้ องต้น ซึ่ งใช้แบบสอบถามนี้ เก็บข้อมูลเพ่ือน ามาหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) หลังจากนั้นน ามาปรับเปลี่ยนแบบสอบถามให้

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นเพ่ือน าไปเก็บข้อมูลในการวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

4. หลังจากเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างจ านวน 30 หน่วยตัวอย่าง ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลมา

ค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของข้อ

ค าถามท้ัง 44 ค าถาม (หรือท้ัง 10 ปัจจัย) ดังแสดงในตารางที่ 3-11 และ ตารางที่ 3-12 
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ตารางที่ 3-11 ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัคของปัจจัยต่าง ๆ ในแบบสอบถามเบื้องต้น 
ตัวแปร จ านวนข้อถาม ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 5 0.742 
ความเอ้ือเฟ้ือ  5 0.694 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  6 0.891 
ภาพลักษณ์ขององค์กร  4 0.863 
ความสนใจและความอยากรู้  4 0.738 
ความสนุก  5 0.843 
ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย  3 0.815 
คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้  7 0.818 
ความตั้งใจกลับมาใช้งาน  3 0.759 
ความตั้งใจในการบอกต่อ  2 0.778 
  

ตารางที่ 3-11 แสดงให้เห็นผลการค านวณค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ของแต่ละปัจจัยแสดงให้เห็นถึงปัญหาของข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ

ประกอบด้วย 5 ข้อค าถามเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูล สัมประสิทธิ์ของครอนบัคที่ค านวณได้ คือ 0.694 

ซึ่งน้อยกว่า 0.7 และเนื่องจากข้อค าถาม “ผู้คนควรเต็มใจช่วยเหลือผู้ที่โชคดีน้อยกว่าตนเอง” เป็นข้อ

ค าถามที่พบปัญหาในการตอบแบบสอบถามของหน่วยตัวอย่าง เนื่องจากหน่วยตัวอย่างไม่เข้าใจ

ความหมายของค าถาม ผู้วิจัยจึงตัดข้อค าถามนี้ทิ้ง มีผลท าให้ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัคสู งขึ้นเป็น 

0.724 ซึ่งมากกว่า 0.7 หรือสูงกว่ามาตรฐาน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551) ท าให้สามารถใช้ข้อค าถาม

ที่เหลือทั้ง 4 ข้อได้ แสดงในตารางที่ 3-12 
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ตารางที่ 3-12 ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัคของปัจจัยต่าง ๆ ในงานวิจัย 
ตัวแปร จ านวนข้อถาม ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 5 0.742 
ความเอ้ือเฟ้ือ  4 0.724 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  6 0.891 
ภาพลักษณ์ขององค์กร  4 0.863 
ความสนใจและความอยากรู้  4 0.738 
ความสนุก  5 0.843 
ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย  3 0.815 
คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้  7 0.818 
ความตั้งใจกลับมาใช้งาน  3 0.759 
ความตั้งใจในการบอกต่อ  2 0.778 

 

หลังจากวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัคทั้ง 10 ปัจจัยแล้ว ผู้วิจัยจึงตัดข้อค าถามที่เป็น

ปัญหาออก และจากข้อเสนอแนะของอาจารย์และคณะกรรมการ แนะน าให้ปรับปรุงและเพ่ิมข้อ

ค าถามของปัจจัยความสนุก และปัจจัยความตั้งใจในการบอกต่อ และออกแบบแบบสอบถามที่ใช้ใน

การเก็บข้อมูลจริง โดยแบบสอบถามที่ได้ปรับเปลี่ยนแก้ไขแล้วประกอบด้วยค าถามจ านวน 42 ข้อ

ค าถามจาก 10 ตัวแปร 

ข้อค าถามในแบบสอบถามที่ได้ปรับเปลี่ยนโดยพัฒนาจากข้อค าถามจากงานวิจัยในอดีตและ

แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์และคณะกรรมการแล้ว ดังนี้  

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

1.1. ฉันเป็นคนใจอ่อน 

1.2. ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืน 

1.3. ฉันรู้สึกทุกข์ เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์ 

1.4. ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อื่นรู้สึก 

1.5. ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้ายกว่าฉัน 
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2. ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) 

2.1. การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้น เป็นสิ่งส าคัญส าหรับฉัน 

2.2. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่นแม้จะไม่ถูกร้องขอให้ช่วยเหลือ 

2.3. ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น 

2.4. ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น 

3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 

3.1. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มีเป้าหมายเดียวกันกับฉัน 

3.2. ฉันรู้สึกดี ถ้าทราบว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่เป็นแรงบันดาลใจให้ผู้อื่น 

3.3. ฉันสนุกท่ีรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนหรือชุมชน 

3.4. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วนหนึ่งของโครงการที่ดี 

3.5. การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เกี่ยวข้องกับโครงการต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 

4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 

4.1. เว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ในเชิงบวก 

4.2. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้จะประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อื่น 

4.3. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้เป็นประโยชน์ต่อสังคม 

4.4. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่งที่ดีต่อชุมชนและสังคม 

5. ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 

5.1. ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ 

5.2. ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึกสนใจในหัวข้อเหล่านั้น 

5.3. การเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับฉัน 

5.4. การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า 

6. ความสนุก (Enjoyment) 

6.1. การใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ ท าให้ฉันรู้สึกสนุก 

6.2. กระบวนการในการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ช่วยสร้างความเพลิดเพลินให้กับฉัน 

6.3. ฉันลืมสิ่งต่างๆรอบตัวไปชั่วขณะ เมื่อฉันใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ 

6.4. ฉันรู้สึกมีความสุข ในขณะที่ฉันใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ 

7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 

7.1. มีการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยข้อความและกราฟิกอย่างต่อเนื่องบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

7.2. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียช่วยเพิ่มความน่าสนใจของเนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 81 

7.3. มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ ข้อความ รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว ส าหรับเนื้อหา

ส่วนต่าง ๆ บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) 

8.1. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความน่าเชื่อถือ 

8.2. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้เป็นปัจจุบันและไม่มีข้อผิดพลาด 

8.3. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีขอบเขตท่ีครอบคลุมและความ

ละเอียดซับซ้อนที่เพียงพอ 

8.4. เว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและมีตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

8.5. เนื้อหาที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบายที่ชัดเจนและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

8.6. ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหาการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความ

เหมาะสม 

8.7. ปริมาณของเนื้อหาการเรียนรู้ ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

9. ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

9.1. ฉันคาดว่าจะกลับมาใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้บ่อยครั้ง 

9.2. ฉันจะใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ซ้ าอีก 

9.3. ฉันจะให้ความสนใจในเว็บไซต์การกุศลนี้อีกในอนาคต 

10. ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

10.1.  ฉันจะพูดถึงเว็บไซต์การกุศลนี้กับผู้อื่นในเชิงบวก 

10.2.  ฉันจะแนะน าเว็บไซต์การกุศลนี้ให้กับผู้อื่น เช่น เพ่ือน คนรู้จัก และคนอ่ืน ๆ 

10.3.  ฉันจะสนับสนุนให้เพ่ือน คนรู้จัก และคนอ่ืน ๆ ใช้เว็บไซต์การกุศลนี้ 
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บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4.1 ความน า 
 

การเก็บข้อมูลของงานวิจัยงานนี้ได้เก็บข้อมูลในเดือนมกราคมจนถึงกลางเดือนกุมภาพันธ์ ปี

พ.ศ. 2563 ซึ่งเป็นช่วงเริ่มต้นของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในประเทศไทย โดยยอดผู้ติดเชื้อใน

ขณะนั้นเป็นผู้ที่อยู่ในกลุ่มเสี่ยง มีความเกี่ยวข้อง หรือสัมผัส กับนักท่องเที่ยวผู้เดินทางมาจาก

ต่างประเทศ และจากรายงานผู้ป่วยยืนยันประจ าวันของกรมควบคุมโรค ผู้วิจัยสามารถเก็บข้อมูลได้

ครบก่อนที่ประเทศไทยจะมีผู้ติดเชื้อเกินกว่า 35 คน โดยผู้วิจัยได้สวมหน้ากากอนามัยทุกวันเนื่องจาก

ต้องมีการสื่อสาร พูดคุย กับหน่วยตัวอย่างเพ่ือเก็บข้อมูล และเมื่อหน่วยตัวอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์ 

https://beta.freerice.com/ ด้วยอุปกรณ์สื่อสาร iPhone XR ตามขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้จัดเตรียมไว้ 

ผู้วิจัยขอให้หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามจากความรู้สึกหรือความคิดเห็นหลังจากใช้งานเว็บไซต์

ดังกล่าวเป็นครั้งแรก เพ่ือเก็บข้อมูลที่ได้จากข้อค าถามของตัวแปรต้นทั้ง 8 ตัวแปร ได้แก่ (1) ความ

เข้าใจผู้อื่น (Empathy) (2) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of 

a Community) (4) ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (5) ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) (6) ความสนุก (Enjoyment) (7) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการ

เรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) (8) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality 

of Learning Content) และตัวแปรตามทั้ ง 2 ตัวแปร ได้แก่  (1) ค วามตั้ งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และ (2) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) โดยหน่วย

ตัวอย่างในการศึกษาเป็นเจเนอเรชันวาย ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากนิสิตที่ก าลังศึกษาของจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย โดยเป็นผู้ที่เกิดในปี พ.ศ. 2521-2540 โดยให้หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามเพ่ือ

แสดงความคิดเห็นต่อข้อความในแบบสอบถามโดยให้คะแนน 1 – 5 ( 1 แสดงว่าเห็นด้วยน้อยที่สุด 

และ 5 แสดงว่าเห็นด้วยมากท่ีสุด) พร้อมทั้งข้อมูลทั่วไปของหน่วยตัวอย่าง ได้แก่ เพศสภาวะ เจเนอเร

ชันวาย และความคิดเห็นอ่ืน ๆ (ถ้ามี) จากการเก็บข้อมูลจริงได้หน่วยตัวอย่างรวมจ านวน 202 

ตัวอย่าง เมื่อแบ่งตามเพศ เป็นเพศชาย จ านวน 101 หน่วยตัวอย่าง คิดเป็นร้อยละ 50 และเพศหญิง

จ านวน 101 หน่วยตัวอย่าง คิดเป็นร้อยละ 50 
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ตารางที่ 4-1 จ านวนหน่วยตัวอย่าง 
 

Generation Y 
เพศ  

รวมทั้งหมด ชาย หญิง 
101 (50%) 101 (50%) 

รวม 101 101 202 
 

4.2 สถิติเชิงพรรณนา 
 
 ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรทั้ง 10 ตัวแปรในงานวิจัยงานนี้ พบว่า  

ปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 3.86 รองลงมา คือ ปัจจัยภาพลักษณ์ของ

องค์กร มีค่าเฉลี่ย 3.81 ในขณะที่ ปัจจัยความตั้งใจกลับมาใช้งานมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 

3.04 ดังแสดงในตารางที่ 4-2  

 

ตารางที่ 4-2 ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยต่าง ๆ ในงานวิจัย 
ตัวแปรทั้งหมด ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความเข้าใจผู้อ่ืน 3.62 0.57 
ความเอ้ือเฟ้ือ 3.60 0.59 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 3.66 0.66 
ภาพลักษณ์ขององค์กร 3.81 0.73 
ความสนใจและความอยากรู้ 3.86 0.63 
ความสนุก 3.39 0.87 
ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 3.68 0.77 
คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 3.55 0.61 
ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 3.04 0.98 
ความตั้งใจในการบอกต่อ 3.52 0.86 
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ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรทั้ง 10 ตัวแปร แสดงในตารางที่ 4-3 พบว่า 

ในเพศชายปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 3.88 รองลงมา คือ ปัจจัย

ภาพลักษณ์ขององค์กร มีค่าเฉลี่ย คือ 3.76 ในขณะที่เพศหญิงพบว่า ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร มี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ 3.86 รองลงมา คือ ปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ มีค่าเฉลี่ย คือ 3.83 และ

พบว่า ปัจจัยความตั้งใจกลับมาใช้งานในเพศชาย และ เพศหญิง มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ 2.99 และ 

3.10 ตามล าดับ 

ตารางที่ 4-3 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยต่าง ๆ เมื่อแบ่งตามเพศ 
 

ตัวแปรทั้งหมด 
เพศชาย เพศหญิง 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 3.58 0.61 3.67 0.53 
ความเอ้ือเฟ้ือ 3.58 0.61 3.61 0.58 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 3.64 0.70 3.68 0.62 
ภาพลักษณ์ขององค์กร 3.76 0.72 3.86 0.74 
ความสนใจและความอยากรู้ 3.88 0.64 3.83 0.62 
ความสนุก 3.35 0.87 3.42 0.88 
ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน
มัลติมีเดีย 

3.69 0.80 3.67 0.74 

คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 3.54 0.64 3.56 0.59 
ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 2.99 1.05 3.10 0.89 
ความตั้งใจในการบอกต่อ 3.48 0.87 3.56 0.84 
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 จากการเก็บข้อมูลโดยให้หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์

ของครอนบัคอีกครั้ง เนื่องจากผู้วิจัยได้ปรับแก้ข้อค าถามให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้นจาก

ข้อเสนอแนะของอาจารย์และคณะกรรมการ โดยแบบสอบถามที่ ได้ปรับเปลี่ยนแก้ไขแล้ว

ประกอบด้วยค าถามจ านวน 42 ข้อค าถามจาก 10 ตัวแปร พบว่าแต่ละปัจจัยมีค่าสัมประสิทธิ์

ของครอนบัคเกิน 0.7 หรือสูงกว่ามาตรฐานทั้งหมด (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551) ดังแสดงในตารางที่ 

4-4 

ตารางที่ 4-4 ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัคของปัจจัยต่าง ๆ ในงานวิจัย 
ตัวแปร จ านวนข้อถาม ค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบัค 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 5 0.860 
ความเอ้ือเฟ้ือ  4 0.858 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  5 0.864 
ภาพลักษณ์ขององค์กร  4 0.837 
ความสนใจและความอยากรู้  4 0.858 
ความสนุก  4 0.838 
ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย  3 0.841 
คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้  7 0.835 
ความตั้งใจกลับมาใช้งาน  3 0.840 
ความตั้งใจในการบอกต่อ  3 0.833 
 

4.3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

เพ่ือทดสอบสมมติฐานทั้ง 48 สมมติฐาน ผู้วิจัยวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์

สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ของตัวแปรต้นทั้ง 8 ตัวแปรได้แก่ (1) ความเข้าใจผู้อ่ืน 

(Empathy) (2) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ งของชุมชน  (Part of a 

Community) (4) ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (5) ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) (6) ความสนุก (Enjoyment) (7) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการ

เรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) (8) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality 

of Learning Content) ที่มีต่อตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว ได้แก่ (1) ความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention 
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to Return) และ (2) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญที่ 

95% โดยมีตัวแปรก ากับ คือ เพศ ซึ่งทดสอบสมมติฐานแบบทิศทางเชิงบวก ดังนี้ 

การทดสอบความสัมพันธ์ทิศทางเชิงบวก (Positive Correlation) เขียนเป็นสัญลักษณ์ ดังนี้ 

H0: 𝜌 ≤ 0 (ตวัแปรต้นไม่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อตัวแปรตาม) 

H1: 𝜌 > 0 (ตัวแปรต้นมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อตัวแปรตาม) 

สัญลักษณ์ที่ใช้แทนค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน คือ r เนื่องจากเป็นการวิเคราะห์

กลุ่มตัวอย่าง 

ดังนั้น ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามจะแสดงค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (r) ระหว่างสองตัวแปรและการบอกระดับความสัมพันธ์ จะใช้ตัวเลขของค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียรสัน หากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าเข้าใกล้ 1 หมายความว่าตัว

แปรทั้ งสองมีระดับความสัมพันธ์กันสูง  แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้  0 แสดงว่าตัวแปรทั้งสองมีระดับ

ความสัมพันธ์กันต่ า และงานวิจัยนี้ทดสอบความสัมพันธ์เชิงบวก ดังนั้น เมื่อตัวแปรหนึ่งมีค่าสูงขึ้นอีก

ตัวแปรหนึ่งก็จะมีค่าเพ่ิมข้ึนตามไปด้วย  

ค่า r หรือค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สามารถบอกระดับความสัมพันธ์ได้ ดังตารางที่ 4-5 

 

ตารางที่ 4-5 ขนาดของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เทียบกับระดับความสัมพันธ์ 
 Trivial Low-

Moderate 
Moderate- 
Substantial 

Substantial- 
Very strong 

Very 
strong 

Near 
perfect 

ค่า r 0.01-
0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-0.89 0.90-
0.99 

ระดับ
ความสัมพันธ์ 

เล็กน้อย ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ
สมบูรณ์ 

 

ที่มา: Vaus (2004) 
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4.3.1 ผลการทดสอบสมมติฐานส่วนที่ 1  
 

การศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจ

ผู้ อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  (Part of a 

Community) (2 ) ปั จจั ยภ ายนอกด้ านการกุศล ได้แก่  ภาพลักษณ์ ขององค์ กร ( Image of 

Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 

ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 

Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

คราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  

ตารางที่ 4-6 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตามในภาพรวม 
N = 202 

สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 1  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

0.306** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 2 
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

0.280** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 3 
H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return)  
 
 
 

0.203** 
(ยอมรับ H1) 

0.002 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 4  
H1 : ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return)  

0.536** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 5  
H1 : ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return)  

0.259** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 6  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

0.563** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 7  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                      
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 

0.394** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 8  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 
Return) 

0.525** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 9  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

0.283** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 10  
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

0.313** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 11  
H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention)   

0.205** 
(ยอมรับ H1) 

0.002 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 89 

สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 12  
H1: ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations)  มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention)   

0.581** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 13  
H1: ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention)   

0.295** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 14  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

0.566** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 15  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                              
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)   

0.482** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 16  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention)   

0.615** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

* ค่า p < 0.05 

** คา่ p < 0.01 

จากตารางที่ 4-6 พบว่า (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (2) ปัจจัย

ภายนอกด้านการกุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายใน

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and Curiosity) 

(4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) ความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหา
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การเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) อย่ างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 95% และ 99% 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) มาก

ที่สุด ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.563  

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ เชิงบวกต่อความตั้ งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) 

รองลงมา  ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ 

ค่ า  r = 0.536 ปั จจั ยคุณ ภาพ เนื้ อห าการ เรียนรู้  (Quality of Learning Content) มี ระดั บ

ความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.525 ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia 

Instruction Attractiveness) ระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.394 ปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน 

(Empathy) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.306 ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีระดับ

ความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 0.280 ปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and Curiosity) มี

ระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 0.259 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) ต่ าที่สุด 

ได้แก่ ปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ 

ค่า r = 0.203 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

มากที่ สุด  ได้แก่  ปั จจัยคุณภาพเนื้ อหาการเรียนรู้  (Quality of Learning Content) มี ระดับ

ความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.615 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

รองลงมา ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ 

ค่า r = 0.581 ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.566 ปัจจัยความ

น่ าดึ งดู ด ใจของสื่ อการเรียนมัลติมี เดี ย  (Multimedia Instruction Attractiveness) มี ระดับ

ความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.482 ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีระดับความสัมพันธ์ปาน

กลางที่  ค่า r = 0.313 ปัจจัยความสนใจและความอยากรู้  (Interest and Curiosity) มีระดับ

ความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 0.295 และปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ 

ค่า r = 0.283  
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ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

ต่ าที่ สุ ด  ได้แก่  ปั จจัยความรู้สึ กเป็นส่ วนหนึ่ งของชุมชน (Part of a Community) มี ระดับ

ความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 0.205   

4.3.2 ผลการทดสอบสมมติฐานส่วนที่ 2  
 

การศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของ (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจ

ผู้ อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  (Part of a 

Community) (2 ) ปั จจั ยภ ายนอกด้ านการกุศล ได้แก่  ภาพลักษณ์ ขององค์ กร ( Image of 

Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความ

อยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 

ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction 

Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) ที่มีต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

คราวด์ ฟันดิ งรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย หรือ เพศ

หญิง  

ตารางที่ 4-7 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม                                         
เมื่อเพศชองผู้ใช้งานเป็นเพศชาย 

          N = 101 

สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 17  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศชาย 

0.301** 
(ยอมรับ H1) 

0.001 

สมมติฐานที่ 18 
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
 

0.175* 
(ยอมรับ H1) 

0.040 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 19 
H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  
 

0.111 
(ปฏิเสธ H1) 

0.136 

สมมติฐานที่ 20  
H1 : ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
 

0.492** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 21  
H1 : ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

0.207* 
(ยอมรับ H1) 

0.019 

สมมติฐานที่ 22  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

0.644** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 23  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                      
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศ
ของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

0.359** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 24  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
 
 
 

0.485** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 25  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้
เป็นเพศชาย   

0.306** 
(ยอมรับ H1) 

0.001 

สมมติฐานที่ 26  
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศชาย   

0.186* 
(ยอมรับ H1) 

0.031 

สมมติฐานที่ 27  
H1: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย   

0.108 
(ปฏิเสธ H1) 

0.142 

สมมติฐานที่ 28  
H1: ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations)  มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  

0.543** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 29  
H1: ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย   

0.220* 
(ยอมรับ H1) 

0.014 

สมมติฐานที่ 30  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศชาย   

0.633** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

สมมติฐานที่ 31  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                              
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 
เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย   

0.409** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 32  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย   

0.608** 
(ยอมรับ H1) 

0.000 

* ค่า p < 0.05 

** ค่า p < 0.01 

จากตารางที่ 4-7 พบว่า (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

และ ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (2) ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image 

of Organizations) (3) ปัจจัยภายในด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและ

ความอยากรู้ (Interest and Curiosity) (4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ได้แก่  ความสนุก (Enjoyment) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมี เดีย (Multimedia 

Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี

ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) และความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 95% และ 99% 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) มาก

ที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ 

ค่า r = 0.644  

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้ งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) 

รองลงมา เมื่ อ เพศของผู้ ใช้ เป็ น เพศชาย ได้ แก่  ปั จจัยภาพลักษณ์ ขององค์กร ( Image of 

Organizations) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.492 ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 

(Quality of Learning Content) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.485 ปัจจัยความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) ระดับความสัมพันธ์

ปานกลางที่ ค่า r = 0.359 ปัจจัยความเข้าใจผู้อื่น (Empathy) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r 

= 0.301 และปัจจัยความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ 

ค่า r = 0.207  
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ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) ต่ าที่สุด 

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย ได้แก่ ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 

0.175 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

มากที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มีระดับความสัมพันธ์สูง

ที่ ค่า r = 0.633 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

รองลงมา เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่  ค่า r = 0.608 ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร ( Image of 

Organizations) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.543 ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 

0.409 ปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.306 และปัจจัย

ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ ค่า r = 0.220    

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

ต่ าที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย ได้แก่ ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีระดับความสัมพันธ์ต่ าที่ 

ค่า r = 0.186 
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ตารางที่ 4-8 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม                                           
เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง  

N = 101 

สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 33  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศหญิง 
 

0.306** 0.001 

สมมติฐานที่ 34 
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.409** 0.000 

สมมติฐานที่ 35 
H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง  

0.324** 0.000 

สมมติฐานที่ 36 
H1 : ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.587** 0.000 

สมมติฐานที่ 37  
H1 : ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.329** 0.000 

สมมติฐานที่ 38  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
กลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 
 
 

0.471** 0.000 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 39  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                      
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศ
ของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.442** 0.000 

สมมติฐานที่ 40  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to 
Return) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.577** 0.000 

สมมติฐานที่ 41  
H1: ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้
เป็นเพศหญิง  

0.252** 
 

0.005 

สมมติฐานที่ 42  
H1: ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศหญิง 

0.448** 0.000 

สมมติฐานที่ 43  
H0: ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) ไม่
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.318** 0.001 

สมมติฐานที่ 44  
H1: ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งอ งค์ ก ร  ( Image of Organizations)  มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.616** 0.000 

สมมติฐานที่ 45  
H1: ความสนใจและความอยากรู้  ( Interest and Curiosity) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง   

0.380** 0.000 
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สมมติฐาน Correlation 
Coefficient 

Sig. 

สมมติฐานที่ 46  
H1: ความสนุก (Enjoyment) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจ
ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศหญิง 

0.496** 0.000 

สมมติฐานที่ 47  
H1: ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                              
(Multimedia Instruction Attractiveness) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 
เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง   

0.565**  0.000 

สมมติฐานที่ 48  
H1: คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-
Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 

0.624** 0.000 

* ค่า p < 0.05 

** ค่า p < 0.01 

จากตารางที่ 4-8 พบว่า (1) ปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (2) ปัจจัย

ภายนอกด้านการกุศลได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (3) ปัจจัยภายใน

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ ( Interest and Curiosity) 

(4) ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) ความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และคุณภาพเนื้อหา

การเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return) และความตั้ งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) อย่ างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 95% และ 99% 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) มาก

ที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง ได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กร ( Image of Organizations) มี

ระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r =  0.587 
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ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้ งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) 

รองลงมา เมื่อเพศของผู้ ใช้ เป็นเพศหญิง  ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้  (Quality of 

Learning Content) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.577 ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มี

ระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.471 ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) ระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.442 ปัจจัย

ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.409 ปัจจัยความสนใจและ

ความอยากรู้ (Interest and Curiosity) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.329  และปัจจัย

ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 

0.324 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) ต่ าที่สุด 

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง ได้แก่ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ 

ค่า r = 0.306  

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

มากที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง ได้แก่ คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.624 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

รองลงมา เมื่ อ เพศของผู้ ใช้ เป็น เพศหญิ ง  ได้แก่  ปั จจัยภาพลักษณ์ ขององค์กร ( Image of 

Organizations) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.616 ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) มีระดับความสัมพันธ์สูงที่ ค่า r = 0.565 

ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.496 ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ 

(Altruism) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.448 ความสนใจและความอยากรู้ (Interest 

and Curiosity) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.380 และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ

ชุมชน (Part of a Community) มีระดับความสัมพันธ์ปานกลางที่ ค่า r = 0.318 

ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

ต่ าที่สุด เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง ได้แก่ ปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) มีระดับความสัมพันธ์

ต่ าที่ ค่า r = 0.252 
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4.3.3 ผลการทดสอบสมมติฐานด้านการกุศลและด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์   
 

ผู้วิจัยต้องการแสดงผลการทดสอบสมมติฐานในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการกุศลต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อ และด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่อความตั้งใจ

กลับใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อ  

ตารางที่ 4-9 ด้านการกุศลต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน 
ปัจจัยด้านการกุศล ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

ภาพรวม (N = 202) เพศชาย (N = 101) เพศหญิง (N = 101) 
Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 0.306** 0.000 0.301** 
 

0.001 0.306** 0.001 

ความเอ้ือเฟ้ือ 0.280** 0.000 0.175* 
 

0.040 0.409** 0.000 

ความรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน 

0.203** 0.002 0.111 
 

0.136 0.324** 0.000 

ภาพลักษณ์ของ
องค์กร 

0.536** 0.000 0.492** 0.000 0.587** 0.000 

 

ตารางที่ 4-9 พบว่า ปัจจัยด้านการกุศลที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกมากท่ีสุดต่อความตั้งใจ

กลับมาใช้งาน (Intention to Return) ในภาพรวม เมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศชาย และเมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิ ง เป็ นปั จจั ยภายนอกด้ านการกุศล  ได้ แก่  ปั จจัยภาพลักษณ์ ขององค์กร ( Image of 

Organizations) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมา ในภาพรวม และเมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศ

ชาย เป็นปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ส่วนปัจจัยที่มีระดับ

ความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมาเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง เป็นปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ 

ปัจจัยความเอื้อเฟ้ือ (Altruism) 
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ตารางที่ 4-10 ด้านการกุศลต่อความในการบอกต่อ 
ปัจจัยด้านการกุศล ความตั้งใจในการบอกต่อ 

ภาพรวม (N = 202) เพศชาย (N = 101) เพศหญิง (N = 101) 
Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. 

ความเข้าใจผู้อ่ืน 0.283** 
 

0.000 0.306** 
 

0.001 0.252** 
 

0.005 

ความเอ้ือเฟ้ือ 0.313** 
 

0.000 0.186* 
 

0.031 0.448** 0.000 

ความรู้สึกเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชน 

0.205** 
 

0.002 0.108 
 

0.142 0.318** 0.001 

ภาพลักษณ์ของ
องค์กร 

0.581** 
 

0.000 0.543** 
 

0.000 0.616** 0.000 

 

ตารางที่ 4-10 พบว่า ปัจจัยด้านการกุศลที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกมากที่สุดต่อความ

ตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในภาพรวม เมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศชาย และเมื่อ

ผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง เป็นปัจจัยภายนอกด้านการกุศล ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of 

Organizations) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมา ในภาพรวม และเมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิง เป็นปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) ส่วนปัจจัยที่มีระดับ

ความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมาเมื่อเพศชองผู้ใช้งานเป็นเพศชาย เป็นปัจจัยภายในด้านการกุศล ได้แก่ 

ปัจจัยความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 
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ตารางที่ 4-11 ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน 
ปัจจัยด้านการ
เรียนรู้ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน 
ภาพรวม (N = 202) เพศชาย (N = 101) เพศหญิง (N = 101) 
Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. 

ความสนใจและ
ความอยากรู้ 

0.259** 
 

0.000 0.207* 
 

0.019 0.329** 0.000 

ความสนุก 0.563** 0.000 0.644** 
 

0.000 0.471** 0.000 

ความน่าดึงดูดใจของ
สื่อการเรียน
มัลติมีเดีย                                       

0.394** 
 

0.000 0.359** 
 

0.000 0.442** 0.000 

คุณภาพเนื้อหาการ
เรียนรู้ 

0.525** 
 

0.000 0.485** 
 

0.000 0.577** 0.000 

 

ตารางที่ 4-11 พบว่า ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีระดับความสัมพันธ์เชิง

บวกมากที่สุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to Return) ในภาพรวม และเมื่อเพศของ

ผู้ใช้งานเป็นเพศชาย เป็นปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยความสนุก 

(Enjoyment) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมา ในภาพรวม และเมื่อเพศของผู้ใช้งาน

เป็นเพศชาย เป็นปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการ

เรียนรู้ (Quality of Learning Content)  

 ในขณะที่ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกมากที่สุด

ต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง เป็นปัจจัย

ภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of 

Learning Content) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมา เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิง เป็นปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) 
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ตารางที่ 4-12 ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 
ตัวแปรด้านการ
เรียนรู้ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 

ความตั้งใจในการบอกต่อ 
ภาพรวม (N = 202) เพศชาย (N = 101) เพศหญิง (N = 101) 
Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. Correlation 
Coefficient 

Sig. 

ความสนใจและความ
อยากรู้ 

0.295** 0.000 0.220* 0.014 0.380** 0.000 

ความสนุก 0.566** 0.000 0.633** 0.000 0.496** 0.000 
ความน่าดึงดูดใจของ
สื่อการเรียนมัลติมีเดีย                                       

0.482** 
 

0.000 0.409** 
 

0.000 0.565** 0.000 

คุณภาพเนื้อหาการ
เรียนรู้ 

0.615** 0.000 0.608** 0.000 0.624** 0.000 

 

ตารางที่ 4-12 พบว่า ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีระดับความสัมพันธ์เชิง

บวกมากที่สุดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) ในภาพรวม เป็นปัจจัย

ภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of 

Learning Content) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมาในภาพรวม เป็นปัจจัยภายนอก

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment)  

ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกมากที่สุดต่อความ

ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย เป็นปัจจัยภายนอก

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) ปัจจัยที่มีระดับ

ความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมาเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย เป็นปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) 

ในขณะที่ปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกมากที่สุดต่อความ

ในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง เป็นปัจจัยภายนอก

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) ปัจจัยที่มีระดับความสัมพันธ์เชิงบวกรองลงมา เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง เป็น

ปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness)  
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บทท่ี 5 สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

5.1 ความน า 
 
 งานวิจัยในส่วนของบทนี้  จะน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ งหมดที่ ใช้ในการตอบ

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย และมีการอภิปรายผลในประเด็นส าคัญต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยงานนี้ 

รวมทั้งการน าวิจัยนี้ไปประยุกต์ใช้ ข้อจ ากัด และข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญ

และประโยชน์เพื่อน าไปสู่การศึกษาต่อไป 

 

5.2 การด าเนินงานและลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง  
 
 งานวิจัยงานนี้ เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เนื่ องจากผู้วิจัยมี

จุดมุ่งหมายในการศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีผลต่อตัวแปรตามในคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  ตัวแปรต้นทั้งหมด 8 ตัวแปร ได้แก่ (1) ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 

(2) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (4) 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) (5) ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and 

Curiosity) (6 ) ความสนุ ก  (Enjoyment) (7 ) ความน่ าดึ งดู ด ใจของสื่ อการเรียนมัลติมี เดี ย 

(Multimedia Instruction Attractiveness) (8) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning 

Content) และตัวแปรตามทั้งหมด 2 ตัวแปร ได้แก่ (1) ความตั้งใจกลับมาใช้งาน ( Intention to 

Return) และ (2) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) โดยหน่วยตัวอย่างใน

การศึกษานี้เป็นเจเนอเรชันวาย ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากนิสิตที่ก าลังศึกษาของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

โดยเป็นผู้ที่เกิดในปี พ.ศ. 2521-2540 หน่วยตัวอย่างที่เก็บข้อมูลได้ทั้งสิ้นจ านวน 202 ตัวอย่าง 

แบ่งเป็นเพศชาย 101 ตัวอย่าง และ เพศหญิง 101 ตัวอย่าง  

 ขั้นตอนการเก็บข้อมูลเพ่ือน ามาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ ด าเนินการโดยให้

หน่วยตัวอย่างเข้าใช้งานจริงในเว็บไซต์ https://beta.freerice.com โดยใช้เพียง 1 เว็บไซต์เท่านั้น

และหน่วยตัวอย่างเป็นเจเนอเรชันวายโดยเลือกใช้อุปกรณ์สื่อสารประเภทเดียวกัน คือ iPhone XR 

เท่านั้น เพ่ือควบคุมการวิจัยไม่ให้เกิดอคติจากการวัดความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากการใช้งานของหน่วย
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ตัวอย่าง เมื่อหน่วยตัวอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์เสร็จสิ้น ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามโดยให้

หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามจากความรู้สึกหลังใช้งานครั้งแรก เมื่อเก็บข้อมูลได้แล้ว ผู้วิจัยจึงน า

ข้อมูลที่ได้มาทดสอบตามสมมติฐานที่ตั้งไว้   

 

5.3 สรุปผล และอภิปรายผลการวิจัย  
 

5.3.1 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม เม่ือวิเคราะห์ในภาพรวม  
 

สามารถสรุปได้ว่า  

1. รูปที่ 5-1 และตารางที่ 5-1 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention 

to Return) ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร ( Image of Organizations) ปัจจัยความสนุก 

(Enjoyment) และปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) โดยปัจจัย

ความสนุก (Enjoyment) จากปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีระดับความสัมพันธ์มาก

ที่สุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

2. รูปที่ 5-1 และตารางที่ 5-2 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ปัจจัยความ

สนุก (Enjoyment) และปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) โดย

ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) จากปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์มีระดับความสัมพันธ์มากที่สุดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention)  

  ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า การเน้นภาพลักษณ์ขององค์กรที่น่าเชื่อถือ ความสนุกของ

หน่วยตัวอย่างที่เกิดขึ้นจากการใช้งานเว็บไซต์ และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีความถูก

ต้อง ทันเวลา และปริมาณเนื้อหาที่เหมาะสมต่อผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการ

กุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท าให้เกิดความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อมากขึ้น  
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r = 0.295** 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

รูปที่ 5-1 ผลลัพธ์งานวิจัยในภาพรวม 
 

 

Word-of-Mouth 

Intention 

Intrinsic Motivation 

 

 

 

 

 

Extrinsic Motivation 

 

Empathy 

Altruism 

Part of a Community 

Image of 

Organizations 

Intrinsic Motivation 

 

Extrinsic Motivation 

Enjoyment 

Interest and Curiosity 

Quality of Learning 

Content 

Multimedia 

Instruction 

Attractiveness 

e-Learning 

 

Charity 

* ค่า p < 0.05 

** ค่า p < 0.01 

 

Intention to 

Return 
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ตารางที่ 5-1 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานในภาพรวม 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานในภาพรวม 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

  - ปัจจัยความเอื้อเฟื้อ 

 

- ปัจจัยความรูส้ึกเป็น

ส่วนหน่ึงของชุมชน 

- ปัจจัยความ

เข้าใจผู้อื่น 

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

    - ปัจจัยภาพลักษณ์

ขององค์กร 

    

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

  - ปัจจัยความสนใจ

และความอยากรู ้

      

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความ

น่าดึงดูดใจ

ของสื่อการ

เรียน

มัลตมิีเดยี 

- ปัจจัยความสนุก 

 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้
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ตารางที่ 5-2 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อในภาพรวม 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อในภาพรวม 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

  - ปัจจัยความเข้าใจ  

ผู้อื่น 

 

- ปัจจัยความรูส้ึกเป็น

ส่วนหน่ึงของชุมชน 

- ปัจจัยความ

เอื้อเฟ้ือ 

    

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

    - ปัจจัยภาพลักษณ์

ขององค์กร 

   

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

  - ปัจจัยความสนใจ

และความอยากรู ้

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความ

น่าดึงดูดใจ

ของสื่อการ

เรียน

มัลตมิีเดยี 

- ปัจจัยความสนุก 

 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้
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5.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม เม่ือวิเคราะห์โดยมีเพศก ากับ 
 

เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชายสามารถสรุปได้ว่า  

1. รูปที่ 5-2 และตารางที่ 5-3 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention 

to Return) ได้แก่ ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) จากปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มี

ระดับความสัมพันธ์มากที่สุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return)  

2. รูปที่ 5-2 และตารางที่ 5-4 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ปัจจัยความ

สนุก (Enjoyment) และปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) โดย 

ปัจจัยความสนุก (Enjoyment) จากปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีระดับความสัมพันธ์

มากที่สุดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)  

  ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า เมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศชาย การเน้นไปที่ความสนุกของหน่วย

ตัวอย่างที่เกิดขึ้นจากการใช้งานเว็บไซต์คราว์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท าให้เกิดความตั้งใจกลับมาใช้งานมากขึ้น และการเน้นภาพลักษณ์ขององค์กรที่

น่าเชื่อถือ ความสนุกของหน่วยตัวอย่างที่เกิดขึ้นจากการใช้งานเว็บไซต์ และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้

ที่มีคุณภาพ มีความถูกต้อง ทันเวลา และปริมาณเนื้อหาที่เหมาะสมต่อผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาคเพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท าให้เกิดความตั้งใจในการ

บอกต่อมากยิ่งขึ้น  
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r = 0.220* 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

รูปที่ 5-2 ผลลัพธ์งานวิจัยเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย 
 

Word-of-Mouth 

Intention 

Intrinsic Motivation 

 

 

 

 

 

Extrinsic Motivation 

 

Empathy 

Altruism 

Part of a Community 

Image of 

Organizations 

Intrinsic Motivation 

 

Extrinsic Motivation 

Enjoyment 

Interest and Curiosity 

Quality of Learning 

Content 

Multimedia 

Instruction 

Attractiveness 

* ค่า p < 0.05 

** ค่า p < 0.01 

 

e-Learning 

 

Intention to 

Return 

 

Charity 

Gender: Male 
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ตารางที่ 5-3 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานเมื่อเพศของ
ผู้ใช้งานเป็นเพศชาย 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศ

ชาย 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

  - ปัจจัยความ

เอื้อเฟ้ือ 

 

- ปัจจัยความ

เข้าใจผู้อื่น 

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

   - ปัจจัย

ภาพลักษณ์ของ

องค์กร 

     

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

  - ปัจจัยความ

สนใจและความ

อยากรู ้

      

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความน่า

ดึงดูดใจของสื่อ

การเรยีน

มัลตมิีเดยี 

 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้

- ปัจจัยความสนุก 
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ตารางที่ 5-4 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อเพศของ
ผู้ใช้งานเป็นเพศชาย 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศ

ชาย 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

  - ปัจจัยความ

เอื้อเฟ้ือ 

- ปัจจัยความ

เข้าใจผู้อื่น 

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

    - ปัจจัยภาพลักษณ์

ขององค์กร 

    

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

  - ปัจจัยความ

สนใจและความ

อยากรู ้

      

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความน่า

ดึงดูดใจของสื่อ

การเรยีน

มัลตมิีเดยี 

- ปัจจัยความสนุก 

 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้
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เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิงสามารถสรุปได้ว่า  

1. รูปที่ 5-3 และตารางที่ 5-5 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention 

to Return) ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) และปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) โดยปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of 

Organizations) จากปัจจัยด้านการกุศลมีระดับความสัมพันธ์มากที่สุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน 

(Intention to Return)   

2. รูปที่ 5-3 และตารางที่ 5-6 พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) ได้แก่ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) ปัจจัยความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) และปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) โดยปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality 

of Learning Content) จากปัจจัยด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีระดับความสัมพันธ์มาก

ที่สุดต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention)  

   ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า เมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง การเน้นภาพลักษณ์ขององค์กรที่

น่าเชื่อถือ ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มี

ความถูกต้อง ทันเวลา และปริมาณเนื้อหาที่เหมาะสมต่อผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค

เพ่ือการกุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท าให้เกิดความตั้งใจกลับมาใช้งานและความ

ตั้งใจในการบอกต่อมากยิ่งขึ้น 
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r = 0.380** 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

รูปที่ 5-3 ผลลัพธ์งานวิจัยเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง 

Word-of-Mouth 

Intention 

Intrinsic Motivation 

 

 

 

 

 

Extrinsic Motivation 

 

Empathy 

Altruism 

Part of a Community 

Image of 

Organizations 

Intrinsic Motivation 

 

Extrinsic Motivation 

Enjoyment 

Interest and Curiosity 

Quality of Learning 

Content 

Multimedia 

Instruction 

Attractiveness 

e-Learning 

 

Intention to 

Return 

 

Charity 

* ค่า p < 0.05 

** ค่า p < 0.01 

 

Gender: Female 
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ตารางที่ 5-5 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานเมื่อเพศของ
ผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิง 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-

0.29 

0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

   - ปัจจัยความเข้าใจผู้อื่น 

 

- ปัจจัยความเอื้อเฟื้อ 

 

- ปัจจัยความรูส้ึกเป็น

ส่วนหน่ึงของชุมชน 

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

    - ปัจจัยภาพลักษณ์

ขององค์กร 

    

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความสนใจและ

ความอยากรู ้

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความสนุก 

 

- ปัจจัยความน่าดึงดดูใจ

ของสื่อการเรียน

มัลตมิีเดยี 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้
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ตารางที่ 5-6 สรุประดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อเพศของ
ผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง 

ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิง 

ค่า r 0.01-

0.09 

0.10-0.29 0.30-0.49 0.50-0.69 0.70-

0.89 

0.90-

0.99 

ระดับความสัมพันธ ์ เล็ก 

น้อย 

ต่ า กลาง สูง สูงมาก เกือบ

สมบูรณ ์

ปัจจัยภายใน 

ด้านการกุศล 

  - ปัจจัยความ

เข้าใจผู้อื่น 

 

- ปัจจัยความ

เอื้อเฟ้ือ 

 

- ปัจจัยความรูส้ึก

เป็นส่วนหน่ึงของ

ชุมชน 

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการกุศล 

    - ปัจจัยภาพลักษณ์

ขององค์กร 

    

ปัจจัยภายใน 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความสนใจ

และความอยากรู ้

     

ปัจจัยภายนอก 

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์

   - ปัจจัยความสนุก 

 

- ปัจจัยความน่า

ดึงดูดใจของสื่อการ

เรียนมลัตมิีเดยี 

 

- ปัจจัยคุณภาพ

เนื้อหาการเรียนรู ้
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จากผลของการทดสอบสมมติฐานดังกล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลลัพธ์งานวิจัยในภาพรวม พบว่า ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations)  

ความสนุก (Enjoyment)  และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) มีระดับ

ความสัมพันธ์สูงสุดต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-Mouth Intention) คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ซึ่งหน่วยตัวอย่าง

ในงานวิจัยนี้เป็น กลุ่มเจเนอเรชันวาย จึงอธิบายโดยการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการกุศล (Charity) และ

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) พบว่า 

ด้านการกุศล (Charity) ในภาพรวม ปัจจัยที่ส าคัญ คือ ปัจจัยภายนอกด้านการกุศล ได้แก่ 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) เนื่องมาจากหน่วยตัวอย่างของงานวิจัยนี้เป็นเจ

เนอเรชันวาย เจเนอเรชันวายเป็นกลุ่มที่มีทัศนคติต่อองค์กรการกุศลและพฤติกรรมการบริจาคในเชิง

บวก และเจเนอเรชันวายต้องการการท างานที่มีเป้าหมายและมุ่งมั่นเพ่ือสังคมที่พวกเขาเชื่อว่า

สามารถแก้ไขปัญหาหรือสร้างการเปลี่ยนแปลงต่อสังคมได้ (Gorczyca & Hartman, 2017) ดังนั้น 

ภาพลักษณ์ขององค์กรจึงส าคัญต่อเจเนอเรชันวาย อีกทั้งสอดคล้องกับงานวิจัยในอดีต ภาพลักษณ์

ขององค์กรที่น่าเชื่อถือโดยมีอุดมการณ์ที่มุ่งมั่นเพ่ือสังคมหรือมุ่งเน้นไปยังผู้รับผลประโยชน์จะส่งผลต่อ

จ านวนการบริจาคที่สูงขึ้น (Hou, Du, & Tian, 2009; Bennett & Gabriel, 2003)  

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ในภาพรวม ปัจจัยที่ส าคัญ คือ ปัจจัย

ภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) และ คุณภาพเนื้อหา

การเรียนรู้ (Quality of Learning Content) เพราะ เจเนอเรชันวาย มองว่าการเรียนรู้ ต้องประกอบ

ไปด้วย ความผ่อนคลาย และสนุกสนาน อีกท้ังยังให้ความส าคัญกับข้อมูลหรือเนื้อหาการเรียนรู้ที่พวก

เขามีความเกี่ยวข้อง (Relevance) มีเหตุผล (Rationale) และสามารถน าไปใช้ได้จริง เนื่องจากเจ

เนอเรชันวายมีรูปแบบการเรียนรู้ คือ วิธีการเรียนรู้ที่ให้เนื้อหาที่สั้น กระชับ เฉพาะเจาะจงเป็นหัวข้อ 

(Micro-learning) และเจเนอเรชันวายชอบการเรียนรู้ที่มีความถูกต้อง แม่นย า และปริมาณเนื้อหามี

ความเหมาะสม (Price, 2010) 

สรุปได้ว่า ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลและปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่ านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ หรือปัจจัยที่มาจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivations) เป็นสิ่งที่ส าคัญในการ

กระตุ้นให้ผู้ ใช้งานกลับมาใช้งานและบอกต่อ คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based 
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Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

ซึ่งผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงส าหรับงานวิจัยนี้ ใช้งานคราวด์ฟันดิงจากสิ่งที่กระตุ้นผู้ใช้งาน

เนื่องจากสิ่งเร้าจากภายนอก (Ryan & Deci, 2000a) ได้แก่ ภาพลักษณ์ขององค์กรที่มีความ

น่าเชื่อถือ ความสนุกที่เกิดจากการใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง และ  คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ มีความถูกต้อง แม่นย า เนื้อหาสั้นกระชับ และมีปริมาณของเนื้อหาที่มีความเหมาะสมใน

เว็บไซต์คราวด์ฟันดิง  

2. เนื่องจากแบบสอบถามที่ผู้วิจัยใช้ในการเก็บข้อมูล มีข้อค าถามเกี่ยวกับเพศของหน่วย

ตัวอย่าง อันได้แก่ เพศโดยก าเนิดหรือเพศสรีระ (Sex) และเพศสภาวะ (Gender) โดยงานวิจัยงานนี้

จะยึดเพศสภาวะของหน่วยตัวอย่างเป็นหลัก จากการเก็บข้อมูลพบว่าไม่มีหน่วยตัวอย่างที่ตอบ

แบบสอบถามโดยที่เพศสรีระต่างจากเพศสภาวะ จึงไม่สามารถแยกประเด็นความแตกต่างของเพศ

สรีระและเพศสภาวะมาศึกษาเพ่ิมเติมได้ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและ

ตัวแปรตามโดยน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชายกับเพศหญิงต่อความ

ตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) คราวด์ ฟั นดิ งรูปแบบบริจ าค  (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุ ศล 

(Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) พบว่า  

เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิงปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน  (Part of a 

Community) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่กลับพบว่า 

เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชายปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 

ต่อความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) ไม่พบนัยส าคัญทางสถิติ เพราะเพศหญิงให้ความส าคัญในขั้นตอน (Process) 

ของการใช้งานเทคโนโลยีจากกระบวนการอิทธิพลทางสังคม (Social Influence Process) ได้แก่ การ

คล้อยตามสิ่งที่อ้างอิง (Subjective Norm) โดยเพศหญิงได้รับอิทธิพลจากสังคม เช่น กลุ่มคนใน

ชุมชนผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิง ในการเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Venkatesh & Morris, 2000) 

เนื่องจากเพศหญิงให้ความส าคัญ ความไว้วางใจกลุ่มคนที่มีความสัมพันธ์ทางด้านอารมณ์หรือมี

เป้าหมายและความคิดเห็นไปในทางเดียวกันมากกว่าเพศชาย  (Booth, 1972) ท าให้เพศหญิงมี

เครือข่ายทางสังคมที่กว้างกว่าเพศชาย (Veroff, Kulka, and Douvan, 1981) และเพศหญิงใช้งาน

อินเทอร์เน็ตเพ่ือสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกับกลุ่มคนในชุมชน ในขณะที่เพศชายใช้งานอินเทอร์เน็ต
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จากประโยชน์ที่ได้รับมากกว่า เช่น ได้รับข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง (Yeh, Ko, Wu, & Cheng, 

2008)  

ผลลัพธ์งานวิจัยสรุปได้ว่า ปัจจัยภายนอกด้านการกุศลและปัจจัยภายนอกด้านการเรียนรู้ผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือปัจจัยที่มาจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivations) ที่เกิดจากสิ่งที่

กระตุ้นผู้ใช้งานเนื่องจากสิ่งเร้าจากภายนอก (Ryan & Deci, 2000a)  เป็นสิ่งที่ส าคัญในการกระตุ้นให้

ผู้ใช้งานเพศชายและเพศหญิงกลับมาใช้งานและบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงส าหรับงานวิจัยนี้ โดย 

เมื่อเปรียบเทียบความต่างระหว่างเพศชายกับเพศหญิง ดังนี้  

เพศชายให้ความส าคัญกับ ภาพลักษณ์องค์กร คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ และความสนุก 

เพศหญิงให้ความส าคัญกับ ภาพลักษณ์องค์กร คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ และความน่าดึงดูด

ใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย  

แสดงให้เห็นว่า เพศชายให้ความส าคัญกับความสนุก (Enjoyment) ในการใช้งานเทคโนโลยี

ด้านการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สอดคล้องกับงานวิจัยในอดีตพบว่า ความสนุก (Enjoyment) มี

อิทธิพลอย่างมากต่อการยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย (Hwang, 

2010) และเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง จะให้ความส าคัญกับความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) เพราะ เพศหญิงตัดสินใจโดยใช้ทั้งเหตุผล

และการตอบสนองด้านอารมณ์ โดยเพศหญิงให้ความสนใจกับรายละเอียด การออกแบบ สิ่งที่

สร้างสรรค์ และองค์ประกอบภาพกราฟิกในการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  (Passig & Levin, 

1999; Verma, 2014) 

 

5.4 การน าผลสรุปไปประยุกต์ใช้  
 

5.4.1 การน าผลสรุปไปใช้ในเชิงทฤษฏี 
 

1. งานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของตัวแปรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิง

รูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ื อการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่มีผลต่อความตั้งใจกลับมา
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ใช้งาน (Intention to Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) รวมไปถึงการเพิ่มตัวแปรก ากับ อันได้แก่ เพศ  

2. ท าให้ทราบระดับความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับคราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสาน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ได้แก่ (1) ปัจจัยด้านการกุศล (ปัจจัย

ภายใน คือ ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism) และความรู้สึก

เป็นส่วนหนึ่ งของชุมชน (Part of a Community) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ 

ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations)) และ (2) ปัจจัยด้านการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ปัจจัยภายใน ได้แก่ ความสนใจและความอยากรู้ ( Interest 

and Curiosity) และ ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ความสนุก (Enjoyment) คุณภาพเนื้อหา

การเรียนรู้ (Quality of Learning Content) และความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียน

มัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness)) ที่มีผลต่อตัวแปรตามคือ (1) 

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ (2) ความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-Mouth Intention)  

3. จากข้อ 2 ท าให้ทราบระดับความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ เมื่อมีตัวแปรก ากับ

เพ่ิมเติม อันได้แก่  เพศ 

 

5.4.2 การน าผลสรุปไปใช้ในเชิงประยุกต์ 
 

1. งานวิจัยนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบ

บริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสาน

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ท าให้ผู้ออกแบบทราบปัจจัยที่ส าคัญ

ต่อกลุ่มเป้าหมายและสามารถน าไปพิจารณาเพ่ือออกแบบเว็บไซต์ให้เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้เข้าร่วมได้มากยิ่งขึ้น โดยการสร้างเว็บไซต์คราวด์ฟัน

ดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่

ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ผลลัพธ์ในภาพรวมควรเน้น

ที่ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กร ความสนุก และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ เช่น การให้

ความส าคัญกับภาพลักษณ์ขององค์กรที่น่าเชื่อถือ โดยมีภาพลักษณ์เพ่ือสร้างสิ่งที่ดีต่อ
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ชุมชนและสังคม อาจแสดงให้เห็นถึงการประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้ อ่ืน

ความโปร่งใส และมุ่งมั่นในการสร้างประโยชน์ต่อสังคม และเน้นกิจกรรมที่เสริมสร้าง

ความสนุกให้แก่ผู้ใช้งาน เมื่อผู้ใช้งานเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงนี้รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน หรือ

มีความสุข จะท าให้ผู้ใช้งานกลับมาใช้งานมากขึ้น และปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ 

การออกแบบที่เน้นไปที่คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ ได้แก่ เนื้อหาที่น่าเชื่อถือ เป็น

ปัจจุบันหรือทันสมัย มีการอธิบายที่ชัดเจน สามารถเข้าใจได้ง่าย โดยมีปริมาณของ

เนื้อหาที่เหมาะสม จะสนับสนุนให้ผู้ใช้งานเกิดการบอกต่อมากยิ่งขึ้น (จากตาราง ค-1 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัวแปรตามใน

ภาพรวม) ตัวอย่าง เว็บไซต์ https://beta.freerice.com/ ถือเป็นเว็บไซต์กลาง 

(Crowdfunding-platform) ที่ เป็ น ตั วแทนของคราวด์ ฟั นดิ งรูป แบบ บริ จาค 

(Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จากภาพลักษณ์ขององค์กรที่มีความน่าเชื่อถือ 

โดย Freerice เป็นเว็บไซต์ในโครงการอาหารโลก (World Food Programme หรือ 

WFP) ซึ่งเป็นฝ่ายให้ความช่วยเหลือด้านอาหารขององค์กรสหประชาชาติ  ได้น าเสนอ

ให้เห็นถึงความส าคัญของ ความสนุก และคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ โดยการเพ่ิม

ประเภทเนื้อหาการเรียนรู้ใหม่เกี่ยวกับ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดัง

รูปที่ 5-4 ท าให้ผู้ใช้งานเว็บไซต์ดังกล่าวได้ความสนุกจากการเรียนรู้ หรือการตอบ

ค าถามในเว็บไซต์ และได้ประโยชน์จากข้อมูลที่ตนเองมีความเกี่ยวข้องจาก

สถานการณ์ในขณะนั้นเพ่ือป้องกันตนเองและคนรอบข้างจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019  
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รูปที่ 5-4 ตัวอย่างการเพ่ิมประเภทเนื้อหาใหม่ 
               (ท่ีมา: https://beta.freerice.com/categories) 

นอกจากปัจจัยข้างต้นแล้ว ปัจจัยอื่น ๆ ที่มีความส าคัญต่อการเพ่ิมความตั้งใจ

กลับมาใช้งานและเพ่ิมความตั้งใจในการบอกต่อ ได้แก่ ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อ

การเรียนมัลติมีเดียโดยน าเสนอมัลติมีเดียบนเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงที่ช่วยเพ่ิมความ

น่ าสนใจของเนื้ อหา เช่น  การน าเสนอด้ วยข้อความ รูปภาพ กราฟิก และ

ภาพเคลื่อนไหว การมุ่งเน้นไปที่แรงจูงใจภายในของผู้ใช้งาน ได้แก่ปัจจัยความเข้าใจ

ผู้อ่ืน ซึ่งผู้ใช้งานมักจะเป็นคนใจอ่อน เห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้ายกว่าตนเอง 

ปัจจัยความเอ้ือเฟ้ือต่อ แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งานชอบช่วยเหลือผู้ อ่ืนแม้จะไม่ถูกร้อง

ขอให้ช่วยเหลือ และการช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหาเป็นสิ่งที่ส าคัญต่อพวกเขา เช่น 

การออกแบบโดยใช้รูปภาพที่แสดงให้เห็นว่ามีผู้ต้องการความช่วยเหลือ เป็นต้น ปัจจัย

ความสนใจและความอยากรู้ โดยเน้นไปที่หัวข้อของเนื้อหาการเรียนรู้ต่าง ๆ บน

เว็บไซต์จะดึงดูดให้ผู้ใช้งานให้มีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น และปัจจัยความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง

ของชุมชน จะเน้นไปที่การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เกี่ยวข้องกับโครงการต่าง ๆ (อ้างอิง

จากตาราง ค-1 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัว

แปรตามในภาพรวม) 

https://beta.freerice.com/categories
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2. การสร้างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย พบว่า ปัจจัยความสนุกมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ

ความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุด โดยการเน้นไปที่

กิจกรรมที่สร้างความสุข และผู้ใช้งานเกิดความสนุก และเพลิดเพลิน ในขณะในงาน

เว็บไซต์คราวด์ฟันดิง ปัจจัยที่ส าคัญรองลงมาคือ ปัจจัยภาพลักษณ์ขององค์กรในการ

สร้างสิ่งที่ดีต่อชุมชนและสังคม และแสดงถึงการประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือ

ผู้อ่ืนจะช่วยเพ่ิมความตั้งใจกลับมาใช้งาน และปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ที่มี

ปริมาณเนื้อหาการเรียนรู้ที่เหมาะสม มีความครอบคลุม และความละเอียดซับซ้อน

เพียงพอ อีกทั้งการอธิบายที่ชัดเจน เข้าใจง่าย จะช่วยเพ่ิมความตั้งใจในการบอกต่อ 

(อ้างอิงจากตาราง ค -2 การวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามใน

แบบสอบถามต่อตัวแปรตามเมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย) 

3. การสร้างเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) 

เพ่ือการกุศล (Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 

เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง พบว่า ภาพลักษณ์ขององค์กร ที่ เป็นประโยชน์ต่อ

สังคมในการสร้างสิ่งที่ดีต่อชุมชนและสังคม จะช่วยเพ่ิมความตั้งใจกลับมาใช้งานมาก

ที่สุด ในขณะที่ ปัจจัยคุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ โดยมีปริมาณเนื้อหาการเรียนรู้ที่มี

ความเหมาะสม น่าเชื่อถือ เป็นปัจจุบันหรือทันสมัย มีกิจกรรมที่หลากหลายและมี

ตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา จะช่วยเพ่ิมความตั้งใจในการบอกต่อมาก

ที่สุด ปัจจัยที่ส าคัญรองลงมาต่อการเพ่ิมความตั้งใจในการบอกเมื่อผู้ใช้งานเป็นเพศ

หญิงต่อ คือ ปัจจัยความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (อ้างอิงจากตาราง ค-3 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัวแปรตามเมื่อเพศ

ของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง) 
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5.5 ข้อจ ากัดงานวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

 5.5.1 ข้อจ ากัดงานวิจัย 
 

1. เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างตาม

สถานที่ต่าง ๆ ในบริเวณจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยท าให้ ไม่สามารถควบคุม

สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้ เช่น ความเร็วของอินเทอร์เน็ต ซึ่งอาจท าให้เกิดความ

คลาดเคลื่อนและส่งผลต่อผลลัพธ์งานวิจัยจากสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน  

2. การเก็บข้อมูลจากเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based 

Crowdfunding) เ พ่ื อ ก ารกุ ศ ล  (Charity) ที่ ผ ส มผส าน การ เรี ย น รู้ ผ่ าน สื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ผู้วิจัยได้ใช้เว็บไซต์เพียง 1 เว็บไซต์เท่านั้น คือ เว็บไซต์  

https://beta.freerice.com/ ดังนั้น ผลลัพธ์ที่ได้จากงานวิจัยไม่สามารถน าไป

อ้างอิงหรือใช้ได้กับทุกเว็บไซต์ และผู้วิจัยเก็บข้อมูลเจเนอเรชันวายเพียงกลุ่มเดียว  

เนื่องจากเจเนอเรชันวายเป็นกลุ่ม โดยเก็บข้อมูลจากนิสิตที่ ก าลังศึกษาใน

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยเป็นผู้ที่เกิดในปี พ.ศ. 2521-2540 ซึ่งเป็นผู้อาศัยอยู่

ในกรุงเทพมหานคร ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวไม่สามารถน าไปพยากรณ์ประชากร

เจเนอเรชันวายในพ้ืนที่อ่ืน ๆ ได้  

 

  5.5.2 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 

1. เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ และเป็นการเก็บข้อมูลจากหน่วย

ตัวอย่างในประเทศไทย จังหวัดกรุงเทพมหานคร และเป็นสถานที่บริ เวณ

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเท่านั้น การเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างตามสถานที่ หรือ

พ้ืนที่ที่แตกต่างออกไป หรือเก็บข้อมูลจากประเทศที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

อาจได้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันออกไป เนื่องจากทัศนคติทางสังคม ค่านิยม บรรทัดฐาน 

และความเชื่อท าให้พฤติกรรมของแต่ละบุคคลในสังคมแตกต่างกัน  

 2. งานวิจัยนี้ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากเว็บไซต์เพียง 1 เว็บไซต์ที่เป็นตัวแทนเว็บไซต์

คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาค (Donation-based Crowdfunding) เพ่ือการกุศล 
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(Charity) ที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) การศึกษา

เว็บไซต์อ่ืนที่มีรูปแบบเดียวกัน สามารถน ามาเปรียบเทียบกัน ซึ่งอาจน าไปสู่ผลลัพธ์

ที่เหมือนหรือแตกต่างกันได้  

3. งานวิจัยนี้ผู้วิจัยเน้นการเก็บข้อมูลเพียงเจเนอเรชันวายเพียงเจเนอเรชันเดียว 

ดังนั้นการศึกษาหน่วยตัวอย่างกลุ่มเจเนอเรชันอ่ืน ๆ อาจได้ข้อสรุปหรือผลลัพธ์ที่

สามารถน ามาเปรียบเทียบและได้ผลลัพธ์ที่ เหมือนหรือแตกต่างกันออกไป
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ก. แบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเบื้องต้น 
 

แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลเบื้องต้นส าหรับ (1) ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) (2) ความ

เอ้ือเฟ้ือ (Altruism) (3) ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) (4) ภาพลักษณ์

ขององค์กร (Image of Organizations) (5) ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 

(6) ความสนุก (Enjoyment) (7) ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมี เดีย (Multimedia 

Instruction Attractiveness) (8) คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู้ (Quality of Learning Content) (9) 

ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) และ (10) ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

Mouth Intention) ได้ปรับเปลี่ยนจากงานวิจัยในอดีตเพ่ือใช้เป็นแบบสอบถามเบื้องต้นส าหรับกลุ่ม

ตัวอย่างที่เข้าร่วมกิจกรรม 

ขั้นตอนการเข้าร่วมกิจกรรม 

1. ใช้อุปกรณ์สื่อสารเข้าเว็บไซต์ https://beta.freerice.com/ แล้วตอบค าถามอย่างน้อย 

3 ข้อ 

 

รูป ก-1 ตัวอย่างหน้าแรกของ https://beta.freerice.com/ 
 (ท่ีมา: https://beta.freerice.com/)  

 

https://beta.freerice.com/
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2. ให้กลุ่มตัวอย่างเลือกหัวข้อ Categories ที่ต้องการ แลว้ตอบค าถามอย่างน้อย 3 ข้อ 

 

รูป ก-2 ตัวอย่างการเลือกหัวข้อ Categories 
 (ท่ีมา: https://beta.freerice.com/categories) 

3. ให้กลุ่มตัวอย่างเลือกหัวข้อ Difficulty Level ในระดบัท่ีตอ้งการแลว้ตอบค าถามอย่าง

น้อย 3 ข้อ 

 

รูป ก-3 ตัวอย่างการเลือกหัวข้อ Difficulty Level 
         (ท่ีมา: https://beta.freerice.com/levels) 

https://beta.freerice.com/categories
https://beta.freerice.com/levels
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4. ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถาม 

แบบสอบถามเบื้องต้นที่ใช้ในการเก็บข้อมูลก่อนปรับเปลี่ยนแก้ไข  

เมื่อคุณตอบค าถามถูกต้อง 1 ข้อ เทียบเท่ากับ คุณบริจาคเงินเทียบเท่าข้าว 10 เม็ดให้กับ

โครงการอาหารโลก (World Food Programme หรือ WFP) เพ่ือช่วยเหลือผู้ที่ต้องการ ช่วยชีวิตและ

เปลี่ยนแปลงชีวิตของพวกเขา เช่น ช่วยเหลือในปฏิบัติการฉุกเฉิน รวมถึงเหยื่อความขัดแย้ง ภั ย

ธรรมชาติ และความล้มเหลวทางเศรษฐกิจ โดยผู้สนับสนุนโครงการ (Sponsors) จะเป็นผู้ให้เงิน 

(Cash) กับโครงการอาหารโลกเทียบเท่าจ านวนค าตอบที่ผู้ใช้เว็บไซต์นี้ตอบถูก  

ส่วนที่ 1  

 
 

ประเด็นข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 
1 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

ปานกลาง 
 
 
 
3 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 
5 

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 
1.1 ฉันเป็นคนใจอ่อน      
1.2 ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อื่น      
1.3 ฉันรู้สึกทุกข์เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์      
1.4 ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อ่ืนรู้สึก      
1.5 ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคดีน้อยกว่า
ฉัน 

     

2. ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) 
2.1 ผู้คนควรเต็มใจช่วยเหลือผู้ที่โชคดีน้อยกว่าตนเอง      
2.2 การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้นส าคัญมาก
ส าหรับฉัน 

     

2.3 ฉันชอบช่วยเหลือผู้ อ่ืนแม้จะไม่ถูกร้องขอให้
ช่วยเหลือ 

     

2.4 ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น      
2.5 ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น 
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3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
3.1 ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มีเป้าหมาย
เดียวกัน 

     

3.2 ฉันชอบที่จะรู้สึกว่าฉันเป็นส่วนหนึ่ งที่ เป็นแรง
บันดาลใจให้ผู้อื่น  

     

3.3 ฉันสนุกท่ีรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนหรือชุมชน      
3.4 ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วนหนึ่ง
ของโครงการที่ด ี

     

3.5 ฉันชอบที่จะมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืนในโครงการต่าง ๆ      
3.6 การมีส่วนร่วมในชุมชนที่ เกี่ยวข้องกับโครงการ    
ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 

     

4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 
4.1 เว็บไซต์องค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ในเชิงบวก      
4.2 ฉันคิดว่าเว็บไซต์องค์กรการกุศลนี้ จะประสบ
ความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อื่น 

     

4.3 ฉันคิดว่าเว็บไซต์องค์กรการกุศลนี้เป็นประโยชน์ต่อ
สังคม 

     

4.4 ฉันคิดว่าเว็บไซต์องค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่งที่ดีต่อ
ชุมชนและสังคม 

     

5.ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 
5.1 ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ       
5.2 ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึกสนใจใน
หัวข้อเหล่านั้น 

     

5.3 การเรียนรู้ในหัวข้อต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับฉัน      
5.4 การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า      

6. ความสนุก (Enjoyment) 
6.1 ฉันรู้สึกว่าการใช้เว็บไซต์การกุศลนี้ช่วยฉันพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 

     

6.2 ฉันรู้สึกว่าการใช้เว็บไซต์การกุศลนี้ช่วยฉันพัฒนา
จินตนาการ 
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6. ความสนุก (Enjoyment) 
6.3 ฉันรู้สึกว่าฉันได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายโดย
ปราศจากการรบกวนเมื่อใช้เว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

6.4 ฉันรู้สึกว่าการใช้เว็บไซต์การกุศลนี้เป็นเรื่องสนุกโดย
ไม่ค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการใช้งาน 

     

6.5 กระบวนการของการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้เป็นที่
น่าพอใจส าหรับฉัน 

     

7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
7.1 มีการน าเสนอด้วยค าและกราฟิกอย่างต่อเนื่องบน
เว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

7.2 การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียเสริมความส าคัญของ
ข้อมูลบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

7.3 มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลายบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 
ได้แก่ รูปแบบเชิงภาพหรือเชิงคิดวิเคราะห์ประกอบกับ
การใช้ข้อค าถามส าหรับประเภทการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

     

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู ้(Quality of Learning Content) 
8.1 เนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความ
น่าเชื่อถือ 

     

8.2 ข้อมูลบนเว็บไซต์การกุศลนี้ เป็นปัจจุบันและ
ปราศจากข้อผิดพลาด 

     

8.3 ความลึกและความกว้างของขอบเขตข้อมูลบน
เว็บไซต์การกุศลนี้มีความเพียงพอ 

     

8.4 ในเว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและมี
ตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

     

8.5 เนื้อหาบนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบายที่ชัดเจน
และสามารถเข้าใจได้ง่าย 

     

8.6 ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหาการ
เรียนบนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

     

8.7 ปริมาณของเนื้อหาการเรียนบนเว็บไซต์การกุศลนี้มี
ความเหมาะสม 
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9.ความตั้งใจกลับมาใช้งาน (Intention to Return) 
9.1 ฉันคาดว่าจะใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้บ่อยครั้ง
มากกว่าที่จะใช้น้อยครั้ง 

     

9.2 ฉันจะใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ซ้ าหรับกิจกรรม     
ต่าง ๆ  

     

9.3 ฉันจะให้ความสนใจในเว็บไซต์การกุศลนี้ในอนาคต      
10.ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth Intention) 

10.1 ฉันจะพูดถึงเว็บไซต์การกุศลนี้กับผู้อ่ืนในเชิงบวก      
10.2 ฉันจะแนะน าเว็บไซต์การกุศลนี้กับผู้อ่ืน เช่น เพ่ือน 
คนรู้จัก และบุคคลอ่ืน  

     

 

ส่วนที่ 2  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศก าเนิด (Sex) ของท่านคือ 

[ ] 1.ชาย    [ ] 2.หญิง 

2. ท่านมีความพอใจจะระบุเพศสภาวะ (Gender) ของท่านเป็น  

[ ] 1.ชาย    [ ] 2.หญิง  [ ] 3. อ่ืน ๆ  

3. ท่านมีอายุระหว่าง 

[ ] 1. อายุ 20 -30 ปี  [ ] 2. อายุ 31-40 ปี [ ] 3. อายุ 41-50 ปี 

[ ] 4. อายุ 51-60 ปี  [ ] 5. อายุมากกว่า 60 ปี 

4. คุณเคยใช้เว็บไซต์การกุศลนี้มาก่อนหรือไม่  

[ ] เคย     [ ] ไม่เคย 

5. ความคิดเห็นอ่ืน ๆ เกี่ยวกับการใช้เว็บไซต์การกุศลนี้  

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………..…….. 
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ข. แบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลจริง  
 

แบบสอบถาม 

แบบสอบถามนี้จัดท าโดยนิสิตหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา  “ปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจกลับมาใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อเว็บไซต์คราวด์ฟันดิงรูปแบบบริจาคเพ่ือการ
กุศลที่ผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์”  

การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของการท าวิทยานิพนธ์ (Thesis) ในการศึกษาระดับปริญญาโท จึง
ใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามนี้ตามขั้นตอนให้ครบทุกข้อตามความคิดเห็น
ของท่านตามความเป็นจริง ค าตอบทุกข้อในแบบสอบถามท่ีท่านกรุณาให้ข้อมูลจะถูกเก็บเป็นความลับ
และค าตอบของท่านจะถูกน าไปใช้ในการวิเคราะห์ผลเพ่ือประโยชน์เชิงวิชาการเท่านั้น โดยไม่มีการ
อ้างอิงค าตอบเป็นรายบุคคลแต่อย่างใด 
แบบสอบถามนี้มี 3 ส่วนประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 วิธีการหรือข้ันตอนในการตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 ข้อค าถาม 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 

ค าชี้แจง เมื่อท่านตอบค าถามในเว็บไซต์ https://beta.freerice.com/ ถูกต้อง 1 ข้อ จะเทียบเท่า

กับการบริจาคเงินมูลค่าเท่ากับมูลค่าของข้าว 10 เมล็ด ให้กับโครงการอาหารโลก (World Food 

Programme หรือ WFP) เพ่ือช่วยเหลือผู้ที่ขาดแคลน และเปลี่ยนแปลงชีวิตของพวกเขา เช่น 

ช่วยเหลือในปฏิบัติการฉุกเฉิน รวมถึงช่วยเหลือเหยื่อความขัดแย้ง ภัยธรรมชาติ และความล้มเหลว

ทางเศรษฐกิจ โดยผู้สนับสนุนโครงการ (Sponsors) จะเป็นผู้ให้เงิน (Cash) กับโครงการอาหารโลก

ตามจ านวนค าตอบที่ผู้ใช้เว็บไซต์นี้ตอบไดถู้กต้อง 
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ส่วนที่ 1 วิธีการหรือข้ันตอนในการตอบแบบสอบถาม 

ขั้นตอนที่ 1 ให้หน่วยตัวอย่างใช้อุปกรณ์สื่อสารที่ผู้วิจัยจัดเตรียมไว้ เข้าเว็บไซต์ 

https://beta.freerice.com/ แล้วตอบค าถามที่หน้าแรกของเว็บไซต์จ านวน 3 ข้อ 

ขั้นตอนที่ 2 ให้หน่วยตัวอย่างกด ที่มุมซ้ายของเว็บไซต์แล้วเลือกหัวข้อ Categories จากนั้นให้

หน่วยตัวอย่างเลือกหนึ่ง Categories ที่ต้องการ แล้วตอบค าถามจ านวน 3 ข้อ  

ขั้นตอนที่ 3 ให้หน่วยตัวอย่างกด ที่มุมซ้ายของเว็บไซต์แล้วเลือกหัวข้อ Difficulty Level 

จากนั้นให้หน่วยตัวอย่างเลือกระดับ Difficulty Level ที่ต้องการ แล้วตอบค าถามจ านวน 3 ข้อ 

ขั้นตอนที่ 4 ให้หน่วยตัวอย่างท าแบบสอบถามในส่วนที่ 2 และ 3 หลังจากใช้งาน เว็บไซต์ 

https://beta.freerice.com/ เสร็จเรียบร้อยแล้ว 

ตัวอย่าง การใช้งานเว็บไซต์เพ่ือตอบแบบสอบถาม 

ขั้นตอนที่ 1 ให้หน่วยตัวอย่างใช้อุปกรณ์สื่อสารที่ผู้วิจัยจัดเตรียมไว้ เข้าเว็บไซต์

https://beta.freerice.com/ แล้วตอบค าถามที่หน้าแรกของเว็บไซต์จ านวน 3 ข้อ 

รูปที่ 1 ให้คุณตอบค าถาม 1 ข้อ ที่คุณคิดว่าถูกต้อง  

รูปที่ 2 เมื่อเลือกค าตอบแล้วเว็บไซต์จะเฉลยค าตอบที่ถูกต้อง และให้คุณตอบค าถาม

จ านวน 3 ข้อ (จากตัวอย่าง กดเลือกค าตอบ dig ซึ่งเป็นค าตอบที่ผิด ระบบจึงเฉลย

ค าตอบที่ถูกต้องคือ catch)  

 

รูป ข-1 ตัวอย่างหน้าแรกของ https://beta.freerice.com/ 
(ท่ีมา: https://beta.freerice.com/)  

https://beta.freerice.com/
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ขั้นตอนที่ 2 ให้หน่วยตัวอย่างกด ที่มุมซ้ายของเว็บไซต์แล้วเลือกหัวข้อ Categories 

จากนั้นให้หน่วยตัวอย่างเลือกหนึ่ง Categories ที่ต้องการ แล้วตอบค าถามจ านวน 3 ข้อ  

รูปที่ 3 กดค าว่า Categories 

รูปที่ 4 เลือกหนึ่ง Categories ที่ต้องการ (จากตัวอย่าง เลือก Flags of the world) 

รูปที่ 5 แสดงรูปภาพเพ่ือใช้ในการตอบค าถาม (จากตัวอย่างคือรูปธงของประเทศหนึ่งใน

โลก) 

รูปที่ 6 ให้คุณเลือกตอบค าถาม และตอบค าถามในหัวข้อดังกล่าวจ านวน 3 ข้อ  

 
รูป ข-2 ตัวอย่างการเลือกหัวข้อ Categories 

(ท่ีมา: https://beta.freerice.com/categories) 

https://beta.freerice.com/categories
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ขั้นตอนที่ 3 ให้หน่วยตัวอย่างกด ที่มุมซ้ายของเว็บไซต์แล้วเลือกหัวข้อ Difficulty 

Level จากนั้นให้หน่วยตัวอย่างเลือกระดับ Difficulty Level ที่ต้องการ แล้วตอบค าถาม

จ านวน 3 ข้อ 

รูปที่ 7 กดค าว่า Difficulty Level 

รูปที่ 8 เลือกระดับ Difficulty Level ที่ต้องการ แล้วกด Set level and back to 

game ต่อจากนั้นจึงตอบค าถาม (จากตัวอย่างเลือกระดับ Harder) 

รูปที่ 9 เว็บไซต์แสดงข้อค าถามในระดับ Harder ให้คุณตอบค าถามในระดับดังกล่าว

จ านวน 3 ข้อ  

       
รูป ข-3 ตัวอย่างการเลือกหัวข้อ Difficulty Level 

(ท่ีมา: https://beta.freerice.com/levels) 

https://beta.freerice.com/levels
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ขั้นตอนที่ 4 ให้หน่วยตัวอย่างท าแบบสอบถามในส่วนที่ 2 และ 3 หลังจากใช้งาน เว็บไซต์ 

https://beta.freerice.com/ เสร็จเรียบร้อยแล้ว 

ส่วนที่ 2 ข้อค าถาม 

ค าชี้แจง โปรดตอบค าถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยเขียนเครื่องหมาย 

 
 

ข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 
1 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

ปาน
กลาง 

 
 

3 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 
5 

1. ฉันเป็นคนใจอ่อน      
2. ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืน      
3. ฉันรู้สึกทุกข์ เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์      
4. ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อื่นรู้สึก      
5. ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้ายกว่า

ฉัน 
     

6. การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้น เป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับฉัน 

     

7. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่นแม้จะไม่ถูกร้องขอให้
ช่วยเหลือ 

     

8. ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น      
9. ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น      
10. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มีเป้าหมาย

เดียวกันกับฉัน 
     

11. ฉันรู้สึกดี ถ้าทราบว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่เป็นแรง
บันดาลใจให้ผู้อื่น  

     

12. ฉันสนุก ที่รู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนหรือ
ชุมชน 

     

13. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วน
หนึ่งของโครงการที่ดี 
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ข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 
1 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

ปาน
กลาง 

 
 

3 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 
5 

14. การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เก่ียวข้องกับโครงการ
ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 

     

15. เว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ในเชิง
บวก 

     

16. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้จะประสบ
ความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อ่ืน 

     

17. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม 

     

18. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่งที่ดี
ต่อชุมชนและสังคม 

     

19. ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ       
20. ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึกสนใจ

ในหัวข้อเหล่านั้น 
     

21. การเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับฉัน      
22. การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า      
23. การใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ ท าให้ฉันรู้สึกสนุก      
24. กระบวนการในการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ช่วย

สร้างความเพลิดเพลินให้กับฉัน 
     

25. ฉันลืมสิ่งต่างๆรอบตัวไปชั่วขณะ เมื่อฉันใช้งาน
เว็บไซต์การกุศลนี้  

     

26. ฉันรู้สึกมีความสุข ในขณะที่ฉันใช้งานเว็บไซต์การ
กุศลนี้ 

     

27. มีการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยข้อความและ
กราฟิกอย่างต่อเนื่องบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

28. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
ของเนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 
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ข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 
1 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

ปาน
กลาง 

 
 

3 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 
5 

29. มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ ข้อความ 
รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว ส าหรับเนื้อหาส่วน
ต่าง ๆ บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

30. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้มีความน่าเชื่อถือ 

     

31. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้เป็นปัจจุบันและไม่มีข้อผิดพลาด 

     

32. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้มีขอบเขตท่ีครอบคลุมและความละเอียด
ซับซ้อนที่เพียงพอ 

     

33. เว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและมี
ตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

     

34. เนื้อหาที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบายที่
ชัดเจนและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

     

35. ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหาการ
เรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

     

36. ปริมาณของเนื้อหาการเรียนรู้ ที่อยู่บนเว็บไซต์
การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

     

37. ฉันคาดว่าจะกลับมาใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้
บ่อยครั้ง 

     

38. ฉันจะใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ซ้ าอีก       
39. ฉันจะให้ความสนใจในเว็บไซต์การกุศลนี้อีกใน

อนาคต 
     

40. ฉันจะพูดถึงเว็บไซต์การกุศลนี้กับผู้อื่นในเชิงบวก      
41. ฉันจะแนะน าเว็บไซต์การกุศลนี้ให้กับผู้อื่น เช่น 

เพ่ือน คนรู้จัก และคนอ่ืน ๆ 
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ข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 
1 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

ปาน
กลาง 

 
 

3 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 
5 

42. ฉันจะสนับสนุนให้เพื่อน คนรู้จัก และคนอ่ืน ๆ ใช้
เว็บไซต์การกุศลนี้ 

     

 

ส่วนที่ 3  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศก าเนิด (Sex) ของท่านคือ 

[ ] 1.ชาย    [ ] 2.หญิง 

2. ท่านมีความพอใจจะระบุเพศสภาวะ (Gender) ของท่านเป็น  

[ ] 1.ชาย    [ ] 2.หญิง    

3. ท่านเกิดในช่วงปี พ.ศ. 2521-2540 ใช่หรือไม่ 

 [ ] 1.ใช่    [ ] 2.ไม่ใช่ 

4. ท่านเคยใช้เว็บไซต์การกุศลนี้มาก่อนหรือไม่  

[ ] 1.เคย    [ ] 2.ไม่เคย 

5. ความคิดเห็นอ่ืน ๆ เกี่ยวกับการใช้เว็บไซต์การกุศลนี้  

…………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………..…….. 
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ค. ผลการวิเคราะห์ข้อค าถามในแบบสอบถาม 
 
ตาราง ค-1 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัวแปรตามในภาพรวม 

N = 202 

 
 

ข้อค าถาม 

ความตั้งใจกลับมาใช้
งาน (Intention to 

Return) 

ความตั้งใจในการบอก
ต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) 
Correlation Sig. Correlation Sig. 

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 
1. ฉันเป็นคนใจอ่อน 0.240** 0.000 0.203** 0.002 
2. ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืน 0.221** 0.001 0.188** 0.004 
3. ฉันรู้สึกทุกข์ เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์ 0.213** 0.001 0.212** 0.001 
4. ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อื่นรู้สึก 0.179** 0.005 0.136* 0.026 
5. ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้าย

กว่าฉัน 
0.227** 0.001 0.260** 0.000 

2. ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) 
6. การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้น เป็นสิ่ง

ส าคัญส าหรับฉัน 
0.265** 0.000 0.261** 0.000 

7. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่นแม้จะไม่ถูกร้องขอให้
ช่วยเหลือ 

0.288** 0.000 0.270** 0.000 

8. ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น 0.146* 0.019 0.218** 0.001 
9. ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น 0.156* 0.013 0.215** 0.001 

3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
10. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มี

เป้าหมายเดียวกันกับฉัน 
0.172** 0.007 0.167** 0.009 

11. ฉันรู้สึกดี ถ้าทราบว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่เป็น
แรงบันดาลใจให้ผู้อื่น  

0.077 0.139 0.086 0.112 

12. ฉันสนุก ที่รู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคน
หรือชุมชน 

13. 

0.210** 0.001 0.203** 0.002 
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3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
14. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วน

หนึ่งของโครงการที่ดี 
0.249** 0.000 0.253** 0.000 

15. การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เก่ียวข้องกับโครงการ
ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 

0.389** 0.000 0.303** 0.000 

4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 
16. เว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ใน

เชิงบวก 
0.356** 0.000 0.403** 0.000 

17. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้จะ
ประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อื่น 

0.478** 0.000 0.494** 0.000 

18. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม 

0.464** 0.000 0.487** 0.000 

19. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่ง
ที่ดีต่อชุมชนและสังคม 

0.507** 0.000 0.574** 0.000 

5.ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 
20. ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ  0.382** 0.000 0.364** 0.000 
21. ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึก

สนใจในหัวข้อเหล่านั้น 
0.114 0.053 0.174** 0.007 

22. การเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับ
ฉัน 

0.159* 0.012 0.158* 0.012 

23. การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า 0.137* 0.026 0.213** 0.001 
6. ความสนุก (Enjoyment) 

24. การใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ ท าให้ฉันรู้สึก
สนุก 

0.555** 0.000 0.556** 0.000 

25. กระบวนการในการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้
ช่วยสร้างความเพลิดเพลินให้กับฉัน 

0.520** 0.000 0.501** 0.000 

26. ฉันลืมสิ่งต่างๆรอบตัวไปชั่วขณะ เมื่อฉันใช้
งานเว็บไซต์การกุศลนี้  

0.391** 0.000 0.416** 0.000 

27. ฉันรู้สึกมีความสุข ในขณะที่ฉันใช้งานเว็บไซต์
การกุศลนี้ 

 

0.542** 0.000 0.544** 0.000 
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7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
28. มีการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยข้อความ

และกราฟิกอย่างต่อเนื่องบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 
0.353** 0.000 0.428** 0.000 

29. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียช่วยเพิ่มความ
น่าสนใจของเนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้ 

0.360** 0.000 0.430** 0.000 

30. มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ 
ข้อความ รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว ส าหรับ
เนื้อหาส่วนต่าง ๆ บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

0.325** 0.000 0.413** 0.000 

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู ้(Quality of Learning Content) 
31. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ

กุศลนี้มีความน่าเชื่อถือ 
0.415** 0.000 0.480** 0.000 

32. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้เป็นปัจจุบันและไม่มีข้อผิดพลาด 

0.360** 0.000 0.415** 0.000 

33. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้มีขอบเขตท่ีครอบคลุมและความละเอียด
ซับซ้อนที่เพียงพอ 

0.384** 0.000 0.475** 0.000 

34. เว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและ
มีตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

0.374** 0.000 0.450** 0.000 

35. เนื้อหาที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบาย
ที่ชัดเจนและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

0.417** 0.000 0.449** 0.000 

36. ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหา
การเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความ
เหมาะสม 

0.290** 0.000 0.402** 0.000 

37. ปริมาณของเนื้อหาการเรียนรู้ ที่อยู่บนเว็บไซต์
การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

0.518** 0.000 0.560** 0.000 
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ตาราง ค-2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัวแปรตาม                 
เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศชาย 

N = 101 

 
 

ข้อค าถาม 

ความตั้งใจกลับมาใช้
งาน (Intention to 

Return) 

ความตั้งใจในการบอก
ต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) 
Correlation Sig. Correlation Sig. 

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 
1. ฉันเป็นคนใจอ่อน 0.307** 0.001 0.331** 0.000 
2. ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืน 0.265** 0.004 0.249** 0.006 
3. ฉันรู้สึกทุกข์ เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์ 0.161 0.054 0.211* 0.017 
4. ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อื่นรู้สึก 0.131 0.095 0.072 0.236 
5. ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้าย

กว่าฉัน 
0.207* 0.019 0.227* 0.011 

2. ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) 
6. การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้น เป็นสิ่ง

ส าคัญส าหรับฉัน 
0.087 0.193 0.097 0.168 

7. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่นแม้จะไม่ถูกร้องขอให้
ช่วยเหลือ 

0.251** 0.006 0.212* 0.017 

8. ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น 0.079 0.217 0.116 0.124 
9. ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น 0.088 0.192 0.122 0.111 

3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
10. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มี

เป้าหมายเดียวกันกับฉัน 
0.183* 0.033 0.157 0.058 

11. ฉันรู้สึกดี ถ้าทราบว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่เป็น
แรงบันดาลใจให้ผู้อื่น  

0.145 0.074 0.109 0.138 

12. ฉันสนุก ที่รู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคน
หรือชุมชน 

0.155 0.060 0.179* 0.036 

13. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วน
หนึ่งของโครงการที่ดี 

0.236** 0.009 0.191* 0.028 
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4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 
14. การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เก่ียวข้องกับโครงการ

ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 
0.264** 0.004 0.189* 0.029 

15. เว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ใน
เชิงบวก 

0.322** 0.001 0.359** 0.000 

16. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้จะ
ประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อื่น 

0.462** 0.000 0.504** 0.000 

17. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม 

0.382** 0.000 0.395** 0.000 

18. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่ง
ที่ดีต่อชุมชนและสังคม 

0.478** 0.000 0.557** 0.000 

5.ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 
19. ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ  0.428** 0.000 0.430** 0.000 
20. ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึก

สนใจในหัวข้อเหล่านั้น 
0.064 0.263 0.066 0.257 

21. การเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับ
ฉัน 

0.081 0.211 0.061 0.273 

22. การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า 0.065 0.259 0.122 0.111 
6. ความสนุก (Enjoyment) 

23. การใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ ท าให้ฉันรู้สึก
สนุก 

0.612** 0.000 0.586** 0.000 

24. กระบวนการในการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้
ช่วยสร้างความเพลิดเพลินให้กับฉัน 

0.614** 0.000 0.572** 0.000 

25. ฉันลืมสิ่งต่างๆรอบตัวไปชั่วขณะ เมื่อฉันใช้
งานเว็บไซต์การกุศลนี้  

0.414** 0.000 0.462** 0.000 

26. ฉันรู้สึกมีความสุข ในขณะที่ฉันใช้งานเว็บไซต์
การกุศลนี้ 

0.639** 0.000 0.611** 0.000 

7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
27. มีการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยข้อความ

และกราฟิกอย่างต่อเนื่องบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 
 

0.306** 0.001 0.353** 0.000 
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7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
28. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียช่วยเพิ่มความ

น่าสนใจของเนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้ 

0.303** 0.001 0.330** 0.000 

29. มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ 
ข้อความ รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว ส าหรับ
เนื้อหาส่วนต่าง ๆ บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

0.324** 0.000 0.382** 0.000 

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู ้(Quality of Learning Content) 
30. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ

กุศลนี้มีความน่าเชื่อถือ 
0.288** 0.002 0.433** 0.000 

31. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้เป็นปัจจุบันและไม่มีข้อผิดพลาด 

0.281** 0.002 0.345** 0.000 

32. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้มีขอบเขตท่ีครอบคลุมและความละเอียด
ซับซ้อนที่เพียงพอ 

0.420** 0.000 0.495** 0.000 

33. เว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและ
มีตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

0.382** 0.000 0.423** 0.000 

34. เนื้อหาที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบาย
ที่ชัดเจนและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

0.392** 0.000 0.471** 0.000 

35. ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหา
การเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความ
เหมาะสม 

0.276** 0.003 0.432** 0.000 

36. ปริมาณของเนื้อหาการเรียนรู้ ที่อยู่บนเว็บไซต์
การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

0.511** 0.000 0.587** 0.000 
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ตาราง ค-3 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของแต่ละข้อค าถามในแบบสอบถามต่อตัวแปรตาม                      
เมื่อเพศของผู้ใช้งานเป็นเพศหญิง 

N = 101 

 
 

ข้อค าถาม 

ความตั้งใจกลับมาใช้
งาน (Intention to 

Return) 

ความตั้งใจในการบอก
ต่อ (Word-of-Mouth 

Intention) 
Correlation Sig. Correlation Sig. 

1. ความเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 
1. ฉันเป็นคนใจอ่อน 0.163 0.051 0.067 0.253 
2. ฉันนึกถึงความคิดและความรู้สึกของผู้อ่ืน 0.157 0.059 0.111 0.134 
3. ฉันรู้สึกทุกข์ เมื่อรับรู้ว่าผู้อื่นมีความทุกข์ 0.283** 0.002 0.213* 0.016 
4. ฉันมีความรู้สึก/อารมณ์ร่วมกับที่ผู้อื่นรู้สึก 0.238** 0.008 0.213* 0.016 
5. ฉันมักจะเห็นใจและรู้สึกเป็นห่วงผู้ที่โชคร้าย

กว่าฉัน 
0.242** 0.007 0.296** 0.001 

2. ความเอื้อเฟื้อ (Altruism) 
6. การช่วยเหลือผู้ที่ประสบปัญหานั้น เป็นสิ่ง

ส าคัญส าหรับฉัน 
0.470** 0.000 0.427** 0.000 

7. ฉันชอบช่วยเหลือผู้อื่นแม้จะไม่ถูกร้องขอให้
ช่วยเหลือ 

0.344** 0.000 0.347** 0.000 

8. ฉันพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่น 0.222* 0.013 0.323** 0.001 
9. ฉันยินดีสละเวลาเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น 0.267** 0.003 0.344** 0.000 

3. ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Part of a Community) 
10. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคนที่มี

เป้าหมายเดียวกันกับฉัน 
0.172* 0.043 0.191* 0.028 

11. ฉันรู้สึกดี ถ้าทราบว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่เป็น
แรงบันดาลใจให้ผู้อื่น  

-0.036 0.360 0.047 0.321 

12. ฉันสนุก ที่รู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มคน
หรือชุมชน 

0.275** 0.003 0.224* 0.012 

13. ฉันต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและเป็นส่วน
หนึ่งของโครงการที่ดี 

0.264** 0.004 0.318** 0.001 
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4. ภาพลักษณ์ขององค์กร (Image of Organizations) 
14. การมีส่วนร่วมในชุมชนที่เก่ียวข้องกับโครงการ

ต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับฉัน 
0.546** 0.000 0.426** 0.000 

15. เว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้มีภาพลักษณ์ใน
เชิงบวก 

0.393** 0.000 0.446** 0.000 

16. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้จะ
ประสบความส าเร็จในการช่วยเหลือผู้อื่น 

0.496** 0.000 0.482** 0.000 

17. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม 

0.559** 0.000 0.574** 0.000 

18. ฉันคิดว่าเว็บไซต์ขององค์กรการกุศลนี้สร้างสิ่ง
ที่ดีต่อชุมชนและสังคม 

0.542** 0.000 0.591** 0.000 

5.ความสนใจและความอยากรู้ (Interest and Curiosity) 
19. ฉันมักจะถูกดึงดูดด้วยหัวข้อการเรียนรู้ต่าง ๆ  0.335** 0.000 0.300** 0.001 
20. ฉันเลือกที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพราะฉันรู้สึก

สนใจในหัวข้อเหล่านั้น 
0.186* 0.032 0.292** 0.002 

21. การเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับ
ฉัน 

0.271** 0.003 0.280** 0.002 

22. การเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่คุ้มค่า 0.236** 0.009 0.322** 0.001 
6. ความสนุก (Enjoyment) 

23. การใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้ ท าให้ฉันรู้สึก
สนุก 

0.495** 0.000 0.527** 0.000 

24. กระบวนการในการใช้งานเว็บไซต์การกุศลนี้
ช่วยสร้างความเพลิดเพลินให้กับฉัน 

0.412** 0.000 0.426** 0.000 

25. ฉันลืมสิ่งต่างๆรอบตัวไปชั่วขณะ เมื่อฉันใช้
งานเว็บไซต์การกุศลนี้  

0.356** 0.000 0.360** 0.000 

26. ฉันรู้สึกมีความสุข ในขณะที่ฉันใช้งานเว็บไซต์
การกุศลนี้ 

0.429** 0.000 0.473** 0.000 

7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
27. มีการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ด้วยข้อความ

และกราฟิกอย่างต่อเนื่องบนเว็บไซต์การกุศลนี้ 
 

0.424** 0.000 0.525** 0.000 
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7. ความน่าดึงดูดใจของสื่อการเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Instruction Attractiveness) 
28. การน าเสนอด้วยมัลติมีเดียช่วยเพิ่มความ

น่าสนใจของเนื้อหาการเรียนรู้บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้ 

0.439** 0.000 0.549** 0.000 

29. มีการน าเสนอสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ 
ข้อความ รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว ส าหรับ
เนื้อหาส่วนต่าง ๆ บนเว็บไซต์การกุศลนี้ 

0.329** 0.000 0.448** 0.000 

8. คุณภาพเนื้อหาการเรียนรู ้(Quality of Learning Content) 
30. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ

กุศลนี้มีความน่าเชื่อถือ 
0.570** 0.000 0.529** 0.000 

31. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้เป็นปัจจุบันและไม่มีข้อผิดพลาด 

0.461** 0.000 0.493** 0.000 

32. เนื้อหาเก่ียวกับการเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การ
กุศลนี้มีขอบเขตท่ีครอบคลุมและความละเอียด
ซับซ้อนที่เพียงพอ 

0.336** 0.000 0.451** 0.000 

33. เว็บไซต์การกุศลนี้มีกิจกรรมที่หลากหลายและ
มีตัวเลือกเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนของเนื้อหา 

0.370** 0.000 0.478** 0.000 

34. เนื้อหาที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีการอธิบาย
ที่ชัดเจนและสามารถเข้าใจได้ง่าย 

0.455** 0.000 0.430** 0.000 

35. ระดับความยากหรือความท้าทายของเนื้อหา
การเรียนรู้ที่อยู่บนเว็บไซต์การกุศลนี้มีความ
เหมาะสม 

0.315** 0.001 0.373** 0.000 

36. ปริมาณของเนื้อหาการเรียนรู้ ที่อยู่บนเว็บไซต์
การกุศลนี้มีความเหมาะสม 

0.530** 0.000 0.533** 0.000 
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ชื่อ-สกุล นางสาว ภัทรา อาวะกุลพาณิชย์ 
วัน เดือน ปี เกิด 13 มิถุนายน 2538 
สถานที่เกิด เพชรบูรณ์ 
วุฒิการศึกษา - ส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรบัญชีบัณฑิต คณะ

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
- เข้าศึกษาต่อในระดับมหาบัณฑิต หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
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