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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ปุณพีร์ สิทธิกิจ : ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความตั้งใจในการบอกต่อของ
แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษา: แอพพลิเคชันอัตราแลกเปลี่ยนสกุล
เงินต่างประเทศในอาเซียน (FACTORS AFFECTING INTENTION TO REUSE AND WORD-
OF-MOUTH INTENTION OF APPLICATION USING AUGMENTED REALITY 
TECHNOLOGY: A CASE STUDY OF ASIAN CURRENCY EXCHANGE APPLICATION) อ.ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร.พิมพ์มณี รัตนวิชา {, 114 หน้า. 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่น่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้า
และความตั้งใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ได้แก่ (1) การรับรู้ความ
ง่าย (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความสนุกสนาน  (4) การรู้สึกจดจ่อ (5) การมีปฏิสัมพันธ์  โดยมีตัว
แปรก้ากับคือ เจเนอเรชัน และเพศ เพื่อให้ได้ผลที่ครอบคลุมและหลากหลายงาน วิจัยนี้ได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างที่
จะศึกษา ออกเป็น เพศชายและเพศหญิง และ แบ่งตามเจเนอเรชันซึ่งได้แก่ เจเนอเรชัน X, เจเนอเรชัน Y 
และเจเนอเรชัน Z งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บข้อมูลได้แก่ โมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ข้อมูลเก็บจากกลุ่มตัวอย่างจ้านวน 240 
คน ที่ได้ทดลองใช้แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและตอบแบบสอบถามที่ผู้วิจัยจัดเตรียมไว้ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ การ
รับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อและการมีปฏิสัมพันธ์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมา
ใช้ซ้้าและความตั้งใจในการบอกต่อ โดยในภาพรวมพบว่า การรับรู้ความง่ายมีความสัมพันธ์มากที่สุดกับความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้า การรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์มากที่สุดกับความตั้งใจในการบอกต่อ ในกรณีที่
เพศและเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกันพบว่ามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความ
ตั้งใจในการบอกต่อเช่นกัน ส้าหรับเพศชาย พบว่าการรับรู้ความง่ายมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้้ามากที่สุด และการมีปฏิสัมพันธ์มีความสัมพันธ์กับความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุด ในกรณีเพศ
หญิงพบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์มีความสัมพันธ์มากที่สุดทั้งกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและ
ความตั้งใจในการบอกต่อ ในแง่ของเจเนอเรชันผู้ใช้พบว่า เจเนอเรชัน X และเจเนอเรชัน Y การรับรู้ความ
สนุกสนานมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุด  เจเนอเร
ชัน Z พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายมีความสัมพันธ์กับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความตั้งใจใน
การบอกต่อมากที่สุด 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5981527026 : MAJOR INFORMATION TECHNOLOGY IN BUSINESS 
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PUNNAPEE SITTIKIJ: FACTORS AFFECTING INTENTION TO REUSE AND WORD-OF-
MOUTH INTENTION OF APPLICATION USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY: A 
CASE STUDY OF ASIAN CURRENCY EXCHANGE APPLICATION. ADVISOR: ASST. PROF. 
PIMMANEE RATTANAWICHA, D.Tech.Sc. {, 114 pp. 

This research has the main purpose to study factors that may affect intention to 
reuse and word-of-mouth intention of augmented reality application. These factors are (1) 
perceived ease of use), (2) perceived usefulness, (3) perceived enjoyment, (4) immersion, 
and (5) interactivity. This research is an experimental study. The research tools include an 
augmented reality application for Asian currency exchanges and a questionnaire for data 
collection. It is found from analysis on the collected data that factors affecting intention to 
reuse the application are (1) perceived ease of use, (2) perceived usefulness, (3) perceived 
enjoyment, and (4) interactivity, and factors affecting word-of-mouth intentions include (1) 
perceived ease of use), (2) perceived usefulness, (3) perceived enjoyment, (4) immersion, 
and (5) interactivity. 

It was found that perceived ease of use has the highest positive correlation with 
Intention to reuse, and perceived usefulness has the highest positive correlation with 
word-of-mouth intention. For males, perceived ease of use has the highest positive 
correlation with Intention to reuse, and Interactivity has the highest positive correlation 
with word-of-mouth intention. For females, perceived usefulness has the highest positive 
correlation with both intention to reuse and word-of-mouth. For X generation users and Y 
generation users, perceived enjoyment has the highest positive correlation with both 
intention to reuse and word-of-mouth. For Z generation users, perceived ease of use has 
the highest positive correlation with both intention to reuse and word-of-mouth. 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความน า 

 งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจใน
การบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) โดยมีการควบคุม
ปัจจัยอื่นๆที่เกี่ยวข้องซึ่งอาจส่งผลกระทบต่องานวิจัยนี้ให้คงที่ ได้แก่ ความเร็วของอินเทอร์เน็ต (Internet 
Speed) อุปกรณ์ส าหรับการใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Device) 
 ในบทนี้กล่าวถึงที่มาและความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ขอบเขตของการวิจัย 
ขั้นตอนการท าวิจัยเบื้องต้น ตัวแปรส าคัญที่ศึกษา ข้อจ ากัดของงานวิจัย นิยามศัพท์ และประโยชน์ที่คาดว่า
จะได้รับ 

1.2 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันเทคโนโลยีกลายเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้กับชีวิตประจ าวันของทุกคน เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วย
ในการอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสารมีประสิทธิภาพและ
ช่วยประหยัดต้นทุนในการด าเนินงานด้านต่างๆ ทั้งของบุคคลทั่วไปหรือในระดับองค์กรที่มีการเชื่อมต่อผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรืออีเมล์ เป็นต้น เทคโนโลยีในปัจจุบันมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและยังเกิดเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่มีความทันสมัยและน่าสนใจ โดยหนึ่งในเทคโนโลยี
ใหม่ที่มีความน่าสนใจ คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือที่คนส่วนใหญ่นิยม
เรียกว่า เทคโนโลยีเออาร์ เทคโนโลยีนี้เป็นเทคโนโลยีที่มีการผสมผสานโลกเสมือนเพิ่มเข้าไปในโลกจริง เพื่อ
ท าให้เกิดการกลมกลืนกันมากที่สุดจนมนุษย์ไม่สามารถแยกออกได้ (ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 2555) เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมนั้นมีแนวคิดหลักคือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงกับความ
เสมือนจริงเข้าด้วยกัน  โดยภาพเสมือนจริงนั้นจะถูกแสดงผ่านทางอุปกรณ์ เช่น กล้องมือถือ คอมพิวเตอร์
หรือ webcam ร่วมกับการใช้ซอฟต์แวร์ ท าให้เกิดภาพบนจอแสดงผลของอุปกรณ์ (คน สัตว์ สิ่งของ) เป็น 3 
มิติและมีมุมมอง 360 องศา (วิลาวัณย์ พรพัชรพงศ์, 2547) โดยภาพเสมือนจริงที่เกิดข้ึนจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้
ใช้ได้ทันที อาจมีลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบ
ขึ้นอยู่กับการออกแบบของสื่อ (พนิดา ตันศิริ, 2553) โดยในปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกน ามา
ประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่างๆ เช่น ในด้านการแพทย์ อุตสาหกรรม การตลาด การบันเทิง เป็นต้น ตัวอย่างการ
ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแสดงดังรูปที่ 1.1 ถึงรูปที่ 1.5  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 
รูปที่ 1.1 การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ที่มา: https://vrscout.com/news/augmented-reality-app-1-dollar-bill-tour-white-house/ 

 
รูปที่ 1.2 การน้าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในด้านความบันเทิง 

ที่มา: http://www.manager.co.th/China/viewnews.aspx?NewsID=9590000072886 
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รูปที่ 1.3 การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในด้านการแพทย์ 

ที่มา: https://cdn-images-1.medium.com/max/1600/1*wX0Y2bXF7jJ4PjEPXnrI0g.jpeg 

 
รูปที่ 1.4 การน าเทคโนยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในด้านการตลาด 

ที่มา: http://th.affdu.com/wp-content/uploads/2017/08/augmented-reality-mobile-ss-1920-
800x533.jpg 
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รูปที่ 1.5 การน้าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในด้านอุตสาหกรรมของบริษัท Volkswagen น้ามาใช้ใน

การช่วยซ่อมรถยนต ์
ที่มา : https://www.marketingoops.com/uncategorized/augmented-reality-car-repair-manual/ 

นอกจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแล้วยังมีอีกเทคโนโลยีที่มีความใกล้เคียงกันคือ เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนสมบูรณ์ที่จะท าให้ผู้ใช้
อยู่ในสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ ไม่สามารถมองเห็นโลกแห่งความเป็นจริงรอบ ๆ ข้างของตัวผู้ใช้เองได้ 
(Steinicke & Bruder, 2014) ท าให้ผู้ใช้มีความรู้สึกจดจ่อไปกับสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ที่ถูกสร้างขึ้น แต่
เทคโนโลยีนี้ความเป็นจริงเสมือนจะต้องใช้อุปกรณ์แสดงผลมากกว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแตกต่างกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมจะท าให้ผู้ใช้ได้เห็นโลกแห่งความเป็นจริงด้วยวัตถุเสมือนที่ถูกวางซ้อนเข้าไปผสมกับโลกแห่งความ
เป็นจริง ด้วยเหตุนี้ความเป็นจริงเสริมจึงเข้าไปเสริมกับความเป็นจริงมากกว่าจะเข้าไปแทนที่อย่างสมบูรณ์ 
(Azuma, 1997) ท าให้การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้นั้นยังได้รับความนิยมในบางธุรกิจเท่านั้น 
ส าหรับบางธุรกิจ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอาจมีความเหมาะสมในการใช้งานมากกว่าเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน 

จากข้อมูลของส านักงานสถิติแห่งชาติพบว่า ในช่วงระยะเวลาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ถึง พ.ศ.2559 
การใช้งานคอมพิวเตอร์ของคนไทยโดยรวมมีจ านวนลดลง แต่การใช้งานโทรศัพท์มือถือที่มีการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต มีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยจากการส ารวจการมีและการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์ (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2559) ของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป ระหว่างปี พ.ศ.
2557 ถึง พ.ศ.2559 พบว่า ผู้ใช้คอมพิวเตอร์มีจ านวนลดลงจากในปี  พ.ศ.2557 เดิมมีจ านวนผู้ใช้
คอมพิวเตอร์ประมาณ 23.8 ล้านคน คิดเป็น 38.16 เปอร์เซ็นต์ของจ านวนประชากรในขณะนั้น และในปี  
พ.ศ.2559 มีจ านวนผู้ใช้คอมพิวเตอร์ประมาณ 20.2 ล้านคน คิดเป็น 32.19 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งแสดงถึงแนวโน้ม
การใช้งานที่ลดลง ในทางกลับกันพบว่าการใช้อินเทอร์เน็ตของประชากรมีแนวโน้มสูงขึ้น โดยในปี พ.ศ.2557 
มีจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตประมาณ 21.7 ล้านคน จากจ านวนคน 62.3 ล้านคน คิดเป็น 34.89 เปอร์เซ็นต์ 
และในปี พ.ศ.2559 มีจ านวน ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นเป็น 29.8 ล้านคน จากจ านวนคน 62.8 ล้านคน ซึ่งคิด
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เป็น 47.50 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งสอดคล้องกับสถิติปริมาณการใช้งานอินเทอร์เน็ตของประชากรไทยที่ถูกส ารวจโดย
หน่วยงานธนาคารโลก (The World Bank) ในปีพ.ศ. 2559 และยังพบว่าแนวโน้มการใช้งานอินเทอร์เน็ต
ของประชากรไทยในปี พ.ศ. 2557 ที่มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตคิดเป็น 34.89 เปอร์เซ็นต์ และในปีพ.ศ. 2559 
พบว่ามีการใช้งานเพิ่มข้ึนเป็น 47.51 เปอร์เซ็นต์ มีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง แสดงดังรูปที่ 1.6 

 
รูปที่ 1.6 แสดงแนวโน้มการใช้งานอินเทอร์เน็ตของประชากรไทยตัง้แต่ปี ค.ศ.2000 - ค.ศ.2016 

ที่มา: 
https://data.worldbank.org/indicator/IT.NET.USER.ZS?contextual=default&end=2016&locations=TH

&name_desc=true&start=2000&view=chart 
อีกทั้งจากการเก็บข้อมูลสถิติของจ านวนผู้ใช้โทรศัพท์มือถือของส านักงานสถิติแห่งชาติพบว่า ในปี 

พ.ศ. 2557 มีจ านวนผู้ที่ใช้โทรศัพท์มือถือจ านวนประมาณ 48.1 ล้านคน จากจ านวนคน 62.3 ล้านคน คิด
เป็น 77.17 เปอร์เซ็นต์ และในปี พ.ศ.2559 มีปริมาณเพิ่มข้ึนเป็น 51.1 ล้านคนจากจ านวนคน 62.8 ล้านคน 
ซึ่งคิดเป็น 81.4 เปอร์เซ็นต์ จากข้อมูลการส ารวจนี้พบว่าแนวโน้มของการใช้โทรศัพท์มือถือเพิ่มมากขึ้นเมื่อ
เทียบกับในอดีต อีกทั้งการลดลงของการใช้คอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณบอกว่าคนส่วนใหญ่ในปัจจุบันให้ความ
สนใจในการใช้โทรศัพท์มือถือมากกว่าคอมพิวเตอร์  

ส าหรับการด าเนินชีวิตประจ าวันของคนในแต่ละประเทศนั้น จะใช้เงินของประเทศตนเองในการใช้
ซื้อสินค้าหรือบริการตามกิจกรรมของตน แต่หากต้องมีการเดินทางไปยังต่างประเทศหรือมีการท าธุรกรรมที่
เกี่ยวกับต่างประเทศนั้น จะต้องเกี่ยวข้องกับเงินตราต่างประเทศทั้งสิ้น โดยท าให้การด าเนินธุรกรรมนั้นมี
ขั้นตอนเพิ่มมากขึ้น คือ การตรวจสอบอัตราแลกเปลี่ยนของสกุลเงินเพราะค่าของสกุลเงินในแต่ละประเทศ
นั้นไม่เท่ากัน จึงท าให้เกิดความจ าเป็นจะต้องใช้ข้อมูลของอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ (Foreign 
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Exchange Rate) โดยอัตราแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ เป็นปัจจัยส าคัญปัจจัยหนึ่งในการติดต่อท า
ธุรกรรมกันระหว่างประเทศ ไม่ว่าจะเป็นด้านการค้า การลงทุน การสนับสนุนช่วยเหลือระหว่างประเทศ ทุก
กิจกรรมมีความเกี่ยวข้องกับเงินตราต่างประเทศเพราะเป็นสื่อกลางในการเปรียบเทียบราคาสินค้าและ
บริการระหว่างประเทศที่มีสกุลเงินต่างกันให้มีมูลค่าเท่าเทียมกัน โดยในอดีตนั้นการที่จะทราบข้อมูลของ
อัตราแลกเปลี่ยนจะต้องเข้าไปสอบถามข้อมูลกับทางธนาคารพาณิชย์ที่แสดงดังรูปที่ 1.7 หรือใช้การค้น
ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต และท าการแปลงค่าเงินของประเทศตนเองไปยังค่าเงินของประเทศที่ต้องการ แต่ใน
ปัจจุบันหากมีการน าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยในการค้นหาข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนนั้น  
น่าจะมีความสะดวกมากขึ้น เพราะไม่จ าเป็นจะต้องเข้าไปสอบถามข้อมูลกับทางธนาคารพาณิชย์ หรือเปิด
อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน โดยสามารถใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บน
โทรศัพท์มือถือเพื่อตรวจสอบข้อมูลของอัตราแลกเปลี่ยนได้ทันทีท าให้มีความสะดวกมากยิ่งขึ้น 

 
รูปที่ 1.7 แสดงการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศของธนาคารแห่งประเทศไทย 

ด้วยโปรแกรมค้นหาผ่านเว็บ 
ที่มา: 

https://www.bot.or.th/thai/financialmarkets/_layouts/application/exchangerate/exchangerate.aspx 
อย่างไรก็ดี เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังมีความใหม่อยู่มากและผู้คนบางส่วนอาจไม่ทราบถึง

ข้อมูลของเทคโนโลยีนี้ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการค้นหาข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ 
ดังนั้นผู้วิจัยสนใจที่จะวิเคราะห์ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรับค านวณข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ  
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1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นในการศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการกลับมาใช้ซ้ าและการบอกต่อของแอพพลิเค
ชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้กรณีศึกษาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน 

1. เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความ
ตั้งใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Word-of-mouth Intention) 

2. เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความ
ตั้งใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Word-of-mouth Intention) เมื่อ
เพศและเจเนอเรชันของผู้ใช้แตกต่างกัน 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1. งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอก
ต่อของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยในงานวิจัยนี้จะใช้อุปกรณ์ Samsung Galaxy S7 Edge เท่านั้น 
เนื่องจากการใช้อุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอต่างกัน (Screen Size) จะมีผลต่อคุณภาพด้านการเรียนรู้และการ
มองเห็น (Maniar et al., 2008) ดังนั้นเพื่อควบคุมการวิจัยไม่ให้เกิดความแตกต่างจากปัจจัยขนาดหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้โทรศัพท์รุ่น Samsung Galaxy S7 Edge เพียงรุ่นเดียว ในงานวิจัยนี้ 

2.  ในการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะด าเนินการโดยใช้โมไบล์แอพพลิเคชันความเป็นจริงเสริม เพื่อแสดงอัตรา
แลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ โดยกลุ่มตัวอย่างจะต้องไม่เคยมีประสบการณ์ในการใช้โมไบล์แอพพลิเคชัน
ความเป็นจริงเสริมส าหรับแสดงอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศมาก่อน 

1.5 ขั้นตอนของการท าวิจัย 

1. ศึกษาวรรณกรรมในอดีตและทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) เพื่อรวบรวมแนวคิดในประเด็นเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า
และความตั้งใจในการบอกต่อของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอันได้แก่ การรับรู้ความง่าย (Perceived 
Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) การรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 

2. จัดหาโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เกี่ยวกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน
ต่างประเทศ เพื่อน ามาใช้ในการวิจัย 

3.  พัฒนาใบงานและแบบสอบถามเพื่อใช้วัดการรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) การรู้สึกจด
จ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)  

4.  เก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างโดยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้โมไบล์แอพพลิเคชันเทคโลยีความเป็น
จริงเสริม (Augmented Reality) ที่แสดงอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ และตอบแบบสอบถาม 
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5.  วิเคราะห์และเปรียบเทียบปัจจัยที่ผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 
และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อันได้แก่
การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความ
สนุกสนาน (Perceived Enjoyment) การรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)  

6.  วิเคราะห์และเปรียบเทียบปัจจัยที่ผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 
และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อันได้แก่
การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความ
สนุกสนาน (Perceived Enjoyment) การรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 
เมื่อเพศของผู้ใช้งานแตกต่างกัน 

7.  วิเคราะห์และเปรียบเทียบปัจจัยที่ผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 
และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อันได้แก่
การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความ
สนุกสนาน (Perceived Enjoyment) การรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 
เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้งานแตกต่างกัน 

8.  สรุปผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

1.6 นิยามศัพท์ส าคัญในงานวิจัย 

1. การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) หมายถึง การรับรู้ของบุคคลเกี่ยวกับความง่ายใน
การใช้งาน โดยเชื่อว่าเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นจะง่ายต่อการใช้งานและบุคคลนั้นไม่ต้องใช้ความพยายาม
มากนักในการศึกษาเพื่อใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Davis, 1989) 

2.  การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง การรับรู้ของบุคคลเกี่ยวกับประโยชน์
ของเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นว่ามีประโยชน์ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบัติงานมากยิ่งขึ้น (Davis, 1989) 

3.  การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) หมายถึง การรับรู้ความสนุกสนานจากการ
ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ เพลิดเพลินเมื่อบุคคลนั้นใช้งานระบบ  (S. A. Brown 
& Venkatesh, 2005) 

4.  ความตั้งใจในการใช้ซ้ า (Intention to Reuse) หมายถึง การที่บุคคลเคยซื้อสินค้าหรือบริการ 
และเกิดความพึงพอใจและกลับมาซื้อซ้ าหรือใช้บริการซ้ า (Cronin, 2000)  

5.  ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) หมายถึง การที่ผู้ส่งสารส่งผ่านข้อมูล
เกี่ยวกับประสบการณ์ที่มีต่อผลิตภัณฑ์หรือบริการ รวมทั้งทัศนคติและความคิดเห็นที่มีต่อผลิตภัณฑ์หรือ
บริการนั้นๆ ไปยังผู้รับสาร และมีการแพร่กระจายข้อมูลที่ได้รับส่งต่อๆ กันไปเรื่อยๆ และยังหมายความ
รวมถึงการสนทนาพูดคุยกันตามปกติธรรมดาที่เก่ียวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการใดๆ ระหว่างผู้บริโภค 2 คนขึ้น
ไป ซึ่งการสื่อสารแบบบอกต่อจัดเป็นประเภทหนึ่งของการสื่อสารระหว่างบุคคล (อาภา เอราวัณ, 2545)  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 

6.  การรู้สึกจดจ่อ (Immersion) หมายถึง ความรู้สึกของผู้ใช้ที่รู้สึกจดจ่อหรือจมอยู่กับภาพลวงตา
ที่ถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543)  

7.  การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) หมายถึง การตอบสนองขณะใช้งาน (Real time) ระหว่าง
แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับผู้ใช้ (Steuer, 1992) 

1.7 ตัวแปร 

 ในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นที่จะศึกษาปัจจัยที่น่าจะมีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจใน
การบอกต่อของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังนั้นตัวแปรอิสระ ( Independent Variable) ตัวแปรก ากับ 
(Moderate Variable) และตัวแปรตาม (Dependent Variable) สามารถแบ่งได้ดังต่อไปนี้ 
ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)  

ตัวแปรอิสระ หรือตัวแปรตัน เป็นตัวแปรที่เกิดขึ้นมาก่อนและเป็นเหตุหรือมีอิทธิพลให้ตัวแปรตาม
เปลี่ยนแปลงไป ในงานวิจัยนี้ได้แก่  

1. การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  

 การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) หมายถึง การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ใน
การค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศซึ่งจากการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้
งานได้ง่ายไม่ต้องอาศัยความรู้ ความสามารถในการใช้งานมากนัก ไม่ซับซ้อน โดยในงานวิจัยนี้จะวัดจาก
ข้อถามในแบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างตอบหลังจากเข้าใช้งานแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) ในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ 

2. การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้
งานเทคโนโลยีของผู้ใช้งานในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศซึ่งชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพ และ
สมรรถภาพในการใช้งาน โดยในงานวิจัยนี้จะวัดจากข้อถามในแบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างตอบหลังจากเข้า
ใช้งานผ่านแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)  

3. การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment)  

การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) หมายถึง ความสนุกจากการใช้งาน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ 
โดยงานวิจัยนี้จะวัดจากข้อถามในแบบสอบถาม 

4. ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion)  

ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) หมายถึง ความรู้สึกของผู้ใช้ที่รู้สึกจดจ่อหรือจมอยู่กับ
สภาพแวดล้อมเสมือนที่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสร้างขึ้นมาซ้อนทับกับโลกจริง โดยงานวิจัยนี้จะวัดจาก
ข้อถามในแบบสอบถาม 
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5. การมีปฎิสัมพันธ์ (Interactivity)  

การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) หมายถึง การตอบสนองระหว่างผู้ใช้กับเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนได้ในขณะใช้งาน (Real time) โดยวัดจากข้อถามในแบบสอบถาม 

ตัวแปรก ำกับ (Moderate Variable) 
ตัวแปรก ากับ หรือตัวแปรกลาง คือตัวแปรที่เข้ามาร่วมมือกับตัวแปรต้นทาง โดยเป็น Auxiliary 

independent variable ที่เปลี่ยนแปลงอิทธิพลที่ X มีต่อ Y (มนตรี พิริยะกุล, 2558) ในงานวิจัยนี้มีจ านวน 
2 ตัวแปรได้แก่  

1. เพศ (Gender)  

เพศ (Gender) คือเพศสภาพของผู้ที่จะใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการ
ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ ในงานวิจัยนี้ได้แบ่งเพศของผู้ใช้งานออกเป็น 2 เพศ ตามเพศ
โดยก าเนิด 

2. เจเนอเรชันของประชากร (Generation) 

เจเนอเรชันของประชากร (Generation) คือ กลุ่มคนที่เกิดในช่วงเวลาเดียวกันและมี
ประสบการณ์ทางสังคมและประวัติศาสตร์ร่วมกัน (ลือรัตน์ อนุรัตน์พานิช, 2559) โดยในงานวิจัยนี้แบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็น 3 เจเนอเรชันของประชากร ได้แก่ Generation X คือบุคคลที่เกิดระหว่างปี พ.ศ.2508-
2523, Generation Y คือบุคคลที่เกิดระหว่างปี พ.ศ.2524-2539 และ Generation Z คือบุคคลที่เกิดช่วง
หล้งปีพ.ศ.2540 เป็นต้นมา (Dimock, 2018) 
ตัวแปรตำม (Dependent Variable) 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือตัวแปรที่จะผันแปรไปตามตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระ 
เป็นผลหรือได้รับอิทธิพลมาจากตัวแปรต้น ในงานวิจัยนี้มีจ านวน 2 ตัวแปร ได้แก ่

1. ความตั้งใจในการใช้ซ้ า (Intention to Reuse)  

ความตั้งใจในการใช้ซ้ า (Intention to Reuse) หมายถึง ความตั้งใจในการกลับมาใช้งาน
แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอีกครั้งในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ โดย
วัดจากข้อถามในแบบสอบถามที่กลุ่มตัวอย่างจะได้รับหลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชัน
ความเป็นจริงเสริม  

2. ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) หมายถึง ความตั้งใจในการบอกต่อ
ของแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศ โดยงานวิจัยนี้
จะวัดความตั้งใจในการบอกต่อจากข้อถามในแบบสอบถามที่หน่วยตัวอย่างจะได้รับหลังจากท าใบงานการ
ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศผ่านแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
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ตัวแปรอื่นๆที่เกี่ยวข้อง 
1. อุปกรณ์การวิจัย 

ในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างจะต้องเข้าใช้แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ก่อนที่จะท าการตอบแบบสอบถาม ดังนั้นเพื่อที่จะควบคุมความแตกต่างอันอาจจะเกิดจากของอุปกรณ์ 
ในงานวิจัยนี้จะใช้โทรศัพท์ Smart Phone ยี่ห้อ Samsung Galaxy รุ่น S7 Edge ของผู้วิจัยเพียงเครื่อง
เดียว 

2. ความเร็วของระบบอินเทอร์เน็ต 

การค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศผ่านแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) ที่ผู้วิจัยจะใช้ในการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างนั้น จะด าเนินการตรวจวัดความเร็ว
ของอินเทอร์เน็ตก่อนท าการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่าง โดยช่วงของความเร็วของอินเทอร์เน็ตจะอยู่
ระหว่าง 20 – 30 Mbps และอินเทอร์เน็ตที่ใช้ส าหรับการด าเนินงานของแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพื่อแสดงข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน จะใช้สัญญาณไวไฟ (Wi-Fi) เนื่องจากระดับความเร็วของ
อินเทอร์เน็ตมีผลต่อระยะเวลาการดาวน์โหลดข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศมาเพื่อแสดงผล 
หากระดับความเร็วของอินเทอร์เน็ตมีความแตกต่างกัน ก็จะส่งผลต่อระยะเวลาในการรอการแสดงผลของ
แอพพลิเคชัน โดยจากงานวิจัยในอดีตได้มีการแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างการหน่วงและปฏิกิริยา
ตอบกลับเชิงลบของผู้ใช้ เช่น การเพิ่มข้ึนของความตั้งใจที่จะละทิ้งหน้าเว็บก่อนที่จะโหลดข้อมูลเสร็จสิ้น เป็น
ต้น (Rose et al., 2001; Hoxmeier and DiCesare, 2000 อ้างถึงใน Rose et al.,2003) เพราะจะท าให้
ผู้ใช้รู้สึกไม่พอใจกับการรอคอยการแสดงผลที่ล่าช้า และหากผู้ใช้ต้องรอการแสดงผลที่นานเกินไป ผู้ใช้อาจ
ปิดเว็บนั้นก่อนข้อมูลจะถูกโหลดเสร็จสิ้น 

1.8 ข้อจ ากัดในการวิจัย 

1. ข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศนั้นมีหลายสกุลเงิน แต่แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ น าเสนอเฉพาะสกุลเงินในประเทศกลุ่มอาเซียน ได้แก่ สกุลเงิน
ของประเทศลาว กัมพูชา บรูไน ดารุสซาลาม อินโดนีเซีย พม่า มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงค์โปร์ เวียดนามและ
อีกสามสกุลเงินได้แก่สกุลเงินดอลลาร์ เยน และสกุลเงินหยวนเท่านั้น โดยในความเป็นจริงนั้นผู้ใช้งานแอพ
พลิเคชันทั่วไปอาจมีความสนใจในสกุลเงินอื่นมากกว่า จึงท าให้ผลที่ได้จากงานวิจัยอาจมีความแตกต่างจาก
ผลที่ได้จากการใช้งานในสภาพแวดล้อมจริง 

2.  เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นการใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในด้านการแสดง
ข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศเพื่อน ามาใช้ในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน อาจไม่สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ได้กับทุกแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

3.  การใช้เทคโนโลยีนั้น ผู้ใช้งานจะต้องมีความคุ้นชินกับการใช้งานและมีความคล่องตัวในการใช้งาน
ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลนั้นจึงเป็นเพียงแค่บางเจเนอเรชันเท่านั้น ในงานวิจัยนี้จึงเลือก
กลุ่มตัวอย่างเป็นคนในเจเนอเรชัน X, Y และ Z เท่านั้น เพราะเป็นเจเนอเรชันที่เกิดมาพร้อมกับ
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ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีมากที่สุดและมีความคุ้นชินกับการใช้งานเทคโนโลยีเป็นอย่างดี มากกว่ากลุ่มคน
ในเจเนอเรชัน B หรือที่คนส่วนใหญ่จะเรียกว่าเจเนอเรชัน Baby Boomer (ลือรัตน์ อนุรัตน์พานิช, 2559) 
ซึ่งอาจท าให้ผลที่ได้จากงานวิจัยต่างไป เมื่อผู้ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุอื่นๆที่ไม่ใช่เจเนอเรชัน X, Y 
และ Z 

1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.  ผลสรุปจากการงานวิจัยนี้สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางให้กับผู้ประกอบการที่มีความสนใจจะน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้เพื่อขยายธุรกิจหรือสนับสนุนธุรกิจของตนเองได้ 

2.  เพื่อเป็นข้อเสนอแนะให้กับหน่วยงานภาครัฐหรือภาคส่วนที่เกี่ยวข้องในการน าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมไปพัฒนาให้เป็นช่องทางในการเรียนรู้ใหม่ให้กับเด็กไทยหรือบุคคลที่สนใจ เกี่ยวกับด้านการช่วย
ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินของประเทศที่สนใจ เพราะการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการค้นหาและ
สามารถเห็นภาพได้ 360 องศานั้นจะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของธันยา  และนงลักษณ์ (2558) ที่กล่าวว่าสื่อที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนจะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมยังสามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวที่ต้องการเปรียบเทียบค่าเงินของประเทศ
ที่มาท่องเที่ยวกับค่าเงินของประเทศตัวเองเพื่อเปรียบเทียบราคาสินค้า เป็นต้น 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ความน า 

 ในบทนี้จะเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยนี้ (Literature Review) เพื่อ
ชี้ให้เห็นแนวทางในการศึกษาประเด็นต่างๆได้แก่ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับการ 
รับรู้ความสนุกสนาน แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารแบบบอกต่อ (Word of Mouth) ความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Return) ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการมี
ปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)  

2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
 Azuma (1997) ได้ให้ค าจ ากัดความว่า Augmented Reality คือการผสมผสานความจริงและ
ความเสมือนเข้าด้วยกัน ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ในเวลานั้นๆ (Real time) ในสภาพสามมิติ  

Milgram และ Kishino (1994) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
คือการผสมผสานของวัตถุเสมือนลงไปบนวัตถุจริงหรือการแทนที่สภาพแวดล้อมรอบๆ ด้วยวัตถุเสมือน 
 Zhou (2008 อ้างถึงใน บุรินทร์ นรินทร์, 2558) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเสมือน ซึ่งภาพที่สร้างนั้นจะซ้อนทับกับวัตถุทางกายภาพ
ในเวลาจริง และผู้ใช้สามารถตอบโต้กับภาพเสมือนที่สร้างขึ้นด้วยวัตถุในโลกจริงได้ 
 พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่มีการน าระบบ
ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัย
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปใน
ภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวีดิโอ เว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟฟิก 
 วสันต์ และคณะ (2552) ได้อธิบายว่า Augmented Reality คือแขนงหนึ่งของงานวิจัยทางด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดล 3 มิติซึ่งถูกสร้างจากคอมพิวเตอร์ 
(Computer-generates Images) ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวีดิโอ  
 ภสิทธ เมตตพันธุ์ (2556) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ว่า เป็นเทคโนโลยี
ภาพเสมือนบนภาพจริงที่แสดงผลบนหน้าจอผ่านกล้องของอุปกรณ์อาจมีลักษณะทั้งภาพนิ่ง 2 มิติ  3 มิติ 
และ/หรือ ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีได้ในทันที (Real Time) 
 ธีระ ศิริเจริญ (2555) ได้กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) คือการ
แสดงข้อมูลในรูปแบบของสื่อดิจิตัลบนโลกของความจริงโดยที่รูปแบบของข้อมูลเป็นแบบต่างๆ เป็นได้ทั้ง
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ข้อมูลภาพกราฟิกหรือเสียง โดยเป้าหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  คือ การน าเสนอว่ารายละเอียด
หรือให้ข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อที่จะขยายความให้กับโลกของความเป็นจริง  

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
คือ เทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเสมือนขึ้นแล้วน ามาแสดงผลซ้อนทับลงไปยังภาพจริง ใน
รูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว  อีกทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ในทันที (Real 
time)  โดยแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ  
กระบวนการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (พนิดา ตันศิริ, 2553) ได้แก ่

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker (ในงานวิจัยนี้ คือ ธนบัตร

ไทย) จากภาพที่ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและ

รูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker  

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 

3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปใน

ภาพ โดยใช้ต าแหน่งเชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  ดังรูปที่ 2.1 

 

รูปที่ 2.1 กระบวนการท้างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
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รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แบบ (ภสิทธ เมตตพันธุ์, 2556) คือ 
1. แบ่งตามลักษณะการท างาน (ณัฐพล ปฐมอารีย์, 2547 อ้างถึงใน ภสิทธ เมตตพันธุ์, 2556) 

1.1 Video See-through Head Display มีลักษณะการท างาน คือ ภาพรวมของสภาพแวดล้อม

จริงในมุมมองของผู้ใช้ จะถูกเก็บภาพด้วยกล้องวิดีโอ จากนั้นจะถูกน ามารวมกับภาพกราฟิกที่สร้างขึ้นด้วย

คอมพิวเตอร์ แล้วน าผลที่ได้ส่งไปยังจอแสดงผลที่อยู่ตรงตาของผู้ใช้ในอุปกรณ์ Head-Mounted Display 

เพื่อแสดงผลให้ผู้ใช้มองเห็น เช่น วิศวกรของบริษัท BMW น าเออาร์มาช่วยในการผลิตของ BMW โดยการ

สวมแว่นตาเออาร์ แล้วผู้สวมใส่แว่นเออาร์จะเห็นถึงขั้นตอนในการประกอบและระบุเครื่องมือที่จะใช้ เป็นต้น 

1.2 Optical See-through Head-Mounted Display มีลักษณะการท างาน คือ Optical See-

through HMD นี้จะมีอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่รวมแสงอยู่ด้านหน้าสายตาของผู้ใช้  (ผู้ใช้จะต้องสวมหมวกที่มี

จอภาพไว้บนศีรษะ) โดยท าหน้าที่ลดแสงที่ผู้ใช้มองเห็นตามสภาพแวดล้อมจริง และสะท้อนแสงที่ได้จากจอ

กราฟิกเข้าไปยังตาของผู้ใช้ผลรวมแสงทั้งสองจะท าให้เกิดการรวมภาพจริงและภาพเสมือน เช่น การน ามา

สร้างแว่นตา Google Glass เป็นต้น 

1.3 Monitor-based Augmented Reality มีลักษณะการท างานคล้ายกับ Video See-through 

Head Display คือกล้องวิดีโอจะท าหน้าที่รับภาพจริงเข้ามา โดยอาศัยต าแหน่งของกล้องจะถูกส่งไปยัง

คอมพิวเตอร์เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการสร้างภาพกราฟิก ภาพกราฟิกที่ได้จะถูกน าไปรวมกับภาพจริงที่ได้จาก

กล้องวิดีโอ และผลที่ได้จะถูกน าไปแสดงผลยังหน้าจอ เช่น บริษัท Tissot ผู้ผลิตนาฬิกาน าเข้าจากประเทศ

สวิตเซอร์แลนด์ ให้ลูกค้าทดลองสวมใส่นาฬิกาคอลเลคชั่นใหม่ๆ แบบเสมือนจริงผ่านหน้าจอแสดงผลที่ติดไว้

บนหน้าต่างของห้างสรรพสินค้า เป็นต้น 

2. แบ่งตามการน าเสนอเนื้อหา (บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์, 2554 อ้างถึงใน ภสิทธ เมตตพันธุ์, 2556) 

2.1 แบบเทคโนโลยีที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker โดยมีรูปแบบการน าเสนอที่ใช้ภาพ

สัญลักษณ์ หรือในบางครั้งอาจเป็น QR Code หรือในศัพท์เทคนิคอาจจะเรียกกันว่า “Marker” มาสะท้อน

ผ่านหน้ากล้องเว็บแคม โดยเมื่อกล้องเว็บแคมจับภาพสัญลักษณ์ได้ตัวโปรแกรมก็จะแสดงผลภาพกราฟิก

ปรากฎข้ึนมาบนพื้นที่สัญลักษณ์ที่สะท้อนอยู่ในกล้องผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่น การท าเป็นหนังสือ 3 มิติ 

เร่ือง Dinosaur ของ TK Park เป็นต้น โดยในการทดลองในงานวิจัยนี้เปน็การใช้การประมวลผลแบบรูปภาพ 

คือ ธนบัตรไทย 

2.2 แบบเทคโนโลยีที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ มีรูปแบบการใช้งานที่ง่าย สามารถใช้งานได้ทุกที่

ทุกเวลา ซึ่งเป็นการใช้งานระบบเครือข่าย Global Positioning System (GPS) ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดย

จะต้องท าการติดตั้งแอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมา และเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น สัญญาณ Edge 
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หรือ 3G ในการเรียกเนื้อหาที่ถูกซ่อนการประมวลผลอยู่บนอินเทอร์เน็ตอีกที่มาแสดงผลที่หน้าจอของ

อุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น เกมส์ Pokemon Go เป็นต้น 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือที่คนส่วนใหญ่นิยมเรียกว่า “เออาร์” เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่
ถูกน ามาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมหลายด้าน เช่น การรักษาและวินิจฉัยทางการแพทย์ การสาธิตสินค้า การ
เรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพแล้วช่วยในการจดจ าได้ดียิ่งขึ้น หรือแม้แต่ในด้านการสร้างเหตุการณ์ใน
การบินส าหรับฝึกนักบิน เป็นต้น โดยการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกเข้ากับซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอของโทรศัพท์มือถือ ซึ่งเป็นการท างานแบบ
ออนไลน์ที่สามารถตอบโต้ได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์เชื่อมต่อแบบเสมือนจริงของโมเดล 3 มิติ 
ที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปยังสถานที่จริง (พนิดา ตันศิริ, 2553) 
บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในหลายด้าน ดังนี้ 

1. ด้านเกมส์และความบันเทิง 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ถูกน ามาใช้ในการสร้างเป็นเกมส์เพื่อให้ความบันเทิงมากมาย เช่น 

เกมส์ PokemonGO ดังแสดงในรูปที่ 2.2  ส าหรับเล่นบนโทรศัพท์มือถือ อีกทั้งเทคโนโลยีนี้สามารถน าไป

ประยุกต์ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเหมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง 

ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมส์และความบันเทิงในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างเสมือนจริง กล่าวคือ รับรู้

ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของตัวละครในเกมส์ การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในด้านอุตสาหกรรม

บันเทิงนั้นสามารถช่วยลดต้นทุนของการผลิตเพื่อสร้างฉากจริงประกอบการแสดงได้ การใช้งานเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมสามารถท าได้โดยให้นักแสดงยืนอยู่หน้าจอภาพสีน้ าเงิน (Blue Screen) หลังจากนั้นจะมี

การซ้อนภาพเสมือน 3 มิติจากคอมพิวเตอร์มาเป็นฉากประกอบการแสดงของเรื่อง (ภสิทธ เมตตาพันธุ์ , 

2556) 
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รูปที่ 2.2 การน้าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในเกมส์ PokemonGo 
ที่มา: https://www.macrumors.com/2018/01/10/pokemon-go-requires-ios-11-after-feb-

2018/ 

2. ด้านการศึกษา 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถน ามาใช้เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและความสามารถในการเรียนรู้

ให้กับผู้เรียนได้เพิ่มมากขึ้น เมื่อเทียบกับการเรียนการสอนแบบเดิมที่เรียนด้วยวิธีการฟังบรรยาย การจด

บันทึก การอ่านหนังสือและวัดผลการเรียนด้วยการสอบ ตัวอย่างเช่น  (Angela, 2013) ได้ศึกษาเรื่องการน า

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการเรียนวิชาศิลปะของโรงเรียนมัธยมศึกษาในกรุงมาดริด ประเทศ

สเปน มีอุปกรณ์ในการทดลองได้แก่ รูปภาพทางศิลปะของประเทศในตั้ งแต่ยุคสมัยฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ 

(Renaissance) เช่น ภาพวาด Mona Lisa  หรือ The birth of Venus ดังแสดงในรูปที่ 2.3 เป็นต้น โดย

แบ่งการวิจัยออกเป็นสองกลุ่มคือกลุ่มที่ใช้ข้อมูลการจดบันทึกจากในห้องเรียนและอีกกลุ่มจะใช้การศึกษา

จากการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผลการวิจัยพบว่านักเรียนสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียน

มากกว่าเมื่อเทียบกับการเรียนแบบเดิมคือจากการจดบันทึกจากในห้องเรียน  
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รูปที่ 2.3 Italian renaissance art images augmented with information, questions and 3D objects. 
ที่มา: Angela, D. S. (2013). Impact of an augmented reality system on students’ motivation for a 

visual art course. Elsevier, 68, 586-596. 
3. ด้านการแพทย์ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถเข้ามาช่วยให้การปฏิบัติการทางการแพทย์มีความแม่นย ามาก

ยิ่งขึ้น โดยบริษัท J.Morita ซึ่งเป็นบริษัทหนึ่งในญี่ปุ่น ได้ท าการผลิตเครื่องมือจ าลองการรักษาช่องปาก

ส าหรับทันตแพทย์ เพื่อช่วยให้ทันตแพทย์สามารถจินตนาการถึงสถานการณ์เบื้องหน้า เข้าใจวิธีในการรักษา

และรับทราบสิ่งที่ต้องระวังได้ง่ายขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 2.4 ซึ่งการศึกษานี้นั้นจะต้องฝึกฝนจนช านาญ การน า

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการเรียนของนักศึกษาแพทย์จะช่วยให้นักศึกษาคุ้นชินและลดความ

ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต 

 
รูปที่ 2.4 การน้าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการรักษาช่องปาก 

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=z37Z5uLsLt4 
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4. ด้านธุรกิจ 

ในด้านธุรกิจนั้นสามารถน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ประโยชน์ได้หลายประการ เช่น  

4.1 น ามาใช้เป็นฟังก์ชันส่วนหนึ่งของสินค้า  
กล่าวคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีบทบาทกับ User Interface มากขึ้น เช่น หากมีการใช้

แว่นตาส าหรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาสวมใส่นั้น จะท าให้เห็นข้อมูลเพิ่มเติม มากกว่าการเห็นแค่รูป
สามมิติ  เช่น การซื้อขายทางการเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดยระบบสามารถให้ผู้ใช้ก าหนดบทบาท
ตัวแทนจ าหน่ายด้วยสภาพแวดล้อมเสมือนได้ และจ าลองการซื้อขายทางการเงินได้เสมือนจริง 

4.2 ช่วยพัฒนาและออกแบบสินค้า 
ธุรกิจสามารถน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วยในการสร้างโมเดลหรือออกแบบสินค้าใหม่ได้  

เช่น บริษัท IKEA น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจ าลองเฟอร์นิเจอร์เพื่อตกแต่งห้องให้กับลูกค้า  
4.3  ช่วยในเร่ืองของการผลิต 
เราสามารถน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในระบบการผลิตสินค้าที่มีความซับซ้อน

นั้นจะช่วยให้พนักงานสามารถเข้าใจงานได้รวดเร็วมากข้ึน อีกทั้งยังช่วยลดข้อผิดพลาดและประหยัดเวลาใน
การควบคุมและตรวจสอบได้ เช่น บริษัท BMW ที่น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการอบรม
กระบวนการผลิตของวิศวกร เป็นต้น 

4.4  ช่วยในเร่ืองการขนส่งโลจิสติกส์ 
การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยในการระบุคลังสินค้าและค้นหาสินค้าในคลังรวดเร็ว

และแม่นย ามากยิ่งขึ้น เช่น Wikitude ที่ได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการระบุสถานที่รอบๆ
ของผู้ใช้งาน 

4.5  ช่วยในด้านการตลาด 
ส าหรับธุรกิจที่มีการแสดงสินค้าหรือสร้างโมเดลสินค้าเพื่อน าเสนอแก่ลูกค้านั้น การน าเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยจะท าให้ลูกค้าได้รับประสบการณ์กับตัวสินค้าประกอบการตัดสินใจได้ดียิ่งขึ้น  
เช่น บริษัท ชิเซโด้ น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้เพื่อจ าลองทดสอบการแต่งหน้าของลูกค้าผ่าน
กระจกดิจิตัลว่าเหมาะกับลูกค้าหรือไม่  

4.6  ช่วยด้านกิจกรรมหลังการขาย 
ในหลายธุรกิจที่มีการให้บริการหลังการขาย มักจะพบปัญหาอย่างหนึ่งคือพนักงานเทคนิคของทาง

บริษัทสื่อสารกับลูกค้าไม่เข้าใจกัน ซึ่งอาจเป็นเพราะภาษาทางเทคนิคที่ลูกค้าอาจไม่เข้าใจ การน าเอา
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยจะท าให้การสื่อสารกับลูกค้าง่ายขึ้น เช่นบริษัท Volkswagen ที่ท า
แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อให้เจ้าของรถ สามารถส่องกล้อง แท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนกับ
เครื่องยนต์ เพื่อรับค าแนะน าแบบเห็นภาพจริงหรือวิดีโอสาธิตเพื่อที่จะท าตามได้ไม่ยาก 
ข้อดีและข้อจ ากัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีศักยภาพการน าเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้สื่ อแบบเดิม
เพราะเป็นการน าเสนอด้วยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น การเรียนรู้ที่เพิ่มพื้นที่
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การเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่
แปลกใหม่ร่วมกันได้ โดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีข้อดีดังนี้ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554)   

1. สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้บริโภค 

2. สร้างความสนใจในตัวสินค้าและเพิ่มยอดขายได้ 

3. ช่วยเพิ่มโอกาสในการค้าขายออนไลน์ได้ (E-commerce) 

4. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุนได้ ดังเช่นกรณีของบริษัท BMW ที่น าเทคโนโลยีมาใช้ในการอบรม

การท างานของวิศวกร เพื่อเป็นการลดต้นทุนในการจัดอบรมพนักงาน 

5. สามารถเปลี่ยนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับ

โลกเสมือนได้อย่างดี 

 แต่อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น มีข้อจ ากัดบางประการ คือ มีกลุ่มผู้บริโภคใน
จ านวนจ ากัด โดยมีข้อจ ากัดหลักคือ  ในเรื่องของค่าใช้จ่ายที่สูง เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีนี้จ าเป็นจะต้องใช้
อุปกรณ์หลายอย่างในการท างาน ท าให้อาจไม่คุ้มค่ากับการลงทุนในการวางระบบรวมทั้งจัดท าฐานข้อมูล
ต่างๆ อีกทั้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้นยังมีข้อจ ากัดในด้านความเป็นส่วนตัว เนื่องจากในประเด็นของ
ระบบช่วยจดจ ารูปภาพใบหน้าเพื่อที่จะใช้ในการแสดงผลของระบบเพราะข้อมูลใบหน้านั้นจัดเป็นข้อมูลที่
เป็นส่วนตัว (Privacy Concerns) (Lass, 2015) และยังมีข้อจ ากัดในเรื่องของการยอมรับทางสังคมโดยการ
ท าให้คนหันมายอมรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากการแสดงผลที่ยังไม่เหมือนจริงนัก  (Krevelen & 
Poelman, 2010)   

2.3 ทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 

 ทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) คือ 
การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการแสดงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  (วิมลภรณ์ 
วีระพันธ์พงศ์, 2558) ประกอบด้วย  

การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) คือ ระดับความเชื่อของบุคคลว่าการใช้งานระบบ
หรือเทคโนโลยีนั้นๆ จะช่วยในการเพิ่มศักยภาพให้กับการปฏิบัติงานตามปกติของตน  

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) คือ ระดับความเชื่อของบุคคลว่าการใช้
งานระบบหรือเทคโนโลยีนั้นๆสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อนหรือต้องใช้ความพยายามมากนัก  

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) คือ ทัศนคติและความสนใจที่จะใช้งานระบบ 
ตัวแปรภายนอก (External Variables) คือ อิทธิพลของตัวแปรภายนอกที่เข้ามาสร้างความรับรู้ให้

แต่ละคนแตกต่างกันไป ซึ่งได้แก่ความเชื่อ ประสบการณ์ความรู้และความเข้าใจพฤติกรรมทางสังคม เป็นต้น 
โดยตัวแปรข้างต้นจะส่งผลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม (Behavioral Intention) ในการใช้

เทคโนโลยี โดยทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีนี้ถูกน าเสนอโดย (Davis, 1986) และแบบจ าลองนี้เป็นการปรับ
เพิ่มเติมต่อจากทฤษฎี การกระท าตามหลักและเหตุผล (The Theory of reasoned action: TRA) 
(Fishbein & Ajzen, 1975)  ซึ่งเป็นหนึ่งในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม โดย TAM เป็นหนึ่งในรูปแบบจ าลองที่
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ถูกใช้มากที่สุดในด้านระบบสารสนเทศ ในแบบจ าลองของ TAM การรับรู้ประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) และการรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) จัดเป็นปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
ความตั้งใจในการใช้งานระบบ (Behavioral Intention) ซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้นผู้ใช้ในการยอมรับเทคโนโลยี วิมล
ภรณ์ วีระพันธ์พงศ์ (2558) กล่าวว่าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีนี้ถูกน าไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยใน
หลายๆด้าน และได้รับการสนับสนุนว่าแบบจ าลอง TAM สามารถใช้ พยากรณ์การยอมรับเทคโนโลยีแต่ละ
บุคคลได้ (Adam et al., 1992; Segars & Grover, 1993; Chin & Todd, 1995; Doll et al., 1998 อ้าง

ถึงใน Wang et al., 2006) ดังนั้นแบบจ าลอง TAM จึงถือเป็นตัวแบบที่มีความน่าเชื่อถือในการน ามาใช้
ท านายความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีของผู้ใช้งาน โดยในงานวิจัยนี้ได้มีการน าแบบจ าลองของ TAM เข้ามา
พิจารณาในแง่ของตัวแปรการรับรู้ความง่ายและการรับรู้ประโยชน์ ดังแสดงในรูปที่ 2.5 

 
รูปที่ 2.5  แสดงแบบการจ้าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM) 

ที่มา: Davis, F.D. (1989). Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use and User Acceptance of 
Information Technology. MIS Quarterly, 13(3), 319-340 

จากงานวิจัยในอดีตของ Mellarkod และคณะ (2007) ได้ท าการศึกษาความตั้งใจในการกลับมาใช้
ซ้ าของซอฟต์แวร์ของผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Use) มีผลกระทบ
ในเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า แม้ว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived 
Ease of Use) นั้นจะไม่มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อการกลับมาใช้ซ้ าแต่อย่างไรก็ตาม พบว่าการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับการรับรู้ประโยชน์ 

จากงานวิจัยของ Li และคณะ (2012) พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) มีผลกระทบในเชิงบวกกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 
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จากการทบทวนงานวิจัยในอดีต ที่มีการน าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษา
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ านั้น ผู้วิจัยจึงน าแบบจ าลองดังกล่าว ซึ่งประกอบด้วย 2 ปัจจัยหลัก คือ (1) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) และ(2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of 
Use) มาใช้ในงานวิจัยคร้ังนี้เพื่อช่วยในการศึกษาเก่ียวกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าของโมไบล์แอพพลิเค
ชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน   

 จากแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฏีการยอมรับเทคโนโลยี TAM ต่อมา  Davis และคณะ (1992) ได้เพิ่ม
แนวคิดการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เข้าไปในแบบจ าลอง TAM เพื่อน ามาใช้สร้าง
ทฤษฎีซึ่งถูกคาดว่าส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้งานและ ได้ถูกน ามาใช้ในอีกหลายงานวิจัย 

การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment)  หมายถึง ความสนุกหรือความพึงพอใจที่
ได้รับจากการใช้เทคโนโลยี โดยมีงานวิจัยจ านวนหนึ่งได้เพิ่มตัวแปรการรับรู้ความสนุกสนานเข้าไปใน
แบบจ าลองของ TAM เช่น งานวิจัยของ Teo และ คณะ (1999) ได้สรุปผลไว้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานมี
ผลในเชิงบวกกับความตั้งใจในการใช้งานของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศสิงคโปร์ และจากงานวิจัยของ 
Ramayah และ  Ignatius (2005) พบว่า การรับรู้ความสนุกสนานมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจใน
การซื้อสินค้าออนไลน์ โดยพบว่าผู้ซื้อสินค้าออนไลน์นั้นจะตัดสินใจซื้อหากพวกเขาพบว่ามันมีความสนุก
ตามที่พวกเขาตั้งเป้าไว้ อีกทั้งงานวิจัยของ Brown และ Venkatesh (2005) ได้กล่าวศึกษาในบริบทของ
ผู้บริโภคที่ผ่านมาพบว่า แรงจูงใจด้านความสนุกสนานเป็นปัจจัยส าคัญที่ก าหนดการยอมรับการใช้งาน
เทคโนโลยี เช่นกัน 
 นอกจากนี้มีงานวิจัยเก่ียวกับความตั้งใจในการซื้อสินค้าออนไลน์ของห้างสรรพสินค้า พบว่า ปัจจัย
ด้านความสนุกสนานเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการพยากรณ์ความตั้งใจในการซื้อสินค้าออนไลน์ 
(Henderson, Rickwood, Robert, 1998 อ้างถึงใน Ingham, 2015) และยังพบว่าแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี (TAM) นั้น ถูกน าไปใช้ในการวิจัยด้วยสภาพแวดล้อมต่างๆ มากมาย เช่น เวลา เพศ เชื้อชาติ 
ปัจจัยทางด้านสังคม หรือด้านความเสี่ยง (Ingham, Cadieux, & Berrada, 2015) เป็นต้น ดังนั้นในงานวิจัย
นี้จึงได้ท าการเพิ่มตัวแปรในเรื่องของการรับรู้ความสนุกสนานเข้าไปด้วยเพื่อศึกษาความตั้งใจในการกลับมา
ใช้ซ้ า เพื่อให้ได้ผลสรุปที่ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารแบบบอกต่อ 

การสื่อสารแบบบอกต่อเป็นการสื่อสารโดยตรงจากผู้ใช้งานหรือผู้บริโภคหนึ่งเกี่ยวกับการใช้งาน
หรือลักษณะของสินค้าหรือบริการ ไปยังอีกคนหนึ่ง โดยอิทธิพลของการติดต่อสื่อสารแบบบอกต่อ หรือ
ในทางการตลาดจะเรียกว่า การสื่อสารแบบปากต่อปาก (Word-of-Mouth Communication: WOM)  
เป็นติดต่อสื่อสารกันระหว่างบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไป โดยในการติดต่อกันจะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ ความประทับใจในผลิตภัณฑ์ระหว่างกัน จึงถือว่าเป็นอิทธิพลที่มีผลต่อการตัดสินใจ
บริโภคสินค้าหรือบริการ (Richins and Root-Shaffer, 1988) การสื่อสารแบบปากต่อปากเป็นกลยุทธ์ที่
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นักการตลาดใช้กันมายาวนาน เพราะว่าเป็นกลยุทธ์ที่มีต้นทุนต่ า ได้ผลในวงกว้าง สามารถแพร่กระจายได้
อย่างรวดเร็ว โดยจากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า มีผู้ให้ค าจ ากัดความของการสื่อสารแบบปากต่อปากไว้
ดังนี้ 
 จากงานวิจัยในอดีตของ Rosen (2000) ได้ให้ค าจ ากัดความของการบอกต่อ หมายถึงเรื่องราว
ทั้งหมดที่เป็นค าพูดจากบุคคลหนึ่งถึงอีกบุคคลหนึ่งด้วยปากต่อปากซึ่งเกี่ยวข้องกับข้อมูลของสินค้าด้วยการ
บอกต่อกันเรื่อยๆ โดยจากค าจ ากัดความนั้นสามารถแบ่งการสื่อสารแบบปากต่อปากออกเป็น 3 ประเภท
ดังนี้ 

1. การส่งผ่านข่าวสารโดยใช้การพูดปากต่อปาก (Word of Mouth) จากบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหนึ่ง

จนกลายเป็นเร่ืองที่ได้รับการพูดถึงจ านวนมาก 

2. การส่งข่าวสารต่อกันไปโดยใช้อิเล็กทรอนิกส์ อันได้แก่ E-mail, Facebook ท าให้ข่าวสารแพร่ไปยัง

คนจ านวนมากและเป็นวงกว้างในเวลาอันรวดเร็ว โดยวิธีการแพร่ข่าวสารวิธีนี้เป็นวิธีที่นิยมอย่างมาก 

3. การตลาดแบบปากต่อปาก คือ กระบวนการสื่อสารแบบไม่เป็นทางการระหว่างบุคคลหนึ่งถึงอีก

บุคคลหนึ่ง โดยจะใช้ส าหรับการตอกย้ าข้อมูลต่างๆ ที่บุคคลหนึ่งได้รับประสบการณ์ถ่ายทอดไปยังอีกบุคคล

หนึ่งนอกเหนือไปจากการโฆษณาของทางธุรกิจเอง 

ฉัตยาพร  เสมอใจ (2546) ได้ให้ความหมายว่า การสื่อสารแบบปากต่อปาก เป็นการแนะน า
โดยตรงจากลูกค้ารายหนึ่งไปยังลูกค้ารายอื่นๆ โดยส่วนใหญ่ลูกค้ามักจะแนะน าผู้ที่เคยมีประสบการณ์ในการ
ใช้ผลิตภัณฑ์และมีความรู้สึกประทับใจของลูกค้าสูง 

เดือนเพ็ญ  ลิ้มศรีตระกูล (2544) กล่าวว่า การสื่อสารแบบปากต่อปากมีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
Buzz Marketing (Buzz) เป็นวิธีการที่ทรงพลังมากในการท าการตลาด เพราะหากสามารถท าให้ลูกค้าพูดถึง
สินค้าหรือบริการของเราด้วยความชื่นชมนั้นเท่ากับว่าพวกเขาก าลังโฆษณาให้เราฟรี 

วิธีการส่งผ่านข่าวสารโดย Buzz สามารถท าได้ 3 รูปแบบ (สโรชา นาทวงศ์สกุล, 2553 อ้างถึงใน 
รัตนากร ชินวาณิชย์กุล, 2559) คือ 

1. จากผู้เชี่ยวชาญสู่ผู้เชี่ยวชาญ (Expert to Expert) ปกติการสื่อสารต่อกันที่มีแหล่งข้อมูลมาจาก 

ผู้เชี่ยวชาญจะถือเป็นข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือมาก เพราะถ้าให้ผู้เชี่ยวชาญพูดเกี่ยวตัวสินค้าให้คนทั่วไปฟัง

แล้วบ่อยครั้งที่เขาจะท าให้สินค้าเป็นที่รู้จักได้เป็นอย่างดี ดังนั้น การพยายามท าให้ผู้เชี่ยวชาญในสินค้าหนึ่ง

เป็นต้นตอในการกระจายข้อมูลข่าวสารของสินค้านั้นไปสู่ผู้เชี่ยวชาญคนอื่นๆ ที่อยู่ในอุตสาหกรรมเดียวกัน 

โดยผ่านงานสมัมนาหรืองานประชุมวิชาการจะเป็นการเพิ่มความสามารถในการบอกต่อของข้อมูลเก่ียวกับตวั

สินค้านั้นให้มากข้ึนได้ 

2. จากผู้เชี่ยวชาญสู่บุคคลทั่วไป (Expert to peer) การส่งผ่านข่าวสารด้วยวิธีนี้ คือ การให้

ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้บอกต่อข้อมูลของสินค้าหรือบริการให้แก่คนทั่วไปได้รับรู้ ซึ่งค่อนข้างได้รับความน่าเชื่อถือ 
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เพราะผู้เชี่ยวชาญเหล่านี้มักจะบอกถึงคุณสมบัติที่แท้จริงของตัวสินค้า โดยไม่มีการพูดเกินจริง ท าให้ข้อมูล

น่าเชื่อถือ 

3. จากบุคคลทั่วไปบอกต่อกันเอง (Peer to peer) การบอกต่อในระดับนี้จะเป็นการบอกเล่า

ประสบการณ์ที่เขาได้รับจากการใช้สินค้าหรือบริการนั้นด้วยตัวเอง ท าให้การบอกต่อด้วยวิธีนี้จะได้รับความ

น่าเชื่อถือมากที่สุด 

ประเภทของการสื่อสารแบบปากต่อปากมี 3 ประเภท (Richins & Root-Shaffer, 1998)  
1. ข่าวเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ (Product News) ได้แก่ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ เช่น  ลักษณะ 

รูปร่างหรือรายละเอียดอื่นๆที่มีความเก่ียวข้องกัน เป็นต้น 

2. การใช้ค าแนะน า (Advice Giving) ได้แก่ ความเห็นต่างๆที่เก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์ 

3. ประสบการณ์ส่วนตัว (Personal Experience) ได้แก่ ข้อคิดเห็นต่างๆที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ ซึ่ง

เกิดจากการที่ผู้บริโภคได้ใช้งานผลิตภัณฑ์หรือให้เหตุผลว่าท าไมจึงเลือกซื้อผลิตภัณฑ์นั้น 

จากทฤษฎีข้างต้นผู้วิจัยจะน าทฤษฎีการบอกสื่อสารแบบบอกต่อมาใช้เพื่อหาว่ามีความสัมพันธ์กับการ
ยอมรับเทคโนโลยีหรือไม่หากมีการบอกต่อเกิดขึ้นระหว่างบุคคลนั้นๆ 

2.6 ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า  

 ในการท าธุรกิจนั้นทุกธุรกิจย่อมคาดหวังที่จะให้ลูกค้ากลับมาใช้บริการหรือซื้อสินค้าซ้ าเพื่อให้เกิด
ความยั่งยืนของรายได้ หรือแม้กระทั่งส าหรับผู้พัฒนาแอพพลิ เคชัน ซึ่งการกลับมาใช้ซ้ าของผู้ซื้อหรือ
ผู้ใช้บริการเป็นหนึ่งในเป้าหมายหลักของทุกบริษัท (Pine et al., 1995; Reichheld and Sasser, 1990 
อ้างถึงใน กุลธิดา วรรณยศ, 2553) อีกทั้ง การซื้อซ้ า หรือการกลับมาใช้บริการซ้ าของลูกค้า ยังส่งผลต่อ
ผู้ขายสินค้าหรือให้บริการ ให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะปรับปรุง แก้ไข พัฒนาสินค้า หรือบริการให้มีมูลค่า
และมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น (Cronin, Brady, & Hult, 2000) 
 Fishbein และ Ajzen (1975) กล่าวว่า การใช้บริการซ้ า คือ ความเป็นไปได้ของคนๆ หนึ่งที่จะ
แสดงออกถึงพฤติกรรมหนึ่งที่เขาเคยกระท าแล้ว 
 Ehrenberg (1972) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมของผู้บริโภคมีความซับซ้อนมาก ก่อนซื้อผู้บริโภค
ต้องการทัศนคติที่ดี ประสบการณ์จากการทดลองใช้บริการครั้งก่อนและอิทธิพลภายนอก เช่น การโฆษณา 
การให้ส่วนลด รวมไปถึงการบอกต่อ (Word of Mouth) ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ส่งผลไปถึงการซื้อ การใช้ และ
ความรู้สึกหลักจากการใช้ จนกลายเป็นทัศนคติที่ดีต่อสินค้า การใช้ซ้ าคือสถานการณ์ที่บุคคลหนึ่งใช้สินค้า
หรือบริการมากกว่าหนึ่งคร้ัง  
 Cronin และคณะ (2000) ได้กล่าวว่า การกลับมาใช้ซ้ านั้น หมายถึง การที่ลูกค้าเคยซื้อสินค้าหรือ
ใช้บริการแล้วเกิดความพึงพอใจและกลับมาซื้อซ้ าหรือใช้บริการซ้ าอีก และมีการบอกเล่ าถึงคุณประโยชน์ 
หรือประสบการณ์ดีๆ เก่ียวกับสินค้า หรือบริการต่อไปยังผู้อื่น 
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 จากงานวิจัยในอดีตพบว่ามีหลายปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า เช่น วราพงษ์  
ท่าขนุน (2559) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมการใช้บริการกับแนวโน้มการแนะน าหรือบอกต่อมีความสัมพันธ์กับ
แนวโน้มด้านความถี่ในการมาใช้บริการ อีกทั้ง Gao และ Koufaris (2006) ได้กล่าวว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจกลับมาใช้ซ้ านั้นมีหลายประการ เช่น ประสบการณ์ ความสนุกสนาน เป็นต้น โดยงานวิจัยนี้ผู้วิจัย
สนใจศึกษา การยอมรับเทคโนโลยีอันได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความ
สนุกสนาน น่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

2.7 ความรู้สึกจดจ่อ  

กิดานันท์ มลิทอง (2543) ได้ให้ความหมายว่า ความรู้สึกของผู้ใช้ที่รู้สึกจดจ่อหรือจมอยู่กับภาพลวง
ตาที่ถูกสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ 

Brown และ Cairns (2004) ได้กล่าวว่า ความรู้สึกจดจ่อ คือ การที่ผู้ใช้งานรู้สึกตัดขาดจากโลกของ
ความจริง อีกทั้งยังพบว่าคุณสมบัติในการซึบซับส่วนบุคคลมีผลกระทบในเชิงบวกต่อความรู้สึกจดจ่อในการ
ท ากิจกรรมต่างๆ เช่น การอ่านหนังสือและการชมภาพยนตร์ อีกทั้งมีการแบ่งรูปแบบของความรู้สึกจดจ่อ
ออกเป็น 3 แบบ ได้แก่ (1) Engagement คือ ระดับแรกที่มีความจดจ่อในระยะสั้นกับเทคโนโลยี (2) 
Engrossment คือ ระดับที่เริ่มมีความหมกมุ่นกับสินค้าหรือบริการของเทคโนโลยีนั้นๆ (3) Total 
Immersion คือ การจอจ่อเต็มรูปแบบคือท าให้ผู้ใช้รู้สึกถึงการเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีนั้นๆ  

Ermi และ Mayra (2005) ได้กล่าวว่า ความรู้สึกจดจ่อมีการแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ (1) 
Sensory คือระดับที่ผู้ใช้รู้สึกถึงเสียงหรือภาพ ของเทคโนโลยี โดยความรู้สึกจดจ่อในระดับนี้ จะท าให้ผู้ใช้จ า
เทคโนโลยีนั้นได้ (2) Challenge-based คือ ระดับความจดจ่อที่ผู้ใช้จะน าประสบการณ์ที่มีเข้ามาใช้งาน
เทคโนโลยีอย่างเต็มที่ (3) imaginative immersion คือระดับที่มีความหมายใกล้เคียงกับงานวิจัยของ 
Brown และ Cairns (2004) ซึ่งเป็นระดับที่ผู้ใช้มีความจินตนาการว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี มี
ความเข้าใจและมีความรู้สึกคุ้นเคยความรู้สึกบรรยากาศนั้นๆ 

Hsu (2004) ได้ศึกษาเหตุผลที่ตัดสินใจเล่นเกมส์ออนไลน์ของคนในประเทศไต้หวันจ านวน 233 คน 
พบว่า ความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยีที่มีความสนุกสนานจะมากขึ้นก็ต่อเมื่อพวกเขามีความรู้สึกจดจ่อ
อย่างสมบูรณ์  

จากงานวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความรู้สึกจดจ่อ คือระดับความรู้สึกที่ผู้ใช้สนใจต่อเทคโนโลยี 
โดยที่ผู้ใช้ทุ่มเทความสนใจไปยังเทคโนโลยีที่มากขึ้น จนถึงระดับมีความรู้สึกถึงการจดจ า และเป็นส่วนหนึ่ง
ของเทคโนโลยี ดังนั้นหากผู้ใช้มีความรู้สึกจดจ่อกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมอาจจะส่งผลต่อการกลับมา
ใช้ซ้ าและการบอกต่อของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ 

2.8 การมีปฏิสัมพันธ์   

 การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) คือ ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการปรับเปลี่ยนรูปแบบและเนื้อหา
ของสภาพแวดล้อมหรือสื่อกลางได้ทันที (Steuer, 1992)  
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 Liu และ Shrum (2002) ได้กล่าวว่า การมีปฏิสัมพันธ์นั้นจะถูกแบ่งได้หลายมุมมอง เช่น มุมมอง
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้ใช้กับอุปกรณ์ ผู้ใช้กับผู้ใช้และผู้ใช้กับข้อความ และได้ให้ความหมายของการ
ปฏิสัมพันธ์ คือ ระดับของการสื่อสารระหว่างกลุ่มตั้งแต่สองกลุ่มขึ้นไปที่สามารถตอบโต้กันได้ 
 การมีปฏิสัมพันธ์ สามารถจ าแนกตามองค์ประกอบของสื่อแบ่งได้เป็น 5 ชนิด (พิมพ์เดือน จาตุรงค
กุล, 2550)  คือ 

1. ข้อความตัวอักษร (Text) 

ข้อความตัวอักษรจัดเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดียนอกจากจะมีรูปแบบและสีของ

ตัวอักษรให้เลือกได้หลากหลาย ยังสามารถก าหนดลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบในระหว่างการ

น าเสนอได้อีกด้วย 

2. ภาพนิ่ง (Still Image) 

ภาพนิ่งเป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งถือ

ว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความตัวอักษร เพราะภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือการ

รับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า และยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความตัวอักษร โดย

ข้อความตัวอักษรนั้นจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมาย

ได้กับทุกชาติ  

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ 

ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เพื่อสร้างจินตนาการให้เกิดแรงจูงใจในการชม 

4. เสียง (Sound) 

เสียงจัดเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่ง

สามารถเล่นซ้ ากลับไปมาได้ หากในงานมัลติมีเดียมีเสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาจะส่งผลให้มีความ

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้เสียงยังช่วยสร้างความน่าสนใจน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้

เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง 

5. วิดีโอ (Video) 

วิดีโอจัดเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ เนื่องจากวิดีโอสามารถน าเสนอข้อความภาพหรือรูปภาพ 

(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ 

ภคพงษ์ ทุ่งสี่ (2556) ได้กล่าวว่า สื่อปฏิสัมพันธ์ที่ดีจะต้อง (1) ออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจได้โดยง่าย มี

ความสอดคล้องกันเพื่อให้ผู้ใช้คาดเดาได้อย่างรวดเร็วสร้างความพึงพอใจให้กลับมาใช้อีกครั้ง  (2) สื่อ

ปฏิสัมพันธ์จะต้องมีความรวดเร็วและไม่ซับซ้อนไม่ท าให้ผู้ ใช้รอนาน (3) สื่อปฏิสัมพันธ์จะ ต้องไม่มี

ข้อผิดพลาดและมีเนื้อหาถูกต้องแม่นย า เป็นต้น 
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Wu (1999) กล่าวว่า ระดับของการมีปฏิสัมพันธ์มีผลกระทบในเชิงบวกกับทัศนคติของผู้ใช้ โดย

ทัศนคติของงานวิจัยในที่นี้หมายความรวมถึง ความพึงพอใจ ความมั่นใจและพฤติกรรมของผู้ใช้ โดย Wu ได้

กล่าวต่ออีกว่าพฤติกรรมของผู้ใช้นั้น เช่น ความตั้งใจในการซื้อ หรือการกลับมาใช้ซ้ า เป็นต้น 

Thorson และ Rodgers (2006) ได้ท าการศึกษาความสัมพันธ์ของการรับรู้การมีปฏิสัมพันธ์กับการ

สื่อสารแบบบอกต่อบนอินเทอร์เน็ตพบว่า เมื่อเว็บไซต์ที่มีปฏิสัมพันธ์ส่งผลต่อความประทับใจของผู้ใช้และ

น าไปสู่การเล่าความประทับใจแง่บวกต่อบุคคลทั่วไปผ่านบล็อกของตนเอง ซึ่งถือเป็นรูปแบบหนึ่งของการ

โฆษณาแบบบอกต่อผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

จากงานวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์คือการที่เทคโนโลยีสามารถท าให้ผู้ใช้มีส่วน

ร่วมในการจัดการแก้ไขหรือปรับเปลี่ยนกับสื่อ ข้อมูลภาพและเสียงหรือสภาพแวดล้อมได้ในทันที ไม่ใช่การ

แสดงผลแบบรวดเดียวจบ และการปฏิสัมพันธ์ยังสามารถน าเสนอได้หลายรูปแบบ ดังนั้นเทคโนโลยีที่มี

ปฏิสัมพันธ์น่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและการบอกต่อได้ 

           
      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28 

บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 ความน า 

 ในบทนี้จะเป็นการน าเสนอแนวทางในการท าวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ โดยในบทนี้
จะประกอบไปด้วย กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis Framework) การทดสอบสมมติฐาน 
(Hypothesis Testing) ประชากร (Population or Universe) การเลือกตัวอย่างและจ านวนตัวอย่าง 
(Sampling Technique) เครื่องมือในการเก็บข้อมูล ขั้นตอนการเก็บข้อมูล (Data Gathering Execution) 
ความถูกต้อง (Validity) และความน่าเชื่อถือ (Reliability) ของข้อมูลที่เก็บ  

3.2 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

 จากการทบทวนวรรณกรรมในอดีต ที่เก่ียวข้องกับงานวิจยัฉบับนี้ในบทที่ 2 นั้น สามารถน ามาเขียน
กรอบการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับงานวัจัยฉบบันีไ้ด้ดังรปูที่ 3.1  

 
รูปที่ 3.1 แสดงตัวแบบท่ีศึกษาในงานวิจัย 

จากรูปที่ 3.1 สามารถแบง่ตัวแปรเป็น 3 กลุ่ม คือ 
1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) จ านวน 5 ตัวแปรไดแ้ก่ 

- การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) 

- การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

- การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 

- ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) 
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- การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 

2. ตัวแปรก ากับ (Moderate Variable) จ านวน 2 ตัวแปรได้แก่ 

- เพศ (Gender) 

- เจเนอเรชัน (Generation) 

3. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) จ านวน 2 ตัวแปรได้แก่ 

- ความตั้งใจในการกลบัมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

- ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

3.3 สมมติฐานในการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) เพื่อที่จะศึกษาการผลกระทบหรือการ
เปลี่ยนแปลงของตัวอิสระที่มีผลต่อตัวแปรตาม โดยงานวิจัยนี้จะศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษา 
อัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน เมื่อปัจจัยในเรื่องเพศและเจเนอเรชันของผู้ใช้ เป็นตัวแปร
ก ากับว่าจะท าให้เกิดผลกระทบที่แตกต่างกันหรือไม่ 

จากงานวิจัยในอดีตของ Davis และคณะ (1989) ได้น าเสนอเกี่ยวกับทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 
TAM โดยได้อธิบายว่าตัวแปรภายนอก (External Variables) มีอิทธิพลต่อการรับรู้ความง่ายและการรับรู้ถึง
ประโยชน์ โดยผู้วิจัยมีประเด็นศึกษา คือ ต้องการวิเคราะห์ว่าการยอมรับเทคโนโลยีตามแบบจ าลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี TAM อันได้แก่ (1) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้
ความสนุกสนาน ประกอบกับงานวิจัยในอดีตของ Hsu (2004) ที่พบว่าความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยีที่มี
ความสนุกสนานจะมีมากข้ึนก็ต่อเมื่อพวกเขามีความรู้สึกจดจ่ออย่างสมบูรณ์ จึงได้มาเป็นประเด็นศึกษาที่ (4) 
ความรู้สึกจดจ่อ  และจากงานวิจัยในอดีตของ Wu (1999) ที่ได้ศึกษาระดับการมีปฏิสัมพันธ์ที่มีผลกระทบใน
เชิงบวกกับทัศนคติของผู้ใช้เทคโนโลยี จึงได้เกิดประเด็นศึกษาที่ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ โดยผู้วิจัยจะศึกษาว่า
ประเด็นทั้ง 5 มีผลอย่างไรต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และ ความตั้งใจในการ
บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  โดยจะวัดจากแบบสอบถามที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานแบ่งออกเป็น 5 ส่วนดังนี้ 
 สมมติฐานส่วนที่ 1: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) 
(2) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 
ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 
(Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
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1. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

2. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

3. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

4. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) 
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5. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 

6. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

8. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 
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9. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) 

10.  การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

สมมติฐานส่วนที่ 2: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจด
จ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 
to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายหรือ
เพศหญิง 

จากงานวิจัยในอดีตพบว่าความแตกต่างทางเพศนั้นส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Van Slyke et al. 2002; Venkatesh et al., 2000. อ้างถึงใน กุลธิดา วรรณยศ, 
2553) อีกทั้ง Minguez (2005) (อ้างถึงใน กิตติศักดิ์ แก้วนิลประเสริฐ, 2551) ได้กล่าวไว้ว่าเพศหญิงมีทักษะ
ทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ (Information Technology) และความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
และวิทยาศาสตร์น้อยกว่าเพศชาย และเพศหญิงยังใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศน้อยกว่าเมื่อเทียบ
กับเพศชายโดยความแตกต่างจะมากขึ้นตามอายุและการศึกษา ซึ่งสามารถขยายความได้ถึงความแตกต่าง
ระหว่างเพศหญิงและเพศชายส าหรับการใช้อินเทอร์เน็ตและความสามารถในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท าให้ผู้วิจัยคาดว่าเพศน่าจะมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศตาม
ทฤษฎี TAM จากที่กล่าวมาข้างต้นท าให้ผู้วิจัยสามารถตั้งสมมติฐานที่เก่ียวข้องได้ดังต่อไปนี้ 

11. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
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 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

12. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

13. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

14. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

15. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

34 

16. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

17.  การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

18. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

19. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 
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20. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

และทดสอบสมมติฐานแบบเดียวกับข้างต้นอีก 10 สมมติฐานเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 
สมมติฐานส่วนที่ 3: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจด
จ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 
to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 
 จากผลส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปีพ.ศ. 2558 ของส านักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (สพธอ.) หรือ ETDA พบว่าเมื่อจ าแนกพฤติกรรมการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตตามเจเนอเรชันของประชากร ประชากรในแต่ละเจเนอเรชัน (ส านักงานพัฒนาธุรรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์, 2560) จะมีพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตที่แตกต่างกัน โดยในด้านการค้นหาข้อมูลเจ
เนอเรชัน X มีปริมาณร้อยละของการใช้งานอินเทอร์เน็ตเทียบตามกิจกรรมที่ใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตสูงที่สุด
เท่ากับ 92.2 เมื่อเทียบกับเจเนอเรชัน X ด้วยกัน ในขณะที่เจเนอเรชัน Y คิดเป็นร้อยละ 89 ของประชากรใน
เจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z คิดเป็นร้อยละ 71.6 ของประชากรในเจเนอเรชัน Z โดยในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตเพื่อท าธุรกรรมทางการเงินพบว่า เจเนอเรชัน Y มีปริมาณการใช้มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 58.2 
ของประชากรในเจเนอเรชันเดียวกัน ในขณะที่เจเนอเรชัน X มีปริมาณการใช้งานคิดเป็นร้อยละ 49.2 ของ
ประชากรในเจเนอเรชันเดียวกันและเจเนอเรชัน Z มีปริมาณการใช้คิดเป็นร้อยละ 7.2 ของประชากรในเจ
เนอเรชันเดียวกัน อีกทั้งในแต่ละเจเนอเรชันจะมีรูปแบบความชอบในเทคโนโลยีที่แตกต่างกันออกไป (ลือ
รัตน์ อนุรัตน์พานิช, 2559) ซึ่งสอดคล้องกับจึงท าให้ผู้วิจัยสามารถตั้งสมมติฐานได้ดังต่อไปนี้ 

21.  การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 
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22. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

23. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมา

ใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

24. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

25. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 
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26. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

27. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

28. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

29. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 
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30. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

และทดสอบสมมติฐานแบบเดียวกันกับข้างต้นอีก 20 สมมติฐานโดยแบ่งเป็นเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจ
เนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z  อย่างละ 10 สมมติฐาน 

3.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร หมายถึง ทุกหน่วยในเรื่องที่ต้องศึกษา (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2554) ในงานวิจัยนี้
ประชากรหมายถึงประชาชนของประเทศไทยที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร และเป็นบุคคลที่อยู่ใน  
เจเนอเรชัน X เจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z โดยหลังจากที่ผู้วิจัยได้ก าหนดปัญหาและสมมติฐานของ
งานวิจัยแล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบวิธีในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ผู้วิจัยได้
ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยตรงจากผู้ให้ข้อมูล 

ในงานวิจัยนี้จะท าการเก็บข้อมูลจากประชากรที่อยู่ในเจเนอเรชัน X ซึ่งก็คือบุคคลที่เกิดระหว่างปี 
พ.ศ. 2508 – 2523  ประชากรที่อยู่ในเจเนอเรชัน Y ซึ่งก็คือบุคคลที่เกิดระหว่าง พ.ศ.2524-2539  และ เจ
เนอเรชัน Z ซึ่งก็คือบุคคลที่เกิดตั้งแต่ปีพ.ศ. 2540 เป็นต้นมา (Dimmock, 2018) กลุ่มตัวอย่าง หมายถึง 
บางส่วนของประชากร โดยในทางปฏิบัติผู้วิจัยจะท าการเก็บข้อมูลเพียงบางส่วนของประชากร เนื่องจากการ
เก็บข้อมูลจากทุกหน่วยของประชากรนั้นเป็นไปได้ยาก และมีข้อจ ากัดด้านค่าใช้จ่ายที่สูง ดังนั้นผู้วิจัยจึง
จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่สามารถเป็นตันแทนที่ดีของแทนประชากรได้ เพื่อให้การอ้างอิง
ประชากรมีความน่าเชื่อถือมากข้ึน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551 อ้างถึงใน กุลธิดา วรรณยศ, 2553) 

การก าหนดขนาดตัวอย่าง ผู้วิจัยก าหนดขนาดของตัวอย่างโดยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นการวิเคราะห์ถดถอย (สุวิมล ว่องวาณิช และนงลักษณ์ วิรัชชัย, 2546) แบ่งเป็นกลุ่มๆ
ละ 20 คน โดยงานวิจัยนี้จะมีกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 6 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่เป็นเพศชายที่อยู่ในเจเนอเรชัน 
X, Y และ Z จ านวน 3 กลุ่ม กับเพศหญิงที่อยู่ในเจเนอเรชันทั้งสามข้างต้นอีก 3 กลุ่ม และผู้วิจัยจะเพิ่มการ
เก็บข้อมูลขึ้นอีกจ านวนกลุ่มละ 20 คนเพื่อลดข้อผิดพลาดอันอาจจะเกิดจากการเก็บข้อมูล รวมเป็น 240 คน 
เพื่อให้งานวิจัยมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น และท าการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้
ความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) ด้วยวิธี Quota Sampling สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 3.1 
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ตารางที่ 3.1 ตารางแสดงการแบ่งกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลของงานวิจยัโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้
ความน่าจะเปน็ (Nonprobability Sampling) ด้วยวิธี Quota Sampling 

เจเนอเรชัน 
เพศ 

รวม 
ชาย หญิง 

X 40 40 80 
Y 40 40 80 
Z 40 40 80 

รวม 120 120 240 

3.5 ความเชื่อถือได้และความถูกต้องของข้อมูล 

 เพื่อให้การวิจัยมีคุณภาพ ผู้วิจัยจะท าการควบคุมปัจจัยต่างๆ ที่จะมีผลต่อความน่าเชื่อถือและความ
ถูกต้องของข้อมูล เพื่อให้ผลสรุปออกมามีความน่าเชื่อถือ ดังนั้นผู้วิจัยจะท าการควบคุมปัจจัยดังต่อไปนี้ 

1. โทรศัพท์มือถือ 

เนื่องด้วยงานวิจัยนี้เป็นการวิเคราะห์รูปแบบของการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน

ต่างประเทศ ด้วยโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) โดยหน่วย

ตัวอย่างจะต้องได้ท าการค้นหาด้วยสมาร์ทโฟน Samsung Galaxy S7 Edge เท่านั้น เพื่อให้อุปกรณ์ที่ใช้ใน

การทดลองในงานวิจัยนี้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและช่วยลดข้อจ ากัดในเรื่องของขนาดหน้าจอที่แตกต่าง

กันซึ่งอาจจะมีผลต่อคุณภาพด้านการเรียนรู้และการมองเห็น (Maniar, Bennett, Hand, & Allan, 2008) 

2. ด้านแบบสอบถาม 

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่ผู้วิจัยจะต้องท าการพัฒนาและควบคุมให้มีประสิทธิภาพ 

โดยแต่ละข้อถามควรจะสามารถน าไปสูข่้อมูลที่สะท้อนถึงค าตอบของงานวิจัยนี้ได้ โดยจะใช้วิธีการเก็บข้อมูล

ด้วยแบบสอบถามจากหน่วยตัวอย่างเพื่อน ามาค านวณผลลัพธ์ โดยจะท าการเก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่าง

ทันทีหลังจากที่หน่วยตัวอย่างได้ท าการตอบแบบสอบถามเพื่อให้ผลลัพธ์ที่ได้จากการตอบแบบสอบถามมี

ความเชื่อถือและถูกต้องที่สุด ในแบบสอบถามงานวิจัยนี้จะใช้มาตรวัดแบบลิเคิร์ทโดยมีระดับคะแนนตั้งแต่ 1 

ถึง 5 เรียงระดับตามความคิดเห็นจากน้อยที่สุดไปมากที่สุดตามล าดับ  

3. ความเร็วของอินเทอร์เน็ตในขณะด าเนินการค้นหาข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน 

เพื่อเป็นการควบคุมระดับความเร็วของอินเทอร์เน็ต ก่อนที่ผู้วิจัยจะท าการเก็บข้อมูลจากหน่วย

ตัวอย่างผู้วิจัยจะท าการตรวจวัดระดับความเร็วของอินเทอร์เน็ตโดยจะต้องมีความเร็วอยู่ในระดับเดียวกันคือ 

ระหว่าง 20-30 Mbps โดยจะใช้อินเทอร์เน็ตผ่านสัญญาณ (Wi-Fi) ในการค้นข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน เพราะ

ความเร็วของอินเทอร์เน็ตมีผลต่อระยะเวลาในการดาวน์โหลดข้อมูล  
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3.6 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 

 เนื่องจากหน่วยตัวอย่างเป็นเพศชายและหญิงที่อยู่ในทั้งเจเนอเรชัน X เจเนอเรชัน  Y และเจเนอเร
ชัน Z ดังนั้น ในกลุ่มของเจเนอเรชัน X จะใช้พนักงานบริษัทในเขตกรุงเทพมหานครที่อยู่ในวัยท างานที่เกิด
ในปีพ.ศ. 2508-2523 เจเนอเรชัน Y จะใช้นิสิตและนักศึกษารวมถึงบุคคลในวัยท างานที่เกิดในปีพ.ศ. 2524 
- 2539 ของเจเนอเรชันนี้และในเจเนอเรชัน Z จะใช้กลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนที่มาเรียนตามสถาบันกวดวิชา
ทั่วไปในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งเกิดหลังปีพ.ศ. 2540 เป็นต้นไป และด าเนินการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1. เลือกกลุ่มตัวอย่างที่จะท าการเก็บข้อมูล 

2. ให้หน่วยตัวอย่างใช้โมไบล์แอพพลิเคชัน Augmented Reality ที่เกี่ยวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน โดยโมไบล์แอพพลิเคชันมีขั้นตอนการใช้งานคือ  

 2.1 เปิดโปรแกรมโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แสดงดังรูปที่ 3.2 

 

รูปที่ 3.2 หน้าจอโปรแกรมโมไบลแ์อพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 2.2 ให้หน่วยตัวอย่างน าโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปส่องกับธนบัตร 

 (Marker) จากนั้นโมไบล์แอพพลิเคชันจะแสดงผลออกมาเป็นอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ

ในอาเซียนตามมูลค่าของธนบัตรที่น ามาส่อง แสดงดังรูปที่ 3.3 
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รูปที่ 3.3 การแสดงผลของโมไบลแ์อพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

3. หน่วยตัวอย่างท างานที่ได้รับตามใบงานเสร็จแล้วให้หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถาม 

4. ผู้วิจัยน าผลลัพธ์ที่ได้จากการตอบแบบสอบถามมาประมวลผลวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด และทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการหาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ 

5. สรุปและอภิปรายผล 
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3.7 ที่มาของเครื่องมือในงานวิจัย 

 ในการเก็บข้อมูลงานวิจัยนี้จะใชแ้บบสอบถามที่มีข้อถามเพื่อวัดตัวแปรงานวิจัยแต่ละตัว โดยทีม่า
ของแบบสอบถามสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 3.2  
ตารางที่ 3.2 ที่มาของข้อถาม 
หัวข้อ อ้างอิงที่มา 
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of 
Use) 

1. เว็บไซต์นี้ใช้งานงา่ย 
= โมไบล์แอพพลิเคชนันี้ใช้งานงา่ย 

2. เว็บไซต์นีน้ าเสนอข้อมูลสินค้าทีเ่ข้าใจง่าย 
= โมไบล์แอพพลิเคชนันี้แสดงขอ้มูลอัตรา

แลกเปลี่ยนที่เข้าใจงา่ย 

3. เว็บไซต์นีช้่วยให้ฉันสามารถเข้าใจสินค้าและการ
ท างานของสินคา้ไดด้ียิ่งขึ้น 
= โมไบล์แอพพลิเคชนันีช้่วยใหฉ้ันค านวณอัตรา

แลกเปลี่ยนได้ง่าย 

4. การใช้งานเวบ็ไซตน์ี้ ฉันไม่ต้องใช้ความพยายาม
ในการเรียนรู้วิธีการใช้งานเพิ่มเติมมากนัก 
= การใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนันี้ ฉันไม่ต้องใช้

ความพยายามในการเรียนรู้วิธีใช้งานมากนัก 

5. การใช้งานเวบ็ไซตน์ี้ ผู้ใชไ้ม่จ าเป็นต้องมีความ
เชี่ยวชาญหรือความรู้ทางเทคนคิพิเศษเพิ่มเติมก็
สามารถใช้งานเวบ็ไซตน์ี้ได้ 
= การใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนันี้ ฉันสามารถ

ใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีความเชี่ยวชาญหรือ

มีความรู้ทางเทคนิคพิเศษ  

 
 

 

 

 

 

Venkatesh & Davis, 2000 
วิมลภรณ์  วีระพันธ์พงศ์, 2558 
กุลธิดา วรรณยศ, 2553 
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หัวข้อ อ้างอิงที่มา 
การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

1. เว็บไซต์นี้น าเสนอข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการ
พิจารณาเลือกซื้อสินค้าของฉัน 
= โมไบล์แอพพลิเคชันนี้น าเสนอข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์ในเรื่องการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศ 

2. ข้อมูลในเว็บไซต์นี้ช่วยให้ฉันสามารถตัดสินใจ
เลือกซื้อสินค้าได้ดียิ่งขึ้น 
= ข้อมูลในโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ช่วยให้ฉัน

ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศได้

สะดวก 

3. ข้อมูลสินค้าที่ฉันได้รับขณะเลือกดูสินค้า เพียง
พอที่จะช่วยให้ฉันสามารถเข้าใจสินค้านั้นได้ 
= ข้อมูลที่แสดงบนโมไบล์แอพพลิเคชันนี้

เพียงพอให้ฉันสามารถค านวณอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศได้ 

4. หากต้องเลือกซื้อสินค้าที่ขายในเว็บไซต์นี้ ฉัน
รู้สึกว่าข้อมูลที่ ได้รับจากการเข้ามาใช้งาน
เว็บไซต์นี้คุ้มค่ากับเวลาที่สูญเสียไป 
= หากต้องเลือกวิธีการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศ ฉันรู้สึกว่าการใช้งานโมไบล์

แอพพลิเคชันนี้คุ้มค่ากับเวลาที่เสียไป 

 

 

 

 

 

 

 

Venkatesh & Davis, 2000. 
วิมลภรณ์  วีระพันธ์พงศ์, 2558 
กุลธิดา วรรณยศ, 2553 
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หัวข้อ อ้างอิงที่มา 
การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 

1. ฉันรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลนิเมื่อใช้งานเว็บไซต์
นี้ 
= ฉันรู้สึกเพลิดเพลินเมื่อใช้งานโมไบล์แอพพลิเค

ชันนี ้

2. เว็บไซต์นี้เป็นเว็บไซต์ที่ไม่น่าเบื่อ 
= โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ไม่น่าเบื่อ 

3. รูปแบบการน าเสนอสินค้าออนไลน์ในเว็บไซต์นี้
ช่วยให้ฉันเกิดความสนใจเว็บไซต์นี้มากข้ึน 
= รูปแบบของการค านวณข้อมูลอัตรา

แลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในโมไบล์แอพ

พลิเคชันนี้ ช่วยให้ฉันเกิดความสนุกสนาน 

กุลธิดา  วรรณยศ, 2553 

ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) 
1. I was unaware of what was happening 

around me? 
= ฉันไม่รู้สึกถึงสิ่งที่เกิดขึ้นรอบๆตัวของฉันขณะ

ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนัเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม 

2. I was unaware of surroundings 
= ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชัน ฉันไม่สนใจ

สิ่งอื่นๆ รอบตัวฉัน 

3. I felt detached from the outside world. 
= ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกตัด

ขาดจากโลกภายนอก 

4. When playing the game time appeared 
to go by very fast 
= ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกว่า

เวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว 

 

Jennet et.al., 2008 
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หัวข้อ อ้างอิงที่มา 
การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 

1. While I was on the Web site, I could 
choose freely what I want to see. 
= ฉันสามารถเลือกท างานได้อยา่งอิสระในขณะ

ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนันี้ 

2. The Web site had the ability to respond 
to my specific questions quickly and 
efficiently. 
= โมไบล์แอพพลิเคชนันี้มสีามารถให้ผลลัพธ์

ตอบสนองต่อสิ่งที่ฉันเลือกใช้งาน 

3. The Web site processed my input very 
quickly. 
= โมไบล์แอพพลิเคชนันี้มีการตอบสนองที่

รวดเร็วเพียงพอ 

Liu, 2003 
Wu et. al., 2010 

ความตั้งใจในการกลบัมาใช้ใหม ่(Intention to Reuse) 
1. Assume that I had access to the e-

learning system, I intend to re-use it. 
= ถ้ามีโอกาส ฉันมีความตัง้ใจทีจ่ะกลับมาใช้

โมไบล์แอพพลิเคชันนี้อีกในอนาคต 

2. I would re-use the e-learning system to 
assist my self-study. 
= ถ้าฉันต้องการที่จะค านวณอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน ฉันจะกลับมาใช้

โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 

 

 

 

 

 

 

Davis, 1996; Ngai et al., 2007 
Li, Duan, Fu & Alford, 2012 
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หัวข้อ อ้างอิงที่มา 
ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 

1. ฉันชอบชักชวนคนอื่นซื้อผลิตภัณฑ์ที่ฉันชอบ 
= ฉันชอบชักชวนให้บุคคลที่ฉนัรู้จักใช้แอพพลิเค

ชันที่ฉนัชอบ 

2. ฉันมักใช้การ "ส่งวิดโีอนี้ให้เพื่อนของฉัน" เมื่อฉัน
พบผลิตภัณฑ์ทีน่่าสนใจ 
= ฉันตั้งใจจะบอกต่อเก่ียวกับโมไบล์แอพพลิเค

ชันนี ้

3. ฉันชอบสง่ต่อบทวิจารณ์ในทางบวกของ
ผลิตภัณฑไ์ปยงัเพื่อนของฉัน 
= ถ้าบุคคลที่ฉันรู้จักสนใจที่จะค านวณอัตรา

แลกเปลี่ยนสกลุเงินตา่งประเทศที่มีในแอพพลิเค

ชันนี้ ฉนัจะแนะน าให้ใช้โมไบลแ์อพพลิเคชันนี้ 

 

รัตนากร  ชินวาณชิย์กุล, 2558 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 ความน า 

 ในบทนีจ้ะน าเสนอถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างเพื่อตอบวัตถุประสงค์
ของงานวิจัย ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลจะประกอบด้วย 
 1. ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจดจ่อ 
(Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 
Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
 2. ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจดจ่อ 
(Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 
Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายหรือเพศ
หญิง 
 3. ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจดจ่อ 
(Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 
Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 
 หลังจากเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม SPSS เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัยที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 1 โดยในบทนี้จะประกอบด้วยการทดสอบสถิติได้แก่ (1) การวิเคราะห์ความ
เชื่อถือได้ (Reliability Analysis) (2) การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) (3) 
การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล (Normality Test) และ (4) การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis 
Testing)  

4.2 การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้  

 การวัดความเชื่อถือได้หรือความเที่ยงตรง เป็นเทคนิคที่ใช้วัดความเชื่อถือได้ของเครื่องมือ โดยเมื่อ
น าเครื่องมือนั้นๆ มาวัดหลายๆ ครั้งผลที่ได้จะต้องเหมือนกันหรือสอดคล้องกัน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2554) 
ในงานวิจัยนี้มีแบบสอบถามเพื่อใช้วัดตัวแปรได้แก่ (1) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (2) การรับรู้ประโยชน์
ในการใช้งาน (3) การรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งาน (4) การรู้สึกจดจ่อ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ของโมไบล์
แอพพลิเคชัน (6) ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า และ (7) ความตั้งใจในการบอกต่อ โดยมีข้อถามส าหรับตัว
แปรในงานวิจัยดังนี้ 
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1. ตัวแปร การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
 1.1  โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ใช้งานง่าย 
 1.2 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้แสดงข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนที่เข้าใจง่าย 
 1.3 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ช่วยให้ฉันค านวณอัตราแลกเปลี่ยนได้ง่าย 
 1.4 การใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้วิธีใช้งานมากนัก 
 1.5 การใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันสามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีความเชี่ยวชาญหรือมี
      ความรู้ทางเทคนิคพิเศษ 
2. ตัวแปร การรับรู้ประโยชน์ 
 2.1 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้น าเสนอข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในเรื่องการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุล
      เงินต่างประเทศ 
 2.2 ข้อมูลในโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ช่วยให้ฉันค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศได้   
      สะดวก 
 2.3 ข้อมูลที่แสดงบนโมไบล์แอพพลิเคชันนี้เพียงพอให้ฉันสามารถค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน
      ต่างประเทศได้ 
 2.4 หากต้องเลือกวิธีการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ ฉันรู้สึกว่าการใช้งานโมไบล์
      แอพพลิเคชันนี้คุ้มค่ากับเวลาที่เสียไป 
3. ตัวแปร การรับรู้ความสนุกสนาน 
 3.1 ฉันรู้สึกเพลิดเพลินเมื่อใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
 3.2 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ไม่น่าเบื่อ 
 3.3 รูปแบบของการค านวณข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในโมไบล์แอพพลิเคชันนี้
      ช่วยให้ฉันเกิดความสนุกสนาน 
4. ตัวแปร การรู้สึกจดจ่อ 
 4.1 ฉันไม่รู้สึกถึงสิ่งที่เกิดขึ้นรอบๆตัวของฉันขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
 4.2 ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชั่น ฉันไม่สนใจสิ่งอื่น ๆ รอบตัวฉัน 
 4.3 ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกตัดขาดจากโลกภายนอก 
 4.4 ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว 
5. ตัวแปร การมีปฏิสัมพันธ์ 
 5.1 ฉันสามารถเลือกท างานได้อย่างอิสระในขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
 5.2 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้สามารถให้ผลลัพธ์ตอบสนองต่อสิ่งที่ฉันเลือกใช้งาน 
 5.3 โมไบล์แอพพลิเคชันนี้มีการตอบสนองที่รวดเร็วเพียงพอ 
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6. ตัวแปร ความตั้งใจในการกลับมาใช้ใหม่ 
 6.1 ถ้ามีโอกาส ฉันมีความตั้งใจที่จะกลับมาใช้โมไบล์แอพพลิเคชันนี้อีกในอนาคต 
 6.2 ถ้าฉันต้องการที่จะค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินในประเทศอาเซียน ฉันจะกลับมาใช้โมไบล์
      แอพพลิเคชันนี้ 
7. ตัวแปร ความตั้งใจในการบอกต่อ 
 7.1 ฉันชอบชักชวนให้บุคคลที่ฉันรู้จักใช้แอพพลิเคชันที่ฉันชอบ 
 7.2 ฉันตั้งใจจะบอกต่อเก่ียวกับโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
 7.3 ถ้าบุคคลที่ฉันรู้จักสนใจที่จะค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศที่มีในแอพพลิเคชันนี้ 
     ฉันจะแนะน าให้ใช้โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
ผู้วิจัยจึงท าการตรวจสอบความเชื่อถือได้ของแต่ละปัจจัย โดยการท า Pilot Study กับหน่วยตัวอย่างจ านวน 
30 หน่วยและค านวณหาสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach's Alpha) ซึ่งได้ผลลัพธ์ดังแสดงในตารางที่ 
4.1 

ตารางที่ 4.1 ตารางแสดงค่าสถติิ Cronbach's Alpha จาก Pilot Study 
ตัวแปร Cronbach's Alpha ข้อถำมย่อย 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 0.683 5 
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 0.812 4 

การรับรู้ความสนุกสนาน 0.837 3 
การรู้สึกจดจ่อ 0.889 4 

การมีปฏิสัมพันธ ์ 0.556 3 
ความตั้งใจในการกลบัมาใช้ซ้ า 0.806 2 

ความตั้งใจในการบอกต่อ 0.847 3 

 ค่า Cronbach's Alpha ควรจะมีค่ามากกว่า 0.7 จึงจะถือว่ามีความเชื่อถือได้ 
(กัลยา วานิชย์บัญชา,2554) โดยจากตารางค่าสถิติ Cronbach's Alpha ที่ 4.1 พบว่า ตัวแปรการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานมีค่าครอนบัคอัลฟา เท่ากับ 0.683 ซึ่งมีค่าต่ ากว่า 0.7 และจากการวิเคราะห์ในแต่ละ
ข้อถามพบว่าหากตัดค าถามในข้อที่ 1.5 ออกจะท าให้ค่าครอนบัคอัลฟามีค่าเท่ากับ 0.708 ดังนั้นผู้วิจัยจึงตัด
ข้อถามที่  1 .5 ออกเพื่ อให้ค่ าครอนบัคอัลฟามีค่ามากกว่า  0 .7 และตัวแปรการมีปฏิสัมพันธ์มี
ค่าครอนบัคอัลฟาเท่ากับ 0.556 ซึ่งมีค่าต่ ากว่า 0.7 เช่นกัน และเมื่อวิเคราะห์ในแต่ละข้อถามที่ใช้วัดตัวแปร
การมีปฏิสัมพันธ์พบว่าเมื่อตัดค าถามในข้อที่ 5.3 ออกจะท าให้ได้ค่าครอนบัคอัลฟาเท่ากับ 0.753 ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงตัดข้อถามที่ 5.3 ออกเพื่อให้ค่าครอนบัคอัลฟามีค่ามากกว่า 0.7 จึงท าให้ได้ตารางแสดงค่าสถิติ  
ครอนบัคอัลฟาใหม่ดังตารางที่ 4.2  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

ตารางที่ 4.2 ตารางแสดงค่าสถิติ Cronbach's Alpha หลังปรับปรุง 
ตัวแปร Cronbach's Alpha ข้อถำมย่อย 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 0.708 4 
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 0.812 4 

การรับรู้ความสนุกสนาน 0.837 3 
การรู้สึกจดจ่อ 0.889 4 

การมีปฏิสัมพันธ ์ 0.753 2 
ความตั้งใจในการกลบัมาใช้ซ้ า 0.806 2 

ความตั้งใจในการบอกต่อ 0.847 3 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่าข้อถามที่ใช้ส าหรับวัดตัวแปรทั้งหมดที่ท าการทดสอบมีค่าครอนบัคอัล
ฟามากกว่า 0.7 แสดงว่า ข้อถามสามารถใช้วัดตัวแปรการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  การรับรู้ประโยชน์ใน
การใช้งาน การรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งาน การรู้สึกจดจ่อ การมีปฏิสัมพันธ์ ความตั้งใจในการกลับมา
ใช้ซ้ า และความตั้งใจในการบอกต่อ ได้ 

4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติพรรณนา 

 จากการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบสอบถาม ผู้วิจยัไดน้ ามาวิเคราะห์ค าตอบของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยน าเสนอในรูปของผลรวม ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุด คา่ต่ าสุด โดยสามารถ
แบ่งเป็น 3 กรณี ได้แก ่
 1. การวิเคราะห์สถิติพรรณนาของตัวแปรต่างๆในภาพรวม 

ตารางที่ 4.3 ตารางแสดงค่าสถติิของตัวแปรต่างๆ 

ตัวแปร ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด 

การรับรู้ความง่าย 4.17 0.61 2 5 
การรับรู้ประโยชน ์ 4.05 0.61 2 5 
การรับรู้ความสนุกสนาน 3.69 0.70 2 5 
การรู้สึกจดจ่อ 3.17 0.80 1 5 
การมีปฏิสัมพันธ ์ 3.85 0.64 2 5 
ความตั้งใจในการกลบัมาใช้
ซ้ า 

4.04 0.69 2 5 

ความตั้งใจในการบอกต่อ 3.99 0.63 2 5 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายหลังจากที่กลุ่มตัวอย่างได้ใช้งานงานโมไบล์
แอพพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด และพบว่าปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีค่าเฉลี่ยน้อยสุด ในส่วนของค่าเบี่ยงเบน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

51 

มาตรฐาน พบว่า การรู้สึกจดจ่อมีค่ามากที่สุด แต่เมื่อพิจารณาแต่ละตัวแปรพบว่า ค่าเบี่ยง เบนมาตรฐานมี
ความแตกต่างกันน้อย หมายความว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ส าหรับค่าสูงสุดและ
ต่ าสุด พบว่า ค่าสูงสุดของตัวแปรต่างๆ มีค่าเท่ากันทั้งหมดคือ 5 ในขณะที่ค่าต่ าสุด พบว่า การรู้สึกจดจ่อมี
ค่าต่ าสุดเท่ากับ 1 และตัวค่าต่ าสุดส าหรับตัวแปรที่เหลือมีค่าเท่ากับ 2 เท่ากันทั้งหมด 
 2. เมื่อน าเพศเข้ามาเป็นตัวแปรก ากับ 

ตารางที่ 4.4 ตารางแสดงค่าสถติิของตัวแปรต่างๆ จา้แนกตามเพศ 
ตัวแปร เพศ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด 

การรับรู้ความง่าย ชาย 4.25 0.61 2 5 

 หญิง 4.10 0.61 3 5 

การรับรู้ประโยชน ์ ชาย 4.11 0.64 2 5 

 หญิง 3.99 0.58 3 5 
การรับรู้ความ
สนุกสนาน ชาย 3.72 0.74 2 5 

 หญิง 3.67 0.66 2 5 

การรู้สึกจดจ่อ ชาย 3.31 0.85 1 5 

 หญิง 3.04 0.72 1 5 

การมีปฏิสัมพันธ ์ ชาย 3.87 0.73 2 5 

 หญิง 3.82 0.55 3 5 
ความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า ชาย 4.06 0.77 2 5 

 หญิง 4.02 0.60 3 5 
ความตั้งใจในการบอก

ต่อ ชาย 4.05 0.65 2 5 

 หญิง 3.93 0.61 3 5 
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 จากตารางที่ 4.4 พบว่า  

 ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเพศหญิง แต่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เพศหญิงมีค่าเท่ากับเพศชายแสดงให้เห็นว่ามีทั้งสองเพศมีความคิดเห็นเหมือนกัน และในส่วนของค่าสูงสุด
ของทั้งสองเพศมีค่าสูงสุดเท่ากัน แต่ค่าต่ าสุดพบว่าเพศชายมีค่าต่ ากว่าเพศหญิง 

 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเพศหญิง และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของเพศชายมีค่ามากกว่าเพศหญิงเช่นกันแต่อย่างไรก็ตามส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานยังมีค่าน้อยกว่า 1.25 (บุญ
มี พันธ์ไทย, 2545) แสดงว่ามีค่าแตกต่างกันน้อย หรือใกล้เคียงกัน สามารถสรุปได้ว่าทั้งสองเพศมีความ
คิดเห็นเหมือนกัน โดยในส่วนของค่าสูงสุด พบว่า ทั้งสองเพศมีค่าเท่ากันแต่ค่าต่ าสุดเพศชายจะมีค่าต่ ากว่า
เพศหญิง 

 ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเพศหญิง ส่ วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของเพศชายมีค่ามากกว่าเพศหญิงแต่ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานยังคงมีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่ามีค่า
แตกต่างกันน้อย หรือใกล้เคียงกันแสดงว่าทั้งกลุ่มตัวอย่างทั้งสองเพศมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกัน โดยใน
ส่วนของค่าสูงสุด พบว่า ทั้งสองเพศมีค่าสูงสุดเท่ากันแต่ค่าต่ าสุดพบว่าเพศชายมีค่าต่ ากว่าเพศหญิง 

 ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเพศหญิงและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

เพศชายมีค่ามากกว่าเพศหญิงเช่นกันแต่ยังคงมีค ่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าทั้งสองเพศมีความคิดเห็นไปในทาง
เดียวกัน โดยในส่วนของค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดพบว่า ทั้งสองเพศมีค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดเท่ากัน  

 ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยมากกว่าเพศหญิง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
พบว่า เพศชายมีค่ามากกว่าเพศหญิงและมีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าทั้งสองเพศมีความคิดเห็นไปในทาง
เดียวกัน โดยในส่วนของค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดพบว่า เพศชายกับเพศหญิงมีค่าสูงสุดเท่ากัน ในขณะที่ค่าต่ าสดุ
พบว่า เพศชายมีค่าน้อยกว่าเพศหญิง 

 ปัจจัยด้านความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสูง
กว่าเพศหญิง แต่ส าหรับค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพบว่ายังมีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าทั้งสองเพศมีความ
คิดเห็นไปในทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุดเพศชายมีค่าสูงสุดเท่ากับเพศหญิงและค่าต่ าสุดเพศชายมีค่า
ต่ าสุดต่ ากว่าเพศหญิง 

 ปัจจัยด้านความตั้งใจในการบอกต่อ พบว่า เพศชายมีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสูงกว่า
เพศหญิงแต่ยังคงมีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าทั้งสองเพศมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกัน ในส่วนของ
ค่าสูงสุด พบว่า เพศชายมีค่าสูงสุดเท่ากับเพศหญิง และค่าต่ าสุดพบว่าเพศชายมีค่าต่ าสุดต่ ากว่าเพศหญิง 
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3. เมื่อน าเจเนอเรชันเข้ามาเป็นตัวแปรก ากับ 

ตารางที่ 4.5 ตารางแสดงค่าสถติิของตัวแปรต่างๆ จา้แนกตามเจเนอเรชัน 

ตัวแปร เจเนอเร
ชัน 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด 

การรับรู้ความง่าย X 4.12 0.63 3 5 

 Y 4.09 0.66 2 5 

 Z 4.31 0.52 3 5 

การรับรู้ประโยชน ์ X 4.08 0.63 3 5 

 Y 4.01 0.66 2 5 

 Z 4.05 0.54 3 5 

การรับรู้ความ
สนุกสนาน 

X 3.69 0.76 2 5 

 Y 3.88 0.69 2 5 

 Z 3.51 0.61 2 5 

การรู้สึกจดจ่อ X 3.21 0.67 1 5 

 Y 3.29 0.93 1 5 

 Z 3.01 0.76 1 5 

การมีปฏิสัมพันธ ์ X 3.76 0.56 3 5 

 
Y 3.77 0.72 2 5 

 
Z 4.01 0.62 3 5 
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ตัวแปร เจเนอเร
ชัน 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด 

ความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ า X 4.03 0.61 3 5 

 
Y 3.95 0.79 2 5 

 Z 4.15 0.65 3 5 

ความตั้งใจในการ
บอกต่อ 

X 4.14 0.60 3 5 

 
Y 3.95 0.71 2 5 

 
Z 3.88 0.55 3 5 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า 

 ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย เมื่อกลุ่มตัวอย่างเป็นเจเนอเรชัน Z มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือเจ

เนอเรชัน X และ Y ตามล าดับ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเจเนอเรชัน Z มีค่าต่ าสุด แต่อย่างไรตาม
พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าแต่ละเจเนอเรชันมีความ
คิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุดและค่าต่ าสุด พบว่า ค่าสูงสุดมีค่าเท่ากันทั้งสามเจเนอเรชัน 
แต่มีค่าต่ าสุดไม่เท่ากันโดยเจเนอเรชัน Y มีค่าต่ าสุดต่ ากว่า เจเนอเรชัน X และ Z 

 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ พบว่า เจเนอเรชัน X มีค่าเฉลี่ยสูงสุดและรองลงมาคือเจเนอเรชัน Z 
และ Y ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเจเนอเรชัน Z มีค่าต่ าสุด แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่าแต่ละเจเนอเรชันมีความคิดเห็นไปในทิศทาง
เดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุดและค่าต่ าสุด พบว่า ค่าสูงสุดมีค่าเท่ากันทั้งสามเจเนอเรชัน แต่มีค่าต่ าสุดไม่
เท่ากันโดยเจเนอเรชัน Y มีค่าต่ าสุดต่ ากว่า เจเนอเรชัน X และ Z 

 ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและรองลงมาคือเจ
เนอเรชัน X และ Y ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเจเนอเรชัน X มีค่ามากสุดและรองลงมาคือเจ
เนอเรชัน Y และ Z ตามล าดับ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่า
น้อยกว่า 1.25 แสดงว่าแต่ละเจเนอเรชันมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุดและค่า
ต่ าสุด พบว่า ค่าสูงสุดมีค่าเท่ากันทั้งสามเจเนอเรชัน แต่เจเนอเรชัน X มีค่าต่ าสุดต่ าที่สุด 
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 ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่ามากสุดและรองลงมาคือเจเนอเรชัน X และ Z 
ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่ามากสุดและรองลงมาคือเจเนอเรชัน Z และ X 
ตามล าดับ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่าน้อยกว่า 1.25 แสดงว่า
แต่ละเจเนอเรชันมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุดพบว่าทั้งสามเจเนอเรชันมีค่า
เท่ากับ ในขณะที่ค่าต่ าสุด พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่าต่ าสุดต่ าที่สุด 

 ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ พบว่า เจเนอเรชัน Z มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและรองลงมาคือเจเนอเรชัน Y 
และ X ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่ามากสุด และรองลงมาคือเจเนอเรชัน Z 
และ X ตามล าดับ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่าน้อยกว่า 1.25 
แสดงว่าแต่ละเจเนอเรชันมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุด พบว่า เจเนอเรชัน Y และ 
Z มีค่าสูงสุดเท่ากัน และในส่วนของค่าต่ าสุด พบว่า เจเนอเรชัน X และ Z มีค่าเท่ากันในขณะที่เจเนอเรชัน 
Y มีค่าต่ าสุดต่ าที่สุด 

 ปัจจัยด้านความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า พบว่า เจเนอเรชัน Z มีค่าเฉลี่ยมากสุดและรองลงมาคือ 
เจเนอเรชัน X และ Y ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่ามากสุด และรองลงมาคือ 
เจเนอเรชัน Z และ X ตามล าดับ ในส่วนของค่าสูงสุด พบว่า ทั้งสามเจเนอเรชันมีค่าสูงสุดเท่ากัน และใน
ส่วนของค่าต่ าสุด พบว่า เจเนอเรชัน X และ Z มีค่าเท่ากันในขณะที่เจเนอเรชัน Y มีค่าต่ าสุดต่ าที่สุด 

 ปัจจัยด้านความตั้งใจในการบอกต่อ พบว่า เจเนอเรชัน X มีค่าเฉลี่ยมากสุดและรองลงมาคือ 
เจเนอเรชัน Y และ Z ตามล าดับ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า เจเนอเรชัน Y มีค่ามากสุด และรองลงมาคือ 
เจเนอเรชัน X และ Z ตามล าดับ แต่อย่างไรก็ตาม พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของทั้งสามเจเนอเรชัน มีค่า
น้อยกว่า 1.25 แสดงว่าแต่ละเจเนอเรชันมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน ในส่วนของค่าสูงสุด พบว่า ทั้ง
สามเจเนอเรชันมีค่าสูงสุดเท่ากัน และในส่วนของค่าต่ าสุด พบว่า เจเนอเรชัน X และ Z มีค่าเท่ากันในขณะที่
เจเนอเรชัน Y มีค่าต่ าสุดต่ าที่สุด 

 นอกจากสถิติเชิงพรรณนาแล้ว ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ปัจจัยในส่วนอื่นๆ เช่น ระดับการศึกษาของกลุ่ม
ตัวอย่าง ประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ประสบการณ์ในการค้นหาอัตราแลก เปลี่ยนภายใน
ระยะเวลา 1 ปี และช่องทางในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยน 

ตารางที่ 4.6 ตารางแสดงการแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างจ้าแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตร ี 85 35.4 

ปริญญาตร ี 135 56.3 
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ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

สูงกว่าปริญญาตร ี 20 8.3 

รวม 240 100 

ตารางที่ 4.7 ตารางแสดงการแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างจ้าแนกตามประสบการณ์ในการใช้
อินเทอร์เน็ต 

ประสบการณ์ในการใช้
อินเทอร์เน็ต 

จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 5 ป ี 3 1.3 

5 - 10 ปี 98 40.8 

มากกว่า 10 ป ี 139 57.9 

รวม 240 100 

ตารางที่ 4.8 ตารางแสดงการแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างจ้าแนกตามประสบการณ์ในการค้นหาอัตรา
แลกเปลี่ยนภายในระยะเวลา 1 ปีที่ผา่นมา 

ประสบการณ์ในการค้นหาอัตรา
แลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศ

ภายในระยะเวลา 1 ปี 

จ านวน ร้อยละ 

1 คร้ัง 17 7.1 

2 - 3 คร้ัง 68 28.3 

4 - 5 คร้ัง 49 20.4 

มากกว่า 5 ครั้งขึ้นไป 90 37.5 

ไม่เคยค้นหา 16 6.7 

รวม 240 100 
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ตารางที่ 4.9 ตารางแสดงการแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างจ้าแนกตามวธิีในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยน
เงินต่างประเทศ 

วิธีในการค้นหาอัตราแลกเปลีย่น จ านวน ร้อยละ 

ค้นหาทางอนิเทอร์เน็ต 209 80.7 

ผ่านทางธนาคาร 26 10 

ผ่านบริษัทรับแลกเงิน 10 3.9 

อื่นๆ 14 5.4 

รวม 259 100 

 จากตารางที่ 4.6 ถึง 4.9 แสดงให้เห็นว่าหน่วยตัวอย่างในงานวิจัยนี้ ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรีร้อยละ 56.3 มีประสบการณ์ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตมากกว่า 10 ปี ร้อยละ 57.9 เคย
ค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศภายใน 1 ปีที่ผ่านมามากกว่า 5 ครั้ง ร้อยละ 37.5 และค้นหาอัตรา
แลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศผ่านทางอินเทอร์เน็ต ร้อยละ 80.7  

4.4 การทดสอบสมมติฐาน 

 ในการทดสอบสมมติฐานของานวิจัยนี้ ได้แก่ ตัวแปรการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งาน การรู้สึกจดจ่อ การมีปฏิสัมพันธ์ ความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ ผู้วิจัยจะทดสอบสมมติฐานด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ค่า
สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation)  
 การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน เป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัวแปร ว่ามี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่และทิศทางของสัมพันธ์กันอย่างไร (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2560) การทดสอบ
สมมติฐานแสดงดังต่อไปนี้ 
 สมมติฐานส่วนที่ 1: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) 
(2) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 
ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 
(Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
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1. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

ตารางที่ 4.10 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความง่ายและความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า 

0.677 0.000 

 

จากตาราง 4.10 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.677) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

2. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 
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โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

ตารางที่ 4.11 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ประโยชน์และความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

0.641 0.000 

 

จากตาราง 4.11 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.641) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

3. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการกลับมา

ใช้ซ้ า 

ตารางที่ 4.12 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้า 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนานและ

ความตั้งใจในการกลบัมาใช้ซ้ า 

0.526 0.000 
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จากตาราง 4.12 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.526) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

4. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

ตารางที่ 4.13 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

ความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า 

0.322 0.000 

 

จากตาราง 4.13 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าความรู้สึกจดจ่อในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.322) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

5. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 
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เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

ตารางที่ 4.14 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า 

0.610 0.000 

 

จากตาราง 4.14 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.610) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

6. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการบอกต่อ 
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ตารางที่ 4.15 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การบอกต่อ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความง่ายและความตั้งใจ

ในการบอกต่อ 

0.555 0.000 

จากตาราง 4.15 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.555) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการบอกต่อ 

ตารางที่ 4.16 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การบอกต่อ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ประโยชน์และความ

ตั้งใจในการบอกต่อ 

0.644 0.000 

จากตาราง 4.16 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.644) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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8. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการบอกต่อ 

ตารางที่ 4.17 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการบอกต่อ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนานและ

ความตั้งใจในการบอกต่อ 

0.503 0.000 

จากตาราง 4.17 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.503) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

9. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 
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โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการบอกต่อ 

ตารางที่ 4.18 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
บอกต่อ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

ความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจ

ในการบอกต่อ 

0.357 0.000 

จากตาราง 4.18 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าความรู้สึกจดจ่อในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.357) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

10.  การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการบอกต่อ 

ตารางที่ 4.19 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
บอกต่อ 

ตัวแปร Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจ

ในการบอกต่อ 

0.547 0.000 

 

จากตาราง 4.19 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้น

จึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อมี

ความสัมพันธ์เชิงบวก (r= 0.547) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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สมมติฐานส่วนที่ 2: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจด
จ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 
to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายหรือ
เพศหญิง 

1. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและหญิง 

ตารางที่ 4.20 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความง่ายและ

ความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ าเมื่อเพศ

ของผู้ใช้เป็นเพศชาย

และเพศหญิง 

ชาย 0.701 0.000 

หญิง 0.663 0.000 

จากตาราง 4.20 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของเพศชายและเพศหญิง เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับ

นัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและ

ความตั้งใจในการใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและหญิง (เพศชาย r= 0.701 

และเพศหญิง r = 0.663) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

66 

2. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตารางที่ 4.21 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ประโยชน์และ

ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้ าเมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชายและเพศหญิง 

ชาย 0.618 0.000 

หญิง 0.678 0.000 

 

จากตาราง 4.21 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้

งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.618 และเพศหญิง r = 

0.678) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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3. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการกลับมา

ใช้ซ้ าเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตารางที่ 4.22 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนาน

และความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ าเมื่อเพศของ

ผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศ

หญิง 

ชาย 0.520 0.000 

หญิง 0.536 0.000 

 

จากตาราง 4.22 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความตั้งใจใน

การใช้งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.520 และเพศ

หญิง r = 0.536) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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4. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าเมื่อ

เพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตารางที่ 4.23 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ เม่ือเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

ความรู้สึกจดจ่อและความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศ

ชายและเพศหญิง 

ชาย 0.323 0.000 

หญิง 0.320 0.000 

จากตาราง 4.23 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าความรู้สึกจดจ่อในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้

งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.323 และเพศหญิง r = 

0.320) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

5. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) 
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เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตารางที่ 4.24 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศ

ชายและเพศหญิง 

ชาย 0.620 0.000 

หญิง 0.593 0.000 

จากตาราง 4.24 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้

งานมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.620 และเพศหญิง r = 

0.593) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

6. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อ

เพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 
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ตารางที่ 4.25 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การบอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความง่ายและ

ความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชายและเพศหญิง 

ชาย 0.543 0.000 

หญิง 0.557 0.000 

จากตาราง 4.25 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและความตั้งใจในการ

บอกต่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.543 และเพศหญิง 

r = 0.557) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อ

เพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 
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ตารางที่ 4.26 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การบอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ประโยชน์และ

ความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชายและเพศหญิง 

ชาย 0.590 0.000 

หญิง 0.699 0.000 

จากตาราง 4.26 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจในการ

บอกต่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.590 และเพศหญิง 

r = 0.699) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

8. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 
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ตารางที่ 4.27 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการบอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนาน

และความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศ

ชายและเพศหญิง 

ชาย 0.430 0.000 

หญิง 0.590 0.000 

 

จากตาราง 4.27 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.430 และเพศ

หญิง r = 0.590) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

9. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อเพศ

ของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 
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ตารางที่ 4.28 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของความรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
บอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

ความรู้สึกจดจ่อและ

ความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชายและเพศหญิง 

ชาย 0.352 0.000 

หญิง 0.343 0.000 

จากตาราง 4.28 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าความรู้สึกจดจ่อในการใช้งานและความตั้งใจในการบอก

ต่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง  (เพศชาย r= 0.352 และเพศหญิง r = 

0.343) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

10.  การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการบอกต่อเมื่อเพศ

ของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 
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ตารางที่ 4.29 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
บอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง 

ตัวแปร เพศ Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และ

ความตั้งใจในการบอก

ต่อเมื่อเพศของผู้ใช้เป็น

เพศชายและเพศหญิง 

ชาย 0.595 0.000 

หญิง 0.486 0.000 

จากตาราง 4.29 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสองเพศ เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด

ไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานและความตั้งใจในการบอก

ต่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชายและเพศหญิง (เพศชาย r= 0.595 และเพศหญิง r = 

0.486) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

สมมติฐานส่วนที่ 3: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) (2) การ
รับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจด
จ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 
to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 

1. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X, Y และ Z  

ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z 

 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X, Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.30 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้ เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรั บ รู้ ค วามง่ า ยและ

ความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้

เป็น X, Y และ Z 

X 0.686 0.000 

Y 0.698 0.000 

Z 0.631 0.000 

จากตาราง 4.30 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: 

r= 0.686 เจเนอเรชัน Y: r = 0.698 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.631) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

2. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X, Y และ Z ที่ระดับนัยส าคัญ 

0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X, Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.31 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้า้ เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ ป ระ โยชน์ และ

ความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้

เป็น X, Y และ Z 

X 0.680 0.000 

Y 0.730 0.000 

Z 0.486 0.000 

 

จากตาราง 4.31 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจใน

การกลับมาใช้ซ้ า มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: 

r= 0.680 เจเนอเรชัน Y: r = 0.730 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.486) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

3. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X, Y และ Z ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการ

กลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมา

ใช้ซ้ า (Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการกลับมา

ใช้ซ้ า เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.32 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้า เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนาน

และความตั้งใจในการ

กลั บ ม า ใ ช้ ซ้ า  เ มื่ อ เ จ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, 

Y และ Z 

X 0.688 0.000 

Y 0.611 0.000 

Z 0.394 0.000 

 

จากตาราง 4.32 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจ

เนอเรชันX: r= 0.688 เจเนอเรชัน Y: r = 0.611 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.394) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

4. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 

Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า เมื่อ

เจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.33 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรู้สึกจดจ่อและความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้

เป็น X, Y และ Z 

X 0.614 0.000 

Y 0.251 0.025 

Z 0.266 0.017 

 

จากตาราง 4.33 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 , 0.025 และ 0.017 

ตามล าดับ ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรู้สึก

จดจ่อและความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y 

และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 0.614 เจเนอเรชัน Y: r = 0.251 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.266) ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 

5. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

(Intention to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention 

to Reuse) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.34 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และความ

ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น 

X, Y และ Z 

X 0.663 0.000 

Y 0.701 0.000 

Z 0.420 0.000 

 

จากตาราง 4.34 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการกลับมาใช้

ซ้ า มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 0.663 เจ

เนอเรชัน Y: r = 0.701 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.420) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

6. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ที่มีต่อความตั้งใจใน

การบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเจ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.35 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายและความตั้งใจใน
การกลับบอกต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความง่ายในการใช้

งานและความตั้งใจในการ

บอกต่อ เมื่อเจเนอเรชัน

ของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

X 0.550 0.000 

Y 0.633 0.000 

Z 0.569 0.000 

 

จากตาราง 4.35 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 

0.550 เจเนอเรชัน Y: r = 0.633 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.569) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ที่มีต่อความตั้งใจในการ

บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเจ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.36 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจใน
การกลับบอกต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้

งานและความตั้งใจในการ

บอกต่อ เมื่อเจเนอเรชัน

ของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

X 0.630 0.000 

Y 0.781 0.000 

Z 0.470 0.000 

 

จากตาราง 4.36 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 

0.630 เจเนอเรชัน Y: r = 0.781 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.470) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

8. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ที่มีต่อความตั้งใจ

ในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 

 H0: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การรับรู้ความสนุกนสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอก

ต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสนุกสนานและความตั้งใจในการบอกต่อ 

เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.37 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรับรู้ความสนุกสนานและความ
ตั้งใจในการกลับบอกต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรับรู้ความสนุกสนานใน

การใช้งานและความตั้งใจ

ในการบอกต่อ เมื่อเจเนอเร

ชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ 

Z 

X 0.473 0.000 

Y 0.650 0.000 

Z 
0.382 0.000 

 

จากตาราง 4.37 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานและความ

ตั้งใจในการบอกต่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชัน

X: r= 0.473 เจเนอเรชัน Y: r = 0.650 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.382) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

9. การวิเคราะห์ผลกระทบของ ความรู้สึกจดจ่อ ( Immersion) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 

Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเจ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.38 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการรู้สึกจดจ่อและความตั้งใจในการ
กลับบอกต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การรู้สึกจดจ่อในการใช้งาน

และความตั้งใจในการบอก

ต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้

เป็น X, Y และ Z 

X 0.577 0.000 

Y 0.267 0.017 

Z 0.283 0.011 

 

จากตาราง 4.38 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของเจเนอเรชัน X, Y และ Z เท่ากับ 0.000, 0.017 และ 0.011 

ตามล าดับ ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการรู้สึก

จดจ่อในการใช้งานและความตั้งใจในการบอกต่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเร

ชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 0.577 เจเนอเรชัน Y: r = 0.267 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.283) ที่

ระดับนัยส าคัญ 0.05 

10. การวิเคราะห์ผลกระทบของ การมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactivity) ที่มีต่อความตั้งใจในการบอกต่อ 

(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 H0: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ไม่มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

 H1: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-

mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X,Y และ Z 

เขียนเป็นสัญลักษณ์ได้ว่า  

 H0 : ρ≤ 0 

 H1 : ρ> 0 

โดยก าหนดให้ ρคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์และความตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเจ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 
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ตารางที่ 4.39 ตารางแสดงผลการทดสอบสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธ์ของการมีปฏิสัมพนัธ์และความตั้งใจในการ
กลับบอกต่อ เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y และ Z 

ตัวแปร เจเนอเรชัน Correlation Coefficient Sig. 

การมีปฏิสัมพันธ์และความ

ตั้งใจในการบอกต่อ เมื่อเจ

เนอเรชันของผู้ใช้เป็น X, Y 

และ Z 

X 0.561 0.000 

Y 0.639 0.000 

Z 0.545 0.000 

 

จากตาราง 4.39 แสดงให้เห็นว่าค่า Sig. ของทั้งสามเจเนอเรชัน เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่

ก าหนดไว้ 0.05 ดังนั้นจึงปฏิเสธ H0 ท าให้สามารถสรุปได้ว่าการมีปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานและความตั้งใจใน

การบอกต่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชันX, Y และ Z  (เจเนอเรชันX: r= 

0.561 เจเนอเรชัน Y: r = 0.639 และเจเนอเรชัน Z: r = 0.545) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

4.5 การสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 จากการทดสอบสมมติฐานในหัวข้อ 4.5 สามารถน ามาสรปุผลไดด้ังนี้ 
 จากสมมติฐานส่วนที่ 1: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of 
Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 
ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 
(Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
 ผลการวิเคราะห์ คือ การรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อ
และการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
โดย 
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์ค่อนข้างสูงเชิงบวกและมีความสัมพันธ์
ระดับปานกลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์ค่อนข้างสูงเชิงบวกและมีความสัมพันธ์ระดับปาน
กลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้ งใจใน
การกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 4. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์มีความสัมพันธ์ค่อนข้างสูงเชิงบวกและระดับปานกลางกับความตั้งใจ
ในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
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 5. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีผลกระทบเชิงบวกในระดับค่อนข้างต่ ากับความตั้งใจในการกลับมาใช้
ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ  
 จากสมมติฐานส่วนที่ 2: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of 
Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 
ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 
(Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้เป็น
เพศชายหรือเพศหญิง 
 ผลการวิเคราะห์ คือ เมื่อน าเรื่องเพศเข้ามาเป็นตัวแปรก ากับ ปัจจัยการรับรู้ความง่าย การรับรู้
ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อและการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ โดย 
ส าหรับเพศชายพบว่า 
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับ
ปานกลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับปานกลางกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 4. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างต่ ากับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 5. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับปานกลางกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
ส าหรับเพศหญิงพบว่า  
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับ
ปานกลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 4. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างต่ ากับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 5. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้งใจ ในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
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 จากสมมติฐานส่วนที่ 3: การวิเคราะห์ผลกระทบของ (1) การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of 
Use) (2) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) 
ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า 
(Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของ
ผู้ใช้ต่างกัน 
 ผลการวิเคราะห์ คือเมื่อน าเจเนอเรชันของผู้ใช้เข้ามาเป็นตัวแปรก ากับ ปัจจัยการรับรู้คว ามง่าย 
การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อและการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ โดย 
ส าหรับเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับ
ปานกลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับปาน
กลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 4. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับปานกลางกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 5. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับปานกลางกับ
ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
ส าหรับเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Y  
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความตั้งใจใน
การกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 4. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างต่ ากับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 5. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
ส าหรับเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Z 
 1. ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างสูงและระดับ
ปานกลางกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
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 2. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 3. ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนกุสนาน มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางและระดับค่อนข้าง
ต่ ากับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อตามล าดับ 
 4. ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับค่อนข้างต่ ากับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 5. ปัจจัยด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับปานกลางกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ 
 กล่าวโดยสรุปคือ จากปัจจัยทั้งการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การ
รู้สึกจดจ่อและการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า และความ
ตั้งใจในการบอกต่อ แม้ว่าจะมีการน าตัวแปรก ากับเข้ามาวิเคราะห์ก็ตาม 

4.6 การวิเคราะห์เพิ่มเติม 

 จากทดสอบสมมติฐานที่ได้กล่าวมาแล้วในหัวข้อ 4.6 นั้น เมื่อผู้วิจัยน ามาศึกษาต่อโดยจ าแนกตาม
ระดับการศึกษาพบว่า หน่วยตัวอย่างที่มีการศึกษาสูงกว่าระดับปริญญาตรีนั้น  มีตัวแปรการรับรู้ความ
สนุกสนานไม่มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก ดังตารางที่ 4.40 และ 4.41  
ตารางที่ 4.40 ตารางแสดงผลการทดสอบสมมติฐานของตัวแปรต่างๆกับตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้า้ เมื่อระดับการศึกษาของผู้ใช้เป็นต่า้กว่าปริญญาตรี ปริญญาตรีและสูงกว่าปริญญาตรี 

ตัวแปร 
ต่ ากว่าปริญญาตร ี ปริญญาตร ี สูงกว่าปริญญาตร ี

Correlation Sig. Correlation Sig. Correlation Sig. 

การรับรู้ความ
ง่าย 

0.670 .0000 0.681 0.000 0.634 0.003 

การรับรู้
ประโยชน ์

0.526 0.000 0.706 0.000 0.550 0.012 

การรับรู้ความ
สนุกสนาน 

0.416 0.000 0.649 0.000 0.407 0.075 

การรู้สึกจดจ่อ 

 

0.319 

 

0.003 

 

0.352 

 

0.000 

 

0.481 

 

0.032 
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ตัวแปร 

ต่ ากว่าปริญญาตร ี ปริญญาตร ี สูงกว่าปริญญาตร ี

Correlati
on 

Sig. Correlation Sig. Correlation Sig. 

การมี
ปฏิสัมพันธ ์

0.428 0.000 0.690 0.000 0.646 0.002 

 
ตารางที่ 4.41 ตารางแสดงผลการทดสอบสมมติฐานของตัวแปรต่างๆกับตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจในการ
บอกต่อ เมื่อระดับการศึกษาของผู้ใช้เป็นต่้ากว่าปริญญาตรี ปรญิญาตรีและสูงกว่าปริญญาตร ี

ตัวแปร 
ต่ ากว่าปริญญาตร ี ปริญญาตร ี สูงกว่าปริญญาตร ี

Correlation Sig. Correlation Sig. Correlation Sig. 

การรับรู้ความ
ง่าย 

0.597 0.000 0.600 0.000 0.482 0.032 

การรับรู้
ประโยชน ์

0.543 0.000 0.735 0.000 0.450 0.046 

การรับรู้ความ
สนุกสนาน 

0.423 0.000 0.552 0.000 0.409 0.073 

การรู้สึกจดจ่อ 0.361 0.001 0.308 0.000 0.672 0.001 

การมี
ปฏิสัมพันธ ์

0.541 0.000 0.567 0.000 0.718 0.000 

จากตารางที่ 4.40 และ 4.41 พบว่า ตัวแปรการรับรู้ความสนุกสนานของผู้ใช้งานที่มีระดับการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 ซึ่งจะท าให้ปฏิเสธ H0 แสดงให้เห็นว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความ
สนุกสนานไม่มีผลเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ ที่ระดับนัยส าคัญ 
0.05 แม้ว่าการวัดระดับนัยส าคัญเมื่อหน่วยตัวอย่างมีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรีจะแสดงผลว่าไม่ Sig. 
และค่าความสัมพันธ์อยู่ในระดับปานกลาง ท าให้ยังไม่สามารถสรุปได้เพราะขนาดของกลุ่มตัวอย่างอาจมี
จ านวนน้อยเกินไป ซึ่งในงานวิจัยนี้มีกลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรีเพียง 20 คน 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย 

5.1 ความน า 

 ในบทนี้จะน าเสนอถึงการสรุปผลของงานวิจัยอันได้แก่ ผลการทดสอบสมมติฐานเพื่อตอบ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย การอภิปรายประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นในงานวิจัย การน างานวิจัยนี้ไปประยุกต์ใช้  
ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะของงานวิจัยเพื่อเป็นแนวทางในการน าไปใช้ในการศึกษาต่อไป 

5.2 สรุปผลการด าเนินงานวิจัย 

 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) เพื่อศึกษาผลกระทบหรือการ
เปลี่ยนแปลงของตัวแปรอิสระที่มีผลต่อตัวแปรตาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 240 คน แบ่งเป็นเพศชาย
และเพศหญิง และแบ่งตามเจเนอเรชันได้แก่เจเนอเรชัน X,Y และ Z ดังตารางที่ 3.1  
 ในการด าเนินการเก็บข้อมูล หน่วยตัวอย่างจะต้องท าการเข้าใช้โมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมด้วยอุปกรณ์ที่ผู้วิจัยเตรียมไว้ แล้วจึงตอบข้อถามในแบบสอบถาม แต่จากการเก็บข้อมูลพบว่ามี
หน่วยตัวอย่าง จ านวน 20 หน่วยตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามที่ผู้วิจัยจัดเตรียมให้ไม่ครบ และบางหน่วย
ตัวอย่างนั้นตอบค าถามอย่างเร่งรีบท าให้แบบสอบถามนั้นมีค าตอบในระดับ ปานกลางทั้งหมด ท าให้ผู้วิจัยไม่
สามารถน าแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างเหล่านี้มาใช้ ในการวิเคราะห์ได้ เพราะผลที่ได้อาจมีความ
คลาดเคลื่อน อย่างไรก็ตามผู้วิจัยตัดสินใจที่จะหาหน่วยตัวอย่างเพิ่มเติมให้ครบทั้ง 240 หน่วยตัวอย่างเพื่อให้
ครบตามเป้าหมายที่ผู้วิจัยตั้งเอาไว้ 
 ในการจัดเก็บข้อมูลนั้นในตอนแรกผู้วิจัยได้วางแผนการควบคุมปัจจัยเร่ืองความเร็วของอินเทอร์เน็ต
ขณะเข้าใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชัน โดยก่อนเริ่มท าการเก็บข้อมูลกับหน่วยตัวอย่างผู้วิจัยจะท าการทดสอบ
ความเร็วของอินเทอร์เน็ตว่าอยู่ในระดับที่ตั้งไว้หรือไม่ ซึ่งก็คือ 20 - 30 Mbps แต่ในการเก็บข้อมูลในสถานที่
จริงนั้น ความเร็วของอินเทอร์เน็ตไม่มีความคงที่ อย่างไรก็ในการเก็บข้อมูลจริงพบว่าความเร็วของ
อินเทอร์เน็ตหลังจากท าการวัดระดับความเร็วพบว่ามีความเร็วที่มากกว่า 20 Mbps ทุกครั้งไม่พบปัญหาใน
การควบคุมระดับความเร็ว 

5.3 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

 จากการทดสอบสมมติฐานในการวิจัย สามารถสรุปผลโดยแบ่งเป็น 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ (1) 
ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ และการมี
ปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ 
(Word-of-mouth Intention) (2) ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความ
สนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ และการมีปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to 
Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้งานต่างกัน และ (3) 
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ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ และการมี
ปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความตั้งใจในการบอกต่อ 
(Word-of-mouth Intention) เมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 
ประเด็นที่ 1 ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ 
และการมีปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความตั้งใจในการ
บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
 จากการทดสอบสมมติฐานในประเด็นนี้ พบว่า ปัจจัยด้านการรับ รู้ความง่ายในการใช้งานมี
ผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการใช้ซ้ ามากที่สุด  และปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมี
ผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุดในขณะที่ ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อต่ าที่สุดแสดงดังรูปที่ 5.1  

 
รูปที่ 5.1 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรในภาพรวม 

 
ประเด็นที่ 2 ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ 
และการมีปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความตั้งใจในการ
บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมื่อเพศของผู้ใช้งานต่างกัน 

 จากการทดสอบสมมติฐานในประเด็นนี้ พบว่า เมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย  ปัจจัยด้านการ
รับรู้ความง่ายในการใช้งานมีผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการใช้ซ้ ามากที่สุด  และปัจจัยด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์มีผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุด โดยปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมี
ผลกระทบเชิงบวกน้อยที่สุดกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ ในขณะที่เพศ
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ของผู้ใช้เป็นเพศหญิง พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์มีผลกระทบเชิงบวกมากที่สุดกับความตั้งใจในการ
กลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ อีกทั้งปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีความสัมพันธ์เชิ งบวกกับความ
ตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อน้อยที่สุดเช่นเดียวกันกับเพศชาย แสดงดังรูปที่ 5.2 
และ 5.3 

 
รูปที่ 5.2 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศชาย 

 
รูปที่ 5.3 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อเพศของผู้ใช้เป็นเพศหญิง 
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 จากรูปที่ 5.2 - 5.3 สามารถสรุปปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความตัง้ใจใน
การบอกต่อเมื่อเพศของผู้ใช้ต่างกันได้ดังตารางที่ 5.1 
ตารางที่ 5.1 ตารางสรุปปัจจัยทีม่ีความสัมพันธ์เชิงบวกสูงสุดและต่้าสุดเมื่อเพศของผู้ใช้ต่างกนั 

เพศ ปัจจัย 
ปัจจัยที่มีความสัมพนัธ์

เชิงบวกสูงที่สุด 
ปัจจัยที่มีมีความสัมพนัธ์

เชิงบวกต่้าที่สุด 

ชาย 
ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้้า 
การรับรู้ความง่าย 

0.701** 
ความรู้สึกจดจ่อ 

0.323** 

 ความตั้งใจในการบอกต่อ 
การมีปฏิสัมพันธ ์

0.595** 
ความรู้สึกจดจ่อ 

0.352** 

หญิง 
ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้้า 
การรับรู้ประโยชน ์

0.678** 
ความรู้สึกจดจ่อ 

0.320** 

 ความตั้งใจในการบอกต่อ 
การรับรู้ประโยชน ์

0.699** 
ความรู้สึกจดจ่อ 

0.343** 

 
ประเด็นที่ 3 ผลกระทบของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ 
และการมีปฏิสัมพันธ์ ที่มีต่อ ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse) และความตั้งใจในการ
บอกต่อ (Word-of-mouth Intention) เมือ่เจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 
จากการทดสอบสมมติฐานในประเด็นนี้ พบว่า เม่ือเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็น  
 เจเนอเรชัน X พบว่า  ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานมีผลกระทบเชิงบวกกับ
ความตั้งใจในการใช้ซ้ ามากที่สุด  และปัจจัยด้านการมีรับรู้ประโยชน์มีผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการ
บอกต่อมากที่สุด โดยปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีผลกระทบเชิงบวกน้อยที่สุดกับความตั้งใจในการกลับมาใช้
ซ้ า แต่ปัจจัยด้านการรับรู้ความสนุกสนานมีผลกระทบเชิงบวกน้อยที่สุดกับความตั้งใจในการบอกต่อ  
 ในขณะที่ผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Y พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์มีผลกระทบเชิงบวกมากที่สุด
กับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ แต่ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อน้อยที่สุด  
 และเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Z พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมี
ผลกระทบเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อมากที่สุด แต่อย่างไรก็ตาม
ปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอก
ต่อน้อยที่สุดเช่นเดียวกับเจเนอเรชัน Y แสดงดังรูปที่ 5.4 - 5.6 
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รูปที่ 5.4 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน X 

 
รูปที่ 5.5 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Y 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

94 

 
รูปที่ 5.6 แสดงค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้เป็นเจเนอเรชัน Z 

จากรูปที่ 5.4 ถึง 5.6 สามารถนา้มาสรปุปัจจัยที่มีผลต่อความตัง้ใจในการกลับมาใช้ซ้้าและความตั้งใจในการ
บอกต่อมากที่สุดและน้อยที่สุดได้ดังตารางที่ 5.2  

ตารางที่ 5.2 ตารางสรุปปัจจัยที่มีความสัมพนัธ์เชิงบวกสูงสุดและต่้าสุดเมื่อเจเนอเรชันของผู้ใช้ต่างกัน 

เพศ ปัจจัย 
ปัจจัยที่มีความสัมพนัธ์

เชิงบวกสูงที่สุด 
ปัจจัยที่มีความสัมพนัธ์

เชิงบวกต่้าที่สุด 

เจเนอเรชัน X 
ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้้า 
การรับรู้ความสนุกสนาน 

0.688** 
การรู้สึกจดจ่อ  

0.614** 

 
ความตั้งใจในการบอก

ต่อ 
การรับรู้ประโยชน ์

0.630** 
การรับรู้ความสนุกสนาน 

0.473** 

เจเนอเรชัน Y 
ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้้า 
การรับรู้ประโยชน ์

0.730** 
การรู้สึกจดจ่อ 

0.251** 

 
ความตั้งใจในการบอก

ต่อ 
การรับรู้ประโยชน ์

0.781** 
การรู้สึกจดจ่อ 

0.267** 

เจเนอเรชัน Z 
ความตั้งใจในการกลบัมา

ใช้ซ้้า 
การรับรู้ความง่าย 

0.631** 
การรู้สึกจดจ่อ 

0.266** 

 
ความตั้งใจในการบอก

ต่อ 
การรับรู้ความง่าย 

0.569** 
การรู้สึกจดจ่อ 

0.283** 
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จากการวิเคราะห์ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่าอาจจะมีปัจจัยที่ท าให้ผลลัพธ์จากการทดสอบสมมติฐานเป็นตามที่
กล่าวมาข้างต้นได้แก่ 
 1. ประสบการณ์ในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนในอดีต 
 เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างที่ท าการตอบแบบสอบถามอาจมีประสบการณ์ในอดีตเกี่ยวกับการค้นหา
อัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศที่แตกต่างกัน โดยหน่วยตัวอย่างบางหน่วยอาจมีความเชี่ยวชาญในการ
ค้นหาและค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศท าให้หน่วยตัวอย่างเหล่านี้ให้ความสนใจในเรื่องของ
ประโยชน์และประสิทธิภาพในการท างานของโมไบล์แอพพลิเคชันมากกว่า ขณะที่หน่วยตัวอย่างที่ไม่มี
ประสบการณ์หรือความเชี่ยวชาญในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนมากนัก ท าให้หน่วยตัวอย่างเหล่านี้อาจชอบ
ในความแปลกใหม่และรูปแบบวิธีการน าเสนอของโมไบล์แอพพลิเคชัน ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างไปตาม
ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 
 2. ลักษณะนิสัยของแต่ละกลุ่มตัวอย่าง 
 เมื่อท าการวิเคราะห์ลงไปในแต่ละเพศหรือเจเนอเรชัน พบว่า ความคิดเห็นหลังจากหน่วยตัวอย่าง
ได้ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันแล้วมีผลลัพธ์ความแตกต่างกัน โดยหน่วยตัวอย่างที่เป็นเพศชายจะให้ความ
สนใจกับความง่ายในการใช้งานมากกว่า ในขณะที่หน่วยตัวอย่างเพศหญิงจะให้ความสนใจกับประโยชน์ใน
การใช้งานมากกว่า ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้มีความแตกต่างกัน แต่อย่างไรก็ตามผลลัพธ์ของการรับรู้ความง่ายใน
การใช้งานและการรับรู้ประโยชน์ ยังคงมีผลทางบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการ
บอกต่อด้วยค่าเฉลี่ยที่สูง และปัจจัยด้านความรู้สึกจดจ่อมีผลกระทบทางบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้
ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อต่ าที่สุด อีกทั้งหากวิเคราะห์ในระดับเจเนอเรชันจะพบว่าคนเจเนอเรชัน X 
จะให้ความสนใจกับความสนุกสนานมากที่สุด และในขณะที่เจเนอเรชัน Y ให้ความสนใจกับการรับรู้
ประโยชน์มากกว่า และเจเนอเรชันนี้ส่วนใหญ่จะมีลักษณะนิสัย คือ สามารถในการท างานหลายๆอย่างใน
เวลาเดียวกันได้ (ลือรัตน์ อนุรัตน์พานิช , 2559) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย คือ ความรู้สึกจดจ่อมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับต่ าที่สุดกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อและ  
เจเนอเรชัน Z ให้ความสนใจกับความง่ายในการใช้งานของโมไบล์แอพพลิเคชันที่สุดซึ่งสอดคล้องกับลักษณะ
นิสัยของคนในเจเนอเรชัน Z คือ เพราะเป็นช่วงวัยที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีที่มีความเจริญก้าวหน้า ท า
ให้กลุ่มคนในช่วงวัยนี้มีความคุ้นชินกับเทคโนโลยีอย่างมากแต่อย่างไรก็ตามกลุ่มคนในเจอเรชันนี้จะชอบการ
สื่อสารผ่านทาง Social Network มากกว่าการเล่นเทคโนโลยีใหม่ๆ ดังนั้นจึงนิยมเทคโนโลยีที่ใช้งานง่ายไม่
ซับซ้อนท าให้สอดคล้องกับผลวิจัยที่ได้ 

5.4 การน างานวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

 งานวิจยันี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในทางทฤษฎีและปฏิบัตไิดด้ังต่อไปนี้ 
 5.4.1 การน างานวิจัยไปใช้ในทางทฤษฎี 
  5.4.1.1 งานวิจัยนี้ เป็นการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 
Technology) ถือเป็นการต่อยอดองค์ความรู้ในหลายด้าน เช่น ทางด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Commerce) โดยงานวิจัยนี้เป็นเป็นการศึกษาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ซึ่งถือ
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เป็นเทคโนโลยีที่ใหม่และก าลังได้รับความสนใจอยู่ในขณะนี้ งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาปัจจัยต่างๆที่จะช่วยให้
เข้าใจถึงการน าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพและเหมาะสมกับแต่ละกลุ่มคน 
อย่างไรก็ตามการศึกษาในงานวิจัยนี้เป็นการศึกษาในบริบทของไทยเท่านั้น  
  5.4.1.2 จากตารางที่ 5.1 พบว่า หากต้องการออกแบบแอพพลิเคชันให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของเพศชาย ควรจะเน้นที่ความง่ายในการใช้งานและแอพพลิเคชันนั้นควรมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งานเพื่อให้ผู้ใช้ที่เป็นเพศชายมีความตื่นตาตื่นใจกับแอพพลิเคชัน และหากต้องการออกแบบแอพพลิเค
ชันให้เหมาะกับผู้ใช้ที่เป็นเพศหญิงควรเน้นการออกแบบเรื่องประโยชน์ในการใช้งานที่พวกเขาจะได้รับจาก
การใช้เทคโนโลยี ซึ่งการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เหมาะกับลักษณะนิสัยของแต่ละเพศนั้นจะช่วยสร้างโอกาส
และความได้เปรียบในการแข่งขันได้ 
  5.4.1.3 จากตารางที่ 5.2 พบว่า หากต้องการออกแบบแอพพลิเคชันที่ดึงดูดกับคนในเจ
เนอเรชัน X ควรเป็นแอพพลิเคชันที่เน้นประโยชนแ์ละมีความสนกุหรือน่าดึงดูดในการใช้งาน โดยหากผู้สนใจ
น าไปใช้กับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น ควรเน้นการพัฒนาการรู้สึกจดจ่อของตัวแอพพลิเคชันให้กับ
ผู้ใช้งานมากข้ึน ส าหรับคนในเจเนอเรชัน Y ควรจะออกแบบแอพพลิเคชันโดยที่เน้นเรื่องของประโยชน์ของ
แอพพลิเคชันเป็นหลัก เพื่อให้กลุ่มคนในเจเนอเรชันนี้สนใจ และหากต้องการออกแบบแอพพลิเคชันส าหรับ
คนในเจเนอเรชัน Z ควรเน้นไปที่การรับรู้ความง่ายเป็นหลัก เนื่องจากคนในเจเนอเรชันนี้ยังไม่มีความคุ้นเคย
กับเทคโนโลยีใหม่ๆมากนัก โดยคนในเจเนอเรชันนี้ส่วนใหญ่จะเน้นที่ใช้งานง่ายสะดวก และไม่ต้องใช้ความ
พยายามในการใช้งานมากนัก  
 งานวิจัยนี้สามารถช่วยเป็นแนวทางให้กับผู้ที่มีความสนใจจะน าเอาทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 
(TAM) มาศึกษาในประเด็นของการยอมรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหรือผู้ที่สนใจศึกษาประเด็นของการ
ยอมรับเทคโนโลยีอื่นๆ ในประเทศไทยต่อไปได้ 
 5.4.2 การน างานวิจัยไปใช้ในทางปฏิบัติ 
 งานวิจัยนี้สามารถน าไปปรับใช้กับภาคเอกชนและภาครัฐได้ โดยส าหรับการน าเอาผลลัพธ์ของ
งานวิจัยไปปรับใช้ในภาคเอกชน คือ สามารถน าไปใช้กับหน่วยงานการเงิน เช่น ธนาคาร เป็นต้น เพื่อ
สนับสนุนการให้บริการแก่ลูกค้าที่มีความสนใจที่จะค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศได้ในอีกรูปแบบ
หนึ่ง ซึ่งผู้ประกอบการสามารถน าโมไบล์แอพพลิเคชันความเป็นจริงเสริมมาพัฒนาต่อยอด และอาจเป็นการ
สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับลูกค้าของตนเองในการค านวณหรือค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนเงิน
ต่างประเทศได้ อีกทั้งจากผลของงานวิจัยนี้ท าให้ทราบถึงความชอบของการใช้งานเทคโนโลยีของแต่ละเพศ
และเจเนอเรชัน โดยหากต้องการสร้างแอพพลิเคชันที่ตอบสนองกับเพศชาย จะต้องเป็นแอพพลิเคชันที่เน้น
ทางด้านการใช้งานง่าย ส าหรับเพศหญิงจะต้องเป็นแอพพลิเคชันที่เน้นทางด้านประโยชน์ในการใช้งาน และ
หากจะสร้างแอพพลิเคชันให้เหมาะสมกับเจเนอเรชันของผู้ใช้พบว่า เจเนอเรชัน X และ Y จะชอบแอพพลิเค
ชันที่เน้นประโยชน์มากที่สุดแต่ส าหรับเจเนอเรชัน Z พบว่า จะชอบแอพพลิเคชันที่เน้นด้านการใช้งานง่าย 
ส าหรับการน าเอาผลลัพธ์ของงานวิจัยนี้ไปปรับใช้กับหน่วยงานภาครัฐ คือ อาจน าโมไบล์แอพพลิเคชันความ
เป็นจริงเสริมมาพัฒนาเพื่อช่วยในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวให้กับชาวไทยและ
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ชาวต่างชาติที่เดินทางมาท่องเที่ยวยังประเทศไทย หรือสามารถสนับสนุนการท่องเที่ยวของคนไทยที่เดินทาง
ไปท่องเที่ยวยังประเทศเพื่อนบ้านได้  
 อย่างไรก็ตามแม้ว่าผลการวิจัยในภาพรวมนั้น อาจพบว่าโมไบล์แอพพลิชันเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมนี้ มีปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อและการมี
ปฏิสัมพันธ์มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตัง้ใจในการบอกต่อ แต่ยังคง
มีปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อที่มีค่าเฉลี่ยความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความ
ตั้งใจในการบอกต่อต่ าสุดทั้งในระดับภาพรวมและแยกตามเพศหรือเจเนอเรชันของผู้ใช้แล้ว อีกทั้งยังพบว่า
เมื่อศึกษาโดยแยกตามระดับการศึกษา หน่วยตัวอย่างที่มีการศึกษาในระดับสูงกว่าปริญญาตรีนั้น ตัวแปร
ด้านการรู้สึกจดจ่อไม่มีผลในทางบวกกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อ โดย
หากผู้ที่มีความสนใจจะน าเอาผลลัพธ์ของงานวิจัยไปใช้ อาจให้ความสนใจในการปรับปรุงรูปแบบของการ
น าเสนออัตราแลกเปลี่ยนเพื่อให้เกิดความน่าสนใจและสร้างการรู้สึกจดจ่อให้กับผู้ใช้งานในแต่ละระดับ
การศึกษาเพิ่มมากขึ้นด้วย 
 

5.5 ข้อจ ากัดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะงานวิจัย 

 5.5.1 ข้อจ ากัดงานวิจัย 
  1. เนื่องจากโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีส าหรับการ
ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศเฉพาะสกุลเงินประเทศในเขตอาเซียน แต่ในความเป็นจริงมีสกุลเงิน
ต่างประเทศมากมายที่ได้รับความสนใจ ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้จากงานวิจัยนี้อาจไม่ครอบคลุมได้หมดทุกสกุลเงิน 
เพราะสกุลเงินในแต่ละประเทศมีหลากหลายรูปแบบและมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา จึงท าให้ผู้ผลิตโมไบล์
แอพพลิเคชันไม่สามารถเก็บรูปแบบของธนบัตรได้ครบทุกประเทศเพื่อน ามาใช้ในการสร้างรูปแบบเพื่อแสดง
ผลลัพธ์ได้ครบ ดังนั้นผลลัพธ์ในงานวิจัยนี้อาจไม่สามารถน าไปใช้อ้างอิงได้กับทุกสกุลเงิน  
  2. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ เช่น เพศ เจเนอเรชัน ระดับการศึกษา ประสบการณ์ใน
การค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศ เป็นต้น ซึ่งมีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล เป็นสาเหตุท า
ให้ผลลัพธ์ในงานวิจัยไม่สามารถใช้อ้างอิงได้กับกลุ่มที่มีปัจจัยแตกต่างออกไป และจากผลลัพธ์ในหัวข้อที่ 4.7 
แสดงให้เห็นถึงมุมมองที่แตกต่างออกไปของหน่วยตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อีกทั้งใน
เร่ืองของเจเนอเรชันก็พบว่าแต่ละเจเนอเรชันให้ความสนใจกับความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจ
ในการบอกต่อของโมไบล์แอพพลิเคชันแตกต่างกันออกไป เช่น ในเจเนอเรชัน X ที่ให้ความสนใจกับการมี
ประโยชน์ของโมไบล์แอพพลิเคชันที่จะท าให้พวกเขาอาจกลับมาใช้โมไบล์แอพพลิเคชันนี้อีกครั้งหรือน าไป
บอกต่อแก่บุคคลที่พวกเขารู้จัก แต่ในทางกลับกันส าหรับกลุ่มตัวอย่างในเจเนอเรชัน Z ที่ให้ความสนใจกับ

ความง่ายในการใช้งานมากกว่าการรับรู้ประโยชน์ของโมไบล์แอพพลิเคชัน อีกทั้งจากการเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตัวอย่างในงานวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีความคุ้นเคยกับการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศนั้นให้
ความสนใจกับประโยชน์ที่พวกเขาจะได้รับจากโมไบล์แอพพลิเคชันมากกว่าการใช้งานง่ายและสนุกสนาน 
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โดยที่กลุ่มตัวอย่างที่มีคุ้นเคยกับการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนเงินต่างประเทศที่น้อยกว่าให้ความสนใจกับ
ความง่ายในการใช้งานที่มากกว่าเช่นกัน ซึ่งจากเหตุผลข้างต้นนั้นท าให้ผลลัพธ์ของงานวิจัยไม่อาจน าไปใช้
อ้างอิงได้กับทุกกลุ่มประชากรศาสตร์ได้ 
  3. ในงานวิจัยนี้ใช้โมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เกี่ยวกับอัตรา
แลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศเท่านั้น ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้เฉพาะด้าน 
ดังนั้นผลลัพธ์ที่ได้จากการวิจัยนี้อาจไม่สามารถน าไปใช้ได้กับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในรูปแบบอื่นๆ  
  4. ในงานวิจัยนี้ได้ท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในเจเนอเรชัน X เจเนอเรชัน Y และ
เจเนอเรชัน Z เท่านั้น โดยไม่ได้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในเจเนอเรชัน Baby Boomer เพราะจาก
งานวิจัยของ Oscar (2017) พบว่า ประชากรชาวอเมริกันที่มีอายุมากกว่า 50 ปีขึ้นไป รู้จักเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) แต่ไม่รู้จักเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) และจาก
การส ารวจพบว่าประชากรเหล่านั้นรู้จักอุปกรณ์แสดงผลสภาพแวดล้อมเสมือนแต่มีส่วนน้อยที่ได้ตัดสินใจ
ทดลองใช้งานจริง และพบอีกว่ากลุ่มตัวอย่างมากกว่า 6 ใน 10 ของกลุ่มตัวอย่างที่ส ารวจนั้นไม่เคยได้ยินค า
ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาก่อน ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงไม่ได้ท าการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างใน  
เจเนอเรชัน Baby Boomer มาศึกษา 
 5.5.2 ข้อเสนอแนะและแนวทางในการศึกษาต่อในอนาคต 
  1. งานวิจัยนี้ เป็นการให้กลุ่มตัวอย่างได้ท าการทดลองใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชัน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ตามเงื่อนไขที่ก าหนดให้เท่านั้น ในความเป็นจริงอาจมีสถานการณ์มีความ
ซับซ้อนมากกว่า เช่น สถานการณ์ที่จะต้องช าระเงินหรือการใช้งานจริงขณะเลือกซื้อสินค้าในสถานที่ต่างๆ 
ซึ่งอาจมีประเด็นเร่ืองของความเร็วของอินเทอร์เน็ต ที่อาจส่งผลกระทบต่อการแสดงผลของโมไบล์แอพพลิเค
ชันได้ 
  2. เนื่องจากงานวิจัยนี้ เป็นการศึกษาเฉพาะสกุลเงินของประเทศในเขตอาเซียน ท าให้ผล
ที่ได้อาจยังไม่หลากหลาย ผู้ที่มีความสนใจจะศึกษาเพิ่มเติมอาจน าไปศึกษาเพิ่มในประเด็นของสกุลเงินในเขต
อื่นๆ เช่น สกุลเงินของทวีปยุโรป เป็นต้น เพื่อให้ผลลัพธ์ที่ได้มีความหลากหลาย หรืออาจศึกษาในประเด็น
ของสกุลเงินในประเทศที่ได้รับความสนใจในการเดินทางไปท่องเที่ยวจากคนส่วนใหญ่ 
  3. งานวิจัยนี้เป็นการน าเอาทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) มาใช้ศึกษาถึงผลกระทบ
ของการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อและการมีปฏิสัมพันธ์ที่มี
ผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ าและความตั้งใจในการบอกต่อเท่านั้น อย่างไรก็ตามยังมีปัจจัยที่น่าสนใจ
น ามาศึกษาต่อยอดเพิ่มเติมคือ ปัจจัยด้านความตั้งใจในการใช้งาน ( Intention to Use) เพื่อที่จะศึกษา
ทัศนคติของผู้ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรับการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน
สกุลเงินต่างประเทศ 
  4. งานวิจัยนี้ท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในเจเนอเรชัน X เจเนอเรชัน Y และ 
เจเนอเรชัน Z ซึ่งอาจท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ไม่ครอบคลุมครบทุกกลุ่มประชากรในสังคมไทยได้ เพราะงานวิจัยนี้
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ไม่ได้เก็บข้อมูลกับกลุ่มประชากรที่อยู่ในเจเนอเรชัน Baby Boomer ดังนั้นการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง
ของประชากรในเจเนอเรชันเบบี้บูม เมอร์นั้น  จะท า ให้ผลลัพธ์ที่ ได้มีความหลากหล ายมากขึ้น
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ใบงานส าหรับหน่วยตัวอย่างที่เข้าใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality Application) 

 สมมติว่าท่านก าลังสนใจที่จะเดินทางไปเที่ยวต่างประเทศ โดยประเทศที่ท่านก าลังสนใจ ได้แก่ 
ประเทศมาเลเซีย และประเทศลาว ท่านต้องการทราบว่าเงิน 15,000 บาท จะสามารถแลกเปลี่ยนเป็นเงิน
จ านวนเท่าไรของประเทศมาเลเซียและเงินจ านวนเท่าไรของประเทศลาว  

 
ให้ท่านเข้าใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อท าการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนระหว่างเงินไทย
กับเงินของประเทศที่ก าหนด 

1. เข้าใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจากโทรศัพท์มอืถือ Samsung Galaxy S7 Edge 

ที่เตรียมไว้ให้ 

2. ใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนโทรศัพท์มือถือในการค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนสกุล

เงินต่างประเทศ  และใช้ข้อมูลที่ได้รับค านวณการแลกเปลี่ยนเป็นสกุลเงินของประเทศเมเลเซียและ

ประเทศลาว โดยท่านสามารถใช้ธนบัตรฉบับละ 1000 บาท , 500 บาท และ100 บาท อย่างละ 1 

ฉบับที่เตรียมไว้ให้อย่างไรก็ได้ในการค านวณ 

3. หลังจากที่ท่านได้ใช้แอพพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือเพื่อใช้ในการค านวณแล้ว กรุณาตอบ

แบบสอบถามตามความเป็นจริง 
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แบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลส าหรับความตั้งใจในการกลับมาใช้งาน และความตั้งใจในการบอกต่อแอพพลิเค
ชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ในการค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน
ต่างประเทศในอาเซียน 
        แบบสอบถามนี้จัดท าโดยนิสิตหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะพาณิชยศาสตร์และการ
บัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อกการกลับมาใช้ซ้ าและการบอกต่อของแอพพลิเค
ชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษา แอพพลิเคชันอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศใน
อาเซียน 
       การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของการท าวิทยานิพนธ์ (Thesis) ในการศึกษาระดับปริญญาโท จึงใคร่ขอ
ความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามนี้ให้ครบทุกข้อตามความคิดเห็นของท่านและตามความเป็น
จริง ค าตอบของท่านมีคุณค่าอย่างยิ่งต่องานวิจัย ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลที่ได้รับจากท่านไว้เป็นความลับ โดยจะ
น าไปใช้เพื่อสรุปผลวิจัยเพื่อประโยชน์ในเชิงวิชาการเท่านั้น  
แบบสอบถามฉบับนี้มี 3 ส่วนประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินตา่งประเทศ  
ส่วนที่ 2 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) การมี
ปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ความตั้งใจในการกลับมาใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ( Intention to 
Return) และความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention) 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลทั่วไป 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับอัตราแลกเปลี่ยนที่เลือกค านวณด้วยแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ค าชี้แจง โปรดตอบค าถามทุกข้อตามความเป็นจริง 

1. จากการใช้แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สกุลเงินที่ท่านต้องการค้นหา มีตัวย่อ คือ 

สกุลเงินของประเทศเมเลเซีย ตัวย่อคือ...................................... 

สกุลเงินของประเทศลาว ตัวย่อคือ ............................................ 

2. จ านวนเงินทีท่่านค านวณได้ 

สกุลเงินของประเทศมาเลเซีย  15,000 บาท =  ................................................ 

สกุลเงินของประเทศลาว        15,000 บาท =  ................................................ 
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ส่วนที่ 2 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ การมี
ปฏิสัมพันธ์ ความตั้งใจในการกลับมาใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และความตั้งใจในการบอกต่อ  
ค าชี้แจง โปรดตอบค าถามทุกข้อตามความเป็นจริงโดยใช้เครื่องหมาย  ให้ตรงกับหัวข้อที่ท่านต้องการ
เลือกเพียงข้อเดียว 

ประเด็น 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง      
1 

ไม่เห็น
ด้วย       

 
 
2 

เฉยๆ     
 
 
 
3 

เห็น
ด้วย    

 
 
4 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง    
 5 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  

(Perceived Ease of Use) 

     

(1) โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ใช้งานง่าย      
(2) โมไบล์แอพพลิ เคชันนี้ แสดงข้อมูลอัตรา

แลกเปลี่ยนที่เข้าใจง่าย 
     

(3) โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ช่วยให้ฉันค านวณอัตรา
แลกเปลี่ยนได้ง่าย 

     

(4) การใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันไม่ต้องใช้
ความพยายามในการเรียนรู้วิธีใช้งานมากนัก 

     

การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ของ
โมไบล์แอพพลิเคชัน 

     

(1) โมไบล์แอพพลิเคชันนี้น าเสนอข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ในเร่ืองการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน
สกุลเงินต่างประเทศ 

     

(2) ข้อมูลในโมไบล์แอพพลิ เคชันนี้ช่วยให้ฉัน
ค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศ
ได้สะดวก 

     

(3) ข้อมูลที่แสดงบนโมไบล์แอพพลิเคชันนี้เพียงพอ
ให้ฉันสามารถค านวณอัตราแลกเปลี่ยนสกุล
เงินต่างประเทศได้ 

     

(4) หากต้องเลือกวิธีการค านวณอัตราแลกเปลี่ยน
สกุลเงินต่างประเทศ ฉันรู้สึกว่าการใช้งาน
โมไบล์แอพพลิเคชันนี้คุ้มค่ากับเวลาที่เสียไป 
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ประเด็น 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง      
1 

ไม่เห็น
ด้วย       

 
 
2 

เฉยๆ     
 
 
 
3 

เห็น
ด้วย    

 
 
4 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง    
 5 

การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment)      
(1) ฉันรู้สึกเพลิดเพลินเมื่อใช้งานโมไบล์แอพพลิเค

ชันนี ้
     

(2) โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ไมน่่าเบื่อ      
(3) รูปแบบของการค านวณข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน

สกุลเงินต่างประเทศในโมไบล์แอพพลิเคชันนี้
ช่วยให้ฉันเกิดความสนุกสนาน 

     

ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion)      
(1) ฉันไม่รู้สึกถึงสิ่งที่เกิดขึ้นรอบๆตัวของฉันขณะ

ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนันี้ 
     

(2) ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชัน ฉันไม่สนใจสิ่ง
อื่น ๆ รอบตัวฉัน 

     

(3) ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกตัด
ขาดจากโลกภายนอก 

     

(4) ขณะใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชันนี้ ฉันรู้สึกว่า
เวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว 

     

การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity)      
(1) ฉันสามารถเลือกท างานได้อย่างอิสระในขณะ

ใช้งานโมไบล์แอพพลิเคชนันี้  
     

(2) โมไบล์แอพพลิ เคชันนี้ สามารถให้ผลลัพธ์
ตอบสนองต่อสิ่งที่ฉันเลือกใช้งาน 

     

ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ า (Intention to Reuse)      
(1) ถ้ามีโอกาส ฉันมีความตั้งใจที่จะกลับมาใช้

โมไบล์แอพพลิเคชันนี้อีกในอนาคต 
     

(2) ถ้าฉันต้องการที่จะค านวณอัตราแลกเปลี่ยน
สกุลเงินในประเทศอาเซียน ฉันจะกลับมาใช้
โมไบล์แอพพลิเคชันนี้ 
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ประเด็น 

ไม่เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง      
1 

ไม่เห็น
ด้วย       

 
 
2 

เฉยๆ     
 
 
 
3 

เห็น
ด้วย    

 
 
4 

เห็น
ด้วย
อย่าง
ยิ่ง    
 5 

ความตั้งใจในการบอกต่อ (Word-of-Mouth 
Intention) 

     

(1) ฉันชอบชักชวนให้บุคคลที่ฉันรู้จกัใช้แอพพลิเค
ชันที่ฉนัชอบ 

     

(2) ฉันตั้งใจจะบอกต่อเก่ียวกับโมไบล์แอพพลิเค
ชันนี ้

     

(3) ถ้าบุคคลที่ฉันรู้จักสนใจที่จะค านวณอัตรา
แลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศที่มีในแอพ
พลิเคชันนี้ ฉันจะแนะน าให้ใช้โมไบล์แอพพลิเค
ชันนี้ 

     

ส่วนที่ 3 ข้อมูลทั่วไป 
ค าชี้แจง โปรดตอบค าถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื่องหมาย  ลงใน [  ] หน้าตัวเลือกที่ต้องการ
ตอบ โดยเลือกเพียงค าตอบเดียว 

1. เจเนอเรชันของท่าน 

[  ] เจเนอเรชัน X (เกิดปี พ.ศ. 2508-2523)    

[  ] เจเนอเรชัน Y (เกิดปี พ.ศ. 2524-2539)   

[  ] เจเนอเรชัน Z เกิดปี พ.ศ. 2540 เป็นต้นไป) 

2. เพศ  

[  ] ชาย    [  ] หญิง 

3. ระดับการศึกษา 

[  ] ต่ ากว่าปริญญาตร ี  [  ] ปริญญาตร ี  [  ] สูงกว่าปริญญาตร ี

4. ท่านเคยใช้อินเทอร์เน็ตมาแลว้เป็นเวลา 

[  ] ต่ ากว่า 5 ป ี   [  ] 5 – 10 ปี  [  ] มากกว่า 10 ป ี
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5. ในหนึ่งปีทีผ่่านมา ทา่นเคยค้นหาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศก่ีคร้ังโดยประมาณ 

[  ] 1 คร้ัง     [  ] 2-3 คร้ัง          

[  ] 4-5 คร้ัง     [  ] มากกว่า 5 ครั้งขึ้นไป                       

[  ] ไม่เคยค้นหา (ไม่ต้องตอบค าถามในข้อที่ 6.)    

6. ท่านคน้หาอัตราแลกเปลี่ยนสกลุเงินต่างประเทศด้วยวธิีใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

[  ] ค้นหาทางอนิเทอร์เน็ต     

[  ] ผ่านทางธนาคาร 

[  ] ผ่านบริษัทรับแลกเปลี่ยนเงนิต่างประเทศ 

[  ] อื่นๆ ............................................... 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายปุณพีร์  สิทธิกิจ เกิดวันที่ 9 มกราคา พ.ศ.2535 จบการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาบัญชีบัณฑิต คณะการบัญชี (เกียรตินิยมอันดับ 1) จากมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ เมื่อปีการศึกษา 
2557และเข้าศึกษาต่อในระดับมหาบัณฑิต หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ ภาควิชาสถิติ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2559 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1  บทนำ
	1.1 ความนำ
	1.2 ที่มาและความสำคัญของปัญหา
	1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย
	1.4 ขอบเขตของการวิจัย
	1.5 ขั้นตอนของการทำวิจัย
	1.6 นิยามศัพท์สำคัญในงานวิจัย
	1.7 ตัวแปร
	1.8 ข้อจำกัดในการวิจัย
	1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2  วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
	2.1 ความนำ
	2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
	2.3 ทฤษฎีแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี
	2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน
	2.5 แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารแบบบอกต่อ
	2.6 ความตั้งใจในการกลับมาใช้ซ้ำ
	2.7 ความรู้สึกจดจ่อ
	2.8 การมีปฏิสัมพันธ์

	บทที่ 3  ระเบียบวิธีวิจัย
	3.1 ความนำ
	3.2 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล
	3.3 สมมติฐานในการวิจัย
	3.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	3.5 ความเชื่อถือได้และความถูกต้องของข้อมูล
	3.6 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล
	3.7 ที่มาของเครื่องมือในงานวิจัย

	บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	4.1 ความนำ
	4.2 การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้
	4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติพรรณนา
	4.4 การทดสอบสมมติฐาน
	4.5 การสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน
	4.6 การวิเคราะห์เพิ่มเติม

	บทที่ 5  สรุปผลการวิจัย
	5.1 ความนำ
	5.2 สรุปผลการดำเนินงานวิจัย
	5.3 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย
	5.4 การนำงานวิจัยไปประยุกต์ใช้
	5.5 ข้อจำกัดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะงานวิจัย

	รายการอ้างอิง
	ใบงานสำหรับหน่วยตัวอย่างที่เข้าใช้แอพพลิเคชั่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality Application)

	ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์

