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งานวิจัยนี้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยด้านการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร รวมถึงศึกษา
อิทธิพลของการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและการรับรู้ความง่ายในการใช้งานที่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการ
ใช้งาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ กลุ่มเบบี้บูมเมอร์อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดย
ใช้แบบสอบถามออนไลน์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เก็บข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน และสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานโดยใช้โมเดลสมการโครงสร้าง 
(SEM : Structural Equation Modeling) แบบ PLS-SEM 

ผลการวิจัยพบว่า พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 61-65 ปี มีการศึกษา
ในระดับปริญญาตรี มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 15,001-30,000 บาท มีแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้
จ่ายค่าครองชีพมาจากเงินสะสม ปัจจุบันอาศัยอยู่กับครอบครัว และส่วนใหญ่มีอาชีพค้าขายก่อนเกษียณอายุ 
พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  ในเขตกรุงเทพมหานคร
ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้แอปพลิเคชันประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อสนทนา ติดต่อสื่อสาร ระยะเวลาใน
การใช้งาน 1-2 ชั่วโมง นิยมใช้สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน นอกจากนี้ 
ผลของการวิเคราะห์ปัจจัยการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้  
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้
ประโยชน์ในการใช้งาน มีระดับความส าคัญมากที่สุด รองลงมาคือการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และ
ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน มีผลต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ข้อเสนอแนะส าหรับนักพัฒนาแอปพลิเคชัน สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ได้ดังนี้ 1) ด้านประโยชน์
ของการใช้งาน ควรมีรูปแบบการจัดวางง่ายเป็นประโยชนต์่อการใช้งาน และลดระยะเวลาในการเข้าถึงข้อมูล 
2) ด้านความง่ายในการใช้งาน ควรมีรูปแบบและขั้นตอนการใช้งานที่ง่าย สามารถเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งาน
ได้ ไม่ต้องใช้ความพยายามมากในการเรียนรู้การใช้งาน 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

61606301 : Major (BUSINESS INNOVATION MANAGEMENT) 
Keyword : Technology Acceptance, Attitude Toward Using, Media Exposure, Baby Boomers 

MISS KATEWALEE PRASIT : MEDIA EXPOSURE SERVICE INNOVATION BASE ON 
APPLICATION AND APPLICATION BEHAVIOR IN LIFESTYLE OF BABY BOOMER IN 
BANGKOK METROPOLITAN THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR SIRICHAI 
DEELERS, Ph.D. 

This research studies Media exposure, service innovation base on application and 
application behavior in lifestyle of baby boomer in Bangkok Metropolitan. The data 
collection is done through questionnaires by 400 baby boomers living  in Bangkok 
Metropolitan. The Statistic used for data analysis include percentage, mean, standard 
deviation and this research by using the PLS-SEM for the analysis 

The findings include the samples are mostly females, aged between 61-65 years 
old, most completed bachelor’s degree, and expenses for life 15,001-30,000 baht 
per month, with of income is saving, by currently living with family and merchant 
occupations. Media exposure, service innovation base on application and application 
behavior in lifestyle of baby boomer in Bangkok Metropolitan, that most samples was use 
social media applications to chat and communicate, duration of use is 1-2 hours. 
It is popular to use a smartphone to access applications. In addition, the results of    
Behavior  of media exposure, service innovation base on application in lifestyle of 
baby boomer in Bangkok Metropolitan factor analysis. Found that the perceived usefulness 
factor of benefit in use Has the most importance. Followed by the Perceived Ease of Use 
and Attitude Toward Using. Affect the Media exposure, service innovation base on 
application and application behavior in lifestyle of baby boomer in Bangkok 
Metropolitan.       

Suggestion for Developer 1) Perceived Usefulness : Should has a simple layout, 
it is useful to use and reduce the time to access information 2) Perceived Ease of Use : 
Should layout and process are easy to use ,Can learn the steps to use it. It doesn't take 
much effort to learn to use it. 

 
 

 

  



  ฉ 

กิตติกรรมประกาศ  

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยาพินธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  ด้วยความกรุณาอย่างสูงจากอาจารย์ที่ปรึกษา             
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิริชัย ดีเลิศ รองศาสตราจารย์ ดร.ประสพชัย พสุนนท์ และรองศาสตราจารย์ 
ดร.สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์ ซึ่งคอยให้ค าปรึกษาและค าแนะน าต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการท า
วิทยานิพนธ์พร้อมทั้งช่วยตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ จนท าให้ผลงานการศึกษางานวิจัย               
ในครั้งนี้สมบูรณ์ ขอกราบขอบพระคุณคณาอาจารย์ทุกท่านที่ได้สิทธ์ประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัย                
เพ่ือเป็นพื้นฐานในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยอันทรงเกียรติ ที่มอบโอกาสทางการศึกษา
ให้กับผู้วิจัยในทั้งระดับปริญญาตรีและปริญญาโท ผู้วิจัยรู้สึกเป็นเกียรติที่ได้มีโอกาสมาศึกษา ณ ที่แห่งนี ้

ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลือตลอดหลักสูตรการศึกษา
ขอขอบพระคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่านและท่านที่มิอาจกล่าวนามได้ทั้งหมด ณ ที่นี้ ขอบคุณเพ่ือนๆ ทุกคน     
ที่เป็นก าลังใจให้กันตลอดระยะเวลาอันยากล าบากนี้ที่เราจะต้องแบกรับทั้งภาระหน้าที่การงาน  ควบคู่             
ไปกับการท าวิทยานิพนธ์ ขอบคุณเพ่ือนๆพ่ีๆ ในรุ่นทุกคนที่คอยช่วยเหลือกันเสมอมา ขอบคุณมิ้น ที่คอย
ให้ก าลังใจ และเป็นที่ปรึกษาที่ดีเสมอมา 

ขอขอบพระคุณแรงสนับสนุนจากครอบครัว  โดยเฉพาะป๊า ผู้ที่ เป็นแรงสนับสนุนหลัก            
ในการศึกษา คอยให้ก าลังใจ และเชื่อมั่นในตัวของผู้วิจัย ขอบคุณม๊า แลนด์ หยีเนตร และหยีก  า               
ที่คอยช่วยเหลือและให้การสนับสนุน ขอบคุณครอบครัวมิ้นที่คอยให้ก าลังใจและอยู่ข้างๆ เสมอ               
ด้วยความรักและความปรารถนาดีมาโดยตลอด 

ขอขอบพระคุณทุกๆ ท่านที่ได้ให้ความช่วยเหลือต่างๆ ตลอดจนผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน                          
ที่ได้สละเวลาให้ความร่วมมือในการท าแบบสอบถาม เพ่ือให้งานวิจัยส าเร็จลุล่วงและเป็นไปอย่าง             
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บทที ่1  
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันเป็นยุคของเครือข่ายสังคมออนไลน์  (Social Network) ได้เข้ามามีอิทธิพล          
ในการใช้ชีวิตประจ ามากขึ้นในด้านของการติดต่อสื่อสารทุกเพศทุกวัย  มีการติดต่อสื่อสารกันผ่าน    
แอปพลิเคชันต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น Facebook ที่มีไว้ส าหรับแชร์ โพสข้อความ ข่าวสาร คลิปวิดีโอ ภาพ 
รวมถึงการสนทนาแบบแชทเป็นต้น หรือ Line ที่เหมาะส าหรับการพูดคุยสนทนากัน ทัง้แบบเห็นหน้า
และไม่เห็นหน้า ยิ่งไปกว่านั้น สามารถแชทได้ตลอด หรือจะโทรผ่าน Line สะดวกยิ่งขึ้นหรือจะเป็น
การโชว์การใช้ชีวิตของตนเองอย่าง Instagram เป็นต้น แอปพลิเคชันเหล่านี้ถือ เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่มีประโยชน์มาก ส าหรับชีวิตในยุคปัจจุบันท าให้การติดต่อสื่อสารสะดวก รวดเร็ว สามารถ
สนทนาแบบบุคคลระหว่างบุคคลและสนทนาแบบกลุ่มได้  สามารถสื่อสารข้อความต่างๆ ได้เพียง        
ครั้งเดียว และรับทราบข้อความพร้อมกันทุกคนได้ไม่ท าให้ใจความผิดเพ้ียนไปถือว่ามีประสิทธิภาพ
อย่างมาก ท าให้นักพัฒนาหรือนักธุรกิจที่หันมาสนใจพัฒนาและเปิดรับบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์
เพ่ือมารองรับตลาดที่ก าลังเติบโตขึ้น โดยเฉพาะในยุคที่มี 4G ท าให้สามารถทันเหตุการณ์ข่าวสาร
บ้านเมืองต่างๆ โดยไม่ต้องรอข่าวจากสื่อโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ และไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนก็สามารถรับรู้
ข่าวสารข้อมูลต่างๆ อย่างทันท่วงที ซึ่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) แต่ละประเภทนั้น
จะมีการให้บริการที่มีรูปแบบแตกต่างกันโดยผู้ใช้จะเลือกใช้ตามพฤติกรรมหรือทัศนคติที่ตรงกับตนเอง    
(กายกาญจน์ เสนแก้ว, 2561) 

 จากเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าของโทรศัพท์สมาร์ทโฟน (SmartPhone) ท าให้ปัจจุบันคนหัน

มาใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือท ากิจกรรมต่างๆเพ่ิมมากข้ึน โดยเฉพาะการใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือเข้าใช้งานทางด้าน

อินเทอร์เน็ต ข้อมูลผู้ใช้อินเทอร์เน็ตจากผลส ารวจของ We Are Social ในปี 2016 พบว่าประเทศไทยมี

ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตกว่า 38 ล้านคน คิดเป็น 56% ของประชากรทั้งหมด และมีจ านวนผู้ ใช้

อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน ประมาณ 30 ล้านคน คิดเป็น 45% ของประชากร

ทั้งหมด (Kemp, 2016) นอกจากนี้ผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย          

ปี 2558 (Thailand Internet User Profile 2015) โดยส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(Electronic Transactions Development Agency: ETDA) พบว่า สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ใน

การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมากที่สุด ในทุกช่วงเวลา ซึ่งคนไทยใช้งานโทรศัพท์มือถือในการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 5.7 ชั่วโมงต่อวัน รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และคอมพิวเตอร์พกพา
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ตามล าดับ โดยกิจกรรมยอดนิยมที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตท าผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่อันดับ 1 ได้แก่ การใช้บริการ

โซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) เช่น เฟสบุ๊ค (Facebook) อินสตาแกรม (Instragram) และไลน์ 

(Line)เป็นต้น โดยคิดเป็นสัดส่วนสูงถึง 82.7% ในขณะที่อันดับ 2 คือการสืบค้นข้อมูล คิดเป็น 56.6% 

และอันดับ 3 คือการใช้ติดตามข่าวสารหนังสือพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ 52.2% (“รายงานผลการส ารวจ” 

2559)   

 ส าหรับประเทศไทยเป็นอีกประเทศหนึ่งที่ได้ก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุแล้วตั้ งแต่ปีพ.ศ. 

2548 โดยมีประชากรผู้สูงอายุร้อยละ 16.73% ของประชากรทั้งหมด โดยจ านวนผู้สูงอายุ มีสัดส่วน

เพ่ิมข้ึนต่อเนื่องอย่างรวดเร็วจากการส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติพบว่าในปีพ.ศ. 2562 มีจ านวน

ผู้สูงอายุ 11,136,059 คน คิดเป็นร้อยละ 16.73% ของประชากรทั้งหมด มีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป 

มากกว่าร้อยละ 28 ของประชากรทั้งหมด (หรือประชากรอายุ 65 ปีขึ ้นไป มากกว่าร้อยละ 20) 

นอกจากนี ้ ส านักงานสถิติแห่งชาติยังได้มีการคาดการณ์ว่าประเทศไทยเริ่มจะเป็นสังคมสูงอายุ            

อย่างสมบูรณ์ (Complete-aged society) หมายถึง  สังคมที่มีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป มากกว่า

ร้อยละ 20 ของประชากรทั้งหมด (หรือประชากรอายุ 65 ปีขึ้นไปมากกว่าร้อยละ 14) (ส านักงานสถิติ

ผู้สูงอายุ, 2562)  

 ในปัจจุบันพบว่ากลุ่มผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์

เพ่ิมขึ้นและมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น ผู้สูงอายุในสหรัฐอเมริกาใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ิมขึ้น

จากร้อยละ 11 ในปีค.ศ . 2010 เป็นร้อยละ 35 ในปีค .ศ. 2015 และใช้ เฟซบุ๊ ค  Facebook)                 

เป็นอันดับ 1 คิดเป็นร้อยละ 71 (Pew Research Center, 2015) ในประเทศอังกฤษผู้สูงอายุใช้

อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ซื้อสินค้าและบริการทางออนไลน์ร้อยละ 42 ในปีค.ศ. 2013 และ

ใช้เฟซบุ๊ค (Facebook) เป็นอันดับ 1 (Ofcom, 2014) 

 เทคโนโลยีที่ผู้สูงอายุนิยมใช้เช่นเดียวกับกลุ่มคนวัยต่างๆคือ แอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสาร

หรือแอปพลิเคชันที่ช่วยส าหรับการติดต่อสื่อสารกับบุคคลรอบข้าง ซึ่งแอปพลิเคชันไลน์ (LINE) เป็น

แอปพลิเคชันเพ่ือการสื่อสารหนึ่งที่ช่วยให้ผู้สูงอายุ สามารถติดต่อกับผู้คนได้ง่ายและรวดเร็วขึ้นการได้

ติดต่อสื่อสารกับผู้คนจะท าให้ผู้สูงอายุไม่ตกอยู่ในสภาวะของโรคความเหงา  แต่ท าให้พวกเขามี

ความสุขได้มากขึ้นกว่าเดิม ผลส ารวจพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ปีพ.ศ.2560 โดยส านักงานพัฒนา

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) หรือ ETDA พบว่าพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของ 

กลุ่มผู้สูงอายุ (อายุ 60 ปีขึ้นไป) มีการใช้งานแอปพลิเคชันไลน์สูงถึงร้อยละ 94.9 และเป็นแอปพลิเคชัน

เพ่ือการสื่อสารที่ได้รับความนิยมมากที่สุดของบุคคลกลุ่มนี้  
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 จากความส าคัญดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษา  “การเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  ในการด าเนินชีวิตของ
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” เพ่ือศึกษาถึงนวัตกรรมการบริการที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์นิยม
ใช้การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ รวมถึงการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีนวัตกรรมการบริการ
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อกลุ่มเบบี้บูมเมอร์เอง และน ามาพัฒนาในการสร้าง
นวัตกรรมการบริการให้ตรงกับตลาดมากยิ่งข้ึน 
  
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาระดับความส าคัญของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน
และพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 1.2.2 เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องความสัมพันธ์เชิงสาเหตุตามสมมติฐานกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 ในการศึกษามีขอบเขตการศึกษาดังนี้ 
 1.3.1 ขอบเขตด้านประชากร 
  1.3.1.1 ประชากร ได้แก่ กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่อายุตั้งแต่ 55 ปีขึ้นไป เคยเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในเขตกรุงเทพมหานคร มีการใช้งานโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต 
  1.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่ เคยเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน และมีการใช้งานโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ทั้งหญิงและชาย 
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเลือกจากประชากรด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบจ านวนประชากร
ทีแ่น่นอน โดยใช้สูตรในการค านวณของ Cochran (1977)  ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ความคลาดเคลื่อน
ไม่เกิน 5%  
 1.3.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  1.3.2.1 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร  
  1.3.2.2 ตัวแปรคั่นกลาง (Mediator Variable) คือ ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
ประกอบด้วย ด้านความเข้าใจ และด้านความรู้สึก 
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   การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  ประกอบด้วย   
ด้านการเปิดรับ ด้านการเลือกให้ความสนใจ ด้านการเลือกรับรู้ และด้านการเลือกจดจ า 
  1.3.2.3 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่  
   การรับรู้การได้รับประโยชน์ ประกอบด้วย ด้านความสะดวกสบาย 
ด้านความเพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา 
   การรับรู้ในการใช้งานง่าย ประกอบด้วย ด้านความรู้ ด้านความตั้งใจใน
การใช้งาน การเข้าถึงข้อมูล การออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอ และการควบคุมสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ 
 1.3.3 ขอบเขตด้านสถานที่ 
  ส าหรับด้านสถานที่ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้  คือ เป็นการแจกแบบสอบถาม 
แบบออนไลน์ (Online Questionnaires) ผ่าน Google Form โดยน า Link ของแบบสอบถามไป
โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มผู้สูงอายุ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 1.3.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  งานวิจัยนี้มีระยะเวลาในการศึกษาครั้งนี้  เริ่มตั้งแต่ พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ถึง  
ตุลาคม พ.ศ. 2563 
 
1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.5.1 เพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาประยุกต์ใช้การยอมรับเทคโนโลยีและทัศนคติที่มีต่อ

การใช้งานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ กับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร  

 1.5.2 เพ่ือน าข้อมูลไปพัฒนาปรับปรุงนวัตกรรมการบริการและแอปพลิเคชันที่มีอยู่ให้

เหมาะสมตรงกับความต้องการในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์มากยิ่งข้ึน 

 

1.6 นิยามค าศัพท์ 

 1.6.1 การเปิดรับสื่อ หมายถึง  การที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร เปิดรับ

ข้อมูลสื่อต่างๆ จากสื่อสังคมออนไลน์และเลือกสนใจเนื้อหานวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันใน

ลักษณะต่างๆ ประกอบด้วย ด้านการเปิดรับ ด้านการเลือกให้ความสนใจ ด้านการเลือกรับรู้ และด้าน

การเลือกจดจ า 

 1.6.2  สังคมออนไลน์ หมายถึง กลุ่มคนที่รวมกันเป็นสังคม มีการท ากิจกรรมร่วมกัน          

บนอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของเว็บไซต์ แอปพลิเคชัน มีการแผ่ขยายออกไปเรื่อยๆ เป็นรูปแบบของ

การสื่อสารข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ท าให้เครือข่ายคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตเป็นสังคมขึ้นมา         

การสร้างชุมชนใหม่บนอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร สามารถท ากิจกรรมต่างๆ 

ทั้งเพ่ือการศึกษา ธุรกิจ และความบันเทิง 

 1.6.3 นวัตกรรมการบริการ หมายถึง การพัฒนากลยุทธ์ธุรกิจเข้ากันกับเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เช่น แอปพลิเคชันที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร แอปพลิเคชันที่ใช้ในการ

เดินทาง แอปพลิเคชันที่ใช้ในการจัดการสิ่งต่างในชีวิต ฯลฯ 

 1.6.4 เบบี้บูมเมอร์ หมายถึง บุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 55 ปี ขึ้นไป มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทาง

ร่างกาย และจิตใจไปในทางเสื่อมลงเป็นวัยที่ต้องปรับตัวในด้านต่างๆ  ตามที่ควรเป็นเพ่ือจะได้

ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างภาคภูมิและมีสุขภาพกายและจิตใจที่ดี 

 1.6.5 การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน (Perceived Usefulness) หมายถึง การรับรู้ถึง

ประโยชน์ที่เกิดจากการน าเทคโนโลยีมาใช้มีส่วนช่วยในการปรับปรุงการใช้เดิมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

(Ooi & Tan, 2016) ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานหมายถึงการที่กลุ่ม        

เบบี้บูมเมอร์ มีการรับรู้ประโยชน์ที่เกิดจากนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
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 1.6.6 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึงการรับรู้ว่า

เทคโนโลยีนั้นมีความง่ายสะดวกต่อการใช้งานเทคโนโลยีไม่ซับซ้อนไม่ต้องใช้ความพยายามในการ

เรียนรู้การใช้งานผู้ใช้สามารถยอมรับเทคโนโลยีเพ่ือใช้งานโทรศัพท์มือถือ  (Ooi & Tan, 2016) ใน

การศึกษาวิจัยครั้งนี้การรับรู้ความง่ายในการใช้งานหมายถึงการที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ มีการรับรู้ถึงความง่าย

ในการจากนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน โดยที่ผู้บริโภคไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้

เพ่ือใช้งาน  
 1.6.7 การออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) หมายถึง ในส่วนของการติดต่อสื่อสาร
ระหว่าง กลุ่มเบบี้บูมเมอร์กับระบบในสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ต่างๆ ได้แก่ แอปพลิเคชัน เว็บไซต์ สื่อสังคม
ออนไลน์ต่างๆ ประกอบไปด้วย การเข้าถึงข้อมูล การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส และการควบคุม
สื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ 
  1.6.8 ความรู้  (Knowledge) หมายถึง กลุ่มเบบี้บูมเมอร์รู้ขั้นตอนในการใช้งาน
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ว่ามีความง่ายในการใช้งาน กลุ่มเบบี้บูมเมอร์สามารถเข้าใจ
วิธีการใช้งานได้ง่าย และสามารถใช้งานได้เป็นอย่างดี 
 1.6.9 ความตั้งใจ (Intention) หมายถึง ความตั้งใจที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์จะพยายามใช้งาน
และความเป็นไปได้ท่ีกลุ่มเบบี้บูมเมอร์จะยอมรับ และมีท่าทีที่จะใช้งานต่อไปในอนาคต  
 1.6.10 ทัศนคติ หมายถึง ความรู้สึกของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่มีต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรม
การบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในด้านของความรู้ ความรู้สึก และพฤติกรรม ซึ่งมีผลท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์
พร้อมจะแสดงปฏิกิริยาตอบสนองด้วยพฤติกรรมในการใช้งาน 
 

 

 
 
 
 
 
(Aaker, 1991; Agarwal & Prasad, 1997; I Ajzen, 1991; I. Ajzen & Fishbein, 1980; Alalwan, 2017; Allport, 1935; Amaro, 2015; Atkin, 1973; Barnard, 2013; B. J. E. Bloom, Engelhart, M.D., Furst, E.J., Hill, W.H. and Krathwohl, D.R.,, 1956; B. S. Bloom, et al.,, 1971; Bolisani, 1999; Chang, 2017; F. D. Davis, 1989; F. D. Davis, Bagozzi, R. P., & Warshaw, P. R.,, 1989; Engel et al., 1995; Engel, 1995; Evans K. et al., 2006; Fitzsimons, 1996; Hansen, 2018; Hariguna, 2017; Heraty, 2008; Kabra, 2017; Kemp, 2016; Klapper, 1960; Loudon, 1993; Lutz, 1991; Mowen and Minor, 1998; Nielsen, 1993; Ofcom, 2014; Pollay, 1993; Rokeach, 1970; Schermerhorn, 2003; Shelly, 1975; Sherif, 1967; Shiffman 1993; Solomon, 
2015; Van Den Bergh, 2011; Wells, 1995; Wilbur Schramm, 1973; Yoon, 2013, 2016; กตกิา สายเสนีย์, 2551; กรณฐพรครองภพ สท้านไตรภพ ธนกร สิริสุคันธา และสุทธินันท์ พรหมสุวรรณ, 2560; กรณษา แสนละเอียด พีรภาว์ ทวีสุข และศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล, 2560; กันตพล บันทัดทอง, 2557; กายกาญจน์ เสนแก้ว, 2561; เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2558; ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557; โคตรชารี, 2555; จเรวัฒน์ เทวรัตน์, 2558; จันทร์จิราพร ทองประสิทธิ์ และ ทิพยา จินตโกวิท, 2562; จันทิรา แซ่เตียว, 2559; ชนกพร ไพศาลพานิช, 2554; ชัญญาณัฏฐ์ ธเนศฉัตรเจริญ, 2560; ณัฏฐนันท์ พิธวิัตโชตกิุล, 2560; ณัฐพร มกัอดุมลาภ, 2554; ดวงทิพย์ เจริญรุกข์, 2562; ทิพย์พิมล เกียรติวาทีรัตนะ, 2552; ธีรศักดิ ์ค าแก้ว, 2558; นนทรัฐ ไผ่เจริญ, 2557; นภัสวรรณ ไพรไพศาสกิจ, 2560; นฤ
มล ยีมะลี, 2561; นันทวัฒน์ อินทรโยธิน, 2557; น้ าทิพย์ วิภาวิน, 2558; บุญฑรรณ วิงวอน อัจฉรา เมฆสุวรรณ และบุญชนิต วิงวอน, 2559; เบญนภา ชาติเช้ือ , 2556; ปภาวี เนตรอรุณ, 2562; ปรมาภรณ์ เกษียรสินธุ์, 2555; พรชนก พลาบูลย์, 2558; พสุ เดชะรินทร์, 2551; พิจิตรา มงคลศรีพพิัฒน์, 2559; พิชชยานิดา ค าวิชัย, 2560; พิชามญช์ุ ธีระพันธ,์ 2559; พิชิตา แสนสุวรรณ, 2558; ภัทราวดี วงศ์สุเมธ, 2556; ภัทริกา วงศอ์นันต์นนท์ และ สรานันทน์ อนุชน, 2561; ภาณุวัฒน์ กองราช, 2554; ภานุพงศ ์เสกทวีลาภ, 2557; ระบบสถิติทางการทะเบียน กรมการปกครอง, 2559; รัญญา นาคนุ่น, 2558; รัศมิ์ลภัส วรเดชธนันกุล, 2558; รุจิยา แก้วไทรเทียน, 2548; วงหทัย ตันชีวะวงศ,์ 2555; วรทัย ราวินิจ, 2558; วรพรรณ เรืองโชติช่วง, 2560; วริษฐา สุริยไพฑูรย์, 2559; วิไลลักษณ์ ชมพูศรี, 2544; วี
ระศักด์ิ ผลมาก และ พรทิพย์ ชนะค้า, 2560; ศศิพร เหมอืนศรีชัย, 2555; ศักดิ์ไทย สุรกิจบวร, 2545; ศิริชัย  กาญจนวาสี และคณะ, 2559; ศิริพร แซ่ล้ิม, 2558; ศิวัช จันทนาสุภาภรณ, 2554; สมควร กวียะ, 2540; ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ องค์การมหาชน, 2558; ส านักงานสถิติผู้สูงอายุ, 2562; สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร, 2555; สิตา โพธิพพิิธ, 2556; สุนันทา หลบภัย, 2558; สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2533; อรทัย เล่ือนวัน, 2555; อรวรรณ ปิลันธน์โอวาท, 2549; เอกลักษณ์ ธนเจริญพศิาล, 2554; เอมิกา เหมมินทร์, 2556; โอบนิธิ วชิรานุวงศ,์ 2561)
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บทที ่2  

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 การศึกษาค้นคว้าอิสระครั้งนี้  ผู้ท าการวิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ตลอดจน

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ที่มีความสัมพันธ์ต่อ “การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” ซึ่งมี

รายละเอียด ดังนี้  

  2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

  2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

  2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

  2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 

  2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

  2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อ 

  2.7 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มบูมเมอร์  

 ความหมายและลักษณะของกลุ่มบูมเมอร์ 

 เบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomers) ความหมายของเบบี้บูมเมอร์ (Definition) เบบี้บูมเมอร์ 

(Baby Boomers) หรือบางครั้งอาจเรียกว่า Generation B เป็นกลุ่มคนที่เกิดในช่วงปี ค.ศ. 1946-

1964 หรือเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2489-2507 (William & Page, 2010, Van den Bergh & Behrer, 

2011 ua: Miller & Washington, 2012) เป็ นกลุ่ มคนที่ มี จ านวนมากโดยเฉพาะในประเทศ

สหรัฐอเมริกา (ชนกพร ไพศาลพานิช, 2554) ในขณะนั้นเป็นช่วงเวลาที่เศรษฐกิจก าลังฟ้ืนฟูและ

ขยายตัวภายหลังจากสงครามโลกครั้งที่ 2 จึงท าให้เกิดการจ้างงานอย่างเต็มที่และเป็นช่วงที่ส่งเสริมให้

มีการเพ่ิมจ านวนประชากรมากขึ้นเพ่ือรองรับเศรษฐกิจและก าลังคนในการพัฒนาประเทศจากที่ได้

กล่าวมานี้จึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่มเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์เป็นกลุ่มคนที่มีประชากรที่มีจ านวน           

มากที่สุดในโลกอีกทั้งยังเป็นกลุ่มที่มีก าลังทรัพย์สามารถขับเคลื่อนเศรษฐกิจได้โดยในปัจจุบันคนกลุ่ม

นี้มีอายุระหว่าง 50-68 ปี 

 



  8 

 ในส่วนของประเทศไทยนั้นจากกรณีศึกษาเกี่ยวกับการใช้ชีวิตหรือ Lifestyle ของคนใน
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในประเทศไทยปี  พ.ศ. 2552 โดยทีมนักศึกษาปริญญาโท วิทยาลัยการจัดการ 
มหาวิทยาลัยมหิดล (2554) พบว่า กลุ่มเบบี้บูมเมอร์หรือเจเนอเรชั่นบี เป็นประชากรรุ่นใหญ่ที่ใน
ปัจจุบันมีอายุระหว่าง 50-68 ปี โดยเป็น กลุ่มบุคคลที่มีประสบการณ์ชีวิตสูงมีเงินเก็บสะสมมากและมี
บทบาทในการขับเคลื่อนประเทศเป็นอย่างมาก ส่วนในบทความ“ Babyboomer, Gen X, Gen Y 
คุณอยู่กลุ่มไหน” (2551) ได้ให้ความหมายของเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์ไว้ว่าเป็นกลุ่มคนที่เกิดระหว่าง
ปี พ.ศ. 2489-2507 ปัจจุบันมีอายุ 50-68 ปีเป็นกลุ่มคนที่มีชีวิตเพ่ือการท างานเคารพกฎเกณฑ์ให้
ความส าคัญกับการท างานแม้ต้องใช้เวลานานกว่าจะประสบความส าเร็จ     
 Williams and Page (2011) กล่าวว่าเบบี้บูมเมอร์ มีชื่อเรียกหลายชื่อ เช่น บูมเมอร์           
มีเจเนอเรชั่น (Me Generation) บาบู (Baboo) เลิฟเจเนอเรชั่น (Love Generation) วูดสต๊อกเจเนอเรชั่น 
(Woodstock Generation) และแซนวิชเจเนอเรชั่น (Sandwich Generation) ซึ่งหมายถึงผู้ที่เกิด 
ในช่วงเวลาหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 สอดคล้องกับ Loudon and Bitta (1993) ที่ระบุว่า คนเจเนอเรชั่น 
เบบี้บูมเมอร์ เริ่มต้นตั้งแต่ ค.ศ. 1946 จนถึงต้นช่วง 1960s ส่วน Evans et al. (2006) ระบุว่า 
คนเจเนอเรชั่นนี้คือผู้ที่เกิดในช่วง ค.ศ. 1945-1965 
 Duncan (2008) และ Heraty, Morley, Cleveland, Beutell, and Witig-Berman 
(2008) ระบุว่าเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์คือผู้เกิดในช่วง ค.ศ. 1946-1964 และ Catson (2009) ระบุว่า         
เจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์เป็นผู้เกิดในช่วง ค.ศ. 1946-1964 โดยค่ามัธยฐานอยู่ที่ปี 1955 โดยช่วงอายุ
นี้ ส อ ด ค ล้ อ งกั บ  Twenge et al. (2010) Williams and Page (2011) แ ล ะ  "Generational 
differences survey report 2004) อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยข้ามวัฒนธรรมของ Murphy Jr, 
Mujtaba, Manyak, Sungkhawan, and Greenwood (2010) ที่ระบุว่าเจเรชั่นเบบี้บูมเมอร์คือ           
ผู้เกิดในช่วงค.ศ. 1946-1964 อีกด้วย 
 ส าหรับประเทศไทย พสุ เตชะรินทร์ (2551) ระบุว่าเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์คือผู้ที่เกิด 
ในช่วงค.ศ. 1943-1964 หรือ พ.ศ. 2486-2507 ซึ่งเป็นช่วงปลายสงครามโลกครั้งที่สอง  
 แม้การก าหนดช่วงเวลาของเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์ในงานวิจัยต่างๆ จะมีความแตกต่าง
กันบ้าง แต่ยังคงเกาะกลุ่มอยู่ในช่วงเวลาเดียวกันคือ ค.ศ. 1946-1964       
 ชนกพร ไพศาลพานิช (2554) กล่าวว่า เจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์ คือ กลุ่มคนที่เกิดใน
ระหว่างปี ค.ศ. 1946-1964 หรือเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2489-2507 เป็นกลุ่มคนที่เติบโตมาในช่วง        
การเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญ่และการเติบโตทางเศรษฐกิจจึงท าให้คนกลุ่มนี้  มีลักษณะพิเศษ คือ           
มีความยืดหยุ่นสามารถปรับตัวได้ดี 
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 เกริดา โคตรชารี (2555) กล่าวว่าเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์ คือ ผู้ที่มีอายุ 50-68 ปี ใน
ปัจจุบันโดยเป็นรุ่นลูกหรือรุ่นหลานของกลุ่มไซเลนท์เจเนอเรชั่นเป็นยุคที่เศรษฐกิจมีการฟ้ืนตัวมีการ
จ้างงานเต็มที่ลักษณะนิสัยของคนกลุ่มนี้จึงมีความยืดหยุ่นผ่อนคลายมากกว่ากลุ่มไซเลนท์เจเนอเรชั่น
ยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้และมีบางส่วนที่คิดนอก 
 กรอบความหมายของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์นั้นซึ่งปัจจุบันมีอายุระหว่าง 50-68 ปี ใกล้เคียง
กับนิยามของค าว่า“ ผู้สูงอายุ” (Elderly) และ“ ชราภาพวิทยา” (Gorontology) (บรรลุ ศิริพานิช, 
2541 อ้างในพนม คลีฉายา, 2555) ได้ให้ค าจ ากัดความที่ใช้เรียกผู้สูงอายุโดยแบ่งการเรียกไว้ดังนี้          
1) เรียกตามกายภาพ “คนแก่คนชราคนเฒ่า” (The Agen, Aging, Oldman) 2) เรียกตามอายุมาก
หรือน้อยตามปฏิทิน ได้แก่ “ผู้สูงอายุ” (Elderly. Older Persons) และสุดท้าย 3) เรียกตามสภาพ
ของสังคม เช่น “ผู้ใหญ่หรือผู้อาวุโส” (Senior Citizens) แต่ในประเทศไทยส่วนมากนิยมใช้ค าว่า“ 
ผู้สูงอายุ” เพราะเป็นค าที่แสดงถึงการให้ความเคารพและไม่ได้บ่งชี้ว่าแก่หรือชราในขณะที่องค์กร
สหประชาชาติปัจจุบันมีความเห็นให้ใช้ค าว่า “Older Persons”  
 จากข้อมูลดังกล่าวสรุปได้ว่า เบบี้บูมเมอร์จึงหมายถึง กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 
1946-1964 หรือระหว่าง พ.ศ. 2489-2507 ปัจจุบันมีอายุระหว่าง 56-74 ปี เป็นกลุ่มคนที่ในปัจจุบัน
ถึงแม้จะเป็นวัยเริ่มเกษียณอายุแล้ว แต่เป็นกลุ่มบุคคลที่มีประสบการณ์ชีวิตสูง มีเงินเก็บสะสมมาก
และมีบทบาทในการขับเคลื่อนประเทศเป็นอย่างมาก  เนื่องจากมีความอดทนยืดหยุ่นและมี
ประสบการณ์การท างาน ท าให้สามารถรับมือกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้ดีกว่าคนรุ่นใหม่ ดังนั้น
จึงเป็นช่วงกลุ่มคนที่น่าสนใจที่จะน ามาเป็นมาเป็นตัวก าหนดในการท าวิจัยครั้งนี้ 
 ความต้องการของผู้สูงอายุ 
 นอกจากความเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆที่เกิดขึ้นกับผู้สูงอายุแล้ว ปรมาภรณ์ เกษียรสินธุ์ 
(2555) ยังได้กล่าวถึงความต้องการของผู้สูงอายุ โดยแบ่งความต้องการของผู้สูงอายุเป็นด้านต่างๆ 
ดังนี้  
 1. ความต้องการการสนับสนุนจากครอบครัว  (Family Support) เมื่ อผู้ สู งอายุ
โดยเฉพาะในสังคมปัจจุบันมักถูกปล่อยให้อยู่ตามล าพังหรือแยกตัวออกมาอยู่คนเดียวไม่ได้อยู่กับลูก
หลายส่งผลให้ขาดความเชื่อมั่นและมั่นคงทางอารมณ์และทางจิตใจ  รวมไปถึงทางเศรษฐกิจจึง
จ าเป็นต้องหันไปพ่ึงพาการช่วยเหลือจากทั้งบุคคลหรือภาครัฐและองค์กรทางสังคมสงเคราะห์ต่างๆ
ภายนอกครอบครัว ดังนั้นแรงสนับสนุนจากครอบครัวจึงมีความส าคัญและเป็นสิ่งที่ผู้สูงอายุต้องการ
อย่างมาก ซึ่งการสนับสนุนจากครอบครัวดั้งเดิมนั้นอาจเป็นไปควบคู่กับการได้รับการช่วยเหลือจาก
ภายนอกคือองค์กรต่างๆ อาทิเช่น องค์กรภาครัฐ รัฐวิสาหกิจหรือองค์กรภาคเอกชนทั้งที่เป็นองค์กร
ศาสนาหรือไม่ก็ได้  
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 2. ความต้องการด้านการประกันรายได้ สิ่งเหล่านี้จ าเป็นต่อผู้สูงอายุโดยเฉพาะการ
ประกันสังคมประเภทประกันชราภาพเมื่อเข้าสู่วัยชราและเกษียณอายุหรือไม่มีก าลังในการท างาน
ประกอบอาชีพหรือด าเนินธุรกิจแล้วผู้สูงอายุ ควรได้รับบ านาญชราภาพเพ่ือช่วยให้สามารถด ารงชีวิต
อย่างมีความสุขละมั่นคงปลอดภัยตามควรแก่อัตภาพ ในบั้นปลายของชีวิตไม่เป็นภาระของบุตรหลาน
และสังคมนั้นเอง  
 3. ความต้องการมีชีวิตร่วมในชุมชน ผู้สูงอายุนั้นต้องการจะมีส่วนร่วมในชุมชนหรือสังคม
ที่ตนเองอาศัยอยู่โดยเฉพาะการมีส่วนร่วมในกิจกรรมบางประเภทในสังคม ดังนั้นสังคมควรให้โอกาส
แก่ผู้สูงอายุด้วยการเปิดโอกาสและไม่ปิดกั้นเพื่อให้ผู้สูงอายุได้มีส่วนร่วมในการปรับปรุงชีวิตของชุมชน
ให้ดีขึ้น ได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ในการพัฒนาตนเองในการปรับตนให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
ในการปรับปรุงวัฒนธรรมและในการรักษาสุขภาพท้ังด้านร่างกายและจิตใจให้แข็งแรงอยู่เสมอ  
 4. ความต้องการที่จะลดความพ่ึงพาผู้อ่ืนให้น้อยลง ความต้องการนี้ต่อเนื่องมาจากความ
ต้องการมีส่วนร่วมในสังคม เนื่องจากหากครอบครัวและสังคมเปิดโอกาสและส่งเสริมให้ผู้สูงอายุได้มี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ จะส่งผลให้ผู้สูงอายุรู้จักพ่ึงพาตนเอง มีความภาคภูมิใจในตนเองมากขึ้น 
คุณภาพชีวิตดีขึ้น และไม่เป็นภาระต่อสังคมต่อไป  
 5. ความต้องการทางสังคมของผู้สูงอายุ (The Elderly of Social Needs)  
  5.1 ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัวและกลุ่มสังคม (Sense of Belonging)  
  5.2 ความต้องการการยอมรับและความเคารพยกย่องนับถือจากบุคคลในครอบครัว
และสังคม (Sense of Recognition) 
  5.3 ความต้องการเป็นบุคคลที่มีความส าคัญในสายตาสมาชิกในครอบครัวของกลุ่ม
ของชุมชนและสังคม (Sense of importance)  
  5.4 ความต้องการมีความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลในครอบครัวชุมชนและสังคมรวมถึง
สามารถปรับตัวเองให้ เข้ากับลูกหลานในครอบครัวและสังคมได้ (Better Relationships and 
Adaptation Adjustment)  
  5.5 ความต้องการการมีโอกาสท าสิ่งที่ตนปรารถนา (Sense of Opportunity)  
 6. ความต้องการทางร่างกายและจิตใจ (Physical and Psychological Needs) ความ
ต้องการประเภทนี้เป็นความต้องการหลักพ้ืนฐานที่สุดในชีวิตมนุษย์เพราะเป็นสิ่งที่ธรรมชาติของ
ร่างกายต้องการเพื่อเสริมสร้างให้มนุษย์สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้โดย 
  ความต้องการด้านร่างกาย ได้แก่ ความต้องการปัจจัย 4 คือ อาหาร เสื้อผ้า ที่อยู่อาศัย 
และการรักษาพยาบาล 
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  ความต้องการด้านจิตใจซึ่งเป็นสิ่งที่มองไม่เห็นทางกายภาพ ได้แก่ ความต้องการความ
มั่นคงปลอดภัย (Security Needs) โดยเฉพาะความต้องการด้านที่อยู่อาศัยที่ปลอดภัยปราศจาก
ความวิตกกังวลหรือหวาดกลัวและการมีสุขภาพร่างกายและจิตใจที่ดีนอกจากนั้นที่ส าคัญที่สุดคือ
ความต้องการได้รับการยอมรับนับถือ (Recognition Needs) ซึ่งเป็นความต้องการที่จะได้รับการ
ยอมรับว่าเป็นสมาชิกของกลุ่มสังคมและครอบครัวความต้องการมีโอกาสก้าวหน้า  (Opportunity 
Needs) โดยเฉพาะเรื่องความส าเร็จของการท างานในบั้นปลายชีวิต  
 7. ความต้องการทางเศรษฐกิจ  ผู้สูงอายุได้รับการช่วยเหลือทางด้านการเงินจาก          
บุตรหลานของตนเองเพ่ือสะสมไว้ใช้จ่ายในสภาวะที่ตนเองเจ็บป่วยผู้สูงอายุต้องการให้รัฐช่วยในการ
จัดหาอาชีพเพ่ือเป็นการเพ่ิมพูนรายได้ทั้งนี้เพ่ือตนเองจะได้มีบทบาททางเศรษฐกิจคือความต้องการที่
จะช่วยตนเองเพ่ือให้พ้นจากสถานะความบีบคั้นทางเศรษฐกิจในสถานการณ์ปัจจุบันได้ 
 โดยสรุปความต้องการของผู้สูงอายุ ประกอบไปด้วย 1.ความต้องการการสนับสนุนจาก
ครอบครัว 2.ความต้องการด้านการประกันรายได้ 3.ความต้องการมีชีวิตร่วมในชุมชน 4.ความต้องการ
ที่จะลดความพ่ึงพาผู้อ่ืนให้น้อยลง 5.ความต้องการทางสังคมของผู้สูงอายุ 6.ความต้องการทางร่างกาย
และจิตใจ 7.ความต้องการทางเศรษฐกิจ ทั้งนี้ความต้องการทางด้านสังคมของผู้สูงอายุนั้น จึงถูก
ยกข้ึนมาเป็นส่วนหนึ่งในการท าการวิจัยในครั้งนี้  
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีการใช้งานกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน จึงมีนักวิจัยหลายท่าน
ได้ให้ค านิยามเก่ียวเครือข่ายสังคมออนไลน์ ดังนี้ 
 ภาณุวัฒน์ กองราช (2554: 7) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง
เว็บพ้ืนฐานในการบริการที่จะให้แต่ละบุคคลสามารถสร้างเครือข่ายอย่างเป็นระบบทั้งระดับเล็กหรือ
ใหญ่ ในสังคมมีการสร้างบัญชีรายชื่อผู้ติดต่อที่สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือสิ่งที่สนใจ
เหมือนกันได้โดยผ่านการติดต่อกันเป็นเครือข่าย 
 Wertime & Fenwick (200B, อ้างถึงใน สิตา โพธิพิพิธ, 2556: 24) ได้อธิบายค าว่า 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเว็บไซต์ประเภทชุมชนออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพ่ือเป็นที่ชุมนุมของกลุ่มคนที่มี
ความสนใจหรือความ ต้องการคล้ายๆกัน ผู้ใช้บริการให้ข้อมูลประวัติส่วนตัว (Profile) ของตนเองหรือ
จะร่วมกับผู้ใช้บริการคนอ่ืนสร้าง “กลุ่ม” ของตนเองได้ชุมชนออนไลน์ลักษณะนี้ มีนโยบายความเป็น
ส่วนตัวที่เคร่งครัดที่ชัดเจนผู้ใช้บริการสามารถก าหนดได้ว่าจะให้สมาชิกคนใดเข้ามาดูประวัติส่วนตัว
หรือติดต่อตนได ้ 
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 เอมิกา เหมมินทร์ (2556: 4) ได้กล่าวว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์หมายถึง รูปแบบของ
เว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมผ่านทางอินเทอรเน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้สื่อสารเรื่องราวรูปภาพและ
วิดีโอเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อ่ืนแบ่งปันให้ผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือตนได้รับรู้  ในบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์มักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ อีเมล วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูป 
บล็อกบริการ เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ เป็นที่นิยมได้แก่ Facebook Line Twitter Instagram 
Google + Youtube เป็นต้น 
 ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557: 8) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์
หมายถึงกลุ่มคนที่รวมตัวกันเป็นสังคมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผ่านรูปแบบของเว็บไซต์ที่สามารถ          
แผ่ขยายออกไปเรื่อยๆ ผ่านการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดเป็นสังคมใหม่ขึ้นมา 
 นนทรัฐ ไผ่เจริญ (2557: 14) ได้ให้ความหมายว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์คือเว็บไซต์ใน
การสร้างสังคมบนระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนัดหมายหรือพบปะสังสรรค์ 
 น้ าทิพย์ วิภาวิน (2558) สรุปความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking 
Services: SNS) ว่าเป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการออนไลน์ที่เน้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เป็นความสนใจ
ร่วมกันเกี่ยวกับกิจกรรมเหตุการณ์เรื่องราวภาพเพ่ือสร้างเครือข่ายสังคม (Social Networks) หรือ
ความสัมพันธ์ในสังคม (Social Relation) ระหว่างกลุ่มบุคคลแหล่งบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์
เป็นบริการสารสนเทศบนเว็บที่อนุญาตให้แต่ละคนสร้างโปรไฟล์ของตนเองสร้างรายชื่อของสมาชิกใน
กลุ่มเพ่ือสร้างชุมชนออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันภายในระบบตัวอย่างบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตเช่น email, Google, Facebook, Web Blog, Twitter, 
LinkedIn, Instragram และอ่ืนๆดังนั้นสังคมปัจจุบันจึงมีเครือข่ายสังคมที่เชื่อมโยงข้อมูลกัน ในสังคม
เครือข่ายโดยมีบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี 
 เทคโนโลยีการสื่อสารย่อมส่งผลกระทบต่อสังคมและวัฒนธรรมจากเดิมที่เน้นการสื่อสาร
ด้วยค าพูดมาเป็นตัวอักษรจนปัจจุบันกลายมาเป็นภาษาดิจิทัล (Digital Language) การเกิดขึ้นของ
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ สื่อเครือข่ายสังคม (Social Network) เป็นต้น ท าให้พฤติกรรมและ
จิตวิทยาการสื่อสารในสังคมเปลี่ยนแปลงไปบทบาทของผู้รับสารส่วนใหญ่ในสังคมก็เปลี่ยนจากเดิมที่
เคยเป็นเพียงผู้รับ (Passive Audience มาเป็นผู้สืบค้นและรับรู้ข้อมูลข่าวสารด้วยตัวเองแทน 
(Active Audience) นอกจากนั้นการไหลของข่าวสารในสังคมจะมีความหลากหลายช่องทางมากข้ึน 
 ข้อสังเกตที่น่าสนใจประการหนึ่ง คือ จากยุคดั้งเดิมมนุษย์สื่อสารตัวต่อตัวเป็นค าพูดหรือ
มุขปาฐะเทคโนโลยีสื่อ จึงได้วิวัฒนาการสื่อท าให้มนุษย์สื่อสารกันผ่านสื่อมวลชนจ านวนมาก (Mass 
Media) เกิดสื่อมวลชนขึ้นมาหลายประเภทเช่นวิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน์หนังสือพิมพ์เป็นต้น    
แต่ในปัจจุบันการสื่อสารในสังคมเป็นแบบเฉพาะเจาะจงตัวบุคคลมากขึ้นแต่ก็มีความหลากหลายได้ใน
เวลาเดียวกัน จึงอาจกล่าวได้ว่า "สื่อเครือข่ายสังคม” หรือ“ โซเชียลมีเดีย” (Social Media) เช่น   



  13 

ทวิตเตอร์ เฟสบุ๊ค ไฮไฟ ยูทูป เป็นต้น ได้น าผู้คนกลับมาพบกันแบบตัวต่อตัวมากขึ้นพร้อมๆกัน          
บางกรณีก็เป็นคนในเครือข่ายเดียวกัน แต่สิ่งที่ยอมรับกันว่าสื่อเก่ามีไม่มีมากนักก็คือความเป็น “พ้ืนที่
สาธารณะ” ของการแสดงความคิดความเห็นทางการเมือง (Political Public Sphere)  
 ปัจจุบันภูมิทัศน์สื่อ (Media Landscape) ได้เปลี่ยนแปลงไปท าให้รูปแบบการสื่อสาร
ของคนในสังคมและวัฒนธรรมเปลี่ยนแปลงไป นักสื่อสารมวลชนโดยเฉพาะสื่อเก่าจะก้าวพร้อมๆ กัน
รวมทั้งใช้ประโยชน์จากความเปลี่ยนแปลงนี้อย่างไรหากไม่มีการปรับตัวจากความเคยชินเดิมๆ 
(สุรสิทธิ์ วิทยารัฐ, 2554 : ออนไลน์)  
 กันตพล บรรทัดทอง (2557: 8) ให้ความหมายว่าพฤติกรรมการใช้หมายถึง ลักษณะ        
การใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น วัตถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์         
ช่องทางการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์สถานที่ท่ีใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ความถี่ในการ
ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557: 6) ให้ความหมายว่าพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
(Online Consumer Behavior) หมายถึงการแสดงออกของแต่ละบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการใช้
บริการระบบออนไลน์ 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นสังคมออนไลน์ที่รูปแบบของเว็บไซต์ที่มี
เครือข่ายความสัมพันธ์เสมือนที่โยงใยให้บุคคลที่มีเรื่องที่สนใจเหมือนกันมาพูดคุยกัน  สามารถ
เชื่อมโยงระหว่างบุคคลได้เป็นการสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ตเขียนและ
อธิบายความสนใจกิจกรรมที่ได้ท าและเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้ อ่ืนในบริการ
เครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท  ส่งข้อความ ส่งอีเมล วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูปบล็อก 
โดยแอปพลิเคชันที่ ได้รับความนิยมได้แก่  Facebook, Line, Twitter และ Instagram และยัง
สามารถเชื่อมโยงการสื่อสารภายในองค์กร และภายนอกองค์กรเข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ      
ไม่ต้องประสบปัญหาการสื่อสารข่าวสารที่บิดเบือนจากต้นฉบับ และยังรวดเร็ววิดีโอเพลง อัปโหลดรูป 
โดยแอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมได้แก่ Facebook Line, Twitter และ Instagram 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ณัฐพร มักอุดมลาภ(2554) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือรูปแบบของสังคมบน
โลกอินเทอร์เน็ตที่ผู้เล่นอินเทอร์เน็ตจะแบ่งปันความสนใจสนใจหรือเรื่องราวต่างๆ เข้าด้วยกันและ
เชื่อมโยงไป ในทิศทางเดียวกันโดยส่วนใหญ่จะใช้เว็บไซต์เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารกันซึ่งมีทั้ง
การส่งอีเมลหรือข้อความ 
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 จเรวัฒน์ เทวรัตน์ (2557) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ สถานที่พบปะสังสรรค์ 
แบบออนไลน์อีกแห่งหนึ่ง ที่ให้ผู้ใช้บริการสามารถติดต่อกับผู้คนอ่ืน แลกเปลี่ยน เรียนรู้ และต่อยอด
ความรู้ เป็นสมุดขนาดใหญ่และเป็นแหล่งสร้างเพ่ือนสร้างเครือข่าย 
 กติกา สายเสนีย์ (2551) กล่าวว่า Social Network คือการที่ผู้คนสามารถท าความรู้จัก
และเชื่อมโยงกัน ในทิศทางใดทิศทางหนึ่งหากเป็นเว็บไซต์เรียกว่า Social Network ก็คือเว็บไซต์ที่
เชื่อมโยงผู้คนไว้นั่นเองตัวอย่างของเว็บไซต์ที่เป็น Social Network เช่น Digg coin ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่
เรียกว่าเป็น Social Bookmark ซึ่งได้รับความนิยมอีกแห่งหนึ่งและเหมาะมากท่ีจะน ามาเป็นตัวอย่าง
เพ่ือให้เข้าใจได้ง่ายขึ้นโดยเว็บไซต์ Digg. com ผู้คนจะช่วยแนะน า URL ที่น่าสนใจเข้ามาในเว็บไซต์
และผู้อ่านจะช่วยกันให้คะแนน URL หรือข่าวนั้นๆ เป็นต้น โดย Social Network ที่คนไทยนิยมใน
ปัจจุบัน ได้แก่ Facebook, HI5, Line, Twitter และ My Space เป็นต้น 
 ในสหรัฐอเมริกาได้น าข้อเท็จจริงมาน าเสนอผ่าน Infographic จะช่วยให้เข้าใจการใช้
งานอินเทอร์เน็ตในกลุ่มผู้สูงอายุเพ่ิมมากขึ้น Fathom น าข้อมูลส ารวจการใช้งานอินเทอร์เน็ตในกลุ่ม
ผู้สูงอายุชาวอเมริกันที่มีอายุตั้งแต่ 50 ปีขึ้นไปจนถึง 100 ปี มาวิเคราะห์จนพบว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่      
มีอายุเฉลี่ยอยู่ที่ 55-65 ปี ซึ่งเป็นการใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์สมาร์ทโฟนเป็นหลักโดย
การใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์มีจ านวนอยู่ที่  90% และการใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนมีจ านวน 34%        
การส ารวจนี้ยกให้ช่วงปี 2004-2009 เป็นช่วงที่อินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมอย่างมาก ในกลุ่มผู้สูงอายุ
อเมริกันจนท าให้มียอดผู้ใช้งานเพ่ิมสูงถึง 55% และในระหว่างปี 2009-2011 ที่เริ่มมีการใช้งาน 
Social Media ก็ส่งผลท าให้ยอดการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ในกลุ่มผู้สูงอายุโดยเฉพาะอายุ      
65 ปีขึ้นไป มีจ านวนเพ่ิมขึ้นจากเดิม 13% เป็น 26% ซึ่งคิดเป็นอัตราเติบโต 100% เลยทีเดียว 
ระยะเวลาในการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุชาวอเมริกันส่วนใหญ่เฉลี่ยอยู่ที่  2 ชั่วโมงต่อวันหรือ
ราว 58 ชั่วโมงต่อ 1 เดือนและยังมีผู้สูงอายุอีกกว่า 70% ที่ออนไลน์เป็นประจ าทุกวันอีกด้วยโดย
กิจกรรมในกลุ่มผู้สูงอายุที่รักการออนไลน์นิยมท ากันมากที่สุดก็คื อ การรับส่ง E-mail (55%) 
รองลงมาเป็นการติดตามข่าวสาร (34%) การท าธุรกรรมทางการเงิน (19%) การใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (13%) ดูประกาศซื้อขายสินค้าออนไลน์ (5%) และการใช้งาน Twitter (3%) หากพิจารณา
เฉพาะการใช้งาน E-mail ที่ได้รับความนิยมเป็นอันดับ 1 จะพบว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่ (89%) มีอายุ 65 
ปีขึ้นไปและมากกว่าครึ่ง (55%) ยังมีการใช้งานรับส่ง E-mail เป็นประจ าทุกวันส่วนในกลุ่มผู้สูงวัย
หัวใจออนไลน์ในสหรัฐฯ ที่นิยมการใช้งาน Social Media อย่าง Facebook ก็พบว่ามีจ านวนมากถึง 
16 ล้านคนโดยส่วนใหญ่มีอายุตั้งแต่ 55 ปีขึ้นไปและเมื่อปี 2012 ผ่านมาก็พบว่ามีผู้สูงอายุที่ใช้งาน 
Social Media เพ่ิมขึ้นเป็น 34% มากกว่าเดิมในปี 2010 ราว 8% ซึ่งจากสถิติยังพบว่ามีผู้สูงอายุอีก 
18% ที่ล็อกอินเข้าใช้งานเป็นประจ าทุกวัน ข้อมูลทั้งหมดนี้นอกจากจะช่วยท าให้เข้าใจพฤติกรรมการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ตในกลุ่มผู้สูงอายุแล้วยังช่วยปรับทัศนคติที่มีต่อผู้สูงอายุด้านการใช้เทคโนโลยีอีกด้วย
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รวมไปถึงท าให้เห็นความส าคัญของกลุ่มผู้สูงอายุในแวดวงธุรกิจออนไลน์ซึ่งนับว่าเป็นกลุ่มที่น่าจับตา
มองและไม่ควรมองข้ามเลยทีเดียว (“จับตาไลฟ์สไตล์การใช้งานออนไลน์”, 2556)  

 จากแนวคิดที่ได้กล่าวมาข้างต้นสอดคล้องกับงานวิจัยของส านักงานสถิติแห่งชาติ (2547) 

การใช้คอมพิวเตอร์ของผู้สูงอายุจ าแนกตามกิจกรรมที่ใช้พบว่าผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือ

ท างาน ร้อยละ 48.8 รองลงมาคือเพ่ือเล่นเกมส์/ดูหนัง ร้อยละ 31.5 เพ่ือการศึกษา ร้อยละ 16.9 

และอ่ืนๆ ร้อยละ 2.9  ตามล าดับ เมื่อพิจารณาการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้สูงอายุจ าแนกตามภาคและ

กิจกรรมพบว่ากรุงเทพมหานครและทุกภาคผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือท างาน รองลงมาคือ

เพ่ือเล่นเกมส์/ดูหนังและเพ่ือการศึกษาแสดงให้เห็นว่า การใช้คอมพิวเตอร์เริ่มเข้ามามีบทบาทส าคัญ

ในการท างานของผู้สูงอายุ 

 ผู้สูงอายุที่ใช้อินเทอร์เน็ตจ าแนกตามแหล่งที่ใช้ พบว่าส่วนใหญ่ใช้ที่บ้าน ร้อยละ 61.5 

รองลงมาคือ ที่ท างาน ร้อยละ 20.3 ร้านอินเทอร์เน็ต ร้อยละ 14.1 โทรศัพท์มือถือ ร้อยละ 2.1 

สถานศึกษา ร้อยละ 1.6 และบ้านญาติ/เพ่ือนๆ ร้อยละ 0.3 เมื่อพิจารณาการใช้อินเทอร์เน็ตตามภาคต่างๆ 

พบว่า ผู้สูงอายุที่อยู่อาศัยในกรุงเทพมหานครภาคกลางและภาคใต้ส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตที่บ้าน 

รองลงมาคือใช้ที่ท างาน ส่วนภาคเหนือ  ผู้สูงอายุใช้อินเทอร์เน็ตที่ท างานมากกว่าที่บ้าน น่าสังเกตคือ

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือผู้สูงอายุใช้อินเทอร์เน็ตที่ร้านอินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือ  ร้อยละ 54.0 

รองลงมาคือทีบ่้าน ร้อยละ 36.2 

 การใช้อินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุตามกิจกรรมที่ใช้พบว่าส่วนใหญ่ใช้เพ่ือค้นหาข้อมูล ร้อยละ 

60.4 รองลงมาคือติดตามข่าวสาร ร้อยละ 27.6 รับ-ส่งอีเมล ร้อยละ 6.7 เล่นเกมส์ ร้อยละ 3.9 เพ่ือ

ชมหรือซื้อสินค้าร้อยละ 0.9 และดาวน์โหลดทุกประเภท ร้อยละ 0.5 เมื่อพิจารณา 

 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การใช้อินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุ พบว่า ในกรุงเทพมหานคร ภาคกลาง

และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือค้นหาข้อมูล รองลงมาเพ่ือติดตาม

ข่าวสารและรับ- ส่งอีเมล ส าหรับภาคเหนือและภาคใต้ ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือติดตาม

ข่าวสาร รองลงมาเพ่ือค้นหาข้อมูลจากข้อมูล ดังกล่าว พบว่าผู้สูงอายุไทยจ านวนหนึ่งมีความสนใจใน

การศึกษาและเรียนรู้การใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  มีการปรับวิถีชีวิตให้ เข้ากับความ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้สามารถสื่อสารกับบุคคลในครอบครัวและสังคมได้อย่าง

เข้าใจและทันโลก 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 
 ความหมายของการยอมรับและใช้เทคโนโลยี 
 เอกลักษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) ได้ให้ค านิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นการ
น าเทคโนโลยีนั้นมาใช้ให้เป็นไปได้โดยสิ่งที่ตามมาคือ ก่อให้เกิดการลงทุนกับการยอมรับ 
 สิงหะ ฉวีสุขและสุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2555) ได้ให้ค านิยามของการยอมรับเทคโนโลยี
ว่าเป็นองค์ประกอบที่ท าให้บุคคลเกิดความเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีใน 3 ด้านคือ 
(1) พฤติกรรม (2) ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยี และ (3) การใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายข้ึน 
 ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) ได้ให้ค านิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นปัจจัย
ส าคัญในการใช้งานและอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีจากการที่ได้ใช้เทคโนโลยี ท าให้เกิดประสบการณ์ความรู้
ทักษะและความต้องการใช้งานเทคโนโลยี 

 จากความหมายดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยีหมายถึงเป็นการน า

เทคโนโลยีที่ยอมรับมาใช้งาน ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตัวบุคคลหรือการเปลี่ยนแปลงต่างๆ               

ทีเ่กี่ยวข้องกับพฤติกรรมทัศนคติและการใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายขึ้นนอกจากนี้การน าเทคโนโลยีมาใช้งาน

ท าให้แต่ละบุคคล มีประสบการณ์ความรู้และทักษะในการใช้งานเพิ่มเติม 

 ลักษณะของการยอมรับเทคโนโลยี 

 ภานุพงศ์ เสกทวีลาภ (2557) ได้อธิบายเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี  เป็นขั้นตอน 

(Process) ที่เกิดขึ้นทางจิตใจภายในบุคคลเริ่มจากได้ยินในเรื่องวิทยาการนั้นๆจนยอมรับน าไปใช้          

ในที่สุดซึ่งกระบวนนี้มีลักษณะคล้ายกับกระบวนการเรียนรู้และการตัดสินใจ (Decision Making) โดย

ได้แบ่งกระบวนการยอมรับออกเป็น 5 ขั้นตอนคือ  

 1) ขั้นรับรู้หรือตื่นตน (Awareness Stage) เป็นขั้นเริ่มแรกที่น าไปสู่การยอมรับหรือ

ปฏิเสธสิ่งใหม่หรือวิธีการใหม่ขั้นนี้เป็นขั้นที่ได้รับรู้เกี่ยวกับสิ่งใหม่ๆ (นวัตกรรม) ที่เกี่ยวข้องกับการ

ประกอบอาชีพหรือกิจกรรมของเขา แต่ยังได้รับข่าวสารไม่ครบถ้วนซึ่งการรับรู้ส่วนใหญ่เป็นการรับรู้

โดยบังเอิญจะท าให้เกิดความอยากรู้และแก้ปัญหาที่ตนเองมีอยู่  

 2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) เริ่มให้ความสนใจรายละเอียดเกี่ยวกับวิทยาการใหม่ๆ 

เป็นพฤติกรรมที่มีลักษณะตั้งใจและในขั้นนี้  ได้รับความรู้เกี่ยวกับวิธีการใหม่มากขึ้นและใช้วิธีการคิด

มากกว่าขั้นแรกบุคลิกภาพและค่านิยมมีผลต่อการติดตามข่าวสารหรือรายละเอียดของสิ่งใหม่หรือ

วิทยาการใหม่ด้วย  
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 3) ขั้นประเมินค่า (Evaluation Stage) เริ่มคิดไตร่ตรองหาวิธีลองใช้วิธีการใหม่ๆ โดยมี
การเปรียบเทียบระหว่างข้อดีและข้อเสียหากว่ามีข้อดีมากกว่าจะตัดสินใจใช้  โดยทั่วไปมักจะคิดว่า
วิธีการนี้เป็นวิธีที่เสี่ยงไม่ทราบถึงผลลัพธ์ตามมาจึงต้องมีแรงผลักดัน (Reinforcement) เพ่ือให้เกิด
ความแน่ใจโดยอาจมีค าแนะน าเพื่อใช้ประกอบในการตัดสินใจ  
 4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) เป็นขั้นตอนที่เริ่มทดลองกับคนส่วนน้อย เพ่ือตรวจสอบ
ผลลัพธ์ดูก่อนโดยทดลองใช้วิธีการใหม่ๆให้เข้ากับสถานการณ์ของตนในขั้นนี้จะสรรหาหาข่าวสารที่มี
ความเฉพาะเกี่ยวกับวิทยาการใหม่หรือนวัตกรรมนั้น  
 5) ขั้นตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขั้นที่ปฏิบัติน าไปใช้จริงซึ่งบุคคลยอมรับ
วิทยาการใหม่ๆว่าเป็นประโยชน์ในสิ่งนั้นแล้ว  
 Rogers (1983 อ้างในอรทัย เลื่อนวัน, 2555) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นผลมา
จากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเนื่องเป็นกระบวนการดังนี้ 
 1) ขั้นตระหนักหรือขั้นตื่นตัว (Awareness Stage) เป็นขั้นที่บุคคลรู้ว่ามีเทคโนโลยีใหม่
เกิดข้ึนแต่ยังขาดความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้น  
 2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) บุคคลเริ่มมีความสนใจในเทคโนโลยีและพยายามแสวงหา
ข้อมูลหรือความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับเทคโนโลยีนั้น  
 3) ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) บุคคลจะประเมินผลในสมองของตนโดยลองคิดว่า
ถ้าการยอมรับเทคโนโลยีนั้นมาใช้แล้วจะเหมาะสมกับเหตุการณ์ในปัจจุบันหรืออนาคตหรือไม่จะส่งผล
คุ้มค่ากับการเสี่ยงหรือไม่  
 4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) บุคคลจะน าเทคโนโลยีมาลองใช้หรือลองปฏิบัติในวงจ ากัด
ก่อนเพื่อทดลองว่าเทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์สามารถเข้ากับสถานการณ์ได้หรือไม่  
 5) ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) บุคคลยอมรับเทคโนโลยีโดยน าเทคโนโลยีนั้นมาใช้
อย่างเต็มที่สม่ าเสมอ  
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model : TAM)  
 เป็นทฤษฎีที่คิดค้นโดย Davis, Bagozzi & Warshaw (1989, อ้างใน ภัทราวดี วงศ์สุเมธ, 
2556) ซึ่งพัฒนามาจากแนวคิดของ (The Theory of Reasoned Action: TRA) โดย TAM จะเน้น
การศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยต่างๆที่ส่งผลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีหรือนวัตกรรม
ใหม่ซึ่งปัจจัยหลักที่ส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมของผู้ใช้ได้แก่การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) และการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ เกิดจากการใช้ 
(Perceived Usefulness) โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี 
(Behavioral Intention) มีทั้งสิ้น 3 ปัจจัย ได้แก่การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease 
of Use) การรับรู้ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ (Perceived Usefulness) และทัศนคติ (Attitude) ซึ่ง
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ในท้ายที่สุดความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีจะส่งอิทธิพลต่อการตั้งใจใช้และใช้งานจริง
ของเทคโนโลยี  
 Ajzen (1991) และ Dais (1989, อ้างในอรทัย  เลื่อนวัน , 2555) ได้น าทฤษฎีของ 
Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, Bagozi & Warshaw, 1989) ประยุกต์กับการ
พยากรณ์พฤติกรรมและความความเข้าใจของมนุษย์ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
 External Variable หมายถึงอิทธิพลของตัวแปรภายนอกสร้างจากการรับรู้ให้แต่ละ
บุคคลที่มีอิทธิพลแตกต่างกันซึ่งได้แก่ประสบการณ์ความรู้ความเข้าใจความเชื่อและพฤติกรรมทาง
สังคมเป็นต้น  
 Perceived Usefulness หมายถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ เกิดจากการใช้ซึ่งเป็นตัว
ก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลกล่าวคือแต่ละคนจะรับรู้ได้ว่าเทคโนโลยีจะมีส่วนช่วยในการพัฒนา
หรือศักยภาพผลงานของตัวเองได้อย่างไรบ้าง  
 Perceived Ease of Use หมายถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งานซึ่งเป็นตัวก าหนดการ
รับรู้ในปริมาณหรือความส าเร็จที่จะได้รับว่าตรงกับท่ีต้องการหรือไม่  
 Attitude toward Use หมายถึงทัศนคติที่มีต่อการใช้ว่าแต่ละบุคคลมีความสนใจที่จะใช้
ระบบเทคโนโลยีหรือยอมรับการใช้งาน  
 Intention to Use หมายถึงการตั้งใจที่จะใช้งานซึ่งขึ้นอยู่แต่ละบุคคลมีพฤติกรรมสนใจ
ที่จะใช้เทคโนโลยี 
 Actual Systems Use หมายถึงมีที่แต่ละบุคคลการยอมรับเทคโนโลยีและน ามาใช้งานจริง  
 ผู้ วิ จั ยสน ใจที่ จ ะศึ กษาในแบบจ าลองการยอมรับ เทคโน โลยี  (Technology I 
Acceptance Model : TAM) (Davis, 1989) โดยทฤษฎีดังกล่าวนี้  มีปัจจัยหลักได้แก่  ตัวแปร
ภายนอก (External Variables) การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ซึ่งหมายถึงระดับ
ความเชื่อว่าจะช่วยสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพได้และการรับรู้ในการใช้งานง่าย (Perceived Ease of 
Use) ซึ่งหมายถึงระดับความเชื่อที่ว่าเทคโนโลยีนั้นไม่ต้องใช้ความพยายามที่จะใช้งานซึ่งจะส่งผล
ต่อไปยังทัศนคติในการใช้ (Attitude Toward Using) และส่งผลไปยังพฤติกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้ 
(Behavioral Intention to use) จากนั้นจึงเกิดการใช้งานจริง (Actual System Use) สามารถ
อธิบายความหมายของปัจจัยดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology I Acceptance Model : TAM) 
 

 การรับรู้การใช้งานง่ายในการใช้งาน (Perceive Ease of Use) หมายถึงระดับความเชื่อ
ของผู้ใช้ที่คาดหวังต่อระบบสารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้นและเป็นเป้าหมายจะใช้ต้องมีความง่ายในการ
เรียนรู้ที่จะใช้งานและไม่ต้องใช้ความพยายามมากอีกทั้งการรับรู้การใช้งานง่ายในการใช้งานมีอิทธิพล
ทางตรงต่อการใช้ระบบและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อการใช้ระบบโดยส่งผ่านการรับรู้ประโยชน์ 
 การรับรู้ประโยชน์  (Perceive Usefulness) หมายถึง การรับรู้ว่าระบบสารสนเทศ       
ที่น ามาใช้นั้นก่อให้เกิดประโยชน์และถ้าหากมีการใช้ระบบสารสนเทศที่มีการพัฒนาขึ้นใหม่จะท าให้
การท างานมีประสิทธิภาพดีขึ้นซึ่งการรับรู้ประโยชน์มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจใช้ระบบสารสนเทศ 
 ทัศนคติที่มีต่อการใช้ (Attitude toward use) หมายถึง ทัศนคติของผู้ใช้เป็นเจตนา         
ที่เกิดขึ้นจากผลของการรับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ระบบซึ่ งหากผู้ใช้รับรู้ว่า
เทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์หรือใช้งานง่ายผู้ใช้ก็จะเกิดทัศนคติที่ดีต่อระบบนั้นซึ่งจะส่งผลต่อไปยัง          
ความตั้งใจที่จะใช้เทคโนโลยี (Ajzen & Fishbein, 1980)  
 ความตั้งใจใช้  (Intention to use) หมายถึงความตั้งใจที่ผู้ ใช้พยายามใช้งานและ           
ความเป็นไปได้ที่จะยอมรับและใช้งานต่อเนื่อง 
 ทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุและผล (Theory of Reasoned Action) 
 ทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุและผล (The Theory of Reasoned Action หรือ TRA) 
น าเสนอโดย Fishbein and Ajzen และ Ajzen and Fishbein เป็นหนึ่งในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม 
(Social Psychology) ถูกน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มากที่สุดตามทฤษฎี
ได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความเชื่อและทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรมว่าการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
มนุษย์เป็นผลจากการเปลี่ยนแปลงความเชื่อและบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเพราะคิดว่าเป็นสิ่งสมควร
กระท าเนื่องจากบุคคลจะพิจารณาเหตุผลก่อนการกระท าเสมอ Davis et. al. จึงได้ปรับใช้หลักการ
จากทฤษฎี TRA เพ่ือศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคล 
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 ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรมคือปัจจัยที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคลบุคคลจะประเมินภาพรวม
ของพฤติกรรมจากความเชื่อถึงผลที่น่าจะตามมาไม่ว่าจะเป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบเกี่ยวกับการ
แสดงพฤติกรรมบุคคลที่ประเมินพฤติกรรมและเชื่อว่าให้ผลเชิงบวกบุคคลจะมีทัศนคติที่ดีต่อ
พฤติกรรมในทางตรงข้ามถ้าผลการประเมินเป็นเชิงลบบุคคลจะมีทัศนคติที่ไม่มีต่อพฤติกรรมดังกล่าว
บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรมคือการรับรู้ของแต่ละบุคคลเกี่ยวกับความ
คาดหวังหรือความต้องการของกลุ่มบุคคลในสังคมที่มีความส าคัญต่อบุคคลในการแสดงหรือไม่แสดง
พฤติกรรมใด ๆ ถือเป็นแรงจูงใจให้แต่ละบุคคลปฏิบัติตามความต้องการของกลุ่มบุคคลในสังคม
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มบุคคลใกล้ชิดอาทิบุคคลในครอบครัวเพ่ือนร่วมงานที่ต้องการให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งแสดงในรูปของแบบจ าลอง  (สิงหะ  ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร) , 
2010 สามารถอธิบายความหมายของปัจจัยดังภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุและผล (The Theory of Reasoned Action : TRA) 
 
 จากภาพที่ 3 แสดงถึงความสัมพันธ์ของปัจจัย Attitude คือ ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม
และปัจจัย Subjective Norm คือ บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม ส่งผลถึง
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรม (Behavioral Intention) ท าให้เกิดพฤติกรรมในการยอมรับการใช้
เทคโนโลยี 
 ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behaviour : TPB) 
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม (Social Psychology) พัฒนามาจากทฤษฎี TRA โดย Ajzen 
ได้เพ่ิมปัจจัยการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ (Perceived 
Behavioral Control) เพ่ือลดข้อจ ากัดของทฤษฎี TRA และสามารถน ามาปรับใช้เพ่ือศึกษาความ
ตั้งใจและพฤติกรรมในบริบทที่หลากหลายรวมถึงสามารถช่วยสร้างความเข้าใจในการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีของแต่ละบุคคลได้  หลักการของ TPB จะศึกษาพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่ได้รับแรง
ขับเคลื่อนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรมโดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมนั้น
ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 3 ประการได้แก่ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรมบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบ
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การแสดงพฤติกรรมและการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TPB ข้างต้นแสดงในรูปของแบบจ าลอง (สิงหะ ฉวีสุขและสุนันทา 
วงศ์จตุรภัทร, 2016) สามารถอธิบายความหมายของปัจจัยดังภาพที่ 4 

 
 
ภาพที่ 4 ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behaviour : TPB) 
 
 จากภาพที่ 4 แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจ หรือพฤติกรรมได้รับอิทธิพล            
จากทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม และการรับรู้ถึง
การควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ ที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมด้วย           
ซึ่งการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใดๆ คือการรับรู้ถึงความยาก
หรือง่ายในการแสดงพฤติกรรม ถ้าบุคคลรับรู้ว่ามีความสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมในสภาพการณ์นั้นได้ 
และสามารถควบคุมให้เกิดผลลัพธ์ตามต้องการได้ บุคคลจะมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมนั้น 
 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (TAM : Perceived Usefulness)  
 ปัจจัยที่ก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพัฒนา
ประสิทธิภาพงานอย่างไร และเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
 Amaro & Duarte (2015) ได้ศึกษาและพัฒนาการรับรู้ถึงประโยชน์ซึ่งพัฒนามาจาก
แบบจ าลองการยอมรับยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model-TAM) เพ่ือเป็น
ประโยชน์แก่ผู้บริโภคสินค้าหรือบริการออนไลน์ซึ่งประกอบด้วยความหลากหลายของผลิตภัณฑ์ใน
ด้านความสะดวกสบาย ความเพลิดเพลิน และความประหยัดเวลา  
 Davis (1989) ได้อธิบายถึงการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับนั้นเป็นระดับความเชื่อส่วนบุคคล        
ที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีนั้น ๆ ซึ่งคาดว่าจะช่วยเพ่ิมศักยภาพในการท างานทางด้านเทคโนโลยีที่ม ี         
การใช้งานที่ไม่ยากเกินไปอีกทั้งยังต้องรวมไปถึงความรวดเร็วและความถูกต้องด้วย  
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 สุนันทา หลบภัยและนิตยา ฐานิตธนกร (2559) กล่าวว่า การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน
หมายถึงการรับรู้ประโยชน์ที่แสดงถึงการยอมรับและตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีเนื่องจากมีการรั บรู้ว่า
เทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์  
 รัศมิ์ลภัส วรเดชธนันกุล (2558) ได้ศึกษาอิทธิพลความไว้วางใจการสื่อสารแบบปากต่อ
ปากเชิงบวกและการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อแพ็คเกจทัวร์ผ่านเว็บไซต์
ท่องเที่ยวพบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ในด้านความสะดวกสบายส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการเนื่องจาก
ผู้บริโภคส่วนใหญ่ค านึงถึงความสะดวกสบายเป็นหลักและด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีจึงท าการ
ซื้อสินค้าหรือบริการออนไลน์มีความสะดวกสบายกว่าอีกทั้งยังมีทางเลือกที่หลากหลายสามารถท าได้
ทุกที่ทุกเวลาสร้างความสะดวกสบายให้แก่ผู้ใช้งานนอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่สอดคล้องของนันทวัฒน์ 
อินทรโยธิน (2557) ที่ ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยในการเลือกซื้อนาฬิกาข้อมือผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
Facebook ที่ส่งผลต่อความจงรักภักดีและความตั้งใจซื้อซึ่งผลการวิจัยพบว่าปัจจัยในการเลือกซื้อ
นาฬิกาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อมากที่สุดคือปัจจัยด้าน
ประสบการณ์ในการเลือกซื้อรองลงมาคือปัจจัยด้านการประหยัดเวลาซึ่งจะช่วยลดระยะเวลาในการ
เลือกซื้อสินค้าและยังสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ผู้บริโภคมีความสนใจที่จะซื้อสินค้าหรือบริการ 
 ดังนั้นจากการศึกษาการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน สรุปได้ว่าแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี  (TAM : The Technology Acceptance Model) เพ่ื อเป็ นประโยชน์แก่ผู้ บริ โภค 
ประกอบด้วยความหลากหลาย แบ่งเป็นด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน และความ
ประหยัดเวลา 
 การรับรู้การใช้งานง่าย (TAM : Perceived Ease of Use) 
 ปัจจัยที่ก าหนดในแง่ปริมาณหรือความส าเร็จที่ ได้รับว่าตรงกับความต้องการหรือ         
ที่คาดหวังไว้หรือไม่ ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งานและการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ
จากเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย ปัจจัยของการรับรู้การใช้งานง่าย ประกอบด้วย 
 1. ความรู้ในการใช้งาน (Knowledge)  
  แนวคิดเกี่ยวกับความรู้ต้องอาศัยการตีความและความเข้าใจข้อมูลที่มีอยู่จึงจะท าให้
เกิดความรู้ลักษณะของความรู้ทั่ วไปมี  2 ประเภท ได้แก่  1) ความรู้ที่อยู่ ในตัวบุคคล (Tacit 
Knowledge) เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท า
ความเข้าใจสิ่งต่างๆ เป็นความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้
โดยง่ายและ 2) ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวมถ่ายทอดได้
ด้วยวิธีต่าง เช่น การบันทึกทฤษฎี และคู่มือ (Bolisani & Scarso, 1999)  
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  Bloom (1971) ได้แบ่งความรู้หรือความสามารถทางด้านสติปัญญาออกเป็น 6 ระดับ
โดยเรียงล าดับจากความสามารถข้ันต่ าไปสูงดังนี้  
  1) ความรู้หรือความจ า (Knowledge or Recall) ได้แก่ พฤติกรรมที่แสดงถึงการจ าได้
หรือระลึกได้เป็นความรู้ในเรื่องเฉพาะๆ เช่น ความรู้ค าศัพท์เฉพาะ ความรู้ในข้อเท็จจริงบางอย่าง 
ความรู้ในเรื่องวิธีการจัดกระท าเฉพาะเรื่อง และเป็นความรู้ในเรื่องนี้ที่เป็นสากลและนามธรรมในสาขา
ต่างๆ เช่น ความรู้ในเรื่อง กฎทฤษฎีและโครงสร้างเป็นต้น 
  2) ความเข้าใจ (Comprehension or Understanding) ได้แก่ พฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการอธิบายสิ่งที่รู้มาได้ ขยายความด้วยค าพูดของตนเองได้ มุ่งให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม
หรือการตอบสนอง 3 แบบ คือ การแปล (Translation) การตีความหมาย (Interpretation) และการ
ขยายความสรุปความ (Extrapolation) 
  3) การน าไปใช้ (Application) ได้แก่พฤติกรรมที่แสดงว่า สามารถน าความรู้ที่มีอยู่ไป
ใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ และแตกต่างจากสถานการณ์เดิม 
  4) การวิเคราะห์  (Analysis) ได้แก่ พฤติกรรมที่แสดงว่าสามารถแยกสิ่ งต่างๆ 
ออกเป็นส่วนย่อยๆ ได้อย่างมีความหมาย และเห็นความสัมพันธ์ของส่วนย่อยๆ เหล่านั้นด้วย หรืออาจ
กล่าวได้ว่า การวิเคราะห์ มี 3 ความหมาย คือ การวิเคราะห์ให้ได้หน่วยย่อย การวิเคราะห์เนื้อหา
ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์ เนื้อหาหลัก  
  5) การสังเคราะห์  (Synthesis) ได้แก่ พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการ
รวบรวมความรู้และข้อมูลต่างๆ เข้าด้วยกันอย่างมีระบบ เพ่ือให้ได้แนวทางที่น าไปสู่การแก้ปัญหาได้
การสังเคราะห์มี 3 ประเภท คือ สังเคราะห์ให้ได้ผลเฉพาะเรื่อง สังเคราะห์ให้ได้แผนงาน หรือ
แผนปฏิบัติการและสังเคราะห์ให้ได้ระดับนามธรรมที่สูงข้ึน   
  6) การประเมินค่า (Evaluations) ได้แก่ พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการ
ตัดสินคุณค่าของสิ่งของหรือทางเลือกได้อย่างถูกต้อง จ าแนกออกเป็น การประเมินที่อิงเกณฑ์ภายใน 
และการประเมินที่อิงเกณฑ์ภายนอก 
  จะเห็นได้ว่าปัจจัยทางด้านความรู้มีความสัมพันธ์กับการยอมรับเทคโนโลยี ซึ่งลักษณะ
ของการใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน โดยทั่วไปมักจะใช้พ้ืนฐานความรู้จากประสบการณ์
ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยความรู้นั้นจะช่วยให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ สามารถใช้นวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชันได้สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น จึงสรุปได้ว่ากลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่มีความรู้เกี่ยวกับใช้งาน
อินเทอร์เน็ต จะสามารถใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันได้ง่าย  และรวดเร็วกว่า               
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่ไม่มีความรู้ทางด้านอินเทอร์เน็ต 
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 2. ความตั้งใจในการใช้งาน (Intention) 
  ปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดความตั้งใจที่จะซื้อสินค้าและบริการของผู้บริโภค อาจเกิดขึ้น
จากตัวผู้บริโภคเองเช่น ลักษณะนิสัยของผู้บริโภค ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคควบคุมได้ยาก เช่น แรงจูงใจ 
ความต้องการในด้านต่างๆ ทัศนคติ ความสามารถในการเรียนรู้สิ่ งใหม่ๆ  การปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ๆ เป็นต้น หรือเกิดจากปัจจัยภายนอกมาเป็นตัวกระตุ้น ผู้ให้บริการจะต้องศึกษาถึง
ปัจจัยภายนอกที่มาช่วยกระตุ้นให้ลูกค้าเกิดความสนใจที่จะใช้งาน ผู้ให้บริการจะต้องท าการพิจารณา
ในด้านต่างๆ ของสินค้าและบริการ เช่น ขนาด รูปแบบการเปรียบเทียบกับสินค้าชนิดอ่ืน การวาง
ต าแหน่งของสินค้า ความแปลกใหม่ เป็นต้น ซึ่งปัจจัยเหล่านี้เป็นสิ่งที่ผู้ให้บริการสามารถควบคุมได้ 
โดยน ามาใช้ในการวางแผนเพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความตั้งใจในการซื้อสินค้า
และบริการ (Engel, Blackwell & Miniard, 1995)  
  Ajzen (1988) กล่าวว่า ความตั้งใจในการใช้งาน เป็นตัวท านายพฤติกรรมที่ส าคัญ 
และถูกก าหนดขึ้นในการศึกษาวิจัยทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  Mowen และ Minor (1998) กล่าวว่า ความตั้งใจซื้อสินค้าและบริการเป็นพฤติกรรม
ของผู้บริโภคในการท าให้ได้มา (Acquisition) ซึ่งสินค้าหรือบริการ และการควบคุม (Disposition) 
การใช้สินค้าหรือบริการ 
  Agarwal และ Prasad (1997) กล่าวว่า ความตั้งใจก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้งาน
ระบบนอกเหนือจากระดับพื้นฐานที่จ าเป็นต้องใช้ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการยอมรับและใช้งานระบบ 
  Fitzsimons และ Morwitz (1996) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความตั้งใจซื้อสินค้าและบริการ
ของผู้บริโภค โดยใช้การตั้งค าถามเกี่ยวกับความตั้งใจซื้อและใช้บริการของผู้บริโภค จากการศึกษา
พบว่า ค าตอบของผู้บริโภคนั้นขึ้นอยู่กับประสบการณ์การใช้สินค้าและบริการของผู้บริโภค รวมทั้ง
ทัศนคติที่มีต่อตราสินค้า เช่น เมื่อถูกตั้งค าถามเกี่ยวกับความตั้งใจซื้อรถยนต์ ผู้บริโภคที่ใช้รถยนต์ยี่ห้อ
หนึ่งอยู่แล้วมักตอบค าถามว่าจะซื้อรถยี่ห้อเดิม ซึ่งผู้บริโภคจะมีทัศนคติที่ดีต่อรถยนต์ยี่ห้อนั้น ในขณะ
ที่ส าหรับผู้บริโภคที่ไม่เคยใช้รถยนต์  จะตอบค าถามว่ามีความตั้งใจซื้อรถยนต์ที่มีส่วนแบ่งทาง
การตลาดที่สูงที่สุดแทน  
  Engel et al. (1995) ได้อธิบายว่า ปัจจัยที่ก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจ
ซื้อการใช้บริการและพฤติกรรม คือ ช่วงเวลา (Time Interval กล่าวคือ ถ้าผู้บริโภคเกิดความตั้งใจซื้อ
และใช้บริการแล้วแต่ยังไม่ได้ซื้อทันทีปล่อยเวลาให้เนิ่นนาน ไปโอกาสที่ผู้บริโภคจะซื้อสินค้าก็จะ
น้อยลงนั่นเอง 
  จะเห็นได้ว่าความตั้งใจในการใช้งาน มีความส าคัญต่อนักการตลาดเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากความตั้งใจในการใช้งาน สามารถใช้เป็นแนวทางในการการคาดการณ์พฤติกรรมของผู้บริโภค
ในอนาคตได้ โดยปกติแล้วความตั้งใจในการใช้งาน จะแม่นย าหรือไม่ ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆ  
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 ทัศนคติที่มีต่อการใช้ (TAM : Attitude toward use) 
 Aaker (1990) กล่าวว่า ทัศนคติเป็นเรื่องภายในจิตใจของแต่ละบุคคลที่จะใช้เป็น          
แนวทางการรับรู้และเรียนรู้สิ่งแวดล้อม รอบๆ ตัวหรือการท าการตอบสนองต่อสิ่งใดๆรอบตัว เช่น 
การเปิดรับสื่อการเลือกตั้งเป็นต้น 
 Pollay and Mittal (1993) ได้อธิบายว่า ทัศนคติเป็นความรู้สึกโดยรวมต่อสิ่งนั้นๆ โดย
แสดงออกว่าชอบหรือไม่ชอบรวมทั้งเป็นขั้นตอนการประเมินค่าและความรู้สึกต่อสิ่งนั้นๆ  โดยสรุป 
ออกมาเป็นความรู้สึก 
 Sherif (1976) และ Lutz (1991) ทัศนคติ เป็นสิ่ งที่ เกิดจากการเรียนรู้และการมี
ประสบการณ์ต่อสิ่งใดๆ ที่แตกต่างกันไป แต่ละบุคคลเป็นการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมและสังคมที่
ด ารงอยู่ และจะส่งผลต่อความรู้สึกให้สะท้อนออกมาในรูปแบบความชอบและไม่ชอบ 
 Rokeach (1970) กล่าวว่า เป็นการจัดระเบียบต่อความเชื่อที่มีต่อสิ่งใดๆ หรือเหตุการณ์
ใดๆ โดยจะท าการตอบสนองออกมาในรูปแบบของความชอบและไม่ชอบ 
 Well Burnett and Moriarty (1995) ได้อธิบายว่า ทัศนคต ิเกิดจากการเรียนรู้หรือเป็น
ความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อสิ่งใดๆ บุคคล สถานการณ์ ซึ่งทัศนคติจะน าไปสู่พฤติกรรมบางอย่างและเป็นสิ่ง
ที่เมื่อเกิดข้ึนและจะคงอยู่เป็นเวลานานและเปลี่ยนแปลงยาก 
 Solomon (2015) กล่าวว่า ทัศนคติเป็นการประเมินภาพโดยรวมของแต่ละบุคคล ต่อ
บุคคลวัตถุสถานการณ์และเรื่องราวต่างๆ ซึ่งทัศนคติเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นแล้วจะคงอยู่ยาวนานและ
เปลี่ยนแปลงยาก 
 Shiffman and Kanak (1993) ทัศนคติ คือ การแสดงออกทางความรู้สึก หรือ เป็นภาพ
สะท้อนในจิตใจของแต่ละบุคคลที่สะท้อนว่าตัวเองชอบหรือไม่ชอบต่อสิ่งใดๆ รอบตัว 
 ทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม (KAP Theory) 
 ทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้ทัศนคติและการปฏิบัติ (KAP Theory) เป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญ
กับ 3 ปัจจัยคือความรู้ (Knowledge) ทัศนคติ (Attitude) และ พฤติกรรม (Behavior) หากบุคคลใด
มีความรู้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่งแล้วก็จะเกิดเป็นทัศนคติไม่ว่าจะทางลบหรือทางบวกซึ่ง
จะน าไปสู่การปฏิบัติได้โดย Nancy E. Schwartz (อ้างถึงใน อรวรรณ ปิลันธ์โอวาท, 2542) กล่าวว่า 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน มีความสัมพันธ์กันระหว่างความรู้ทัศนคติ 
 1. ความรู้ (Knowledge) คือประสบการณ์หรือการได้รับข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงจาก
บุคคลกฎเกณฑ์หรือจากสื่อต่างๆมาประกอบกันและน ามาเชื่อมโยงความคิดเข้ากับเหตุการณ์ต่างๆเกิด
เป็นความรู้จึงเป็นความทรงจ าที่เลือกสรรให้สอดคล้องกับสภาพจิตใจของบุคคลซึ่งความรู้ท าให้ผู้เรียน
ได้รู้ถึงความสามารถในการจ าระลึกเหตุการณ์และประสบการณ์ที่เคยพบมาแล้ว (สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 
2533) โดย Benjamin Bloom ได้มีการศึกษาและแขกระดับความรู้ 6 ระดับดังนี ้ 
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  1.1 ระดับที่ระลึกได้ (Recat) เป็นการเรียนรู้ที่สามารถจ าเรื่องเฉพาะวิธีปฏิบัติได้เป็น
ระดับท่ีสามารถดึงข้อมูลจากความทรงจ าได้  
  1.2 ระดับที่รวบรวมสาระส าคัญได้ (Comprehension) เป็นระดับที่บุคคลสามารถ
เขียนข้อความออกมาได้ด้วยถ้อยค าของตนเองสามารถแสดงให้เห็นด้วยภาพหรือเปรียบเทียบความคิดอ่ืน ๆ 
หรือสามารถคาดการณ์ผลที่จะเกิดข้ึนได้  
  1.3 ระดับการน าไปใช้ (Application) สามารถน าเอาข้อเท็จจริงและความคิดเห็นที่
เป็นนามธรรมไปปฏิบัติจริงอย่างเป็นรูปธรรม   
  1.4 ระดับของการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นระดับที่สามารถน าความคิดมาแยกเป็น
ส่วนหรือน าข้อมูลมาประกอบกันเพ่ือเป็นการปฏิบัติของตนเอง  
  1.5 ระดั บของการสั ง เคราะห์  (Synthesis) เป็ น ระดับที่ ส ามารถ เอาข้ อมู ล
แนวความคิดมาประกอบกันเป็นสิ่งใหม่ ๆ ที่สร้างสรรค์แตกต่างจากเดิม  
  1.6 ระดับของการประเมินผล (Evaluation) เป็นระดับที่สามารถใช้ข้อมูลเพ่ือตั้ง
เกณฑ์ในการประเมินผลเพื่อให้ตั้งข้อตัดสินถึงระดับประสิทธิผลของกิจกรรม  
 2. ทัศนคติ (Attitude) คือความรู้สึกความคิดหรือความเชื่อและแนวโน้มที่จะแสดงออก
ซึ่งพฤติกรรมของบุคคลเป็นปฏิกิริยาโต้ตอบโดยการประมาณค่าว่าชอบหรือไม่ชอบที่จะส่งผลกระทบ
ต่อการตอบสนองของบุคคลในเชิงบวกหรือเชิงลบต่อบุคคลสิ่งของและสถานการณ์  
  ดังนั้นการเข้าใจความหมายของทัศคติรวมถึงกระบวนการเปลี่ยนแปลงก็จะช่วยให้
คาดการณ์แนวโน้มการแสดงออกของบุคคลได้ซึ่งได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายไว้ดังนี้ 
  ศักดิ์ไทย สุรกิจบวร (2545) ได้ให้ความหมายไว้ว่าทัศนคติคือสภาวะความพร้อมทาง
จิตที่เกี่ยวข้องกับความคิดความรู้สึกและแนวโน้มของพฤติกรรมของบุคคลที่มีต่อบุคคลด้วยกันสิ่งของ
สถานการณ์และสภาวะความพร้อมทางจิตจะต้องอยู่นานพอควร  
  Schermerhorn (2543) ให้ความหมายของทัศนคติไว้ว่าทัศนคติคือแนวความคิด
ความรู้สึกให้ตอบสนองในเชิงบวกหรือเชิงลบต่อบุคคลหรือต่อสิ่งของในสภาวะแวดล้อมของบุคคล
นั้นๆ และทัศนคติสามารถที่จะรู้หรือถูกตีความได้จากสิ่งที่พูดออกมาอย่างไม่เป็นทางการหรือจากการ
ส ารวจที่เป็นทางการหรือจากพฤติกรรมของบุคคลเหล่านั้น  
  Alport (1935) ได้แสดงความหมายของทัศนคติว่าเป็นการแสดงออกถึงการชอบ
หรือไม่ขอบของบุคคลต่อบุคคลสถานที่สิ่งของหรือเหตุการณ์ซึ่งทัศนคติสามารถเกิดขึ้ นได้จากสิ่งที่
เรียนรู้จากประสบการณ์ในอดีตหรือปัจจุบันซึ่งส่งผลต่ออารมณ์และพฤติกรรมของบุคคลนั้นด้วย 
  จึงสรุปได้ว่า ทัศนคติเกิดจากสภาวะแวดล้อมและประสบการณ์โดยตรงหรืออ้อม          
จนท าให้เกิดความคิดหรือแนวคิดการรับรู้ความรู้สึก ที่น าพาไปยังพฤติกรรมของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์
นั้นๆ เฉพาะทัศนคติเป็นปัจจัยส าคัญในการตัดสินเลือกใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันต่างๆ 
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หากทัศนคติที่เป็นบวกหรือเป็นลบต่อผลิตภัณฑ์ใดๆ จะมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของตัวผู้บริโภคเอง
และทัศนคติที่ผู้บริโภค มักจะเปลี่ยนแปลงได้ยาก 
  2.1 การก่อตัวของทัศนคติ ทัศนคติเป็นเรื่องที่เกี่ยวของกับบุคคลใดบุคคลหนึ่งซึ่งเกิด
ภายในตัวบุคคลได้รับอิทธิพลมาจากปัจจัยดังนี้  
   2.1.1 ประสบการณ์โดยตรงของบุคคล (Personal Experience) จะท าให้เกิด
การเรียนรู้ซึ่งพัฒนาเป็นทัศนคติต่อสิ่งต่างๆนอกจากนั้นยังมีปัจจัยอื่นๆ อันเกิดจากตัวบุคคลนั้นเองที่มี
อิทธิพลต่อการประเมินวัตถุทางการตลาดโดยตรงที่ส าคัญ 3 ประการคือ  
    - ความต้องการ (Needs)  
    - แนวความคิดเก่ียวกับตนเอง (Self concept)  
    - บุคลิกภาพ (Personality) 
   2.1.2 การเข้าร่วมเป็นสมาชิกของกลุ่มต่างๆ (Group Associations) จะท าให้
ได้รับอิทธิพลจากสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มนั้นโดยเฉพาะด้านทัศนคติที่เรามีต่อผลิตภัณฑ์จริยธรรม
สวัสดิภาพและสถานการณ์แวดล้อมอ่ืนๆ กลุ่มตีคุณค่าหรือมีความคิดอย่างไรก็จะจูงใจให้บุคคลมี
ทัศนคติคล้อยตามไปกลุ่มไปด้วยกลุ่มดังกล่าว ได้แก่ ครอบครัวกลุ่มเพ่ือนรวมทั้งกลุ่มวัฒนธรรมต่างๆ 
ที่ถ่ายทอดกันมาซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีมีต่อผลกระทบต่อพัฒนาการทางด้านทัศนคติของบุคคลโดยตรง  
   2.1.3 ปัจจัยอิทธิพลอ่ืนๆ (Influential Others) การก่อตัวของทัศนคติของ
บุคคลภายนอกเกิดจากแหล่งที่มาหลายทางดังกล่าวมาแล้วทัศนคติของบุคคลหรือทัศนคติของ
ผู้บริโภคยังสามารถก่อตัวขึ้นหรืออาจเกิดการเปลี่ยนแปลงได้จากการที่ผู้บริโภคได้เข้าไปติดต่อสัมผัส
กับบุคคลที่มีอิทธิพลที่ตนเองยอมรับเช่นเพ่ือนที่ตนเองนับถือญาติพ่ีน้องและผู้เชี่ยวชาญเป็นต้น  
  2.2 องค์ประกอบของทัศนคต ิ    
   2.2.1 องค์ประกอบด้านความรู้ (The Cognitive Component) เกิดจากความเชื่อ
ของบุคคลเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ เช่น ประสบการณ์ตรงการได้ดูโฆษณาการอ่านหนังสือเป็นต้นซึ่งบุคคลนั้น
อาจจะชอบหรือไม่ชอบหากบุคคลรู้ว่าสิ่งนั้นดีก็จะมีทัศนคติที่ดีกับสิ่งนั้น แต่หากรู้ว่าสิ่งนั้นเป็นสิ่งไม่ดี
บุคคลนั้นก็จะมีทัศนคติที่ไม่ดีกับของสิ่งนั้น  
   2.2.2 องค์ประกอบด้านความรู้สึก (The Affective Component) คือ ส่วนที่
เกี่ยวข้องกับอารมณ์ซึ่งจะแตกต่างกันไปแล้วแต่บุคลิกของบุคคลนั้นซึ่งก็คือการที่บุคคลพิจารณาว่า
วัตถ ุเป้าหมายหรือแสดงทัศนคติเกี่ยวกับวัตถุนั้นว่าชอบ (Favorable) หรือไม่ชอบ (Unfavorable)  
   2.2.3 องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (The Behavior Component) คือการ
แสดงออกของบุคคลต่อบุคคลหรือสิ่งหนึ่งโดยมาจากความรู้สึกเฉพาะเจาะจงของบุคคลโดยอิงจาก
ความเชื่อและความรู้สึกซึ่งองค์ประกอบด้านนี้จะแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างแนวโน้มด้านพฤติกรรม
และการตัดสินใจซื้อของบุคคล 
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 จากองค์ประกอบทั้ง 3 ด้านพบว่าความเชื่อและความรู้สึกมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ซึ่ง
องค์ประกอบแต่ละด้านมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน คือหากบุคคลมีความเชื่อที่ดีย่อมเกิดความรู้สึกที่ดี
และแสดงพฤติกรรมตอบสนองที่ดีต่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันแต่หากบุคคลมีความเชื่อ
ที่ไม่ดีย่อมเกิดความรู้สึกที่ไม่ดีและแสดงพฤติกรรมตอบสนองที่ไม่ดีต่อนวัตกรรมการบริการผ่าน            
แอปพลิเคชันได ้  
 

 
 
ภาพที่ 5 องค์ประกอบของทัศนคติ ทั้ง 3 ด้าน 
 
  2.3 ลักษณะของทัศนคต ิ 
   2.3.1 ทัศนคติเป็นสิ่งที่มีอยู่ภายในทัศนคติเป็นเรื่องของการจัดระเบียบของ
แนวความคิดความเชื่อท่ีเกิดข้ึนมาจากภายในของแต่ละบุคคล  
   2.3.2 ทัศนคติเป็นสิ่งที่ไม่ได้มีมา แต่ก าเนิด แต่ทัศนคติเป็นสิ่งที่บุคคลได้เรียนรู้
และเกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมภายนอกและจะก่อตัวหลังจากที่ได้ประเมินสิ่งแวดล้อมภายนอกซึ่งจะ
สร้างทัศนคติให้เกิดขึ้นในตัวเองและจะติดอยู่กับตัวบุคคลนั้นจนกว่าจะเกิดกระบวนการเรียนรู้ใหม่
ขึน้มาซึ่งอาจจะส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงทัศนคติได้  
   2.3.3 ทัศนคติจะมีลักษณะมั่นคงถาวรหลังจากที่ทัศนคติได้ก่อตัวขึ้นมาในบุคคล
นั้นแล้วเป็นการยากที่จะเปลี่ยนแปลงทัศนคติของบุคคลนั้นได้ทั้งนี้เนื่องจากทัศนคติที่ได้ก่อตัวขึ้นมา
นั้นจะมีกระบวนการวิเคราะห์ประเมินและสรุปจัดระเบียบเป็นความเชื่อการเปลี่ยนแปลงก็ย่อมต้องใช้
เวลาเพ่ือปรับตามกระบวนการดังกล่าวด้วยทัศนคติจะคงฝังติดแน่นตัวบุคคลนั้นและยากที่จะ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติของเขาได้ในทันทีทันใดดังนั้นการเปลี่ยนแปลงทัศนคติจะใช้ระยะเวลาค่อนข้าง
นานกว่าจะเปลี่ยนทัศนคติของบุคคลนั้นได ้ 
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   2.3.4 ทัศนคติจะเกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าและสิ่งแวดล้อมรอบตัวของบุคคลที่เป็น
ตัวกระตุ้นทัศนคติไม่ได้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นมาได้เองจากภายใน แต่เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นจากการสัมผัสและ
เรียนรู้จากสิ่งภายนอกมีการก่อผลขึ้นเป็นทัศนคติโดยอ้างตัวบุคคลและสิ่งของการกระท าสถานการณ์
และอ่ืน ๆ รอบตัวสิ่งที่ใช้อ้างถึงเพ่ือการสร้างทัศนคติอาจจะเป็นตัวบุคคลกลุ่มคนสถาบันสิ่งของ         
ค านิยมเรื่องราวของสังคมหรือความนึกคิดต่าง ๆ  
  2.4 การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
   การเปลี่ยนแปลงทัศนคติเป็นสิ่งที่กระท าได้ยากเนื่องจากเป็นสิ่งที่สั่งสมจาก
ประสบการณ์มานานจนกลายเป็นทัศนคติกระบวนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติมี 3 ระดับดังนี้  
   2.4.1 การเปลี่ยนแปลงความคิดจะมาจากการได้รับข้อมูลข่าวสารใหม่ๆ จากสื่อ
หรือจากบุคคลอ่ืน  
   2.4.2 การเปลี่ยนแปลงความรู้สึกจะมาจากประสบการณ์ หรือความสะเทือนใจ 
หรือประทับใจ  
   2.4.3 การเปลี่ยนพฤติกรรม เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีการในการด าเนินชีวิต ใน
สังคมท าให้บุคคลดังกล่าว ต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตนเองการเปลี่ยนแปลง ในแต่ละระดับจะ
กระทบต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติทั้งสิ้นทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่าบุคคลดังกล่าวถูกกระทบด้วยการ
เปลี่ยนแปลงระดับใด  
 3. พฤติกรรม (Behavior or Practice) แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม หรือการปฏิบัตินั้น 
สุรพงษ์ โสธนะเสถียร (2533) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมเป็นการแสดงออกโดยมีพ้ืนฐานจากความรู้และ
ทัศนคติของบุคคลการที่บุคคลแสดงออกพฤติกรรมแตกต่างกันไป ก็เนื่องจากมีความรู้และทัศนคติที่
แตกต่างกัน เมื่อมีความรู้และทัศนคติที่แตกต่างกันการแปลสารที่ตนเองได้รับก็จะแตกต่างกัน  ส่งผล
ให้มีประสบการณ์แตกต่างกัน ซึ่งส่งผล กระทบต่อพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกัน และ
อรวรรณ ปิลันธ์โอวาท (2542) ยังกล่าวว่าเพ่ือให้เข้าใจถึงพฤติกรรมของคนจึงจ าเป็นต้องศึกษาเรื่อง
ทัศนคติอย่างลึกซึ้ง 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าด้านความรู้  ด้านความรู้สึก และด้านพฤติกรรม ซึ่งในปัจจุบันนิยมน า
แบบจ าลองทัศนคติองค์ประกอบนี้ มาใช้ในการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคเนื่องจากสามารถบอกสิ่ง
ที่ท าให้เกิดทัศนคติได้อย่างสมเหตุสมผล จึงสามารถน ามาคาดการณ์พฤติกรรมการเปิดรับสื่อของ
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานครได้เป็นอย่างดี 
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2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

 พิชชยานิดา ค าวิชัย (2560) กล่าวถึง ในเรื่องของการออกแบบ User Experience (UX) 

และ User Interface (UI) นั้น มุ่งเน้นให้คนในทีมพัฒนาเว็บไซต์หรือพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็นการ

ออกแบบมาเพ่ือสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานได้  

 ในการท าผลิตภัณฑ์ (Product) เว็บ หรือแอปพลิเคชันอะไรสักอย่างหนึ่งนั้นจะต้องมีการ

ออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันหรืออุปกรณ์ใดๆ  โดยในองค์ประกอบหลักๆ ที่จะสร้าง

ประสบการณ์ ที่ ดี ให้กับผู้ ใช้ งานได้นั้ นก็คือ เรื่องของ  UX (User Experience) และ UI (User 

Interface) โดยความหมายที่เข้าใจและเห็นภาพชัดเจนของสองสิ่งนี้คือ ยกตัวอย่างเช่นการออกแบบ

ลูกบิดประตู UI คือ มุมมองในสิ่งความสวยงามเน้นในเรื่องของสีสัน หรือ รูปร่างรูปทรง (Shape) ดูดี 

เรียกว่าเป็น Perl Visual เป็นหลัก แต่ถ้าเป็น UX จะเน้นในเรื่องการใช้งาน ผู้ใช้ (User) ใช้งานติดใจ

อยากกลับมาใช้อีก  เช่น ลูกบิดใช้งานง่าย ค านึงถึงจุดที่จะเข้าบ้านจะค านึงถึงกลอนประตูบ้าน 

สามารถน าโน๊ตไปเสียบไว้กับกลอนประตูได้ ก็ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ใช้ใช้แล้วอยากกลับมาใช้อีก  ผู้ใช้

จะรับรู้เรื่อง UX ได้ว่าดีหรือไม่ก็อยู่ในขั้นตอนการใช้งานแต่หากเป็นเรื่อง UI ผู้ใช้จะพบเห็นใน

ภายนอกตั้งแต่ตอนแรก  

 User Interface หรือ UI คือ สิ่งที่ผู้ ใช้  มีปฏิสัมพันธ์ (interact) กับผลิตภัณฑ์  เช่น 

รถจักรยาน สิ่งที่เราจะ interact ด้วย ได้แก่ เบาะ และที่ถีบจักรยาน เป็นต้น UI คือสิ่งที่เรามองเห็น

ด้วยตาหรือสิ่งที่ผู้คนมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) ร่วมด้วย ดั้งนั้นถ้าหาก UI ไม่สวยก็จะท าให้ไม่น่าสนใจก็

เปรียบเสมือนกับแอปพลิเคชันหรือ เว็บ ที่พัฒนาหากออกแบบไม่สวยก็จะท าให้ผู้ใช้ไม่อยากเข้าใช้งานได้  

 วิวัฒนาการของ User Interface หรือ UI ถ้าหามองในแง่มุมของซอฟต์แวร์ก็จะมีตั้งแต่

สมัยที่เป็นยุคของ Text User Interface (TUI)  งานด้านการแสดงผลด้วยข้อความ, Graphic User 

Interface (GUI) การแสดงผลด้วยกราฟิก , Natural User Interface (NUI) เป็นการออกแบบที่เรา

สามารถใช้งานร่างกายปฏิสัมพันธ์กับซอฟต์แวร์ได้ มักจะเรียกว่า Motion Sensor  

 User Experience Design (UXD) สร้างให้เกิดความพึงพอใจของลูกค้าต่อการใช้งาน 

และรวมถึงประสบการณ์ต่อฟังก์ชั่นการใช้งาน  การปฏิสัมพันธ์ของการออกแบบอีกด้วย  ซึ่ง

ความส าคัญของ UX Design ก็คือค านึงถึงประสบการณ์ของผู้ใช้งาน สิ่งที่ผู้ใช้ (User) ได้รับและร้อย

เรียงมาเป็นเรื่องราว หรือ Journey ที่เรยีกว่า "User Experience" หรือ UX นั่นเอง  
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 ความส าคัญของ UX/UI 
 1. ท าให้เว็บไซต์ใช้งานง่าย ถ้าเราเคยเข้าเว็บไซต์ แล้วรู้สึกว่าใช้งานยาก หาสิ่งที่ต้องการ
ไม่เจอ หรืองงกับล าดับขั้นตอนในการเข้าไปสู่หน้าเพจต่างๆ ในเว็บไซต์ แม้เว็บไซต์มีความสวยงาม
หรือไม่มีปัญหา เช่น ช้า หรือ ค้าง แต่กลับรู้สึกขัดใจเวลาใช้งาน แปลว่าเว็บไซต์นั้นไม่ได้ออกแบบ UX 
มาให้ดีนั่นเอง เพราะถ้าเว็บไซต์มีการออกแบบ UX ที่ดี ผู้ ใช้งานก็จะรู้สึกสะดวก ใช้งานง่าย มี
ประสบการณ์การใช้งานที่ดีต่อเว็บไซต์ 
 2. เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย การออกแบบ UX จะช่วยจัดวางต าแหน่งช่องค้นหาข้อมูล หรือ 
Search Engine ได้ง่ายต่อการมองเห็น เช่น ด้านบนของเว็บไซต์ ท าให้ผู้ใช้ใช้งานได้ดีขึ้น 
 3. ท าให้ เว็บไซต์มีความสวยงาม ถ้าเว็บไซต์มีการออกแบบ UX โดยไม่สนใจ UI          
หน้าเว็บไซต์ก็จะมีรูปแบบที่ไม่สวยงาม ไม่น่าสนใจ หรืออาจส่งผลต่อการอ่านเนื้อหา เช่น ตัวอักษรอ่านยาก  
มีขนาดเล็กเกินไป เป็นต้น 
 4. ตอบสนองความต้องการผู้ใช้ เมื่อผู้ใช้มีประสบการณ์การใช้งานที่ดี ผู้ใช้ก็อยากกลับมา
ใช้งานเว็บไซต์ของเราอีก จุดนี้จะท าให้เราได้เปรียบเว็บไซต์อ่ืนๆ ที่ไม่ได้ออกแบบ UX และ UI 
 5. ท าให้เว็บไซต์ดูน่าเชื่อถือ เว็บไซต์ที่มีการออกแบบทั้ง UX และ UI ย่อมออกมาดูดี ใช้
งานง่าย และบ่งบอกถึงความใส่ใจต่อสินค้าและบริการ รวมถึงผู้ใช้งาน ท าให้ดูมีความน่าเชื่อถือเพ่ิมข้ึน 
 1. กฎ 8 ข้อส าหรับการออกแบบหน้าจอ   
  1.1 ด ารงความคงที่ (Strive for consistency) ท าให้เกิดความสม่ าเสมอไม่ว่าจะเป็น
เมนูไอคอนสีรูปแบบตัวอักษรต่างๆควรจะมีความสม่ าเสมอเป็นรูปแบบเดียวกันไม่ว่าจะเป็นสัญลักษณ์
สีขนาดที่ใช้ควรจะเป็นชุดเดียวกัน  
  1.2 มีทางลัดให้เลือกเดิน (Enable users to shortcuts) เมื่อผู้ใช้ท าการใช้ระบบ
บ่อยครั้งจนเคยชินระยะเวลาตอบโต้ที่รวดเร็วการเสนอผลลัพธ์บนหน้าจออย่างรวดเร็วเป็นสิ่งที่
ผู้ใช้งานประจ าและผู้เชี่ยวชาญต้องการ  
  1.3 เสนอค าตอบกลับอย่างมีความหมาย (offer information feedback) ให้ข้อมูล
ป้อนกลับเมื่อมีการปฏิสัมพันธ์ข้อมูลป้อนกลับจะเป็นตัวเร้าที่ดีส าหรับผู้ใช้งานให้มีความรู้สึกว่าก าลัง
ได้ควบคุมและโต้ตอบกับระบบอยู่การเสนอค าตอบกลับควรอธิบายให้ชัดเจนว่าเกิดผลอะไรและควร
ท าอะไรต่อไป  
  1.4 ตอบโต้โดยยืนยันการสิ้นสุด (Design dialog yield closure) ขั้นตอนในการท า
กิจกรรมควรออกแบบให้มีจุดเริ่มต้นระหว่างกลางและจุดสิ้นสุด การให้ค าอธิบายว่าก าลังเกิดอะไรขึ้น
และสิ้นสุดลงเมื่อใดท าให้ผู้ด าเนินการพอใจในผลการกระท าของตนและสามารถวางแผนด าเนินการ
ขั้นต่อไปได ้
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  1.5 จัดการกับข้อผิดพลาดอย่างง่าย (offer simple error handling) มีการป้องกัน
ความผิดพลาดจากผู้ใช้งานเช่นเมื่อมีการคลิกเม้าส์ผิดที่หรือป้อนข้อมูลผิดระบบจะมีข้อความเตือนว่า
ผู้ใช้งานป้อนข้อมูลผิดพลาดจะช่วยลดความผิดพลาดของข้อมูลได้มากและควรอนุญาตให้ผู้ใช้แก้ไข
เฉพาะส่วนที่ผิดโดยไม่ต้องลงมือท าใหม่ตั้งแต่ต้น  
  1.6 อนุญาตให้ด าเนินการแก้ไขกลับได้ (Permit easy reversal of actions) การสั่ง
ด าเนินการกิจกรรมใดควรสามารถย้อนกลับได้ง่ายเพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้ทันทีจะท าให้ผู้ใช้
เกิดความกล้าทดลองใช้ระบบหาทางเลือกใหม่ที่ไม่เคยทดลองมาก่อน  
  1.7 สนับสนุนการควบคุมจากภายใน (Support internal locus of control) ระบบ
มีการจัดการการควบคุมภายในต้องออกแบบให้เกิดการตอบสนองของหน้าจอกับสิ่งที่ผู้ใช้ได้กระท าลง
ไปให้มีความสัมพันธ์กันหลักการส าคัญในที่นี้คือระบบต้องขออนุญาตให้ผู้ใช้เป็นผู้ริเริ่มกิจกรรมของตน 
(Initiators) ไม่ใช่เป็นผู้สนองตอบต่อระบบ (Responders)  
  1.8 ลดภาระความทรงจ าระยะสั้น (Reduce short-term memory load) ด้วยข้อ 
จ ากัด ของความจ าระยะสั้นของมนุษย์การน าเสนอผลลัพธ์หรือหน้าจอจึงต้องท าให้เรียบง่ายไม่
ซับซ้อนตัวเลือกบนเมนูมีขนาดพอเหมาะไม่มากเกินไปและควรลดความยาวของเวลาที่น าเสนอเนื้อหา
เพ่ือง่ายในการจดจ าในความจ าระยะสั้นถ้าเป็นไปได้ควรมีระบบการให้ความช่วย เหลือเตือนความจ า
พร้อมอยู่เสมอเรียกใช้ได้ทันทีเมื่อผู้ใช้ต้องการ 
  ในการออกแบบหน้าจอสามารถสรุปได้ว่า นักออกแบบต้องค านึงถึงความสม่ าเสมอ
คงที่รูปแบบลักษณะต่างๆ ต้องเป็นไปในทิศทางเดียวกันและมีทางลัดให้เลือกเดินเป็นการเพ่ิมช่อง
ทางการงานที่สะดวกให้กับผู้ใช้เสนอค าตอบกลับอย่างมีความหมาย เมื่อผู้ใช้มีการปฏิสัมพันธ์กับระบบ
และตอบโต้โดยยืนยันการสิ้นสุดให้รู้สึกว่ามีจุดเริ่มต้น มีจุดสิ้นสุด จัดการกับข้อผิดพลาดอย่างง่ายโดย
การเตือนด้วยข้อความแบบง่ายๆ อนุญาตให้ด าเนินการแก้ไขกลับได้ รวมถึงสนับสนุนการควบคุมจาก
ภายในและลดภาระความทรงจ าระยะสั้น  
 2. วิธีการเข้าถึงข้อมูล  
  2.1 Direct Access เป็นรูปแบบการโต้ตอบที่เรียบง่ายที่สุดคือหน้าจอแสดงผลจะ
ประกอบไปด้วยหน้าจอสารบัญหลัก (Home Screen) และหน้าจอทางเลือก (Screen Choice) ซึ่ง
หน้าจอทางเลือกนี้ทุกหน้าจอจะต้องเข้าจากหน้าจอสารบัญหลักดังนั้นเมื่อผู้ใช้รับข้อมูลจากหน้าจอ
ทางเลือกทางหนึ่งแล้วหากต้องการจะดูข้อมูลในหน้าอ่ืน ๆ จะต้องย้อนกลับมาที่หน้าสารบัญหลักก่อน
เสมอเพ่ือที่จะเลือกดูหน้าจออ่ืนๆ จากหน้าสารบัญหลักซึ่งเป็นการเข้าถึงข้อมูลที่ผู้ใช้สามารถเรียนรู้
และใช้งานได้ง่ายที่สุดเพราะมีล าดับขั้นในการเข้าถึงหรือขั้นตอนในการเข้าถึงเหมือนเดิมทุกครั้งที่             
เข้าใช้งาน  
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  2.2 Random Access มีความสลับซับซ้อนมากกว่าแบบแรกโดยผู้ใช้สามารถจะเข้า
ไปดูข้อมูลจากหน้าใดๆ ก็ได้ภายในระบบเนื่องจากข้อมูลทุกส่วนในระบบจะถูกเชื่อมต่อเข้าด้วยกันการ
ดูข้อมูลจากหน้าหนึ่งไปสู่อีกหน้าหนึ่งซึ่งอยู่กันคนละหัวข้อกันสามารถท าได้โดยไม่ต้องผ่านหน้าจอ
หลัก ท าให้ผู้ใช้สามารถเลือกจะเข้าดูในหน้าใดก็ได้มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน 
  3. ขั้นตอนในการออกแบบแอปพลิเคชัน 
  3.1 ศึกษาหลักการเมืองต้น  
   3.1.1 นักออกแบบจ าเป็นต้องศึกษาก่อนว่าผู้ใช้เป็นใครเราออกแบบเพ่ือใครและ
จ าเป็นที่จะต้องทราบจุดประสงค์ในการใช้งานด้วยว่าผู้ใช้ต้องการอะไรซึ่งต่างๆ เหล่านี้จะเป็นตัวก าหนด 
การออกแบบองค์ประกอบของหน้าจอที่สื่อสารไปยังผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
   3.1.2 ศึกษางานที่เราจะต้องออกแบบศึกษาวัตถุประสงค์ของงานว่าคืออะไร
เพราะหลักการท างานของแต่ละสดจะมีความแตกต่างกัน  
  3.2 ลงมือปฏิบัติต่อองค์ประกอบต่างๆ  
   3.2.1 การออกแบบสร้างองค์ประกอบเป็นการสร้างภาพสัญลักษณ์  (Icon)          
นักออกแบบต้องค านึงถึงการเปรียบเทียบกราฟิกกับสิ่งที่มีอยู่ในชีวิตจริงเพ่ือน ามาสร้างแนวคิดในการ
แบบเพ่ือการสื่อสารไปยังผู้ใช้ 
   3.2.2 ความสัมพันธ์กับการเกาะภูมิกันคือความสัมพันธ์กันหรืออยู่ในกลุ่ม
เดียวกันของกลุ่มค าสั่งของกราฟิก สี ภาพสัญลักษณ์ (lcon) ต่างๆ นั้นสัมพันธ์กันเช่นการใช้สีเดียวกัน 
การวางใกล้ชิดกันทั้งนี้ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงความนึกคิดประสาทสัมผัสของผู้ใช้ด้วย  
   3.2.3 หลักไวยากรณ์ของภาษาที่ใช้ในบางครั้งสัญลักษณ์ (Icon) อย่างเดียวอาจ
ไม่สามารถสื่อข้อมูลได้กับทุกคน บางครั้งนักออกแบบจะใช้ค าในภาษาเขียนมาใช้แทนหรือใช้ควบคู่กับ
กราฟิกก็ได้ซึ่งอาจจะง่ายต่อความเข้าใจของผู้ใช้ ดังนั้นท าต่างๆที่เลือกมาใช้การค านึงถึงความชัดเจน
และต้องสั้นจะต้องขยายความต่อองค์ประกอบของค าส่งได้อย่างชัดเจน ผู้ใช้ต้องคาดเดาค าสั่งได้และ
จะต้องมีล าดับก่อนหลังว่าข้อความหรือ ค าใด มีขอบเขตกว้างหรือเเคบกว่ากัน นักออกแบบสามารถ
ตรวจสอบอย่างง่ายๆว่าองค์ประกอบหรือสัญลักษณ์ (Icon) ที่ออกแบบมาใช้งานได้ดีกับผู้ใช้หรือไม่ให้
นักออกแบบของตั้งค าถามว่าสัญลักษณ์ดูเรียบง่ายเข้าใจง่ายและสื่อความหมายได้หรือไม่และขนาด
ของสัญลักษณ์มีขนาดเหมาะสมต่อการมองเห็นหรือไม่  นักออกแบบสามารถทดสอบได้อย่างง่ายคือ
ถ้าสัญลักษณ์ (Icon) นั้น มีตัวหนังสือประกอบให้น าออกไปก่อนจากนั้นทดสอบโดยการส ารวจความ
คิดเห็นจากผู้อื่นว่าเข้าใจในสิ่งที่ออกแบบมากน้อยแค่ไหน  
  3.3 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ให้เข้ากันเป็นการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ให้เข้า
กันเหมาะสมกันวิธีการจัดองค์ประกอบ ดังกล่าวมีลักษณะคล้ายการจัดองค์ประกอบของงานออกแบบ
กราฟิกมีหลักการดังนี้  
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   3.3.1 ความเที่ยงตรงสม่ าเสมอ (Consistency) เป็นการออกแบบปุ่มน าทางเช่น

สัญลักษณ์, เครื่องหมายต้องแสดงออกซึ่งความหมายและสื่อความหมายถูกต้องไปในทิศทางเดียวกัน

รวมถึงจะต้องอยู่ในต าแหน่งบนหน้าจอที่ถูกต้องการออกแบบต้องค านึงถึงการกวาดสายตาเรากวาด

สายตาจากบนลงล่างและจากซ้ายไปขวาเสมอดังนั้นการวางข้อมูลต้องค านึงถึงความสัมพันธ์ซึ่งกันและ

กันเป็นส าคัญด้วย  

   3.3.2 ความกระจ่ างชัด  (Clarify) องค์ประกอบที่ เป็นภาพกราฟิกต่างๆ            

ในหน้าจอจะต้องง่ายต่อการจดจ ามีความหมายชัดเจนไม่คลุมเครือ  

   3.3.3 ความเรียบง่าย  (Simplicity) การออกแบบจ าเป็นต้องดู เรียบง่าย

องค์ประกอบของงานจะต้องมีความเรียบง่ายไม่ซับซ้อนกราฟิกที่เป็นองค์ประกอบของหน้าจอจะต้อง

ไม่ไปรบกวนเนื้อหาของข้อมูลบนหน้าจอและจะต้องมีความสมดุลขององค์ประกอบต่างๆ ด้วย  

   3.3.4 มีความน่าสนใจ (Visual Appeal) ความน่าสนใจและความสวยงามมัก

ขึ้นอยู่กับรสนิยมของแต่ละบุคคลนักออกแบบจึงควรระบุกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนเพ่ือจะได้ก าหนด

รูปแบบความน่าสนใจให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายและส าคัญคือต้องมีมาตรฐานในการออกแบบเช่น

คุณภาพของกราฟิกคุณภาพในการจัดวางองค์ประกอบ  

   3.3.5 ความเป็นเอกลักษณ์  (Identity) นักออกแบบจะต้องพยายามสร้าง

ภาพลักษณ์หรือเอกลักษณ์ของงานให้เหมาะสมกับประเภทของงานและผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

 4. การทดสอบเพื่อประเมินผลการออกแบบ 

  การทดสอบงานออกแบบเป็นสิ่งที่ส าคัญมากเพ่ือให้เราได้ทราบผลของงานออกแบบที่

เกิดข้ึนว่างานออกแบบมีความเป็นไปได้และมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหนอย่างไร ดังนั้นการทดสอบ

ควรทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในช่วงระดับเดียวกันมีประสบการณ์ใกล้เคียงกัน

เพราะกลุ่มที่มีทักษะใกล้เคียงกันจะได้ผลที่มีความเที่ยงตรงและน าผลย้อนกลับจากกลุ่มตัวอย่างมา

ปรับปรุงรูปแบบงานออกแบบก่อนที่จะน าผลงานไปใช้จริง  

  ทั้งนี้สรุปกระบวกการขั้นตอนในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส โดยเริ่มจาก

การศึกษาข้อมูลเบื้องต้นก่อนต้องรู้ว่าใครเป็นคนใช้และวัตถุประสงค์ของงานคืออะไร แล้วต่อไปเริ่มลง

มือปฏิบัติต่อองค์ประกอบต่างรวมถึงการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ต้องค านึงถึงหลักการออกแบบด้วย 

เมื่อท าการออกแบบส าเร็จจึงน าออกมาทดสอบเพ่ือประเมินผลการออกแบบหลังจากออกแบบ เพ่ือ

ประเมินประสิทธิภาพในการใช้งานในกลุ่มตัวอย่างและจึงน ากลับไปปรับปรุงต่อไป 
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 5. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบแอปพลิเคชัน 
  5.1 Human-Computer Interaction เป็นแบบจ าลองที่ศึกษาถึงการวางแผนและ
ออกแบบสิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างคนและคอมพิวเตอร์เมื่อท างานร่วมกันซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ คือ 
คน คอมพิวเตอร์และวิธีการท างานร่วมกันโดยมีเป้าหมาย เพ่ือออกแบบระบบงานให้ใช้ง่ายและมี
ประสิทธิภาพตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้ 
   ลักษณะการท างานของคอมพิวเตอร์นั้นขึ้นอยู่กับการสั่งงานของคนเมื่อ
คอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งแล้วก็จะส่งผลกลับมาให้คนซึ่งเป็นผู้สั่งงานได้รับทราบผ่านทางอุปกรณ์  
output เช่นหน้าจอแสดงผลจากนั้นคนก็อาจจะสั่งงานคอมพิวเตอร์ต่อไปอีกเป็นวัฏฏะหรือวงจร 
(Cycle) ต่อเนื่องกันลักษณะการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะนี้ แสดงเป็นแผนภูมิได้ดังภาพที่ 6 

 
 
ภาพที่ 6 แบบจ าลอง Human-Computer Interaction ที่มา : Nielsen, 1993 
 
   เมื่อคอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งแล้วก็จะส่งผลไปสู่ระบบต่างๆ ที่อยู่ในตัวคน 
คือผ่านการรู้สึก (Sensing) และการรับรู้ (Perceiving) ข้อมูลที่ได้รับรู้แล้วก็จะผ่านกระบวนการคิด 
(Thinking) จากนั้นข้อมูลจะส่งต่อไปเก็บในระบบความจ า (Memory) ในสมองของคน เพ่ือการ
น าไปใช้ในโอกาสต่อไปและส่วนที่เป็นการตัดสินใจก็จะถูกส่งต่อไปยังระบบการกระท า  (Acting 
performing) เพ่ือส่งข้อมูลไปยังระบบรับข้อมูล (Input devices) ของคอมพิวเตอร์ต่อไป  
  5.2 User-Center Design ในการพิจารณาว่ายูสเซอร์อินเตอร์เฟสมีประสิทธิภาพใช้
งานง่ายหรือไม่ต้องค านึงถึงสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการก่อนการออกแบบจึงต้องมีจุดเริ่มต้นที่ผู้ใช้และงานของเขา
การออกแบบในลักษณะนี้เรียกว่า User-Centered (เน้นผู้ใช้) โดยมีหลักการออกแบบดังนี้  
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   5.2.1 สร้างภาพของงาน (Task Scenario) พยายามนึกถึงงานที่ผู้ใช้ต้องท าใน
การบรรลุเป้าหมายของผู้ใช้นักออกแบบต้องเขียนรายการของงานพร้อมค าอธิบายให้ละเอียดโดย          
ไม่ค านึงถึงหลักการทางคอมพิวเตอร์ แต่เขียนให้เข้าใจได้ว่าต้องกระท าสิ่งใด  
   5.2.2 เขียนรายการขั้นตอนของงานแต่ละงานที่ผู้ใช้ต้องท าไปเป็นล าดับโดย
เกี่ยวข้องกับส่วนอินเตอร์เฟส  
   5.2.3 ตั้งค าถามเพ่ือหาค าตอบที่เก่ียวข้องกับการท างานของผู้ใช้  
    1. อะไรที่ผู้ใช้จ าเป็นต้องรู้ก่อนเริ่มงาน ? มีอะไรบ้าง  
    2. ผู้ ใช้ต้อง “ท า” อะไรบ้าง ในขั้นตอนนั้น ? ผู้ ใช้ท าได้ง่ายหรือไม่  ? 
ซอฟท์แวร์ได้แสดงข้อมูลให้ผู้ใช้ได้ทราบถึงสิ่งที่ต้องท าหรือไม่ ? และจะเกิดอะไรขึ้นถ้าผู้ใช้ไม่ได้ท าสิ่งนั้น ?  
    3. แต่ละการกระท ามีการตอบสนองผู้ใช้อย่างไร? การตอบสนองให้ข้อมูล
เพียงพอหรือไม่ ? หรือมากเกินไป ? ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจหรือไม่ ? ผู้ใช้จะต้องจ าอะไรมากมายใน
แต่ละข้ันตอนหรือไม่ ?  
    4. ส ารวจ“ชุด”ของการกระท าของผู้ใช้มีประสิทธิภาพหรือไม่ ? ทุกขั้นตอน
ส าคัญทั้งหมดหรือไม่ ? แต่ละข้ันตอนมีความสัมพันธ์ระหว่างกันและโดยรวมหรือไม่ ?  
  นอกจากนี้การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส โดยให้ความส าคัญแก่ผู้ใช้และงานเป็น
หลักมีหลักในการออกแบบดังนี้  
  1) User in Control เป็นหลักส าคัญในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสคือให้ผู้ใช้
รู้สึกว่าสามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ไม่ใช่เป็นฝ่ายถูกซอฟท์แวร์ควบคุมกล่าวคือผู้ใช้เป็นฝ่าย
กระท า ไม่ใช่เป็นฝ่ายรับการกระท าการออกแบบสามารถให้มีระบบการท างานอัตโนมัติโดยเครื่องได้  
แต่ต้องให้อยู่ในรูปแบบที่ผู้ใช้สามารถเลือกและควบคุมการท างานนั้นได้ด้วย การค านึงถึงผู้ใช้ที่มี
ทักษะและความชอบส่วนตัวแตกต่างกันการออกแบบ ควรให้ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนอินเตอร์เฟส
บางส่วนได้ เช่น สี รูปแบบตัวอักษร เป็นต้น นักออกแบบอาจเตรียมให้ผู้ใช้เลือกเป็นชุด เพ่ือสะดวก
แก่ผู้ใช้  
  2) Directness ออกแบบอินเตอร์เฟสให้ผู้ใช้สามารถจัดการกับส่วนต่างๆเช่น Icons 
ได้โดยตรงเมื่อผู้ใช้สามารถเห็นว่าการกระท าเกิดผลอย่างไรบนจอภาพ เช่นการลาก Icons ไปที่ต่างๆ
ลดการท าให้สมองของผู้ใช้ท างานโดยไม่จ าเป็นเพราะผู้ใช้จ าวิธีการท างานได้ง่ายกว่าการต้องจ า
หลักการยุ่งยากการใช้สื่อสัญลักษณ์ (Metaphors) ที่ผู้ใช้คุ้นเคยเป็นผลดีเพราะท าให้ผู้ใช้สามารถ
เชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์จริงผู้ใช้จะเรียนรู้การใช้อินเตอร์เฟสได้รวดเร็วและเข้าใจแต่การใช้
สัญลักษณ์ควรค านึงถึงการสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่ายเช่นสัญลักษณ์ถังขยะในการทิ้ งข้อมูลที่ไม่ใช้
ท าให้ผู้ใช้เข้าใจความหมายหรือคาดเดาได้ว่าสัญลักษณ์ถังขยะหมายถึงผู้ใช้สามารถลบหรือทิ้งข้อมูลที่
ไม่ใช้ได้เป็นต้น  
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  3) Consistency ความสอดคล้ อ งกัน จะท าให้ ผู้ ใช้ ส ามารถถ่ าย โย งความรู้
ประสบการณ์ไปยังสิ่งใหม่และเรียนรู้และใช้งานระบบได้รวดเร็วความสอดคล้องจะเป็นส่วนส าคัญใน
การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสทั้งในซอฟท์แวร์ตัวเดียวและระหว่างซอฟท์แวร์หลายตัวเช่นการใช้
ชื่อของค าสั่งเหมือนกันสื่อสัญลักษณ์เหมือนกันวิธีการจัดการควบคุมเหมือนกันวิธีการเข้าถึงข้อมูลมี
ลักษณะเดียวกันเป็นต้นท าให้ทุกครั้งที่ผู้ใช้กลับมาใช้งานระบบอีกครั้งสามารถใช้งานได้ง่ายในรูป
แบบเดิมที่สอดคล้องกันทั้งระบบ  
  4) Forgiveness อินเตอร์เฟสที่ดีควรเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถลองผิดลองถูกได้ โดย
สามารถยกเลิกความผิดพลาดและกลับมาสู่สถานะเดิม ควรออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจวิธีการใช้งานและ
การยกเลิกความผิดพลาดได้ง่าย  
  5) Feedback การออกแบบอินเตอร์เฟสควรให้มีการตอบสนองการกระท าของผู้ใช้
ทุกๆการกระท าทางภาพหรือเสียง ถ้าเกิดสภาพที่จอภาพที่ “ตาย” หรือไม่สามารถรับการกระท าใดๆ 
ในผู้ใช้ทั่วไปจะอดทนกับสภาพนี้ ได้ไม่กี่วินาทีเท่านั้นมีรูปแบบในการตอบสนองหลายแบบ เช่น การ
แสดงข้อความการแสดงตัวเลขจ านวนการแสดงภาพการเปลี่ยนแปลงภาพ การเปลี่ยนสี เสียง เป็นต้น 
ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องแสดงผลตอบกลับให้ผู้ใช้ทราบถึงสิ่งที่เกิดขึ้นหลังจากที่ผู้ใช้มีการสั่งงานระบบ  
  6) Aesthetic การออกแบบเพ่ือให้เกิดความสวยงามเป็นส่วนที่ส าคัญในการออกแบบ
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสโดยจัดองค์ประกอบบนจอภาพ (Visual elements) ในเรื่องของตัวอักษรสี
สัญลักษณ์เป็นต้นให้ผู้ใช้รู้สึกอยากจะใช้งานระบบนี้ต่อไปรู้สึกพึงพอใจที่ได้ใช้งาน  
  7) Simplicity ความเรียบง่ายท าให้เรียนรู้ได้ง่ายและใช้งานได้ง่ายด้วยวิธีหนึ่งที่ท าให้
เรียบง่ายขึ้นคือลดการสื่อข้อมูลให้มีเฉพาะในส่วนที่จ าเป็นเท่านั้นเช่นหลีกเลี่ยงการใช้ค าอธิบายที่ยึด
ยาว แต่ใช้วลีหรือค าที่สื่อความชัดเจนและเข้าใจง่ายหรือการออกแบบเพ่ือลดปริมาณข้อมูลโดยตรง
เช่นการใช้ Dialog boxes ช่วยให้ลดปริมาณของการใช้เมนูลงได้มากหรือการใส่ภาพและเสียงจนเกิด
การซ้ าซ้อนกันขององค์ประกอบต่างๆเป็นต้น 
  ดังนั้นในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสจึงจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้  รูปแบบในการ
โต้ตอบในการใช้งานระหว่างผู้ใช้งานกับอุปกรณ์ที่ใช้  การออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้เป็นหลักส าคัญ 
เพราะการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส จ าเป็นที่จะต้องรู้ว่าผู้ใช้เป็นใครมีข้อจ ากัด หรือความรู้ในการ
ใช้งานอย่างไร จึงจะสามารถน าข้อมูลดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่ม ผู้ใช้
ต่อไป    
  User experience หรือที่เรียกว่า UX คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ต่อการใช้งาน
ของผู้ใช้งาน (Usability) และการเข้าถึง (Accessibility) โดยทั่วไปมักจะโยงในความหมายของการใช้
งานของระบบงาน ที่มองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน (User) ต่อการใช้งาน
ระบบงาน และต่อ User Interface (UI) ที่ซึ่งจะหมายความถึงความง่าย ความยากในการใช้งานของ
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ผู้ใช้งาน (Usability) การเข้าถึง (Accessibility) ทั้งที่เป็นรูปแบบของ Web Site, Web Application 
หรือ Apps เป็นต้น ซึ่งการออกแบบ (UX/UI) มีผลต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งานเพราะด้วย
ประสบการณ์การเข้าใช้งานของกลุ่มนั้น หากมีการออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้งานหลักก็จะทราบว่ามี
ข้อจ ากัดใดบ้าง หรือความรู้การใช้งานของกลุ่มนั้น ท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก
อีกทั้งการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลทางตรงต่อการใช้งานแอปพลิเคชันของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
  
2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อ  
 ข้อมูลความรู้ข่าวสารจากการติดต่อปฏิสัมพันธ์ของคนในสังคมนั้นถือว่าเป็นปัจจัยหนึ่งที่
ส าคัญส าหรับมนุษย์ในสังคมเพ่ือใช้ในการสนับสนุนในการตกลงใจในการท ากิจกรรมต่างๆ และความ
ต้องการข้อมูลข่าวสารจะเพ่ิมมากขึ้นเมื่อมนุษย์นั้นเกิดความรู้สึกไม่แน่ใจหรือข้องใจในสิ่งที่ตนนั้น
ก าลังตัดสินใจ เพราะมนุษย์มีความต้องการข้อมูล ความรู้ ข่าวสารจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพ่ือที่จะใช้
ข้อมูลนั้นๆ ช่วยในการตัดสินใจก่อนการ กระท าใดกระท าหนึ่ง 
 อัทคิน (Askin, 1973) ได้กล่าวว่า บุคคลที่มีการเปิดรับข่าวสารมาก ย่อมเป็นคนที่มี
ความรู้ ความเข้าใจในสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้เป็นอย่างดี เพราะข่าวสารจะท าให้บุคคลที่เปิดรับมี
ความทันสมัยรู้เท่าทันสถานการณ์ต่างๆ กว่าบุคคลที่เปิดรับข่าวสารน้อยอย่างไรก็ตามมนุษย์นั้นไม่ได้
เปิดรับข้อมูลข่าวสารทั้งหมดที่เกิดขึ้นหรือผ่านเข้ามาทางการรับรู้ของมนุษย์  แต่มนุษย์จะเลือกรับ
ข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์หรือเกี่ยวข้องกับตัวเองมากกว่า 
 สมควร กวียะ (2540: 114) อธิบายไว้ว่า ผู้รับสารมีกระบวนการเลือกรับรู้ที่แตกต่างกัน
ไป ตามประสบการณ์  ความต้องการ ความเชื่อ ทัศนคติ หรือความรู้สึกนึกคิด แม้ว่าจะมีการ
เตรียมการอย่างดีในการสื่อสารใช้ผู้ส่งสารที่มีความสามารถและความน่าเชื่ อถือ หรือใช้สื่อที่มี
สมรรถนะสูง แต่การสื่อสารก็อาจล้มเหลวได้ ถ้าข่าวสารที่ส่งไปนั้นไม่สอดคล้องกับทัศนคติหรือความ
ต้องการของผู้รับสาร   
 วิไลลักษณ์  ชมพูศรี (2544) ศึกษาเรื่อง “การเปิดรับข่าวสารความรู้ทัศนคติและ
พฤติกรรมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ (Ecotourism) ของนักท่องเที่ยวชาวไทย” โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย 
เพ่ือศึกษาการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงนิเวศและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการ
เปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงนิเวศและพฤติกรรมในการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ  ผลการวิจัย
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ จากสื่อโทรทัศน์เป็นอันดับ
หนึ่ง รองลงมาคือหนังสือพิมพ์ และนิตยสารตามล าดับและมีการเปิดรับข่าวสารจากเจ้าหน้าที่ของรัฐ
เป็นอันดับสุดท้าย อีกท้ังการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
พฤตกิรรมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศของนักท่องเที่ยว 
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 รุจิยา แก้วไทรเทียน (2548) ศึกษาเรื่อง “การเปิดรับข่าวสารด้านการอนุรักษ์ทรัพยากร

และสิ่งแวดล้อมกับความรู้ทัศนคติและพฤติกรรมการท่องเที่ยวของสมาชิกในโครงการนักท่องเที่ยว  

รุ่นใหม่ใส่ใจสิ่งแวดล้อม” โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาการเปิดรับข่าวสารด้านการอนุรักษ์ทรัพยากร

การท่องเที่ยวและสิ่งแวดล้อมผ่านสื่อต่างๆ ผลการวิจัยพบว่านักท่องเที่ยวมีการเปิดรับผ่านสื่อ

อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่สามารถเปิดหาข้อมูลรายละเอียดได้ง่าย 

รวมถึงติดต่อสอบถามเพ่ิมเติมได้สะดวก 

 Klapper (1960, p. 19) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเลือกรับสารของมนุษย์ ว่าบุคคลมี

กระบวนการเลือกรับรู้ข่าวสารของตนเองซึ่ งในกระบวนการเลือกสาร  (Selective Process) 

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ  

 1. การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) บุคคลจะเลือกเปิดรับสื่อและข่าวสารจาก

แหล่งสารต่างๆความสนใจและความต้องการ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของตน  

 2. การเลือกให้ความสนใจ (Selective Attention) นอกจากบุคคลจะเลือกเปิดรับสื่อ

และข่าวสารแล้วบุคคลยังเลือกให้ความสนใจต่อข่าวสารที่ได้รับซึ่งสอดคล้องกับทัศนคติและความเชื่อ

ดั้งเดิมของบุคคลนั้นๆ ในขณะเดียวกันก็พยายามหลีกเลี่ยงการรับข่าวสารที่ขัดต่อทัศนคติหรือ

ความคิดดั้งเดิม ทั้งนี้เพราะการได้รับข่าวสารที่ไม่สอดคล้องกับความรู้สึกเดิมจะท าให้บุคคลเกิด

ความรู้สึกไม่พึงพอใจ  

 3. การเลือกรับรู้หรือเลือกตีความ (Selective Perception or Selective Interpretatio) 

เมื่อบุคคลเปิดรับข่าวสารจากแหล่งใดแห่งหนึ่งแล้ว ผู้รับสารจะมีการตีความข่าวสารที่ได้รับมาตาม

ความเข้าใจของตนเองหรือตามทัศนคติ ประสบการณ์ ความเชื่อ ความต้องการ และแรงจูงใจของตน

ในขณะนั้น  

 4. การเลือกจดจ า (Selective Retention) หลังจากที่บุคคลเลือกให้ความสนใจ เลือก

รับรู้และตีความสารไปในทิศทางที่สอดคล้องกับทัศนคติและความเชื่อของตนแล้ว บุคคลยังเลือกจดจ า

เนื้อหาสาระของสารในส่วนที่ต้องการจ าเข้าไว้เป็นประสบการณ์ ในขณะเดียวกันมักจะไม่จดจ าในสิ่งที่

ตนเองไม่สนใจหรือขัดแย้งกับความคิดของตน 

 Schramm (1973: 121-122) มองว่า นอกจากนี้มนุษย์จะมีกระบวนการเลือกรับ

ข่าวสาร ดังที่กล่าวไว้ข้างต้นแล้ว ยังมีองค์ประกอบอ่ืนในกระบวนการสื่อสารที่มีบทบาทส าคัญต่อ

พฤติกรรมการเลือกเปิดรับข่าวสารดังต่อไปนี้อีกคือ  
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 1. ประสบการณ์ต่างกันท าให้ผู้รับสารแสวงหาข่าวสารที่แตกต่างกัน  

 2. การประเมินสารประโยชน์ของข่าวสารโดยผู้รับสารจะแสวงหาข่าวสารเพ่ือตอบสนอง

จุดประสงค์ของตนเองอย่างใดอย่างหนึ่ง  

 3. ภูมิหลังที่แตกต่างกันท าให้ความสนใจแตกต่างกัน  

 4. การศึกษาและสภาพแวดล้อมท าให้มีความแตกต่างในพฤติกรรมการเลือกรับสื่อและ

เนื้อหาข่าวสาร   

 5. บุคลิกภาพท าให้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติการโน้มน้าวจิตใจและพฤติกรรม

ผู้รับสาร  

 6. ความสามารถในการรับสารทั้งสภาพร่างกายและจิตใจรวมถึงทักษะและความช านาญ

ท าให้มีความแตกต่างในพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารแตกต่างกัน  

 7. อารมณ์หรือสภาพอารมณ์ท าให้ผู้รับสารเข้าใจความหมายของข่าวสาร หรืออาจเป็น

อุปสรรคของความเข้าใจความหมายของข่าวสารก็เป็นได้  

 8. ทัศนคติเป็นตัวก าหนดท่าทีของการรับและตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งเร้าหรือสิ่งที่ได้

พบโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสังคมปัจจุบันที่ต้องใช้ข้อมูลเพ่ือประกอบการตัดสินใจโดยเฉพาะ ใน

สถานการณ์ท่ีคลุมเครือความต้องการข่าวสารยิ่งเพิ่มมากขึ้นท าให้มนุษย์มีการเปิดรับข่าวสารเพิ่มขึ้น 

 ทั้งนี้อย่างไรก็ตามผู้บริโภคจะท าการเปิดรับข้อมูลข่าวสารจาก สื่อนั้นๆมีเรื่องที่ผู้บริโภค

ก าลังให้ความสนใจเท่านั้น เพราะขณะนี้บนสื่อออนไลน์ มีข้อมูลข่าวสารมากเกินว่าที่ผู้บริโภคจะรับ

สารไว้ได้ทั้งหมด จึงท าให้เกิดกระบวนการเปิดรับสารขึ้น โดยการวิจัยครั้งนี้  มุ่งที่จะศึกษาถึงการ

เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า การเปิดรับสื่อ คือ การเปิดรับข้อมูล ข่าวสารต่างๆ 

จากสื่อสังคมออนไลน์ ขึ้นอยู่กับบุคคลจะเลือกเปิดรับสื่อและข่าวสารจากแหล่งสารต่างๆ จากความสนใจ

และความต้องการ ซึ่งข้อมูลข่าวสารที่ได้รับก็จะสอดคล้องกับทัศนคติและความเชื่อดั้งเดิมของบุคคล

นั้นๆ ทั้งการที่ได้รับข้อมูลข่าวสารที่ไม่ตรงกับทัศนคติก็จะมีความรู้สึกไม่พึงพอใจ ผู้รับสารนั้นจะเลือก

ตีความข้อมูลข่าวสารนั้นๆ ตามทัศนคติและประสบการณ์ท่ีเคยได้รับมาแต่ดั้งเดิม ดั้งนั้นการเปิดรับสื่อ

ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์นั้นมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพราะถ้าหากกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ได้รับทัศนคติและ

ประสบการณ์ที่ไม่ดีต่อการเปิดรับสื่อการบริการนั้นๆ ท าให้การที่จะเลือกใช้บริการนั้นในครั้งถัดไป    

จะมีโอกาสลดน้อยลงหรือจนแถบไม่เลือกใช้อีกเลย จึงระมัดระวังในการสื่อสารข้อมูลเหล่านี้กับกลุ่ม 

เบบี้บูมเมอร์ 
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2.7 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 Hernandez (2011) ได้ศึกษาเรื่อง “ผู้สูงอายุกับเครือข่ายสังคมออนไลน์: ทัศนคติทักษะ
และพฤติกรรมการใช้ ” (Older adults and online social networking relating issues d at 
titudes, expertise, and use) เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพท าการสัมภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 65 ปีขึ้นไป 
จ านวน 37 คน ตัวแปรที่ศึกษาได้แก่ ทัศนคติทักษะการใช้ และพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ผลการศึกษา พบว่า 1) ทัศนคติส่งผลต่อทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ          
กลุ่มตัวอย่าง 2) ทัศนคติส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 3) ทักษะ
การใช้ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  ดังนี้  กลุ่มตัวอย่างที่มีทัศนคติที่ดีต่อ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ ท าให้มีทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อยู่ในระดับสูง น าไปสู่พฤติกรรมการ
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีทัศนคติที่ดีต่อ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีผลการเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆของเครือข่ายสังคมออนไลน์  ทักษะการใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติที่มีต่อ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การมีทักษะความสามารถเพียงพอต่อการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่น าไปสู่การ
พัฒนาทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง นอกจากนี้ ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่มี
ความมั่นในทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีการเชื่อมต่อความสัมพันธ์ทาง
สังคมเพ่ิมขึ้นและมีสุขภาวะที่ดี ความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุ  พบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ผู้สูงอายุที่มีอายุน้อยกว่าจะมีประสบการณ์การเชื่อมต่อความสัมพันธ์ทางสังคมทางเครือข่ายสังคม
ออนไลน์อินเทอร์เน็ต และคอมพิวเตอร์มากกว่ากลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุที่มีอายุมากกว่า เนื่องจากกลุ่ม
ตัวอย่างผู้สูงอายุที่มีอายุมากกว่าจะเลือกเข้าถึงข้อมูลจากหลายแหล่งข้อมูลมากกว่าการเลือกใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ที่ต้องการ 
 ในการศึกษาเรื่อง “ผู้สูงอายุกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ : ทัศนคติทักษะและพฤติกรรม
การใช้” ของ Hernandez (2011) ผลการศึกษาพบว่า 1) ทัศนคติส่งผลต่อทักษะการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 2) ทัศนคติส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 3) ทักษะการใช้ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ดังนี้  กลุ่มตัวอย่างที่มี
ทัศนคติที่ดีต่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ท าให้มีทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อยู่ในระดับสูง น าไปสู่
พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ภูษณิศา  ช่วยประคอง  (2557)  ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศของ   เจ้าหน้าที่กรมโรงงานอุตสาหกรรม โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ และ
ตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลการวัดองค์ประกอบกับข้อมูลเชิงประจักษ์ด้วยการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันทั้งนี้ได้เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจากเจ้าหน้าที่ในสังกัดกรมโรงงานอุตสาหกรรม 
จ านวน 405 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามการวิเคราะห์โดยใช้สถิติ
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เชิงพรรณนา ประกอบด้วย ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งผลการด าเนินงานวิจัย พบว่า 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศของเจ้าหน้าที่กรมโรงงานอุตสาหกรรม 7 ด้าน 
คือ ด้านยอมรับการใช้งาน ด้านทัศนคติและความคิด ด้านส่งเสริมความรู้ ด้านความรู้ความสามารถ 
ด้านปฏิบัติงาน ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ด้านสนับสนุนการปฏิบัติงาน  
 ธาราภร วิทยสินธนา (2557) ศึกษาการยอมรับนวัตกรรมการสื่อสารผ่าน Application : 
WhatsApp ทางโทรศัพท์สมาร์ทโฟนของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานคร โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่ม
คนวัยท างานที่มีอายุระหว่าง 19-59 ปี ทั้งชายและหญิงที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบด้วย ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบด้วย T-Test และ One-way ANOVA ซึ่งผลการด าเนินงานวิจัย
พบว่า โดยภาพรวมการใช้ประโยชน์และการยอมรับนวัตกรรมการสื่อสารจากการใช้งาน Application 
: WhatsApp ทางโทรศัพท์อยู่ในระดับมาก 
 ธาริณี  นาคเมธี (2557) ศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารภายในองค์กรของบุคลากรใน
หน่วยงานราชการเขตอ าเภอเมืองจังหวัดพิษณุโลกผ่านการใช้แอปพลิเคชันไลน์  (LINE) โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นบุคลากรในหน่วยงานราชการ เขตอ าเภอ เมืองจังหวัดพิษณุโลก 6 แห่ง สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วย ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติ เชิงอนุมาน ประกอบด้วย T-Test , F-Test และค่าสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน  (Pearson 's 
Product Moment Correlation Coefficient) ซึ่งผลการด าเนินงานวิจัย พบว่า โดยภาพรวมกลุ่ม
ตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อคุณลักษณะของแอปพลิเคชันไลน์ที่ระดับเห็นด้วยในด้านคุณลักษณะที่
สามารถรับส่งข้อความแบบทันทีทันใด (Real Time) ด้านความสะดวกในการใช้งาน (ใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา) 
ลดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่ายและสามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง 
 กันตพล บันทัดทอง  (2558)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
และความพึงพอใจของกลุ่มคนผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถาม
ในการเก็บข้อมูลโดยก่อนเก็บได้น าแบบสอบถามมาทดสอบค่าความเชื่อมั่นได้  .962 สถิติที่ใช้คือ            
ค่าร้อยละ ค่าความถี่ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่า t-test กับค่า Pearson 's Correlation ในการ
ทดสอบสมมติฐานและน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสถิติส าเร็จรูป ผลการวิจัยพบว่า 
 1) ผู้สูงอายุใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
 2) ผู้สูงอายุใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีแรงจูงใจโดยรวมอยู่ในระดับแรงจูงใจมาก 
ผลการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยนี้เป็นดังนี้  
 1) ผู้สูงอายุที่มีอายุรายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีความพึงพอใจในการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05  
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 2) ผู้สูงอายุที่มีวัตถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์  ช่องทางการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ สถานที่ที่ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ความบ่อยในการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ และช่วงเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
แตกต่างกันมีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกัน  
 3) ผู้สู งอายุที่มี เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่นิ ยมใช้  Facebook Twitter และ Line 
แตกต่างกันมีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกัน  
 4) แรงจูงใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ  
 ธีรศักดิ์  ค าแก้ว (2558) ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการ           
แอปพลิเคชันผ่านทางโทรศัพท์มือถือในการสั่งสินค้า : กรณีศึกษา ร้านโซล จังหวัดชลบุรี ผลการศึกษา 
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุในช่วง 21-25 ปี มีสถานภาพโสด มีการศึกษา
อยู่ในระดับปริญญาตรี และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนในช่วง 20,001-30,000 บาท ส่วนใหญ่มีระยะเวลา
การท างานต่อเดือน 6-10 ครั้ง/เดือน มีระยะเวลาโดยเฉลี่ยต่อวันที่ท่านท างาน 4-6 ชั่วโมง/วัน 
ช่วงเวลาปกติที่เล่นสมาร์ทโฟน 6.00-12.00 น. (เย็น-กลางคืน) มีค่าใช้จ่ายเฉลี่ยที่ใช้บริการรายเดือน
หรือเติมเงินมากกว่า 300 บาท เหตุผลที่ท าให้ตัดสินใจเล่นสมาร์ทโฟนแชทพูดคุยกับผู้อ่ืน จากการทดสอบ
สมมติฐานพบว่า ทัศนคติของพนักงานมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการแอปพลิเคชันผ่าน
ทางโทรศัพท์มือถือในการสั่งสินค้าของร้านโซล จังหวัดชลบุรีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 
 พิชิตา แสนสุวรรณ (2558) ได้ศึกษาเรื่องการก่อนิสัยที่สนับสนุนการใช้ไลน์อย่างต่อเนื่อง 
งานวิจัยนี้มุ่งวิเคราะห์สองประเด็นคือ (1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อนิสัยการใช้งานไลน์ (2) นิสัยการใช้งานไลน์
และความพึงพอใจของผู้ใช้งานส่งผลต่อการใช้งานไลน์อย่างต่อเนื่องอย่างไรปัจจัยที่ใช้ในการศึกษานี้  
ได้แก ่ปัจจัยการรับรู้ความคุ้มค่าทางการเงิน ความคุ้นเคย การรับรู้ความเป็นประโยชน์ ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งานนิสัยการใช้งานไลน์และการใช้งานไลน์อย่างต่อเนื่อง การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณใช้
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้ใช้งานแอปพลิเคชันใน
ประเทศไทย ขนาดกลุ่มตัวอย่างคือ 280 ตัวอย่าง การประมวลผลข้อมูลใช้การวิเคราะห์ทางสถิติด้วย
วิธีแบบ PLS-SEM ผลการวิจัยสรุปได้ว่า (1) ปัจจัยด้านการรับรู้ความคุ้มค่าทางการเงิน และความ          
พึงพอใจของผู้ใช้งาน ส่งผลต่อนิสัยการใช้งานไลน์โดยความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ส่งผลต่อนิสัยการ         
ใช้งานไลน์มากกว่าการรับรู้ความคุ้มค่าทางการเงิน  (2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานไลน์อย่าง          
ต่อเนื่องมาจากผลโดยตรงจากนิสัยการใช้งานไลน์  และมาจากผลทางอ้อมของความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานผ่านนิสัยการใช้งานไลน์โดยที่ผลโดยตรงมีผลมากกว่า ดังนั้นถ้ามุ่งเน้นการใช้งานไลน์อย่าง
ต่อเนื่องควรเน้นที่ปัจจัยนิสัยการใช้งานไลน์เป็นหลัก และหากผู้ให้บริการไลน์ตระหนักถึงปัจจัยที่
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ก่อให้เกิดนิสัยการใช้งานไลน์แล้วจะท าให้ผู้ให้บริการแอปพลิเคชันไลน์ สามารถออกแบบและพัฒนา
ฟังก์ชั่นการท างานต่างๆ ของไลน์ที่สอดคล้องกับการก่อนิสัยของผู้ใช้งานได้ 
 จันทิรา แซ่เตียว (2559) ศึกษาถึงพฤติกรรมการเลือกใช้แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
สมาร์ทโฟนส าหรับวัยกลางคน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือประชากรในเขตกรุงมหานครและ
ปริมณฑลที่มีอายุตั้งแต่ 35 ปี ขึ้นไป จ านวน 400 ตัวอย่าง โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
สถิติเชิงพรรณนา เพ่ืออธิบายลักษณะทั่วไปของข้อมูล เช่น ค่าเฉลี่ย ความถี่ ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานและสถิติเชิงอนุมาน เพ่ือทดสอบสมมติฐานโดยใช้  Independent Samples t-test,             
One-way ANOVA และ Least Significant Difference (LSD)  ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยด้านอาชีพ
การเลือกใช้แอปพลิเคชัน และช่องทางในการค้นหาแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการ
ใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สีตัวอักษรบนสมาร์ทโฟน           
ที่แตกต่างกนัส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 รูปแบบตัวอักษรบนสมาร์ทโฟนที่แตกต่างกันส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชัน           
ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ช่วงระยะเวลาที่ใช้สมาร์ทโฟนที่แตกต่างกันส่งผล
ต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยกลางคนจึงมีความต้องการสีของตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษรที่
ชัดเจนเพื่อความชัดเจนในการมองเห็นข้อความบนโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน   
 บุญฑรรณ วิงวอน อัจฉรา เมฆสุวรรณ และบุญชนิต วิงวอน (2559) ศึกษาภาพลักษณ์
ร้านค้า คุณค่าความสัมพันธ์ พฤติกรรมการบริการ การซื้อซ้ าและความภักดีของลูกค้าตลอดจนศึกษา
อิทธิพลของภาพลักษณ์ร้านค้าเป็นวิจัยเชิงปริมาณเครื่องมือวิจัย  คือ แบบสอบถามโดยใช้สถิติ
พรรณนาวิเคราะห์ค่าร้อยละและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติอนุมานวิเคราะห์สมการโครงสร้างด้วย
เทคนิค SMART-PLS ผลวิจัยพบว่าลูกค้าให้ความส าคัญกับคุณค่าความสัมพันธ์ความภักดีของลูกค้า
พฤติกรรมการบริการ และการซื้อซ้ าระดับมากส่วนภาพลักษณ์ร้านค้า ระดับปานกลาง การวิเคราะห์
สมการโครงสร้างพบว่า ภาพลักษณ์ร้านค้ามีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการบริการมากที่สุด 
รองลงมาภาพลักษณ์ร้านค้ามีอิทธิพลทางตรงต่อคุณค่าความสัมพันธ์การซื้อซ้ ามีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความภักดีของลูกค้า คุณค่าความสัมพันธ์มีอิทธิพลทางตรงต่อการซื้อซ้ าคุณค่าความสัมพันธ์มีอิทธิพล
ทางตรงต่อความภักดีของลูกค้าพฤติกรรมการบริการมีอิทธิพลทางตรงต่อการซื้อซ้ าพฤติกรรมการ
บริการ มีอิทธิพลทางตรงต่อความภักดีของลูกค้า สุดท้ายภาพลักษณ์ร้านค้ามีอิทธิพลทางตรงต่อการ
ซื้อซ้ า โดยที่ภาพลักษณ์ร้านค้ามีอิทธิพลทางอ้อมต่อความภักดีของลูกค้า  
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 กายกาญจน์ เสนแก้ว (2560) พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ตัวอย่างทดสอบความน่าเชื่อถือของเครื่องมือจ านวน 40 ตัวอย่างตาม
แนวคิดของครอนบราค (Cronbach Alpha Formula) ได้ค่าความเชื่อถือเท่ากับ 0.889 มีความ
น่าเชื่อถือในระดับสูงวิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) ประมวลผลข้อมูลจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ
ผลการวิจัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุ 38-42 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี
ส่วนใหญ่มีอาชีพ ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจและรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001-20,000 บาท 
การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญอยู่ในระดับมากการรับรู้การเรียนรู้ 
และการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความส าคัญอยู่ในระดับมากทัศนคติต่อการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก และพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ของ Gen-X มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก ผลการการทดสอบสมมุติฐาน สามารถสรุปได้ว่าการ
คาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  การรับรู้การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
 กรณฐพรครองภพ สท้านไตรภพ ธนกร สิริสุคันธา และสุทธินันท์ พรหมสุวรรณ (2560) 
ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของคุณภาพบริการ การรับรู้คุณค่า ภาพลักษณ์สายการบินและ ความพึงพอใจ
ของลูกค้า ที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อบริการสายการบินต้นทุนต่ าในประเทศไทย ผลการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์พบว่า คุณภาพบริการมีอิทธิพลทางตรงต่อภาพลักษณ์สายการบินมากที่สุด รองลงมา
คุณภาพบริการมีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้คุณค่า และล าดับสุดท้ายการรับรู้คุณค่าไม่ได้มีอิทธิพล
ทางตรงต่อความพึงพอใจอีกทั้งผลการทดสอบความเชื่อมโยง สรุปได้ว่าตัวแปรเชื่อมโยงหรือตัวแปร
คั่นกลางมีนัยส าคัญโดยอิทธิพลจากภาพลักษณ์สายการบิน ไปหาตัวแปร ความพึงพอใจของลูกค้า            
มีนัยส าคัญไปสู่การตั้งใจซื้อ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.50 สรุปได้ว่าอิทธิพลทุกเส้นทาง             
มีนัยส าคัญต่อกัน 
 พรชนก พลาบูลย์  (2560) ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการใช้ เทคโนโลยีและ
พฤติกรรมผู้บริโภคที่ส่งผลต่อความตั้งใจของประชาชนในการใช้บริการธุรกรรมทางการเงินผ่านระบบ
พร้อมเพย์ (PROMPTPAY) ของรัฐบาลไทยในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าเอาแนวคิดการยอมรับ
เทคโนโลยีความคาดหวังจากการใช้งานอิทธิพลของสังคมและพฤติกรรมผู้บริโภคมาก าหนดเป็น
ตัวแปรต้นของงานวิจัย ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้พบว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน แรงจูงใจด้าน
อารมณ์อิทธิพลของสังคม การรับรู้ถึงประโยชน์สิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งาน ส่งผลต่อความ
ตั้งใจของประชาชนในการใช้บริการธุรกรรมทางการเงินผ่านระบบพร้อมเพย์ (PROMPTPAY) ของ
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รัฐบาลไทยตามล าดับจากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวสรุปได้ว่าผู้สูงอายุกับเครือข่ายสื่อ
สังคมออนไลน์ พบว่าหากผู้สูงอายุมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ในสื่อสังคมออนไลน์ ท าให้
ส่งผลต่อการพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ดี แล้วยังพบว่าผู้สูงอายุที่มีรายได้ต่อเดือนเฉลี่ย มี
ความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่แตกต่างกัน ในด้านของการออกแบบ ยังพบว่า สี
ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร ส่งผลต่อความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันที่แตกต่างกัน ส่วนใหญ่
ต้องการรูปแบบตัวอักษรที่ชัดเจนเพื่อความชัดเจนในการมองเห็นข้อความบนสมาร์ทโฟน 
 2.7.1 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) กับทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งาน (Attitude Toward Using) 
  โอบนิธิ วชิรานุวงศ์ (2561) ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยีการ
ช าระเงินผ่านระบบคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของผู้บริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบว่าการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญต่อ
การใช้งานจริง โดยมีทัศนคติที่มีต่อการใช้เป็นตัวแปรส่งผ่านบางส่วนในความสัมพันธ์ และการรับรู้ว่า
เป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน ส่งผลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญต่อการใช้งานจริง โดยมีทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งานเป็นตัวแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ในความสัมพันธ์ 
  นฤมล ยีมะลี (2561) ศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความง่ายในการใช้งานการรับรู้
ประโยชน์และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-word of Mouth) ที่มีผลต่อความ
ตั้ งใจใช้บริการแอปพลิ เคชันชมภาพยนตร์และซีรีส์ ของผู้บ ริ โภคกลุ่ ม  Gen Y ในจั งหวัด
กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง               
23 - 27 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี อาชีพเป็นพนักงาน บริษัทเอกชน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
ระหว่าง 10,001-20,000 บาท เมื่อพิจารณาความเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน          
การรับรู้ประโยชน์ และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ มีความเห็นโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับค่อนข้างเห็นด้วย ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้
ประโยชน์ ด้านความเพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์ ในขณะที่การรับรู้
ประโยชน์ด้านความสะดวกสบาย ไม่ส่งผลการตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์ และซีรีส์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  เฉลิมศักดิ์ บุญประเสริฐ (2560) ศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของ
ผู้สูงอายุและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุ ผลการศึกษาพบว่า
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง 23-27 ปีมีระดับการศึกษาปริญญาตรีอาชีพ
เป็นพนักงาน บริษัท เอกชนมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 10,001-20,000 บาทเมื่อพิจารณา
ความเห็นเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้งานการรับรู้ประโยชน์และการสื่อสารปากต่อปากผ่าน
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ทางอิเล็กทรอนิกส์มีความเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างเห็นด้วย ผลการทดสอบสมมติฐาน
พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานการรับรู้ประโยชน์ด้านความเพลิดเพลินด้านความประหยัดเวลา
และการสื่อสารปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์ส่งผลต่อความตั้ งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชม
ภาพยนตร์และซีรีส์ในขณะที่การรับรู้ประโยชน์ด้านความสะดวกสบายไม่ส่งผลการตั้งใจใช้บริการ 
แอปพลิเคชันชมภาพยนตร์และซีรีส์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  กรณษา แสนละเอียด พีรภาว์ ทวีสุข และศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2560) ศึกษา
เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อแนวโน้มความตั้งใจ  ในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่าน
ช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า การยอมรับเทคโนโลยี
ที่มีอิทธิพลต่อแนวโน้มความตั้งใจในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ที่มีระดับความคิดเห็น
มากที่สุดคือ การรับรู้ประโยชน์ รองลงมาคือการรับรู้ความเสี่ยง อิทธิพลทางสังคม ทัศนคติที่มีต่อ         
การใช้ และการรับรู้ความง่ายตามล าดับ และผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า การยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านการรับรู้ความง่าย ด้านอิทธิพลทางสังคม ด้านการรับรู้ความเสี่ยง และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้มี
ผลต่อแนวโน้มความตั้งใจในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในเขต
กรุงเทพมหานคร ในขณะที่การรับรู้ประโยชน์ไม่มีผลต่อแนวโน้มความตั้งใจในการใช้บริการซื้อสินค้า
ผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน พบว่า
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ที่น ามาใช้ในงานวิจัยประกอบไปด้วย ด้านความสะดวกสบาย ด้าน
ความเพลิดเพลิน และด้านความประหยัดเวลา และการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานจากเทคโนโลยี
สารสนเทศส่งผลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญต่อการใช้งานจริง โดยมีทัศนคติที่มีต่อการใช้เป็นตัวแปร
ส่งผ่านในความสัมพันธ์  
 2.7.2 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) กับทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งาน (Attitude Toward Using)  
  ณัฏฐนันท์  พิธิวัตโชติกุล (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี
โทรศพัทม์ือถือ การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจ
ซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 20-29 ปี มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพ
เป็นพนักงานบริษัทเอกชน รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001-20,000 บาท ผู้บริโภคส่วนใหญ่ใช้เวลาดู
สินค้าออนไลน์โดยเฉลี่ยสัปดาห์ละ 1-3 ชั่วโมง และแอปพลิเคชันซื้อสินค้าออนไลน์ที่ผู้บริโภคส่วน
ใหญ่ รู้จักมากที่สุดคือ Lazada ส่วนผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการยอมรับเทคโนโลยี
โทรศัพท์มือถือ ด้านการรับรู้ประโยชน์ จากการใช้งานด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการ
รับรู้ทรัพยากรทางการเงินการ ตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้านโฆษณาออนไลน์และพฤติกรรม
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ผู้บริโภคออนไลน์ด้านประสิทธิภาพของสารสนเทศ ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าออนไลน์ผ่าน             
แอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 โดยร่วมกันพยากรณ์
ความตั้งใจซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภค ในกรุงเทพมหานครคิดเป็นร้อยละ 59.9 
ในขณะที่การยอมรับเทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือด้านการรับรู้ความเข้ากันได้ ด้านการรับรู้ความเสี่ยง
ด้านความปลอดภัย และด้านการรับรู้ความไว้วางใจ  การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้านการสื่อสาร
แบบปากต่อปากผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ด้านชุมชนออนไลน์และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์  ด้าน
อารมณ์ออนไลน์ ด้านความต่อเนื่อง และด้านความบันเทิงออนไลน์ ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้า
ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
  วริษฐา สุริยไพฑูรย์ (2559) ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภคในการซื้อสินค้า
แฟชั่น ผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่  รวมถึงศึกษาอิทธิพลของการรับรู้ความมีประโยชน์ 
และความง่ายในการใช้งานที่ส่งผลต่อทัศนคติและความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านระบบพาณิชย์บน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ จากผลการศึกษาอิทธิพลของตัวแปรที่ส่งผลต่อทัศนคติ และความตั้งใจซื้อสินค้า
ผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่  พบว่าการรับรู้ความมีประโยชน์ และการรับรู้ความง่าย          
ในการใช้งาน มีอิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซื้อสินค้าผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่  
และการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ความมีประโยชน์ ในการซื้อสินค้าผ่าน
ระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ รวมถึงการรับรู้ความมีประโยชน์ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
และทัศนคติมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อสินค้าผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่  อย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับสถิติ 0.01 
  สุนันทา หลบภัย (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การรับรู้ถึงความปลอดภัย ประโยชน์การ
ใช้งาน และความง่ายในการใช้งานที่มีผลต่อการใช้บริการช าระเงินผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้
งาน ด้านความรู้ ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์การใช้งาน ด้านความสะดวก และด้านความเข้ากันได้ของ
ระบบส่งผลต่อการช าระเงินผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 นอกจากนี้ปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน
ส่งผลต่อการใช้งานที่มีผลต่อการใช้บริการช าระเงินผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมาคือปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งานด้านความรู้  และด้าน
ความสะดวกด้านความเข้ากันได้ของระบบปัจจัยการรับรู้ถึงความปลอดภัยด้านความไว้วางใจ  และ
ด้านความเสี่ยง ตามล าดับ โดยร่วมกันพยากรณ์การใช้บริการช าระเงินผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครได้ร้อยละ 78.9 ในขณะที่ปัจจัยการรับรู้ถึงความปลอดภัยด้าน
ความไว้วางใจ และด้านความเสี่ยงไม่ส่งผลต่อการช าระเงินผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ของผู้บริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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  จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน พบว่า
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ประกอบไปด้วย ด้านความรู้ ด้านความตั้งใจในการใช้งาน การเข้าถึง
ข้อมูล การออกแบบหน้าจอที่น าเสนอ และการควบคุมสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ ซึ่งแต่ด้านมีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งานในด้านของสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ รวมถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
ยังส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
 2.7.3 ทัศนคติที่ มีต่อการใช้งานมีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) กับ           
การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  
  ปภาวี เนตรอรุณ (2562) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติและการใช้บริการ
กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ของผู้บริโภคกลุ่ม Generation X และ Y ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ ส่งผล
ทางตรงต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์  และยังส่งผลทางอ้อมต่อการใช้บริการ
กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนี้หากผู้บริโภคมีความเชื่อความคิดเห็นและความคาดหวังที่ดีต่อ
การใช้บริการกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ และทราบถึงผลที่จะได้รับจากการใช้บริการจะท าให้เกิดการ
ใช้บริการกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับของผู้บริโภค มีผลมาจากการ
รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้ภัยคุกคามที่เกิดขึ้นของผู้บริโภค มีผลมาจากประสบการณ์
ก่อนหน้าจากการเผชิญภัยคุกคามเช่นกัน นอกจากนี้ยังพบว่า Generation X และ Y เป็นตัวปรับค่า
ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับกับทัศนคติที่มีต่อการใช้กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์  
และการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงกับทัศนคติที่มีต่อการใช้กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ให้มีความสัมพันธ์กัน
มากยิ่งขึ้นอย่างไรก็ตาม จากผลการวิจัยยังพบว่าการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงการรับรู้ภัยคุกคามและ
ประสบการณ์ก่อนหน้าจากการเผชิญภัยคุกคามไม่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้กระเป๋าเงิ น
อิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากบริบทของกลุ่มตัวอย่างที่มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูงและมักจะหลีกเลี่ยงความ
เป็นจริงเพ่ือให้ตนเองรู้สึกว่าไม่มีความเสี่ยงและมีความปลอดภัยดีและยังพบว่า Generation X และ Y      
ก็ไม่เป็นตัวปรับค่าความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ภัยคุกคคาม และ
ประสบการณ์ก่อนหน้า จากการเผชิญภัยคุกคามกับทัศนคติที่มีต่อการใช้กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์
เช่นกัน 
  นภัสวรรณ ไพรไพศาสกิจ (2560) เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน
ส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจัดส่งของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย มีผลการศึกษาดังนี้ 1. การรับรู้
ประโยชน์รับรู้ความง่ายและรับรู้ความเพลิดเพลินต่อแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการ
จัดส่งมีความสัมพันธ์กับทัศนคติต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจัดส่ง
ของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย 2. ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและ
บริการจัดส่งของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวายไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชันในแง่ของ
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ระยะเวลาที่ใช้งานต่อวันและความถี่ที่ใช้งานต่อสัปดาห์ 3. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ด้านเพศที่
แตกต่างกันมีพฤติกรรมในการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจัดส่งในด้าน
ระยะเวลาในการใช้งานแอปพลิเคชันที่ไม่แตกต่างกัน 4. ลักษณะทางประชากรศาสตร์ด้านอายุที่
แตกต่างกันมีพฤติกรรมในการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการจัดส่งในด้าน
ระยะเวลาที่ใช้งานแอปพลิเคชันที่ไม่แตกต่างกันส่วนในด้านจ านวนครั้งที่ใช้งานแอปพลิเคชันพบว่า
กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกันมีพฤติกรรมในการใช้งานแอปพลิเคชันในบริการรับส่งอาหารและ
บริการรับ-ส่งเอกสารและพัสดุรวมถึงบริการซื้อของร้านสะดวกซื้อที่ไม่แตกต่างกัน แต่กลับพบว่าใน
ส่วนของการใช้บริการเรียกรถโดยสารกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุแตกต่างกันมีพฤติกรรม การใช้งาน 
แอปพลิเคชันที่แตกต่างกัน  
  ศิวัช  จันทนาสุภาภรณ์  (2554) ศึกษาเกี่ ยวกับทัศนคติที่ มีตอการเปดรับ                        
สื่อออนไลน์บนเครือข่ายสังคม ออนไลน : กรณีศึกษา นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ผลการศึกษาพบว่าทัศนคติต่อการเปิดรับสื่อออนไลน์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์  เมื่อจ าแนกตามเพศ
พบว่ามีความแตกต่างกันในด้านความคิดเมื่อจ าแนกตามอายุพบว่าไม่มีความแตกต่างกันเมื่ อจ าแนก
ตามคณะพบว่ามีความแตกต่างกันในด้านความคิดเมื่อจ าแนกตามระดับชั้นปีการศึกษาพบว่ามีความ
แตกต่างกันในด้านความรู้สึกเมื่อจ าแนกตามสถานที่ในการใช้งานพบว่าไม่มีความแตกต่างกันเมื่อ
จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้งานพบว่ามีความแตกต่างกันในด้านการกระท าเมื่อจ าแนกตาม
ช่วงเวลาในการใช้งานพบว่าไม่มีความแตกต่างกันเมื่อจ าแนกตามความถี่ในการใช้งานพบว่ามีความ
แตกต่างกันในด้านการกระท าเมื่อจ าแนกตามจุดประสงค์หลักในการใช้งานและเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่เลือกใช้งานประจ าพบว่าไม่มีความแตกต่างกัน 
  จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับทัศนคติที่มีต่อการใช้งานมีต่อการใช้งาน พบว่า
ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ในด้านความเข้าใจ และความรู้สึก มีอิทธิพลเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญต่อการ
เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 2.7.3 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน กับพฤติกรรมการใช้แอป
พลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
  รัญญา นาคนุ่น (2558) ได้ศึกษาเรื่องการส ารวจพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารทาง
สื่อออนไลน์ (สื่ออินเตอร์เน็ต) และทัศนคติที่ส่งผลต่อ ภาพลักษณ์สบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทาง
ออนไลน์ พบว่าพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารและทัศนคติของผู้บริโภคส่งผลต่อภาพลักษณ์ของสบู่         
แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทางออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ ระดับ  0.05 ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีระดับความบ่อยที่ปฏิบัติต่อพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารด้านต่างๆที่ส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ของสบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทางออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลางโดยมีระดับ
ความบ่อยที่ปฏิบัติมากที่สุดคือด้านการเปิดรับประสบการณ์ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็น
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ของทัศนคติที่มีต่อสบู่แครอทฟิลิปปินส์ด้านต่างๆที่ส่งผลต่อภาพลักษณ์ของสบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่
จ าหน่ายทางออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลางโดยมีระดับความคิดเห็นมากที่สุดคือทัศนคติที่มีต่อ
สบู่แครอทฟิลิปปินส์ด้านความรู้สึกและผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ของ 
สบู่แครอทฟิลิปปินส์ด้านต่างๆที่จ าหน่ายทางออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับมากโดยมีระดับความคิดเห็น
มากที่สุดคือภาพลักษณ์ของสบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทางออนไลน์ด้านคุณประโยชน์ 
  วรพรรณ เรืองโชติช่วง (2560) ศึกษาเรื่อง การเปิดรับสื่อสังคมที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการบริโภคอาหารคลีนของคนไทยในกรุงเทพมหานคร และ ปริมณฑล ผลการศึกษาพบว่า 
ผลการศึกษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เปิดรับสื่อสังคมเฟซบุ๊คโดยมีวัตถุประสงค์หลักในการ
เปิดรับสื่อสังคมคือการใช้งานตามกระแสนิยมมักนิยมดูคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการสาธิตวิธีการท าอาหาร
คลีนโดยสนใจในองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ปรากฏอยู่ในสื่อสังคมเฟซบุ๊คเกี่ยวกับอาหารคลีนในระดับมาก
และพบว่ารูปอาหารกับการส่งเสริมการตลาดมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดโดยพบว่าผู้บริโภคสนใจ        
รูปอาหารมากที่สุดอิทธิพลที่ท าให้ซื้ออาหารคลีนจากการเปิดรับสื่อสังคมคือการส่งเสริมการตลาด 
ส่วนการใช้สื่อวิดีโอในอินสตาแกรมควรมีความยาวไม่เกิน 30 วินาทีในสื่อเฟซบุ๊คโฆษณาประเภท 
Page Post จะมีความสนใจมากที่สุดส่วนในไลน์คือโฆษณาประเภท LINE Sponsored Sticker 
นอกจากนี้ผู้บริโภคที่มีความสนใจอาหารคลีนจะมีเจตคติที่ดีเกี่ยวกับการรักษาสุขภาพในระดับมาก
เนื่องจากอาหารคลีนส่งผลดีต่อสุขภาพร่างกายและผู้บริโภคมักนิยมสั่งซื้ออาหารคลื่นทางเฟซบุ๊คและ
ช าระเงินด้วยวิธีการโอนเงินผ่านธนาคาร 
  พิจิตรา มงคลศรีพิพัฒน์ (2560) ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเปิดรับ และความ        
พึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่  กับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวของ
นักท่องเที่ยวไทย พบว่าผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1) การเปิดรับสื่อประชาสัมพันธ์โครงการ
เที่ยวไทยเท่ส่งผลทางบวกกับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  2) การเลือก
สนใจสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่ส่งผลทางบวกกับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 3) ความพึงพอใจต่อการเปิดรับสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่ส่งผล
ทางบวกกับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติโดยตัวแปรการเปิดรับสื่อ
ประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่ , การเลือกสนใจสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่และ          
ความพึงพอใจต่อการเปิดรับสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่รวมกันส่งผลทางบวกกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยว 40%  
  ดวงทิพย์ เจริญรุกข์ (2562) ศึกษาพฤติกรรมการใช้และการยอมรับนวัตกรรม
ส่ิอสังคมออนไลน์ของกล่ิมผู้สูงอายุ ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีสถานภาพสมรสระดับการศึกษาสูงสุดในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีรายได้
ต่อเดือนอยู่ที่  10,001-20,000 บาทและมีอาชีพปัจจุบันคือข้าราชการ / พนักงานรัฐข้าราชการ
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บ านาญมากที่สุดจ านวน 160 คนคิดเป็นร้อยละ 40.0 ข้อมูลทั่วไปด้านพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ของกลุ่มผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานครพบว่ากลุ่มตัวอย่างนิยมใช้สื่อสังคมออนไลน์ประเภท 
Facebook มากที่สุดจ านวน 168 คนคิดเป็นร้อยละ 43.3 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ของกลุ่มผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานครพบว่าโปรแกรมสื่อออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้มากที่สุด
คือเฟสบุ๊ค (Facebook) จ านวน 185 คนคิดเป็นร้อยละ 46.3 ข้อมูลเกี่ยวกับประโยชน์ในการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ของกลุ่มผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานครพบว่าประโยชน์ด้านสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้คน
ได้อย่างสะดวกประหยัดเงินและเวลาอยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยที่  4.16 มีระดับการยอมรับ
นวัตกรรมสื่อสังคมออนไลน์ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งานจริงมากที่สุดค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.86 การทดสอบ
สมมติฐานพบว่า 1) ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างด้านเพศระดับการศึกษาสูงสุดรายได้  / 
เดือนและอาชีพปัจจุบันมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์แตกต่างกันมีเพียงลักษณะประชากรด้าน
สถานภาพเท่านั้นที่ไม่แตกต่างกัน 2) ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างด้านระดับการศึกษา
สูงสุดรายได้ / เดือนและอาชีพปัจจุบันมีการยอมรับนวัตกรรมสื่อสังคมออนไลน์แตกต่างกันมีเพียง
ด้านเพศและสถานภาพเท่านั้นที่ไม่แตกต่างกัน 
  จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน         
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่าการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  ทั้งด้านการเปิดรับ  
ด้านการเลือกให้ความสนใจ ด้านการเลือกรับรู้ และด้านการเลือกจดจ า 
  จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังนี้ 
  ตัวแปรอิสระ (Independent Invariables) คือ การรับรู้การได้รับประโยชน์ 
ประกอบด้วย ด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน ด้านความประหยัดเวลา การรับรู้ในการ
ใช้งานง่าย ประกอบด้วย ด้านความรู้ ด้านความตั้งใจในการใช้งาน การเข้าถึงข้อมูล การออกแบบ
หน้าจอที่น าเสนอ และการควบคุมสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ 
  ตัวแปรคั่นกลาง (Mediator Variable) คือทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ประกอบด้วย 
ด้านความเข้าใจ และความรู้สึก การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 
ด้านการเปิดรับ ด้านการเลือกให้ความสนใจ ด้านการเลือกรับรู้ และด้านการเลือกจดจ า 
  ตัวแปรตาม (Dependent Invariables) คือ พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ใน
การด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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บทที ่3  

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง “การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการ
ใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธี
การศึกษาโดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 
Research) ศึกษาโดยใช้แบบสอบถามและเก็บข้อมูลโดย การส ารวจจากกลุ่มตัวอย่างเพียงครั้งเดียว 
 3.1 ประเภทของงานวิจัย  
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.4 การสร้างเครื่องมือที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6 การจัดท าข้อมูลและวิเคราะห์ผล 
 3.7 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  
3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research) ด้วยการศึกษาหรือการวัดตัวแปร ในกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในการเก็บข้อมูล  
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้สูงอายุตั้งแต่ 55 ขึ้นไป เพศชายและเพศหญิง โดยเป็นผู้ที่
พักอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนที่แน่นอนของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สูตรในการ
ค านวณของ Cochran (1977)  ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% นั้น ค านวณ
โดยใช้สูตรดังนี้ 
 เมื่อ  n  แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  p   แทน  ขนาดของกลุ่มประชากร (p = 0.5) 
  e  แทน ความคลานเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่างซึ่งก าหนดให้มีความคลาดเคลื่อน
ร้อยละ 5 หรือ 0.05 
  Z  แทน ระดับความเชื่อมั่นที่ก าหนดหรือระดับนัยส าคัญทางสถิติ Z ที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 เท่า 1.96 (ความเชื่อม่ัน 95%) Z = 1.96 
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    ดังนั้น ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 

𝑛 =
𝑧2

4𝑒2
 

 

𝑛 =  
(1.96)2

4(0.5)2
 

 

= 384.16 
 

 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ค านวณได้เท่ากับ 384.16 คน และเพ่ือให้การเก็บข้อมูลเป็นไป
อย่างสะดวกจึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน ซึ่งมากกว่าที่ค านวณได้ โดยท าการเลือกตัวอย่าง
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ที่มีอายุ 55 ปีขึ้นไป ที่เป็นผู้ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน 
  
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 การศึกษานี้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบสอบถามที่ผู้ ศึกษาจัดท าขึ้น
เนื้อหาแบ่งออกเป็น 7 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะทั้งเป็นค าถามที่มีค าตอบให้
เลือก 2 ทาง (Dichotomous Questions)และค าถามที่มีหลายค าตอบให้เลือก (Multiple Choice 
Questions) รวม 7 ข้อ ที่ถามเกี่ยวกับเพศ อายุ การศึกษา ค่าใช้จ่ายในการครองชีพ แหล่งที่มาของ
รายได ้สถานภาพและอาชีพก่อนเกษียณอายุ 
 
ตารางที่ 1 ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม และระดับการวัดข้อมูล ส าหรับข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 
 

ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม ระดับการวัดข้อมูล 

1. เพศ  (    ) ชาย 
(    ) หญิง 

Nominal 

2. อายุ (    ) น้อยกว่า 55 ปี  
(    ) 55-60 ป ี

Ordinal 
 (    ) 61-65 ป ี   

(    ) 65 ขี้นไป 
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ตารางที ่1 ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม และระดับการวัดข้อมูล ส าหรับข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ
แบบสอบถาม (ต่อ) 

 

ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม ระดับการวัดข้อมูล 

3. ระดับการศึกษา (    ) มัธยมปลายหรือต่ ากว่า 
(    ) ปวช. / ปวส. หรืออนุปริญญา 
(    ) ปริญญาตรี   
(    ) สูงกว่าปริญญาตรี  

Nominal 

4. ค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน (    ) ต่ ากว่า 3,000 บาท  
(    ) 3,001-7,000 บาท 
(    ) 7,001-15,000 บาท  
(    ) 15,001-30,000 บาท 
(    ) 30,001 บาทข้ึนไป 

Ordinal 

5. แหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่า
ครองชีพมาจากแบบใด 

(    ) บ านาญ   
(    ) ครอบครัว 
(    ) เงินสะสม  
(    ) สวัสดิการของรัฐ 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.....................  

Nominal 

6. สถานภาพ (    ) ครอบครัว  
(    ) คู่ชีวิต 
(    ) อยู่คนเดียว  
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.....................  

Nominal 

7. อาชีพก่อนเกษียณอายุ (    ) ข้าราชการ   
(    ) แพทย์ 
(    ) นักธุรกิจ   

Nominal  (    ) ค้าขาย 
(    ) เกษตรกร   
(    ) ประกอบธุรกิจส่วนตัว 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.................... 
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 ตอนที่ 2 ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน มีลักษณะ
ทั้งเป็นค าถามที่มีค าตอบให้เลือก 2 ทาง (Dichotomous Questions)และค าถามที่มีหลายค าตอบให้
เลือก (Multiple Choice Questions) รวม 6 ข้อ ที่ถามเกี่ยวกับนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน
ที่ท่านใช้บริการ นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันที่ท่านใช้บริการเพ่ือความประสงค์ใด 
ระยะเวลาในการใช้บริการนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันแต่ละครั้งของท่าน ช่วงเวลาใดบ้างที่
ท่านใช้บริการนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันระหว่างวันมากที่สุด อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าใช้
งานแอปพลิเคชันและแอปพลิเคชันที่มีความส าคัญกับการใช้งานในชีวิตประจ าวันของท่านมากท่ีสุด  
 
ตารางที่ 2 ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม และระดับการวัดข้อมูล ส าหรับข้อมูลพฤติกรรมการใช้งาน

นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 

ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม ระดับการวัดข้อมูล 

1. แอปพลิเคชันที่ท่านใช้บริการ 
(ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 

(    ) ประเภทสื่อสังคมออนไลน์  
เช่น Line, Facebook,  
WhatApp ,Instagram 
(    ) ประเภทความบันเทิง  
เช่น Youtube, Joox ,  
TV Thailand, Spotify, Thai Radio 

Nominal 

(    ) ประเภททางการแพทย์  
เช่น RDU รู้เรื่องยา, Raksa รักษา,  
Medisafe เตือนความจ า 
(    ) ประเภทธุรกรรมทางการเงิน  
เช่น K bank , KTB Netbank, SCB Easy 
(    ) ประเภทการเดินทาง  
เช่น Google map 
(    ) ประเภทช้อปปิ้งออนไลน์  
เช่น Lazada, Shopee 
(    ) ประเภทเกมส์  
เช่น Candy Crush, Hayday 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 
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ตารางที ่2 ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม และระดับการวัดข้อมูล ส าหรับข้อมูลพฤติกรรมการใช้งาน
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน (ต่อ) 

 

ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม ระดับการวัดข้อมูล 

2. ท่านใช้บริการแอปพลิเคชัน
เพ่ือความประสงค์ใด (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

(    ) เพ่ือสนทนา ติดต่อสื่อสาร 
(    ) เพ่ือแบ่งปันข้อมูล แชร์รูปภาพ 
(    ) เพ่ือความบันเทิง 
(    ) เพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร  และความรู้  
(    ) เพ่ือเล่นเกมส์ 
(    ) เพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

Nominal 

3. ระยะเวลาในการใช้บริการแต่
ละครั้งของท่าน 

(    ) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  
(    ) 1-2 ชั่วโมง 
(    ) 3-4 ชั่วโมง 
(    ) มากกว่า 5 ชั่วโมง 

Ordinal 

4. ช่วงเวลาที่ท่านใช้งานแอป
พลิเคชันมากที่สุด 

(    ) ช่วงระหว่างทานอาหาร 
(    ) ช่วงเวลาเข้าห้องน้ า 
(    ) ช่วงเวลาก่อนเข้านอน 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

Nominal 

5. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าใช้งาน
แอปพลิเคชัน 

(    ) สมาร์ทโฟน (Smart Phone)       
(    ) แท็บเล็ต (Tablet) 
(    ) เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer)            
(    ) โน๊ตบุ๊ค (Notebook)          
และโปรดระบุยี่ห้อที่ท่านใช้
.................................................... 

Nominal 
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ตารางที่ 2 ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม และระดับการวัดข้อมูล ส าหรับข้อมูลพฤติกรรมการใช้งาน
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน (ต่อ) 

 

ตัวแปร เกณฑ์การแบ่งกลุ่ม ระดับการวัดข้อมูล 

6. แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญ
กับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน
ของท่านมากท่ีสุด (ตอบได้เพียง 
1 ข้อ) 

(    ) Line   
(    ) Facebook 
(    ) Youtube  
(    ) WhatApp 
(    ) RDU รู้เรื่องยา  
(    ) Raksa รักษา 
(    ) Medisafe เตือนความจ า  
(    ) Food panda 

Nominal 

 (    ) K bank  
(    ) KTB Netbank 
(    ) SCB Easy  
(    ) Google map 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

 
 ตอนที่ 3 การรับรู้ประโยชน์ในการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ที่จะถามเกี่ยวกับระดับของความพึงพอใจทางด้านต่างๆ ที่ได้รับจาก
การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน เป็นค าถามที่
ให้ระบุความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อมูลประเภทอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้
มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) มีจ านวนทั้งหมด 9 ข้อ  
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ตารางที่ 3 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการรับรู้ประโยชน์ในการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย  

ปรับปรุงมาจาก 
นฤมล ยีมะลี 

(2561) 

1. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีความสะดวกสบาย ใช้ได้ทุกที ่ทุกเวลา 

2. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้องเดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ 

3. ท่านคิดว่าไม่รู้สึกเบื่อหน่าย สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้อย่างต่อเนื่อง 

4. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีข้ันตอนที่ง่าย 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความเพลิดเพลิน  

ปรับปรุงมาจาก 
นฤมล ยีมะลี 

(2561) 

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการน าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 

6. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชนั มีการจัดวางหมวดหมู่ เนื้อหาที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 

7. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการใช้ภาพประกอบที่สร้างความเพลิดเพลินต่อ
การใช้งาน 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา  
 

ปรับปรุงมาจาก 
นฤมล ยีมะลี 

(2561) 

8. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจ
ต่างๆ 

9. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการท าธุรกรรมต่างๆ เช่น การลด
ธุรกรรมที่ธนาคาร เป็นต้น 

 
 ตอนที่ 4 การรับรู้ความง่ายในการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  ที่จะถามเกี่ยวกับระดับของความพึงพอใจทางด้านต่างๆ ที่ได้รับจาก
การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน เป็นค าถามที่
ให้ระบุความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อมูลประเภทอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้
มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) มีจ านวนทั้งหมด 23 ข้อ 
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ตารางที่ 4 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการรับรู้ความง่ายในการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้  
ปรับปรุงมาจาก 
สุนันทา หลบภัย 

(2558) 

10. ท่านคิดว่าขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการเรียนรู้ 

11. ท่านคิดว่าข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มีความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 

12. เมื่อท่านได้ใช้งานแอปพลิเคชัน ท่านสามารถเรียนรู้การใช้งานได้เป็นอย่างดี 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 

ปรับปรุงมาจาก 
สุนันทา หลบภัย 

(2558) 

13. เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ ท่านจะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 

14. ท่านมีความพยายามในการเรียนรู้ที่จะใช้แอปพลิเคชันใหม่ๆ 

15. หากท่านเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้ ท่านจะตั้งใจจะใช้งานอย่างแน่นอน 

16. ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันอ่ืนๆในอนาคต 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

ปรับปรุงมาจาก 
เบญนภา ชาติเชื้อ 

(2556) 

17. ท่านคิดว่าการจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

18. ท่านคิดว่าขั้นตอนการเข้าใช้งาน มีความส าคัญต่อการใช้แอปพลิเคชัน 

19. ท่านคิดว่าการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน มีความส าคัญตอ่การใช้งานแอปพลิเคชัน 

20. ท่านคิดว่าปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ที่ง่าย เลื่อนไปกลับได้
อย่างคล่องตัว 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

ปรับปรุงมาจาก 
เบญนภา ชาติเชื้อ 

(2556) 

21. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชัน
ของท่านได้เป็นอย่างดี 

22. ท่านคิดว่าการจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้งาน 

23. ท่านคิดว่าขนาดของปุ่มเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

24. ท่านคิดว่าสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

25. ท่านคิดว่ารูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

26. ท่านคิดว่าสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการสื่อความหมาย
ชัดเจน เข้าใจง่าย มีความส าคัญต่อการใช้งาน 

27. ท่านคิดว่าเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อการใช้งาน 
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ตารางที ่4 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการรับรู้ความง่ายในการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ (ต่อ) 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ 

ปรับปรุงมาจาก 
เบญนภา ชาติเชื้อ 

(2556) 

28. ท่านคิดว่าการจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

29. ท่านคิดว่าการใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

30. ท่านคิดว่าการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียงบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

31. ท่านคิดว่าการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

32. ท่านคิดว่าการตอบสนองของแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างรวดเร็ว 

 
 ตอนที ่5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน
และพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  ที่จะถามเกี่ยวกับระดับของความพึงพอใจทางด้านต่างๆ ที่ได้รับ
จากการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน            
เป็นค าถามที่ให้ระบุความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อมูลประเภทอันตรภาค (Interval 
Scale) โดยใช้มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) มีจ านวนทั้งหมด 7 ข้อ 
 
ตารางที่ 5 ค าถามที ่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับทัศนคติที ่มีต่อการเปิดรับสื ่อ

นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความเข้าใจ 

ปรับปรุงมาจาก 
ศิวัช จนัทนาสุภาภรณ ์

(2554) 

33. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชันท าให้รู้สึกว่าทันสมัย 

34. ท่านคิดว่าการติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชัน มีการอัพเดตเปลี่ยนแปลง
ข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

35. ท่านคิดว่าสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชันในด้านต่างๆ ในประเด็นที่
ตรงกับความสนใจ เช่น ด้านกีฬา สุขภาพ เทคโนโลยี 
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ตารางที่ 5 ค าถามที ่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล  ส าหรับทัศนคติที ่มีต่อการเปิดรับสื ่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ (ต่อ) 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก 

ปรับปรุงมาจาก 
ศิวัช จนัทนาสุภาภรณ ์

(2554) 

36. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์ 

37. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน ท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

38. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหาให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย 

39. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหาที่น่าเชื่อถือ ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว 

 
 ตอนที่ 6 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของ
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่จะถามเกี่ยวกับระดับของความพึงพอใจทางด้านต่างๆ ที่
ได้รับจากการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  
เป็นค าถามที่ให้ระบุความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อมูลประเภทอันตรภาค (Interval 
Scale) โดยใช้มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) มีจ านวนทั้งหมด 12 ข้อ  
 
ตารางที่ 6 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ

ผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ด้านการเปิดรับ VVVVVVVVVV 

ปรับปรุงมาจาก 
ชัญญาณัฏฐ์           

ธเนศฉัตรเจริญ 
(2560) 

40. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับการแนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ 

41. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับค าแนะน าจากเพ่ือนหรือคนรู้จัก 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ด้านการเลือกให้ความสนใจ  

ปรับปรุงมาจาก 
ชัญญาณัฏฐ์          

ธเนศฉัตรเจริญ 
(2560) 

42. ท่านคิดว่าสื่อออนไลน์ มีผลต่อการสนใจการใช้งานแอปพลิเคชันของท่าน 
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ตารางที ่6 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
(ต่อ) 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

43. ท่านคิดว่าพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจในการเปิดรับแอปพลิเคชัน ปรับปรุงมาจาก 
ชัญญาณัฏฐ์      

ธเนศฉัตรเจริญ 
(2560) 

44. ท่านคิดว่ายี่ห้อตราสินค้าในแอปพลิเคชัน มีการสร้างความสนใจการใช้        
แอปพลิเคชัน 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ด้านการเลือกรับรู้  

ปรับปรุงมาจาก 
ชัญญาณัฏฐ์         

ธเนศฉัตรเจริญ 
(2560) 

45. ท่านคิดว่าเนื้อหาในแอปพลิเคชัน มีความน่าสนใจสอดคลอ้งกับการด าเนินชีวติ
ของท่าน 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ด้านการเลือกจดจ า  

ปรับปรุงมาจาก 
ชัญญาณัฏฐ์           

ธเนศฉัตรเจริญ 
(2560) 

46. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีสีสันความสวยงาม สร้างความสนใจในการใช้         
แอปพลิเคชัน 

47. ท่านคิดว่ารูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  สร้างความสนใจในการใช้
แอปพลิเคชัน 

48. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้ท่านสามารถจดจ าชื่อสินค้าและ
บริการได้ 

49. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมี มีส่วนช่วยให้ท่านสามารถภาพลักษณ์ของสินค้าได้ 

50. ท่านคิดว่าข้อความสั้นๆ บนแอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า 

51. ท่านคิดว่าการใช้สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า 

 
 ตอนที่ 7 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขต
กรุงเทพมหานคร ที่จะถามเกี่ยวกับระดับของความพึงพอใจทางด้านต่างๆ ที่ได้รับจากการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน เป็นค าถามที่ให้ระบุความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม 
เป็นข้อมูลประเภทอันตรภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) มี
จ านวนทั้งหมด 5 ข้อ  



  64 

ตารางที่ 7 ค าถามที่ใช้ในการวิจัยและระดับการวัดข้อมูล ส าหรับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

 

ค าถามที่ใช้ในการวิจัย อ้างอิง 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

ปรับปรุงมาจาก 
ศิวัช จนัทนาสุภาภรณ ์

(2554) 
52. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการน าเสนอตัวตนและเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง 

53. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างอัลบั้มรูป โพสต์รูป แบ่งปันรูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน 
54. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างกลุ่มที่มีความสนใจเรื่องเดียวกัน 

 55. ท่านมักใช้แอปพลิเคชัน ในการแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ 

56. ท่านใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุนการตัดสินใจของท่าน 

 
 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ ศิริชัย  กาญจนวาสี และคณะ (2559) 

 ความหมาย     ระดับความพอใจ 
 ความพึงพอใจมากท่ีสุด    5 
 ความพึงพอใจมาก     4 
 ความพึงพอใจปานกลาง    3 
 ความพึงพอใจน้อย     2 
 ความพึงพอใจน้องที่สุด    1 

 หลักเกณฑ์ในการแปลความหมายคะแนนของระดับความพึงพอใจได้ดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 

 โดยออกแบบสอบถามรวมทั้งสิ้นจ านวน 400 ชุด และเก็บข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์และ
ประมวลผลการศึกษาโดยเก็บจากกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
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3.4 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 
 3.4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องต่างๆ ที่ใช้ในการสร้างแบบสอบถาม 
 3.4.2 ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
 3.4.3 สร้างแบบสอบถามซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 7 ส่วน คือ  
  ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ส่วนที่ 2  พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ส่วนที่ 3 การรับรู้ประโยชน์ในการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ส่วนที่ 4 การรับรู้ความง่ายในเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ส่วนที่ 5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน
แอปพลิเคชัน 
  ส่วนที่ 6 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ส่วนที่ 7 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
 3.4.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาท าการตรวจสอบและ
เสนอแนะเพ่ิมเติม 
 3.4.5 น าแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องและมีความเหมาะสมของเนื้อหา
จากนั้นน ามาปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือปรับปรุงให้ชัดเจนก่อนน าไปใช้ 
 3.4.6 ในการวิจัยครั้งนี้ ได้มีการทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ผู้วิจัยน าแบบสอบถาม
สร้างขึ้นจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องให้อาจารย์ที่ปรึกษา พิจารณาควร
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content validity) และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) 
เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อน น าแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลจริงการหาความตรงเชิงเนื้อหาท าได้โดยการ
หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย (Index of item objective 
congruence : IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  
  น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ   3  ท่าน เพ่ือขอค าแนะน า 
ปรับปรุงแก้ไข ในส่วนที่บกพร่อง เพ่ือหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Index of item 
objective congruence : IOC) โดยเกณฑ์ในการพิจารณาข้อค าถามดังนี้  
  1 คะแนน หมายถึง  ข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
   0 คะแนน หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
  -1 คะแนน หมายถึง  ข้อค าถามไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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  คัดเลือกแบบสอบถามโดยพิจารณาค่าความเที่ยงตรงของข้อที่มีคะแนนมากกว่า
หรือเท่ากับ 0.67 ของค่า IOC ค านวณได้ดังนี้ 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

 
  IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
  R    คือ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 
  ∑R  คือ ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 
  N    คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

  การศึกษาครั้งนี้หาค่าความเที่ยงตรงโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ดังนั้นการพิจารณา
คัดเลือกแบบสอบถามในงานวิจัยนี้จะพิจารณาจากข้อที่มีคะแนนค่าความเที่ยงตรงมากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.67 (2 ใน 3 ของผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์) และด าเนินการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งแบบสอบถามฉบับนี้  มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย โดยรวมอยู่ที่ 1 ซึ่งถือว่าเป็นเกณฑ์ที่สามารถ
ยอมรับได้ 
 3.4.7 การวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นมา
และปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการทดสอบ (Pre-test) จ านวน 30 ชุด กับกลุ่มประชากรที่มีลักษณะ
เดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างจากนั้นน ามาทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิติในการหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s alpha 
coefficient) ที ่Nunnally (1978) ได้น าเสนอดังนี้ 
 

  ค่า α มากกว่าและเท่ากับ 0.7 ส าหรับการวิจัยเชิงส ารวจ (Server research) 
 

  โดยก าหนดให้แบบสอบถามมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s 
alpha coefficient)  0.70 ขึ้นไป เมื่อท าการทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม  พบว่า
แบบสอบถาม โดยรวมมีค่าความเชื่อม่ันอยู่ที่ 0.969 ซึ่งถือว่าเป็นเกณฑ์ที่สามารถยอมรับได้ 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาแบบวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) เพ่ือศึกษาการ
เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยน า
แบบสอบถามไปเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเดือนสิงหาคม ถึง กันยายน พ.ศ. 2563 โดยใช้แหล่งชุมชน 
ที่มีประชากรมาใช้บริการจ านวนมาก ในการเก็บข้อมูลโดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลใน 2 ลักษณะ
ดังนี้  

 3.5.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ใช้แบบสอบถามเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย
แบ่งกลุ่มตัวอย่าง โดยการแจกแบบสอบถาม แบบออนไลน์ (Online Questionnaires) ผ่าน Google 
Form โดยน า Link ของแบบสอบถามไปโพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มผู้สู งอายุ  ในเขต
กรุงเทพมหานคร ดังนี้ กลุ่ม Facebook ต่างๆ ที่เป็นกลุ่มของคนสูงอายุ กลุ่ม Line จากผู้สูงอายุ           
ส่งต่อจากผู้สูงอายุด้วยกันเอง ฯลฯ 
 3.5.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและจากการสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตเพ่ือใช้เป็นกรอบแนวคิดในการ
วิจัยการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและการสรุปวิเคราะห์ผลการวิจัย 
 
3.6 การจัดท าข้อมูลและวิเคราะห์ผล 
 การจัดท าข้อมูล 
 3.6.1 ทดสอบแบบสอบถามที่ได้ท าการออกแบบไว้  (Pre-test) แล้วด าเนินการแก้ไข
ข้อบกพร่องของแบบสอบถาม ตรวจความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถาม โดยการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย  (Index of item objective 
congruence : IOC) และตรวจความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
 3.6.2 น าแบบสอบถามที่แก้ไขข้อบกพร่องเรียบร้อยแล้วออกเก็บข้อมูลจริง 
 3.6.3 เมื่อรวบรวมแบบสอบถามตามความต้องการแล้ว ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้อง
และสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
 3.6.4 น าแบบสอบถามที่ตรวจสอบความสมบูรณ์แล้วมาลงรหัส (Coding) ในแบบลงรหัส
ส าหรับประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ 
 3.6.5 น าข้อมูลมาบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิติ เพ่ือวิเคราะห์สถิติพ้ืนฐาน เช่น การแจกแจงความถี่ (Frequencies) ค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard Deviation) เป็นต้น 
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 3.6.6 น าข้อมูลมาบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
SmartPls เพ่ือวิเคราะห์สมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
3.7 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้   ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย และ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเพ่ือการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 3.7.1 การวิเคราะห์สถิติพรรณนาส าหรับกลุ่มตัวอย่าง (Descriptive Statistic) 
  สถิติพรรณนา (Descriptive Statistic) เป็นการอธิบายข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ
กลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  3.7.1.1 การอธิบายลักษณะข้อมูลส่วนบุคคล ของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ 
อายุ ระดับการศึกษา ค่าใช้จ่ายในการครองชีพ แหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพ สถานภาพ และ
อาชีพก่อนเกษียณอายุ ใช้การแจกแจงความถี่ (Frequencies) ค่าร้อยละ (Percentage) 
  3.7.1.2 การอธิบายลักษณะพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่าน          
แอปพลิเคชัน ได้แก่ ประเภทแอปพลิเคชัน วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน ระยะเวลาในการใช้บริการ 
ช่วงเวลาที่ใช้งานแอปพลิเคชัน อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน  ยี่ห้ออุปกรณ์ท่ีใช้งาน และ
แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญมากที่สุด ใช้การแจกแจงความถี่ (Frequencies) ค่าร้อยละ (Percentage) 
  3.7.1.2 การอธิบายลักษณะการรับรู้ประโยชน์ต่อการใช้ งาน  (Perceived 
Usefulness) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ทัศนคติที่ต่อการใช้งาน 
(Attitude Toward Using) และการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน โดยน ามาค านวณ
ค่าเฉลี่ย (Means) และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard Deviation) ตามเกณฑ์คะแนน 
 3.7.2 การวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้างแบบ PLS-SEM 
  3.7.2.1 การทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Reliability)  
   การประเมินความสอดคล้องอีกหนึ่งตัวแบบสอบถามหรือการทดสอบ
ความเที่ยงของ Construct โดยจะใช้ค่าสัมประสิทธิ์ "Cronbach's Alpha” และค่าสัมประสิทธิ์ 
ความเที่ยงตรงประกอบ หรือ ”Composite Reliability" โดยทั้งสองค่านั้นเป็นค่าที่ใช้วัดค่าตัวแปร
แฝงแต่ละตัวด้วยชุดของตัวแปรสังเกตที่วัดตัวแปรแฝงนั้นๆ ซึ่งค่า Cronbach's Alpha และค่า
สัมประสิทธิ์ความเที่ยงประกอบ มีการตีความของค่าคะแนนคล้ายกัน (Memon and Rahman, 
2014) คือ จะมีค่าระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 และสามารถอธิบายได้ดังนี้ เมื่อค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง
ประกอบเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ตัวแปรนั้นมีความน่าเชื่อถือได้สูงหรือค่อนข้างสูง หรือค่าสัมประสิทธิ์
ความเที่ยงประกอบเข้าใกล้ 0 แสดงว่า ตัวแปรนั้นมีความน่าเชื่อถือได้ค่อนข้างน้อย โดยงานวิจัยนี้ใช้



  69 

เกณฑ์ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงประกอบและค่า Cronbach's Alpha มีค่ามากกว่า 0.7 ถือว่าเป็น
ระดับท่ียอมรับได้ในการทดสอบความเที่ยงของแบบสอบถาม (Hair et al., 2013)  
  3.7.2.2 การทดสอบน้ าหนักองค์ประกอบภายนอก (Outer loadings) การ
ประเมินความสอดคล้องนั้นสามารถประเมินได้จากความเที่ยงของตัวแปรสังเกตุหรือข้อค าถามของ
แบบสอบถามที่อธิบายถึงความแปรปรวนของตัวแปรสังเกตุแต่ละตัวที่สัมพันธ์กับตัวแปรแฝงนั้น  ๆ 
(Memon and Rahman, 2014) ซึ่งจะเป็นการวัดความสอดคล้องกันของข้อค าถามว่าข้อค าถามที่
สร้างขึ้นนั้นวัดในจุดมุ่งหมายที่ต้องการวัดเดียวกันหรือไม่โดยพิจารณาจากค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน (Standardize outer loadings) ของตัวแปรสังเกตุซึ่งควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.70 หากต่ ากว่านี้         
ควรพิจารณาตัดตัวแปรสังเกตุออก (Hair et al., 2013; Hair et al., 2014) 
  3.7.2.3 การทดสอบความตรงเชิงเข้าลู่  (Convergent validity) ความตรงเชิง  
เข้าลู่ เป็นการทดสอบความตรงของเครื่องมือวัดในแบบสอบถาม  โดยความหมายของการวัด             
จะหมายความว่า ข้อค าถาม (Item) ต่างๆ สามารถใช้เป็นตัวชี้วัดของ Construct เดียวกันนั้น           
ได้เหมือนกัน สถิติที่ใช้วัดความตรงเชิงเข้าลู่คือค่าความแปรปรวนที่สกัดได้เฉลี่ย (Average Variance 
Extract) หรือ AVE โดยค่าสถิติ AVE จะต้องมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าตัวแปรแฝงสามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของตัวแปรบ่งชี้ได้มากกว่าร้อยละ 50 (Hair et al., 2013; Hair et al., 2014)  
  3.7.2.4 การทดสอบความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant validity) ความตรงเชิง
จ าแนกคือดัชนีที่ชี้ว่าตัวแปรสังเกตหรือตัววัดของ Construct หนึ่งจะต้องแยกขาดจากกันกับตัววัด
ของ Construct อ่ืนโดยสามารถพิจารณาได้ใน 2 ระดับคือระดับของตัวแปรสังเกต (Item) และระดับ
ของตัวแปรแฝง (Latent Variable) ซึ่งในระดับของตัวแปรสังเกต ข้อค าถามจะต้องเป็นข้อค าถาม
เพ่ือวัดแต่ละ construct โดยข้อค าถามจากต่าง Construct จะต้องถามคนละเรื่องและในระดับของ 
Latent Variable ค่าคะแนนตัวแปรแฝงจะต้องไม่สัมพันธ์กันมากโดยสามารถพิจารณาความตรงเชิง
จ าแนกด้วยเกณฑ์ของ Fornell-Larcker (Fornell-Larcker Criterion) 
   เกณฑ์ของ Fornell-Larcker (Fornell-Larcker Criterion)  

  การทดสอบความตรงเชิงจ าแนกด้วยเกณฑ์ของ Fornet-Larcker เป็น

การทดสอบโดยเปรียบเทียบค่ารากที่สองของความแปรปรวนที่สกัดได้เฉลี่ย ( ) ของตัวแปรแฝง 

แต่ละตัวกับค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงอื่นในโมเดลโดย ถ้าค่า ( ) ของตัวแปรแฝงแต่ละ
ตัวมากกว่าค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงนั้นกับตัวแปรแฝงอ่ืนในโมเดลยกก าลังสอง (Hair et al., 
2014; Lowry and Gaskin, 2014) แสดงว่าตัววัดของตัวแปรแฝงนั้นมีความตรงเชิงจ าแนกเพียงพอ 
(Lowry and Gaskin, 2014)   
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  3.7.2.5 การประเมินโมเดลเชิงโครงสร้าง (Structural Model Assessment) ใน
การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง จะต้องมีการทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) 
ขององค์ประกอบท านายที่จะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยค่าปัจจัยการ
ขยายตัวของความแปรปรวน (VIF) ควรมีค่าต่ ากว่า 5.00 (Hair et al., 2011) 
  3.7.2.6 การทดสอบสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ  (Coefficient determinant)             
ค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (Coefficient of Determinant) หรือ เป็นตัวชี้วัดความแม่นย าของ
การท านาย ซึ่งในการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรต้น สามารถอธิบายได้จาก
สัดส่วนค่าความแปรปรวนของตัวแปรตามที่เป็นตัวแปรแฝงภายในที่อธิบายได้ด้วยตัวแปรต้นโดยค่า
สัมประสิทธิ์การตัดสินใจของตัวแปรแฝงภายใน  หรือ R-Square ควรอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 ดังนี้            
R มีค่าเท่ากับ 0.75 0.50 และ 0.25 ถือว่า มีความแม่นย าของการท านายสูง ปานกลาง และต่ า 
ตามล าดับ ดังนั้นค่า   จะต้องไม่ต่ ากว่า 0.25 จึงจะถือว่าตัวแปรต้น สามารถอธิบายค่าความ
แปรปรวนในตัวแปรตามได้ (Hair et al., 2014)  
  3.7.2.7 การทดสอบสมมติฐาน คือการทดสอบสัมประสิทธิ์ เส้นทาง (Path 
Coefficients) ของ Inner model (ตัวแปรต้นมีอิทธิพลต่อตัวแปรตาม) ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางแสดงถึง 
ค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  โดยค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางต้องมีค่าอยู่
ระหว่าง -1 ถึง 1 ซึ่งหากมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าความสัมพันธ์นั้นมีความแข็งแกร่งในทางบวก แต่หาก
มีค่าเข้าใกล้ -1 แสดงว่าความสัมพันธ์นั้นมีความแข็งแกร่งในทางลบ นอกจากนี้การวิเคราะห์สถิติด้วย 
PLS-SEM จะใช้การทดสอบการมีนัยส าคัญทางสถิติด้วยกระบวนการ Bootstrapping คือ การใช้
เทคนิคการสุ่มซ้ าข้อมูลที่เก็บได้เพ่ิมเติมเพ่ือสร้างเป็นชุดข้อมูลใหม่โดยจ านวนชุดที่ได้จากการสุ่มซ้ า
โดยทั่วไปจะก าหนดจ านวน 5,000 ชุด (Hair et al., 2014) โดยสัมประสิทธิ์ของเส้นทางมีระดับ
นัยส าคัญ 0.05 คือ p <0.05 และ T-statistics มีค่าสูงกว่า 1.96 แสดงว่าค่าสัมประสิทธิ์เส้นทาง
สนับสนุนสมมติฐานงานวิจัย  
  3.7.2.8 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของโมเดลเชิงโครงสร้าง ความสัมพันธ์ของ
โมเดลเชิงโครงสร้างสามารถพิจารณาได้จาก ค่าอิทธิพลโดยรวม (Total Effect) คือค่าอิทธิพลของ         
ตัวแปรต้นที่มีผลต่อตัวแปรตามนั้นๆ โดยพิจารณาทั้งอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) ซึ่งพิจารณา
จากค่าสัมประสิทธิ์ทางเส้นทาง (Path Coefficient) และอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) โดย
สามารถพิจารณาได้ว่าอิทธิพลที่มีผลต่อตัวแปรตามนั้นเกิดจากค่าอิทธิพลทางตรงหรือค่าอิทธิพล
ทางอ้อมมากกว่าและจะท าให้ทราบว่าหากต้องการที่จะศึกษาถึงตัวแปรตามนั้นควรจะศึกษาแบบ
ทางตรงหรือทางอ้อมที่ผ่านตัวแปรคั่นกลางจึงจะเหมาะสม 
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บทที ่4  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การศึกษาเรื่อง “การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยใช้เทคนิคการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) และใช้แบบสอบถาม 
(Quetionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลโดยผู้กรอกข้อมูลด้วยตนเอง (Self-Administration) 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วนสมบูรณ์  จ านวน 400 ชุด ซึ่ง
ผลการวิจัยสามารถน าเสนอ แบ่งออกเป็น 8 ส่วนดังนี้ 
 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
 4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
 4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) 
 4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  
 4.7 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 4.8 การวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบสมมติฐาน 
  
4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยใช้สถิติ
เชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ เพ่ืออธิบายถึงลักษณะทั่วไปของตัวแปรข้อมูล
พ้ืนฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ค่าใช้จ่ายในการครองชีพ แหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพ สถานภาพ และอาชีพก่อน
เกษียณอายุ สรุปได้ตามตารางและค าอธิบายต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 8 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ (N = 400) 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 

หญิง 

184 

216 

46.00 

54.00 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 8 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีจ านวน 216 คน            
คิดเป็นร้อยละ 54 และ กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาเป็นเพศชาย จ านวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 46  
 
ตารางที่ 9 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอายุ (N = 400) 
 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 55 ปี 
55-60 ปี 
61-65 ปี 
65 ขึ้นไป 

94 

114 

137 

55 

23.50 

28.50 

34.30 

13.70 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 9 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากที่สุดเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 61-65 ปี มี
จ านวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.3 รองลงมาเป็นกลุ่มอายุ 55-60 ปี มีจ านวน 114 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 28.5 กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ น้อยกว่า 55 ปี มีจ านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 และ           
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ 65 ขึ้นไป มีจ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.7 เป็นอันดับสุดท้าย 
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ตารางที่ 10 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามระดับการศึกษา (N = 400) 
 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 

มัธยมปลายหรือต่ ากว่า 
ปวช. / ปวส. หรืออนุปริญญา 

ปริญญาตรี 
สูงกว่าปริญญาตรี 

71 

92 

195 

42 

17.80 

23.00 

48.70 

10.50 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 10 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากที่สุด เป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษา    
ในระดับปริญญาตรี มีจ านวน 195 คน คิดเป็นร้อยละ 48.7 รองลงมาเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษา         
ในระดับปวช. / ปวส. หรืออนุปริญญา มีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23 กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษา 
ในระดับมัธยมปลายหรือต่ ากว่า มีจ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 17.8 และกลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษา  
ในระดับ สูงกว่าปริญญาตรี มีจ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 10.5 เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 11 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามค่าใช้จ่ายในการครองชีพ (N = 400) 
 

ค่าใช้จ่ายในการครองชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากว่า 3,000 บาท 
3,001-7,000 บาท 
7,001-15,000 บาท 
15,001-30,000 บาท 
30,001 บาทข้ึนไป 

8 

37 

81 

161 

113 

2.00 

9.30 

20.30 

40.30 

28.10 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 11 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากที่สุด เป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีค่าใช้จ่ายใน
การครองชีพต่อเดือน 15,001-30,000 บาท มีจ านวน 161 คน คิดเป็นร้อยละ 40.3 รองลงมา เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 30,001 บาทขึ้นไป มีจ านวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 28.1 
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กลุ่มที่มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 7,001-15,000 บาท มีจ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 20.3  
กลุ่มที่มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 3,001-7,000 บาท มีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.3 และ
กลุ่มที่มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน ต่ ากว่า 3,000 บาท มีจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2               
เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 12  จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพ  

(N = 400) 

แหล่งที่มาของรายได้ที่ 
ใช้จ่ายค่าครองชีพ 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

บ านาญ 
ครอบครัว 
เงินสะสม 

สวัสดิการของรัฐ 
อ่ืนๆ (เงินเดือน/ค้าขาย/ธุรกิจ 

ฯลฯ) 

117 

40 

164 

30 

49 

29.30 

10.00 

41.00 

7.50 

12.20 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 12 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากที่สุด เป็นกลุ่มตัวอย่างแหล่งที่มาของ
รายได้ที่ ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจากเงินสะสม มีจ านวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41 รองลงมาเป็น         
กลุ่มตัวอย่างแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจากบ านาญ มีจ านวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 
29.3 กลุ่มตัวอย่างแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจากอ่ืนๆ (เงินเดือน/ค้าขาย/ธุรกิจ ฯลฯ)   
มีจ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 12.2 และกลุ่มตัวอย่างแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจาก
ครอบครัว มีจ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 13 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามสถานภาพ (N = 400) 
 

สถานภาพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ครอบครัว 
คู่ชีวิต 

อยู่คนเดียว/โสด 

210 

114 

76 

52.50 

28.50 

19.00 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที่ 13 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากที่สุด เป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีสถานภาพ
ครอบครัว มีจ านวน 210 คน คิดเป็นร้อยละ 52.5 รองลงมาเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีสถานภาพคู่ชีวิต         
มีจ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 28.5 และกลุ่มตัวอย่างที่มีสถานภาพอยู่คนเดียว/โสด  มีจ านวน 76 คน 
คิดเป็นร้อยละ 19 เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 14 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอาชีพก่อนเกษียณอายุ (N = 400) 
 

อาชีพก่อนเกษียณอายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ข้าราชการ 
แพทย์ 

นักธุรกิจ 
ค้าขาย 

เกษตรกร 
ประกอบธุรกิจส่วนตัว 

อ่ืนๆ (พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ 
พนักอาชีพอิสระ ฯลฯ) 

88 

4 

41 

101 

52 

74 

40 

22.00 

1.00 

10.30 

25.30 

13.00 

18.40 

10.00 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที่ 14 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอาชีพค้าขายก่อนเกษียณอายุ  มีจ านวน 
101 คน คิดเป็นร้อยละ 25.3 รองลงมาเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพข้าราชการก่อนเกษียณอายุ มีจ านวน 
88 คน คิดเป็นร้อยละ 22 กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพประกอบธุรกิจส่วนตัวก่อนเกษียณอายุ มีจ านวน 74 คน 
คิดเป็นร้อยละ 18.4 กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพเกษตรกรก่อนเกษียณอายุ มีจ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 13 
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กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพนักธุรกิจก่อนเกษียณอายุ มีจ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 กลุ่มตัวอย่างที่มี
อาชีพอ่ืนๆก่อนเกษียณอายุ (พนักงานรัฐวิสาหกิจ/อาชีพอิสระ ฯลฯ) มีจ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
และ กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพแพทย์ก่อนเกษียณอายุ มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1 เป็นอันดับสุดท้าย 
 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยใช้สถิติ
เชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี่  ค่าร้อยละ เพ่ืออธิบายถึงลักษณะทั่วไปของตัวแปรข้อมูล
พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย ประเภทแอปพลิเคชัน 
วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน ระยะเวลาในการใช้บริการ ช่วงเวลาที่ใช้งานแอปพลิเคชัน อุปกรณ์ที่
ใช้ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน  ยี่ห้ออุปกรณ์ที่ใช้งาน และแอปพลิเคชันที่มีความส าคัญมากที่สุด           
สรุปได้ตามตารางและค าอธิบายต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 15 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามประเภทแอปพลิเคชัน 
 

ประเภทแอปพลิเคชัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Line, 
Facebook, WhatApp ,Instagram 

386 96.50 

ประเภทความบันเทิง เช่น Youtube, Joox , 
TV Thailand, Spotify, Thai Radio 

323 80.75 

ประเภททางการแพทย์ เช่น RDU รู้เรื่องยา, 
Raksa รักษา, Medisafe เตือนความจ า  

69 17.25 

ประเภทเดลิเวอรี่ (Delivery) เช่น  Food 
panda, LineMan 

127 31.75 

ประเภทธุรกรรมทางการเงิน เช่น K bank , 
KTB Netbank, SCB Easy 

256 64.00 

ประเภทการเดินทาง เช่น Google map 167 41.75 

ประเภทช้อปปิ้งออนไลน์ เช่น Lazada, 
Shopee 

165 41.25 

ประเภทเกมส์ เช่น Candy Crush, Hayday 106 26.50 

*มีค าตอบมากกว่า 1 ข้อ  
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 จากตารางที่ 15 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้แอปพลิเคชันประเภทสื่อสังคมออนไลน์ 
เช่น Line, Facebook, WhatApp ,Instagram มีจ านวน 386 คน คิดเป็นร้อยละ 96.5 รองลงมาเป็น
แอปพลิเคชันประเภทความบันเทิง เช่น Youtube, Joox , TV Thailand, Spotify, Thai Radio มี
จ านวน 323 คน คิดเป็นร้อยละ 80.75 แอปพลิเคชันประเภทธุรกรรมทางการเงิน เช่น K bank, KTB 
Netbank, SCB Easy มีจ านวน 256 คน คิดเป็นร้อยละ 64 แอปพลิเคชันประเภทการเดินทาง เช่น 
Google map มีจ านวน 167 คน คิดเป็นร้อยละ 41.75 แอปพลิเคชันประเภทช้อปปิ้งออนไลน์ เช่น 
Lazada, Shopee มีจ านวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.25 แอปพลิเคชันประเภทเดลิเวอรี่ (Delivery) 
เช่น  Food panda, LineMan มีจ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ31.75 แอปพลิเคชันประเภทเกมส์ เช่น 
Candy Crush, Hayday มีจ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 และ แอปพลิเคชันประเภททาง
การแพทย์ เช่น RDU รู้เรื่องยา, Raksa รักษา, Medisafe เตือนความจ า มีจ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 
17.25 เป็นอันดับสุดท้าย 
 

ตารางที่ 16 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามวัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน 
 

วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพ่ือสนทนา ติดต่อสื่อสาร 383 95.75 

เพ่ือแบ่งปันข้อมูล แชร์รูปภาพ 267 66.75 

เพ่ือความบันเทิง 308 77.00 

เพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร  และความรู้ 241 60.25 

เพ่ือเล่นเกมส์ 115 28.75 

เพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน 247 61.75 

*มีค าตอบมากกว่า 1 ข้อ  
 

 จากตารางที่ 16 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือสนทนา 
ติดต่อสื่อสาร มีจ านวน 383 คน คิดเป็นร้อยละ 95.75 รองลงมากลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการใช้            
แอปพลิเคชันเพ่ือความบันเทิง มีจ านวน 308 คน คิดเป็นร้อยละ 77 กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการ
ใช้แอปพลิเคชันเพ่ือแบ่งปันข้อมูล แชร์รูปภาพ มีจ านวน 267 คน คิดเป็นร้อยละ 66.75 กลุ่มตัวอย่างมี
วัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน มีจ านวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 61.75 
กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร  และความรู้ มีจ านวน 241 คน 
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คิดเป็นร้อยละ 60.25 และกลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือเล่นเกมส์ มีจ านวน  
115 คน คิดเป็นร้อยละ 28.75 เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 17 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามระยะเวลาในการใช้บริการ (N = 400) 
 

ระยะเวลาในการใช้บริการ จ านวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 
1-2 ชั่วโมง 
3-4 ชั่วโมง 

มากกว่า 5 ชั่วโมง 

96 

230 

57 

17 

24.00 

57.50 

14.20 

4.30 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 17 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระยะเวลาในการใช้บริการอยู่ที่ 1-2 ชั่วโมง 

มีจ านวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 รองลงมากลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลาในการใช้บริการอยู่ที่น้อยกว่า 
1 ชั่วโมง มีจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24 กลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลาในการใช้บริการอยู่ที่ 3-4 ชั่วโมง 
มีจ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.2 และกลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลาในการใช้บริการอยู่ที่มากกว่า           
5 ชั่วโมง มีจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3 เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 18 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามช่วงเวลาที่ใช้งานแอปพลิเคชนั (N = 400) 
 

ช่วงเวลาที่ใช้งานแอปพลิเคชัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ช่วงเวลาตื่นนอน 
ช่วงเวลาระหว่างทานอาหาร 

ช่วงเวลาเข้าห้องน้ า 
ช่วงเวลาก่อนเข้านอน 

อ่ืนๆ (ช่วงเวลาว่าง ฯลฯ) 

91 

102 

13 

178 

16 

22.80 

25.50 

3.30 

44.40 

4.00 

รวม 400 100 
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 จากตารางที่  18 พบว่า กลุ่มตัวอย่างนิยมใช้งานแอปพลิเคชันช่วงเวลาก่อนเข้านอน          
มีจ านวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.4 รองลงมากลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันช่วงเวลาระหว่าง           
ทานอาหาร มีจ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 25.5 กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันช่วงเวลาตื่นนอน        
มีจ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันช่วงอ่ืนๆ (ช่วงเวลาว่าง ฯลฯ)      
มีจ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4 และ กลุ่มตัวอย่างใช้งานแอปพลิเคชันช่วงเวลาเข้าห้องน้ า มีจ านวน 
13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 เป็นอันดับสุดท้าย 
 
ตารางที่ 19 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 

(N = 400) 
 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าใช้งาน 
แอปพลิเคชัน 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

สมาร์ทโฟน (Smart Phone) 
แท็บเล็ต (Tablet) 

เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer) 
โน๊ตบุ๊ค (Notebook) 

358 

29 

7 

6 

89.50 

7.20 

1.80 

1.50 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่ 19 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่นิยมใช้สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ในการ
เข้าใช้งานแอปพลิเคชัน มีจ านวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 89.5 รองลงมากลุ่มตัวอย่างใช้แท็บเล็ต 
(Tablet) ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน มีจ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 7.2 กลุ่มตัวอย่างใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ (Computer) ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และ          
กลุ่มตัวอย่างใช้โน๊ตบุ๊ค (Notebook) ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 
เป็นอันดับสุดท้าย 
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ตารางที่ 20 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามยี่ห้ออุปกรณ์ท่ีใช้งาน (N = 400) 
 

ยี่ห้ออุปกรณ์ที่ใช้งาน จ านวน (คน) ร้อยละ 

Apple 
Samsung 
Huawei 
Realme 
Oppo 
Vivo 

Xiaomi 
Asus 
Acer 
Dell 

90 

159 

63 

4 

31 

45 

2 

1 

2 

3 

22.60 

39.70 

15.70 

1.00 

7.70 

11.30 

0.50 

0.30 

0.50 

0.70 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่  20 พบว่า ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่นิยมใช้คือ Samsung           
มีจ านวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 39.7 รองลงมายี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Iphone มีจ านวน  
90 คน คิดเป็นร้อยละ 22.6 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Huawei มีจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 
15.7 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Vivo มีจ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 11.3 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่          
กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Oppo มีจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.7 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ 
Realme มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Dell มีจ านวน 3 คน               
คิดเป็นร้อยละ 0.7 ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Xiaomi มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ยี่ห้อ
อุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้คือ Acer มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 และยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่าง
ใช้คือ Asus มีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 เป็นอันดับสุดท้าย 
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ตารางที่ 21  จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามแอปพลิเคชันที่มีความส าคัญมากที่สุด  
(N = 400) 

 

แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญมากที่สุด จ านวน (คน) ร้อยละ 

Line 
Facebook 
Youtube 
WhatApp 

Medisafe เตือนความจ า 
K bank 

KTB Netbank 
SCB Easy 

Google map 
อ่ืนๆ 

198 

117 

51 

5 

1 

6 

8 

3 

7 

4 

49.50 

29.30 

12.80 

1.30 

0.30 

1.40 

2.00 

0.70 

1.70 

1.00 

รวม 400 100 

 
 จากตารางที่  21 พบว่า แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญกับการใช้งานในชีวิตประจ าวัน         

มากท่ีสุดคือ  Line มีจ านวน 198 คน คิดเป็นร้อยละ 49.5 รองลงมาคือ Facebook มีจ านวน 117 คน 
คิดเป็นร้อยละ 29.3 Youtube มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 KTB Netbank มีจ านวน 8 คน        
คิดเป็นร้อยละ 2 Google map มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.7 K bank มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 
1.4 WhatApp มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 อ่ืนๆ มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1 SCB Easy            
มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.7 และ Medisafe เตือนความจ า มีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 
เป็นอันดับสุดท้าย 
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4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness)  
 วิเคราะห์การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) โดยหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยายมีผลการ
วิเคราะห์ ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 22  ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 

(Perceived Usefulness)  
 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย  

1. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีความสะดวกสบาย 
ใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 

4.42 0.620 มากที่สุด 

2. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้องเดินทาง
ไปยังสถานที่ต่างๆ 

4.30 0.651 มากที่สุด 

3. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชัน ท าให้เข้าถึงการ
บริการได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

4.40 0.637 มากที่สุด 

4. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีข้ันตอนที่ง่าย 4.18 0.728 มาก 

รวม 4.32 0.530 มากที่สุด 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความเพลิดเพลิน  

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีรูปแบบการจัดวาง
ง่ายเป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน 

4.23 0.651 มากที่สุด 

6. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการจัดวางหมวดหมู่ 
เนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน 

4.27 0.642 มากที่สุด 

7. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการใช้ภาพประกอบที่
สร้างความเพลิดเพลินต่อการใช้งาน  

4.32 0.650 มากที่สุด 

รวม 4.27 0.577 มากที่สุด 
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ตารางที ่22 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Perceived Usefulness) (ต่อ) 

 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา  

8. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการ
ค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจต่างๆ 

4.29 0.654 มากที่สุด 

9. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการ
ท าธุรกรรมต่างๆ เช่น การลดธุรกรรมที่ธนาคาร เป็นต้น 

4.37 0.667 มากที่สุด 

รวม 4.33 0.601 มากที่สุด 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 4.30 0.492 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 22 พบว่าการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) อยู่ใน
ระดับความเห็นมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 สามารถแยกพิจารณาแต่ละปัจจัย ดังนี้ 
 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย ระดับความคิดเห็นโดยรวม
ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.32 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า            
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการใช้แอปพลิเคชัน มีความสะดวกสบาย ใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.42 รองลงมาคือ การใช้งานแอปพลิเคชัน ท าให้เข้าถึงการบริการได้สะดวกและรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้น ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.40 รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้องเดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ 
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชัน มีข้ันตอนที่ง่าย ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.18 
 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความเพลิดเพลิน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของ
กลุ่มตัวอย่างอยู่ ในระดับมากที่สุด ที่ ระดับคะแนนเฉลี่ ย 4.27 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า                   
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากท่ีสุดกับ การใช้แอปพลิเคชันมีการใช้ภาพประกอบที่สร้างความเพลิดเพลิน 
ต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.32 รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชัน มีการจัดวางหมวดหมู่ เนื้อหา
ที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.27 รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชัน มีรูปแบบ          
การจัดวางง่ายเป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 
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 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา ระดับความคิดเห็นโดยรวม           
ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.33 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า              
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการท าธุรกรรมต่างๆ เช่น             
การลดธุรกรรมที่ธนาคาร เป็นต้น ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.37 รองลงมาคือ การใช้แอปพลิเคชัน              
ลดระยะเวลาในการค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจต่างๆ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.29 
 
4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
 วิเคราะห์การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) โดยหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยายมีผล
การวิเคราะห ์ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 23 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

(Perceived Ease of Use) 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Ease of Use) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้  

10. ท่านคิดว่าขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน         
ง่ายต่อการเรียนรู้ 

4.14 0.658 มาก 

11. ท่านคิดว่าข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มี
ความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 

4.12 0.650 มาก 

12. เมื่อท่านได้ใช้งานแอปพลิเคชัน ท่านสามารถเรียนรู้
การใช้งานได้เป็นอย่างดี 

4.19 0.649 มาก 

รวม 4.14 0.579 มาก 
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ตารางที ่23 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) (ต่อ) 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Ease of Use) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 

13. เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ ท่าน
จะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 

4.05 0.769 มาก 

14.ท่านมีความพยายามในการเรียนรู้ที่จะใช้ 
แอปพลิเคชันใหม่ๆ 

4.12 0.751 มาก 

15. หากท่านเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้ ท่านจะตั้งใจ 
จะใช้งานอย่างแน่นอน 

4.11 0.745 มาก 

16.ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันอื่นๆ ใน 
อนาคต 

4.12 0.735 มาก 

รวม 4.10 0.650 มาก 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล  

17. ท่านคิดว่าการจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อ
การใช้งานแอปพลิเคชัน 

4.26 0.606 มากที่สุด 

18. ท่านคิดว่าขั้นตอนการเข้าใช้งาน มีความส าคัญต่อ
การใช้แอปพลิเคชัน 

4.30 0.591 มากที่สุด 

19. ท่านคิดว่าการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน มี
ความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

4.13 0.680 มาก 

20.ท่านคิดว่าปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน ที่ง่าย เลื่อนไปกลับได้อย่างคล่องตัว 

4.26 0.564 มากที่สุด 

รวม 4.23 0.493 มากที่สุด 
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ตารางที ่23 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) (ต่อ) 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Ease of Use) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

21. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ 
ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชันของท่านได้เป็นอย่างดี 

4.26 0.647 มากที่สุด 

22.ท่านคิดว่าการจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของ 
แอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้งาน 

4.26 0.595 มากที่สุด 

23. ท่านคิดว่าขนาดของปุ่มเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

4.26 0.635 มากที่สุด 

24. ท่านคิดว่าสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับ
การใช้แอปพลิเคชัน 

4.20 0.638 มาก 

25. ท่านคิดว่ารูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

4.23 0.636 มากที่สุด 

26.ท่านคิดว่าสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชันมีความ 
ส าคัญในการสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย มี
ความส าคัญต่อการใช้งาน 

4.30 0.600 มากที่สุด 

27. ท่านคิดว่าเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อ
การใช้งาน 

4.32 0.610 มากที่สุด 

รวม 4.26 0.504 ดีมาก 
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ตารางที ่23 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) (ต่อ) 

 
 

 จากตารางที่ 23 พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) อยู่ใน
ระดับความเห็นมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.19 สามารถแยกพิจารณาแต่ละปัจจัย ดังนี้ 
 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้ ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.14 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่
เห็นด้วยมากที่สุดกับเมื่อได้ใช้งานแอปพลิเคชัน สามารถเรียนรู้การใช้งานได้เป็นอย่างดี  ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.19 รองลงมาคือขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการเรียนรู้ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 
4.14 รองลงมาคือข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มีความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 
4.12 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Ease of Use) 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ 

28. ท่านคิดว่าการจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่าย         
ต่อการใช้งาน 

4.26 0.602 มากที่สุด 

29. ท่านคิดว่าการใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน 
ง่ายต่อการใช้งาน 

4.24 0.611 มากที่สุด 

30.ท่านคิดว่าการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียงบน 
แอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

4.22 0.623 มากที่สุด 

31. ท่านคิดว่าการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน              
ง่ายต่อการใช้งาน 

4.25 0.609 มากที่สุด 

32.ท่านคิดว่าการตอบสนองของแอปพลิเคชันเป็น 
ไปอย่างรวดเร็ว 

4.25 0.593 มากที่สุด 

รวม 4.24 0.492 มากที่สุด 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 4.19 0.429 มาก 
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 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน ระดับความคิดเห็น
โดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.10 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับมีความพยายามในการเรียนรู้ที่จะใช้แอปพลิเคชันใหม่ๆ  ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.12 รองลงมาคือมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันอ่ืนๆในอนาคต ที่ระดับคะแนน
เฉลี่ย 4.12 รองลงมาคือหากเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้จะตั้งใจจะใช้งานอย่างแน่นอน ที่ระดับคะแนน
เฉลี่ย 4.11 รองลงมาคือ เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ จะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.05 
 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล ระดับความคิดเห็นโดยรวม           
ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับขั้นตอนการเข้าใช้งาน มีความส าคัญต่อการใช้แอปพลิเคชัน             
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 รองลงมาคือการจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน          
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชันที่ง่าย เลื่อนไป
กลับได้อย่างคล่องตัว ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน              
มีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.13 
 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 โดยพิจารณาเป็น 
รายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อการใช้งาน   
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย  4.32 รองลงมาคือสัญลักษณ์ เมนูในแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการ            
สื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย มีความส าคัญต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 รองลงมาคือ
การออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชันของท่านได้เป็นอย่างดี ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือการจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้
งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือขนาดของปุ่มเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้
แอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือรูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับ
การใช้แอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 รองลงมาคือสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับ
การใช้แอปพลิเคชัน  ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.20 
 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ ระดับความคิดเห็น
โดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.26 รองลงมาคือการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 
4.25 รองลงมาคือการตอบสนองของแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างรวดเร็ว ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.25 
รองลงมาคือการใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 
รองลงมาคอืการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียงบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.22 
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4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) 
 วิเคราะห์ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยายมีผลการ
วิเคราะห์ ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 24 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 

(Attitude Toward Using) 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  
(Attitude Toward Using)  

Mean S.D. ระดับความเห็น 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความเข้าใจ  

33.ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชันท าให้ 
รู้สึกว่าทันสมัย 

4.31 0.655 มากที่สุด 

34. ท่านคิดว่าการติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชันมี 
การอัพเดตเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

4.32 0.635 มากที่สุด 

35.ท่านคิดว่าสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชันใน
ด้านต่างๆ ในประเด็นที่ตรงกับความสนใจ เช่น ด้าน
กีฬา สุขภาพ เทคโนโลยี 

4.27 0.632 มากที่สุด 

รวม 4.29 0.556 มากที่สุด 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก  

36. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์ 4.33 0.618 มากที่สุด 

37. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน ท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

4.36 0.605 มากที่สุด 

38. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหาให้เปิดรับ
กว้างและหลากหลาย 

4.30 0.616 มากที่สุด 

39. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหาที่น่าเชื่อถือ 
ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว 

4.09 0.753 มาก 

รวม 4.26 0.517 มากที่สุด 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  4.28 0.644 มากที่สุด 



  90 

 จากตารางที่ 24 พบว่าทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) อยู่ในระดับ
ความเห็นมากท่ีระดับคะแนนเฉลี่ย 4.18 สามารถแยกพิจารณาแต่ละปัจจัย ดังนี้ 
 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความเข้าใจ ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่าง
อยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.28 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วย
มากที่สุดกับการติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชัน มีการอัพเดตเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่
ตลอดเวลา ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.32 รองลงมาคือการใช้งานแอปพลิเคชันท าให้รู้สึกว่าทันสมัย ที่ระดับ
คะแนนเฉลี่ย 4.31 รองลงมาคือสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชันในด้านต่างๆ ในประเด็นที่ตรงกับ
ความสนใจ เช่น ด้านกีฬา สุขภาพ เทคโนโลย ีที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.27 
 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่าง
อยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.26 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็น
ด้วยมากที่สุดกับแอปพลิเคชันท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น  ที่ระดับคะแนน
เฉลี่ย 4.36 รองลงมาคือ แอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.33 รองลงมา
คือแอปพลิเคชันมีข้อมูลเนื้อหาให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 รองลงมา
คือแอปพลิเคชันมีข้อมูลเนื้อหาที่น่าเชื่อถือ ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.09 
 
4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิต
ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 วิเคราะห์พฤติกรรมการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน โดยหาค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบการบรรยายมีผล
การวิเคราะห ์ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 25 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ

บริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

ด้านการเปิดรับ     

40. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับการ
แนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ 

4.10 0.790 มาก 

41. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับ
ค าแนะน าจากเพ่ือนหรือคนรู้จัก 

4.15 0.656 มาก 

รวม 4.12 0.665 มาก 
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ตารางที ่25 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ (ต่อ) 

 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน 

Mean S.D. ระดับความเห็น 

ด้านการเลือกให้ความสนใจ     

42. ท่านคิดว่าสื่อออนไลน์ มีผลต่อการสนใจการใช้งาน
แอปพลิเคชันของท่าน 

4.17 0.687 มาก 

43. ท่านคิดว่าพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจในการ
เปิดรับแอปพลิเคชัน 

4.06 0.796 มาก 

44. ท่านคิดว่ายี่ห้อตราสินค้าในแอปพลิเคชัน มีการ
สร้างความสนใจการใช้แอปพลิเคชัน 

4.15 0.704 มาก 

รวม 4.12 0.643 มาก 

ด้านการเลือกรับรู้     

45. ท่านคิดว่าเนื้อหาในแอปพลิเคชัน มีความน่าสนใจ
สอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของท่าน 

4.19 0.634 มาก 

รวม 4.19 0.634 มาก 

ด้านการเลือกจดจ า     

46. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีสีสันความสวยงาม สร้าง
ความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

4.23 0.658 มากที่สุด 

47. ท่านคิดว่ารูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  
สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

4.29 0.608 มากที่สุด 

48. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้
สามารถจดจ าชื่อสินค้าและบริการได้ 

4.25 0.627 มากที่สุด 

49. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้เห็น
ภาพลักษณ์ของสินค้าได้ชัดเจนขึ้น 

4.24 0.621 มากที่สุด 

50. ท่านคิดว่าข้อความสั้นๆ บนแอปพลิเคชันช่วยให้
จดจ า 

4.24 0.662 มากที่สุด 

51. ท่านคิดว่าการใช้สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชันช่วยให้
จดจ า 

4.20 0.664 มาก 

รวม 4.24 0.521 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 25 พบว่าพฤติกรรมการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
อยู่ในระดับความเห็นมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 สามารถแยกพิจารณาแต่ละปัจจัย ดังนี้ 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเปิดรับ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.12 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับค าแนะน าจากเพ่ือนหรือ
คนรู้จัก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.15 รองลงมาคือมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับการแนะน าผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.10 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกให้ความสนใจ 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.12 โดยพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับสื่อออนไลน์มีผลต่อการสนใจการใช้งานแอปพลิเคชัน
ของท่าน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.17 รองลงมาคือยี่ห้อตราสินค้าในแอปพลิเคชัน มีการสร้างความสนใจ
การใช้แอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.15 รองลงมาคือพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจในการ
เปิดรับแอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.06 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกรับรู้ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.19 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับเนื้อหาในแอปพลิเคชัน มีความน่าสนใจสอดคล้องกับการ
ด าเนินชีวิตของท่าน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.19 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกจดจ า ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 โดยพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับรูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  สร้างความสนใจ
ในการใช้แอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.29 รองลงมาคือการใช้แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้
สามารถจดจ าชื่อสินค้าและบริการได้  ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.25 รองลงมาคือข้อความสั้นๆ บน            
แอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 รองลงมาคือแอปพลิเคชันมีส่วนช่วยให้เห็น
ภาพลักษณ์ของสินค้าได้ชัดเจนขึ้น ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 รองลงมาคือแอปพลิเคชันมีสีสันความ
สวยงาม สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 รองลงมาคือการใช้             
สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.20 
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4.7 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ใน
เขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางที่ 26 ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 

ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

52. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการน าเสนอตัวตนและ
เผยแพร่เรื่องราวของตนเอง 

3.94 0.922 มาก 

53. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างอัลบั้มรูป โพสต์รูป 
แบ่งปันรูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน 

4.07 0.835 มาก 

54. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างกลุ่มที่มีความสนใจ
เรื่องเดียวกัน 

4.00 0.886 มาก 

55. ท่านมักใช้แอปพลิเคชัน ในการแสดงความคิดเห็นใน
ประเด็นต่างๆ 

3.90 0.995 มาก 

56. ท่านใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุนการ
ตัดสินใจของท่าน 

4.05 0.854 มาก 

รวม 3.99 0.782 มาก 

 
 จากตารางที่ 26 พบว่าพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่ม 

เบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับความเห็นมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.24 
สามารถแยกพิจารณาแต่ละปัจจัย ดังนี้ 
 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.99 โดยพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับใช้แอปพลิเคชันในการสร้างอัลบั้มรูป  โพสต์รูป แบ่งปัน
รูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.07 รองลงมาคือแอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุนการ
ตัดสินใจของท่าน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.05 รองลงมาคือใช้แอปพลิเคชันในการสร้างกลุ่มที่มีความสนใจ
เรื่องเดียวกัน ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.00 รองลงมาคือใช้แอปพลิเคชันในการน าเสนอตัวตนและเผยแพร่
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เรื่องราวของตนเอง ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.94 รองลงมาคือมักใช้แอปพลิเคชันในการแสดงความคิดเห็น
ในประเด็นต่างๆ ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.90 
 
4.8 การวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้างแบบ  
PLS-SEM  
 กรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้พัฒนามาจากตัวแปรแฝงทั้งหมด 5 ตัวแปร และมีตัวแปร
สังเกตทั้ งหมด 11 ตัวแปร โดยตัวแปรแฝงประกอบด้วย   การรับรู้ประโยชน์ ในการใช้งาน 
(Usefulness) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  (Easy) ทัศนคติที่ มีต่อการใช้ งาน  (Attitude)            
การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน (MediaExposure) และพฤติกรรมการใช้            
แอปพลิเคชัน (Behavior) ซึ่งกรอบแนวคิดของงานวิจัยจะแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง
กับตัวแปรสังเกต  

  
ภาพที่ 7 กรอบแนวคิด ส าหรับการวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้างแบบ PLS-SEM 

 
 ส าหรับโมเดลเชิงโครงสร้างแบบ PLS-SEM จะอธิบาย 2 ส่วน คือ โมเดลการวัดที่แสดง
ถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตกับตัวแปรแฝง และโมเดลเชิงโครงสร้างที่แสดง ถึงความสัมพันธ์
ของตัวแปรแฝง ซึ่งรายละเอียดส าหรับตัวแปรสังเกตของตัวแปรแฝงแต่ละตัวในงานวิจัยนี้  ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 27 รายละเอียดของตัวแปรแฝงและตัวแปรสังเกต 
 

ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกต 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Usefulness) 

Confortable ด้านความสะดวกสบาย 

Enjoy ด้านความเพลิดเพลิน 

Savetime ด้านความประหยัดเวลา 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Easy) 

Knowledge ด้านความรู้ 

Intention ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 

AccessInfo ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

UX/UI ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

ControlMedia ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน
(Attitude) 

Knowledge ด้านความเข้าใจ 

Feeling ด้านความรู้สึก 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน 

(MediaExposure) 

Exposure ด้านการเปิดรับ 

Attention ด้านการเลือกให้ความสนใจ 

Recognize ด้านการเลือกรับรู้ 

Remember ด้านการเลือกจดจ า 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
(Behavior) 

SocialPresence 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 

Sharing 

 

Interesting 

Discussion 

DecisionSupport 
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ตารางที่ 28 ค่าน้ าหนักตัวแปร (Outer Loadings) ค่าความเชื่อมั่นของตัวแปร ค่าปัจจัยการขยายตัว

ของความแปรปรวน (Variance Inflation Factor : VIF) ค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ (α) 
ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงตรงประกอบ (Composite Reliability : CR)  และค่าความ
ตรงเชิงเหมือน (Average Variance Extract : AVE) 

 

ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกต ค่าน้ าหนัก VIF 

ค่าความ 
เชื่อม่ัน 

(α) 

CR AVE 

การรับรู้ประโยชน์
ในการใช้งาน  
(Usefulness) 

Confortable 0.849 1.851 

0.831 0.898 0.747 Enjoy 0.877 1.946 

Savetime 0.867 1.927 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน  

(Easy) 

Knowledge 0.757 1.893 

0.851 0.894 0.628 

Intention 0.731 1.762 

AccessInfo 0.826 2.146 

UX/UI 0.808 2.273 

ControlMedia 0.837 2.281 

ทัศนคติที่มีต่อ 
การใช้งาน 
(Attitude) 

Knowledge 0.902 1.728 

0.787 0.904 0.824 

Feeling 0.914 1.728 

การเปิดรับสื่อ 
นวัตกรรมการ 
บริการผ่าน 

แอปพลิเคชัน 
(Media 

Exposure) 

Exposure 0.815 1.836 

0.842 0.678 0.678 

Attention 0.845 2.042 

Recognize 0.791 1.768 

Remember 0.840 1.983 
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ตารางที ่ 28 ค่าน้ าหนักตัวแปร (Outer Loadings) ค่าความเชื่อมั่นของตัวแปร ค่าปัจจัยการขยายตัว

ของความแปรปรวน (Variance Inflation Factor : VIF) ค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ (α) 
ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงตรงประกอบ (Composite Reliability : CR)  และค่าความ
ตรงเชิงเหมือน (Average Variance Extract : AVE) (ต่อ) 

 

ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกต ค่าน้ าหนัก VIF 

ค่าความ 
เชื่อม่ัน 

(α) 

CR AVE 

พฤติกรรมการใช้ 
แอปพลิเคชัน 
(Behavior) 

SocialPresence 0.868 2.819 

0.919 0.939 0.757 

Sharing 0.855 2.668 

Interesting 0.859 2.623 

Discussion 0.905 3.715 

DecisionSupport 0.861 2.836 

  
 จากตารางที่ 28 พบว่า ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ค่าน้ าหนักทุกตัวแปร

โดยพิจารณาได้จากค่าน้ าหนักที่ควรจะมีค่าสูงกว่า 0.70 จากตารางที่ 28  พบค่าน้ าหนักระหว่าง 
0.731 - 0.914 แต่เมื่อพิจารณาค่าได้จากค่าความตรงเชิงเหมือน (Average Variance Extracted: 
AVE) ของแต่ละตัวแปรแล้วพบว่ามีค่ามากกว่า  0.50 จึงนับได้ว่าตัวแปรเหล่านี้สะท้อนถึง
ความสัมพันธ์กันภายในกันเป็นอย่างดีและสามารถอธิบายรูปแบบการวัดในองค์ประกอบของตนได้
เป็นอย่างดี ค่าอัลฟ่าครอนบาค (Cronbach's alpha) มีค่าระหว่าง 0.787 - 0.919 ซึ่งสูงกว่า 0.7 ค่า
สัมประสิทธิ์ความเที่ยงตรงประกอบ (Composite Reliability : CR) มีค่าระหว่าง 0.678 - 0.939 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ 0.70 ในการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจะต้องมีการทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ
ของตัวแปรสังเกตที่จะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  โดยพิจารณาจากค่า
ปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน (Variance Inflation Factor : VIF) ควรมีค่าต่ ากว่า 5.00 ซึ่ง
เมื่อพิจารณาตารางที่ 28 พบว่า ค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน อยู่ระหว่าง 1.728 - 3.715 
สอดคล้องกับเกณฑ์ที่ก าหนดหมายความว่าโมเดลสมการโครงสร้างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ไม่เกิดปัญหา
ภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุ (Multicollinearity) 
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ตารางที่ 29  ตารางเปรียบเทียบระหว่าง ค่ารากท่ีสองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ย ( ) และ
สหสัมพันธ์ 

 

ตัวแปร 

Correlation Matrix 

Attitude Behavior Easy 
Media 

Exposure 

Useful 
ness 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
(Attitude) 

(0.908)     

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 
(Behavior) 

0.396 (0.870)    

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Easy) 

0.719 0.566 (0.793)   

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชัน 

(MediaExposure) 

0.517 0.662 0.694 (0.823)  

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Usefulness) 

0.685 0.370 0.709 0.513 (0.864) 

*ตัวเลขท่ีอยู่ในวงเล็บคือ ค่า  (  ( 
 

 จากตารางที่ 29 พบว่า ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ย (  ) ของ
องค์ประกอบที่สกัดได้ มีค่าสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ของตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย มีความตรงเชิงจ าแนกและ
ค่าสหสัมพันธ์ของตัวแปรแฝง มีค่าระหว่าง 0.793 - 0.908 แสดงว่าตัวแปรแฝงไม่มีปัญหา 
ความสัมพันธ์เชิงซ้อน (Multicollinearity) 
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ตารางที่ 30 สรุปผลการวิเคราะห์อิทธิพลขององค์ประกอบ และการทดสอบสมมติฐาน 
 

สมมติฐาน Path 
Coefficient 

(β) 
t-Value p-Value ผลการทดสอบ 

H1 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมี
อิทธิพลต่อทัศนคติท่ีมีต่อการใช้
งาน (Usefulness -Attitude) 

0.351 7.911 0.000* สนับสนุน 

H2 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมี
อิทธิพลต่อทัศนคติท่ีมีต่อการใช้
งาน (Easy - Attitude) 

0.470 10.649 0.000* สนับสนุน 

H3 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานมีอิทธิพล
ต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน 
(Attitude - MediaExposure) 

0.517 12.665 0.000* สนับสนุน 

H4 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชัน ต่อพฤติกรรม
การใช้แอปพลิเคชัน 
(MediaExposure - Behavior) 

0.662 18.020 0.000* สนับสนุน 

*p-Value < 0.05 , t-Value > 1.96 
 
 จากตารางที่ 30 พบว่า การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้

งาน β = 0.351  t-Value = 7.911 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 

 การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  β = 0.470             
t-Value = 10.649 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 



  100 

 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานมีอิทธิพลต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 

β = 0.517 t-Value = 12.665 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  

β = 0.662 t-Value = 18.020 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  

β = 0.662 t-Value = 18.020 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

 
ภาพที่ 8 โมเดลสมการโครงสร้างแบบ PLS-SEM แสดงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรม

การบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่ม 
เบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 จากภาพที่ 8 ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างแบบ PLS-SEM พบว่า การรับรู้
ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) ร่วมกันอธิบายการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Easy) ได้ร้อยละ 57 
(  = 0.579) ซึ่ งอยู่ ในระดับที่สู ง และทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  (Attitude) ร่วมกันอธิบาย            
การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน (MediaExposure) ได้ร้อยละ 43 (  = 0.439) 
 
 
 
 



  101 

ตารางที่ 31 ผลการวิเคราะห์อิทธิพลทางตรง (Direct Effects : DE) อิทธิพลทางอ้อม (Indirect 
Effects : IE) และอิทธิพลรวม (Total Effects : TE ) 

 

ตัวแปรตาม 𝑅
2 อิทธิพล 

ตัวแปรอิสระ 

การรับรู้ประโยชน์ 
ในการใช้งาน  
(Usefulness) 

การรับรู้ความ 
ง่ายในการ 

ใช้งาน 
(Easy) 

ทัศนคติที่มีต่อ 
การใช้งาน 
(Attitude) 

การเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการ 
บริการผ่าน 

แอปพลิเคชัน 
(Media 

Exposure) 

0.268 

DE N/A N/A N/A 

IE 0.182 0.243 N/A 

TE 0.182 0.234 0.517 

พฤติกรรม 

การใช้ 
แอปพลิเคชัน 

(Behavior) 

0.439 

DE N/A N/A N/A 

IE 0.120 0.161 0.343 

TE 0.120 0.161 0.343 

 
 จากตารางที่  31 พบว่า การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิ เคชัน 

(MediaExposure) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) มีค่าเท่ากับ 
0.182 และอิทธิพลโดยรวม มีค่าเท่ากับ 0.182 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
(MediaExposure) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Easy) มีค่าเท่ากับ 0.243 
และอิทธิพลโดยรวม มีค่าเท่ากับ 0.243 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
(MediaExposure) มีอิทธิพลโดยรวมต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude) มีค่าเท่ากับ 0.517 
 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน (Behavior) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ประโยชน์ใน
การใช้งาน (Usefulness) มีค่าเท่ากับ 0.120 และอิทธิพลโดยรวม มีค่าเท่ากับ 0.120 พฤติกรรมการ
ใช้แอปพลิเคชัน (Behavior) มีอิทธิพลทางอ้อมต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Easy) มีค่าเท่ากับ 
0.161 และอิทธิพลโดยรวม มีค่าเท่ากับ 0.161 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน (Behavior) มีอิทธิพลทางอ้อม
ต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude)  มีค่าเท่ากับ 0.343 และอิทธิพลโดยรวม มีค่าเท่ากับ 0.343
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บทที ่5  

สรุปและอภิปรายผล 
 
 การวิจัยเรื่อง “การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธี
การศึกษาโดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 
Research) จ านวน 400 ชุด สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
(Means) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสถิติการวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้าง
แบบ PLS-SEM โดยมี การทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Reliability) การทดสอบน้ าหนัก
องค์ประกอบภายนอก (Outer loadings) การทดสอบความตรงเชิงเข้าลู่  (Convergent validity) 
และการทดสอบความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant validity) รวมทั้งการตรวจสอบความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม เพ่ือน าไปพยากรณ์ค่าของตัวแปรตามด้วย กระบวนการ 
Bootstapping เพ่ือดูว่าค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางสนับสนุนสมมติฐานงานวิจัยหรือไม่  และอีกทั้งยัง
วิเคราะห์อิทธิพลทางตรงและทางอ้อมที่มีต่อตัวแปรตามอีกด้วย 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 การศึกษา“การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” สามารถสรุปผล
การศึกษา ดังนี้ 
 5.1.1 การศึกษาครั้งนี้ได้ศึกษาตัวแปรเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอป
พลิ เคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิ เคชัน  ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  ในเขต
กรุงเทพมหานคร  จากข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานครของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 400 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 61-65 ปี มีการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี มีค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 15,001-30,000 บาท มีแหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่าย       
ค่าครองชีพมาจากเงินสะสม มีสถานภาพครอบครัว และส่วนใหญ่มีอาชีพค้าขายก่อนเกษียณอายุ 
 5.1.2 การศึกษาครั้งนี้ได้ศึกษาตัวแปรเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  ในเขต
กรุงเทพมหานคร จากการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้          
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร ของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
400 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ใช้แอปพลิเคชันประเภทสื่อสังคมออนไลน์  เช่น Line, 
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Facebook, WhatsApp ,Instagram มีวัตถุประสงค์ในการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือสนทนา ติดต่อสื่อสาร 
มีระยะเวลาในการใช้บริการอยู่ที่ 1-2 ชั่วโมง นิยมใช้งานแอปพลิเคชันช่วงเวลาก่อนเข้านอน ส่วนใหญ่
นิยมใช้สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน ยี่ห้ออุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่าง           
ส่วนใหญ่นิยมใช้คือ Samsung แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญกับการใช้งานในชีวิตประจ าวันมากที่สุด
คือ  Line 
 5.1.3 ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived 
Usefulness) ซึ่ งประกอบด้วย ด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน และด้านความ
ประหยัดเวลา ภาพรวมอยู่ในระดับความคิดเห็นระดับมากที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.18 - 4.42 
มีรายละเอียดดังนี้ 

  การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย ระดับความคิดเห็น
โดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการใช้           
แอปพลิเคชัน มีความสะดวกสบาย ใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา รองลงมาคือการใช้งานแอปพลิเคชัน ท าให้เข้าถึง
การบริการได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น รองลงมาคือการใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้องเดินทางไปยัง
สถานที่ต่างๆ รองลงมาคือการใช้แอปพลิเคชัน มีขั้นตอนที่ง่าย การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน           
ด้านความเพลิดเพลิน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า           
กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการใช้แอปพลิเคชันมีการใช้ภาพประกอบที่สร้างความเพลิดเพลินต่อ
การใช้งาน รองลงมาคือการใช้แอปพลิเคชัน มีการจัดวางหมวดหมู่ เนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน 
รองลงมาคือการใช้แอปพลิเคชัน มีรูปแบบการจัดวางง่ายเป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน 
  การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา ระดับความคิดเห็นโดยรวม
ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการใช้แอปพลิเคชัน 
ลดระยะเวลาในการท าธุรกรรมต่างๆ เช่น การลดธุรกรรมที่ธนาคาร เป็นต้น รองลงมาคือการใช้             
แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลาในการค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจต่างๆ 
 5.1.4 ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived 
Ease of Use) ซึ่งประกอบด้วย ด้านความรู้ ด้านความตั้งใจในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล ด้าน
การออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) และ ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ ภาพรวมอยู่ในระดับ
ความคิดเห็นระดับมาก ที่ระดับคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.05 - 4.32 มีรายละเอียดดังนี้ 
  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้ ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับเมื่อได้ใช้งานแอปพลิเคชัน 
สามารถเรียนรู้การใช้งานได้เป็นอย่างดี รองลงมาคือขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการ
เรียนรู้ รองลงมาคือข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มีความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 



  104 

  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน ระดับความคิดเห็น
โดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับมีความ
พยายามในการเรียนรู้ที่จะใช้แอปพลิเคชันใหม่ๆ รองลงมาคือมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชัน
อ่ืนๆในอนาคต รองลงมาคือหากเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้จะตั้งใจจะใช้งานอย่างแน่นอน รองลงมา
คือ เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ จะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 
  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล ระดับความคิดเห็นโดยรวม
ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับขั้นตอนการเข้าใช้งาน 
มีความส าคัญต่อการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือ การจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชัน รองลงมาคือปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชันที่ง่าย เลื่อนไปกลับได้อย่าง
คล่องตัว รองลงมาคือการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน มีความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) ระดับ
ความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุด
กับเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อการใช้งาน รองลงมาคือสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชันมี
ความส าคัญในการสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย มีความส าคัญต่อการใช้งาน รองลงมาคือการ
ออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชันของท่านได้เป็นอย่างดี  รองลงมาคือ
การจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้งาน รองลงมาคือขนาดของปุ่มเมนู
ในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือรูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน             
มีความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับการใช้           
แอปพลิเคชัน 
  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับ
การจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน รองลงมาคือการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน 
ง่ายต่อการใช้งาน รองลงมาคือการตอบสนองของแอปพลิเคชันเป็นไปอย่างรวดเร็ว รองลงมาคือการ
ใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน รองลงมาคือการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียง
บนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 
 5.1.5 ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward 
Using)  ซึ่งประกอบด้วย ด้านความรู้ และด้านความรู้สึก ภาพรวมอยู่ในระดับความคิดเห็นระดับมาก 
ที่ระดับคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.90 - 4.36 มีรายละเอียดดังนี้ 
  ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความเข้าใจ ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับการติดตามข่าวสารผ่าน             
แอปพลิเคชัน มีการอัพเดตเปลี ่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา รองลงมาคือการใช้งาน           
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แอปพลิเคชันท าให้รู้สึกว่าทันสมัย รองลงมาคือสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชันในด้านต่างๆ         
ในประเด็นที่ตรงกับความสนใจ เช่น ด้านกีฬา สุขภาพ เทคโนโลย ี
  ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากท่ีสุดกับแอปพลิเคชันท าให้สามารถ
เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น  รองลงมาคือ แอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์ 
รองลงมาคือแอปพลิเคชันมีข้อมูลเนื้อหาให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย รองลงมาคือแอปพลิเคชันมี
ข้อมูลเนื้อหาที่น่าเชื่อถือ ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว 
 5.1.6 ระดับความคิดเห็นโดยรวมเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ซึ่งประกอบด้วย ด้านการเปิดรับ ด้านการเลือกให้ความสนใจ ด้านการเลือกรับรู้ และด้านการเลือกจดจ า 
ภาพรวมอยู่ ในระดับความคิดเห็นระดับมากที่ สุด  ที่ ระดับคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.06 - 4.29                         
มีรายละเอียดดังนี้ 
  การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเปิดรับ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับมักเปิดรับ
แอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับค าแนะน าจากเพ่ือนหรือคนรู้จัก รองลงมาคือมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ 
ที่ได้รับการแนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ 
  การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกให้ความสนใจ 
ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากท่ีสุด
กับสื่อออนไลน์มีผลต่อการสนใจการใช้งานแอปพลิเคชันของท่าน รองลงมาคือยี่ห้อตราสินค้าใน              
แอปพลิเคชัน มีการสร้างความสนใจการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจใน
การเปิดรับแอปพลิเคชัน 
  การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกรับรู้ ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากท่ีสุดกับเนื้อหา          
ในแอปพลิเคชัน มีความน่าสนใจสอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของท่าน 
  เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกจดจ า ระดับความ
คิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากที่สุดกับ
รูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือการใช้ 
แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้สามารถจดจ าชื่อสินค้าและบริการได้  รองลงมาคือข้อความสั้นๆ บน           
แอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า รองลงมาคือแอปพลิเคชันมีส่วนช่วยให้เห็นภาพลักษณ์ของสินค้าได้ชัดเจนขึ้น 
รองลงมาคือแอปพลิเคชันมีสีสันความสวยงาม สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน รองลงมาคือ
การใช้สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชันช่วยให้จดจ า 
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 5.1.7 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ระดับความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เห็นด้วยมากท่ีสุดกับใช้แอปพลิเคชันในการสร้างอัลบั้มรูป โพสต์รูป 
แบ่งปันรูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน รองลงมาคือแอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุนการตัดสินใจของท่าน  
รองลงมาคือใช้แอปพลิเคชันในการสร้างกลุ่มที่มีความสนใจเรื่องเดียวกัน รองลงมาคือใช้แอปพลิเคชันใน
การน าเสนอตัวตนและเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง รองลงมาคือมักใช้แอปพลิเคชันในการแสดง             
ความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ 
 5.1.8 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์โมเดลเชิงโครงสร้างแบบ                 
PLS-SEM  
  พบว่า การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน                

β = 0.351  t-Value = 7.911 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 

  การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน β = 0.470  
t-Value = 10.649 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 
  ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานมีอิทธิพลต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน           

แอปพลิเคชัน β = 0.517 t-Value = 12.665 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า            
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  ต่อพฤติกรรมการใช้           

แอปพลิเคชัน  β = 0.662 t-Value = 18.020 และ p-Value = 0.000 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า          
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ใน
การด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร” ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าผลสรุปมาเชื่อมโยง
กับแนวคิดทฤษฎีและวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันเพ่ืออธิบายสมมติฐาน ดังนี้ 
 5.2.1 ผลจากศึกษาการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรม
การใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ที่มีอายุระหว่าง 61-65 ปี เป็นช่วงอายุที่มากที่สุด กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
การศึกษาในระดับปริญญาตรี จึงท าให้ค่าใช้จ่ายในการครองชีพที่สูงขึ้นและเงินใช้จ่ายส่วนใหญ่มาจาก
เงินสะสม จากการท างานก่อนเกษียณอายุ ซึ่งกลุ่มดังกล่าวคือข้าราชการและค้าขาย ส่วนมากอาศัย
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อยู่ในครอบครัวใหญ่ มีเพียงบางส่วนเท่านั้นที่อาศัยอยู่เพียงคนเดียว กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เน้นการใช้
งานด้านทางสื่อสังคมออนไลน์ และสื่อความบันเทิง เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีเวลาว่างในชีวิตประจ าวัน 
การเข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิต และยังช่วยลดภาวะโรคซึมเศร้าได้ แต่ยัง
ไม่ค่อยมีการใช้งานแอปพลิเคชันด้านสุขภาพมาก เช่น เตือนความจ า เป็นต้น และใช้ช่วงเวลาในก่อน
เข้านอนใช้งานแอปพลิเคชันเพียง 1-2 ชั่วโมง เนื่องจากอาจเกิดความเหนื่อยล้าทางสายตา หากถ้า
เทียบกับวัยอ่ืน จากกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พบว่าวัตถุประสงค์ที่เข้าใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือที่จะ
สนทนา ติดต่อสื่อสารพูดคุยกับบุคคลอ่ืนๆ กลุ่มเบบี้บูมเมอร์บางส่วนมีการใช้งานประเภทของการ
เดินทางและประเภทช้อปปิ้งออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริพร แซ่ลิ้ม (2558) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้ไลน์แอพพลิเคชั่นของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า 
แอปพลิเคชันไลน์เป็นช่องทางการติดต่อสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว ท าให้ได้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ 
ติดต่อพูดคุยกับครอบครัวเพ่ือน และได้ท าการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารความคิดเห็นต่างๆ กับบุคคลอ่ืน 
ทั้งนี้จากการศึกษาพบว่าอุปกรณ์สื่อสารที่เข้าใช้งานแอปพลิเคชันต่างๆ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่นิยมใช้
มากที่สุด คือสมาร์ทโฟน (SmartPhone) รองลงมาคือ แท็บเล็ต (Tablet) ยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ศิริพร แซ่ลิ้ม (2558) และ วงหทัย ตันชีวะวงศ์ (2555) กล่าว เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่าน
เครื่องสื่อสารที่ได้รับความนิยมมาก ได้แก่ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต เพราะเป็นเครื่องมือสื่อสารแบบ
จอสัมผัส ท าให้พกพาสะดวก ใช้งานง่าย มีน้ าหนักเบา เมื่อมีเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายความเร็วสูง
รองรับก็ยิ่งท าให้สามารถใช้งานได้ทุกที่เวลา และในหลายโอกาสมากยิ่งขึ้น และยังสอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ Barnard, Bradley, Hodgson & Lloyd (2013) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “การเรียนรู้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ของผู้สูงอายุ : การรับรู้ความยากและพฤติกรรมการใช้” ผลการศึกษาพบว่า            
การเข้าถึงอุปกรณ์สื่อสารของผู้สูงอายุนั้น เกิดมาจากการสนับสนุนของครอบครัวและคนรอบข้าง โดย
ผู้สูงอายุมีความรู้สึกว่าแท็บเล็ตมีรูปแบบการใช้งานที่ง่ายกว่าคอมพิวเตอร์ มีหน้าจอท่ีสามารถสัมผัสได้ 
และท าให้รู้สึกว่าได้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ นอกจากนี้ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่นิยม
ใช้งานแอปพลิเคชันไลน์มากที่สุด มีความสอดคล้องกับ ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน, 2558) พบว่าพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในปี 2558 ไลน์แอปพลิเคชันได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมากในกลุ่มผู้สูงอายุ หรือกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ เพราะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่เปิดให้
สามารถดาวน์โหลดได้ฟรี ไม่มีค่าใช้จ่ายใด สอดคล้องกับ วงหทัย ตันชีวะวงศ์ (2555) ได้ท าการศึกษา
เรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้โมบายแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต” ผลการศึกษา พบว่า 
ประเภทแอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมมากที่สุด ก็คือ แอปพลิเคชันเพ่ือการสื่อสารในสังคม แบบ
ออนไลน์ (Social Media) นิยมใช้งานแอปพลิเคชันฟรีมากกว่าเสียเงินทุกประเภทแอปพลิเคชัน  
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 5.2.2 ผลจากการศึกษาการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านประหยัดเวลา  ให้ความส าคัญ
กับการที่ใช้งานสามารถลดระยะเวลาในการท ากิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวันได้ เช่นการท าธุรกรรม
ทางการเงิน ฯลฯ ซึ่งขัดแย้งกับงานวิจัยของ ศิริพร แซ่ลิ้ม (2558) ได้ท าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการ
ใช้ไลน์แอพพลิเคชั่นของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างไม่นิยมซื้อสินค้าออนไลน์
และใช้บริการทางออนไลน์  งานวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Onate, Peyro & Lorenzo 
(2015) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ความรู้และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสมัยของผู้สูงอายุในประเทศ
ฝรั่งเศส อังกฤษและสเปน ผลการศึกษาพบว่า ผู้สูงอายุในประเทศสเปนและประเทศอังกฤษ มีความรู้
ด้านเทคโนโลยีสมัยใหม่และสื่อสังคมออนไลน์ในระดับสูง โดยอายุไม่ใช่ตัวแปรส าคัญที่ส่งผลต่อความรู้ 
แต่ดันขึ้นอยู่กับรูปแบบการใช้ชีวิต (Lifestyle) ของแต่ละคน ที่มีความสนใจและปรับตัวกับเรียนรู้  
สื่อหลักท่ีเปิดรับก็คือข้อมูลข่าวสารในชีวิตประจ าวัน นิยมซื้อสินค้าและบริการทางออนไลน์ โดยมีการ
ค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตประกอบกับการตัดสินใจซื้อสินค้า 

 5.2.3 ผลจากการศึกษาการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 
(UX/UI) ให้ความส าคัญกับสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชันมีความส าคัญในการส่ิอความหมายชัดเจน 
เข้าใจง่าย มีความส าคัญต่อการใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับบทความวิจัยของ จันทร์จิราพร ทองประสิทธิ์
และทิพยา จินตโกวิท (2562) ได้ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมของผู้สูงอายุในการใช้แอปพลิเคชันไลน์บน
สมาร์ตโฟน พบว่าจากการสังเกตในการท ากิจกรรมของผู้สูงอายุ ผู้สูงอายุจะมองหาไอคอนหรือสัญญา
ลักษณ์เมนูที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมนั้น หากไอคอนหรือสัญญาลักษณ์เมนู สื่อความหมายได้ชัดเจนหรือ
ปรากฏให้ผู้สูงอายุเห็นตลอดเวลา ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ก็มักจะท ากิจกรรมนั้นได้ส าเร็จ และกิจกรรมใด 
ถ้าหากผู้สูงอายุท าเป็นประจ าทุกวัน ก็สามารถท าได้ส าเร็จเช่นเดียวกัน 

 5.2.4 ผลจากการศึกษาทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความเข้าใจ ให้ความส าคัญกับการ
ติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชัน มีการอัพเดตเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา มีความ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การรู้เท่าทันสื่อมวลชนกระแสหลัก
ของคนกรุงเทพมหานคร จากผลการศึกษาพบว่า ผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่มีความรู้เท่าทันสื่อมากกว่า       
กลุ่มตัวอย่างในช่วงวัยอ่ืนๆ เนื่องจากมีความเข้าใจเนื้อหา มีการวิเคราะห์เนื้อหา ประเมินสื่อ และ
วิพากษ์ได้อยู่ในระดับที่ดีมาก นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ กรณษา แสนละเอียด, พีรภาว์ ทวีสุข, และ
ศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2560) ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีที่มี อิทธิพลต่อแนวโน้ม             
ความตั้งใจ ในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในกรุงเทพมหานคร 
พบว่าทัศนคติที่มีต่อการใช้งานเป็นตัวแปรส าคัญ ที่มีอิทธิต่อแนวโน้มความตั้งใจในการใช้บริการซื้อ
สินค้าออนไลน์  เพราะช่องทางออนไลน์ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
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 5.2.5 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
กับทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า 
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude 
Toward Using) ทั้งนี้เนื่องจากในสถานการณ์ปัจจุบันได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันให้ตรงกับรูปแบบการ
ใช้งานที่เหมาะกับชีวิตประจ าวันของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์มากยิ่งขึ้น  รวมทั้งยังมีการประชาสัมพันธ์ถึง
ประโยชน์ในการใช้งานแอปพลิเคชัน เพ่ือให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์รับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
นอกจากนี้ยังช่วยลดระยะเวลาในการตัดใจท ากิจกรรมต่างๆ  ท าให้เข้าถึงบริการนั้น รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ โอบนิธิ วชิรานุวงศ์ (2561) ได้ศึกษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีการช าระเงิน
ผ่านระบบคิวอาร์โค้ด (QR Code) ผลการศึกษา พบว่า การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี
สารสนเทศส่งผลเชิงบวกต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ซึ่งสอดคล้องกับ นฤมล ยีมะลี (2560) ได้ศึกษา
เรื่อง การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์และการสื่อสารแบบปากต่อปากผ่านทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Word of Mouth) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการแอปพลิเคชันชมภาพยนตร์และ
ซีรีส์ของผู้บริโภคกลุ่ม Gen Y ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร  ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ ทั้ง
ด้านความสะดวกสบาย ด้านความเพลิดเพลิน และด้านประหยัดเวลา ส่งผลเชิงบวกต่อความตั้งใจใช้
บริการแอปพลิเคชันภาพยนตร์ และซีรี่ส์ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฉลิมศักดิ์ บุญประเสริฐ 
(2560) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุ พบว่าการ
รับรู้ถึงประโยชน์การใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุ
แต่ขัดแย้งกับของ กรณษา แสนละเอียด พีรภาว์ ทวีสุข และศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2560) ศึกษา
เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อแนวโน้มความตั้งใจ ในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่านช่องทาง
ออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งพบว่า การรับรู้ประโยชน์ไม่มีผลต่อแนวโน้ม           
ความตั้งใจในการใช้บริการซื้อสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 5.2.6 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
กับทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า 
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) มีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
(Attitude Toward Using) ทั้งนี้เนื่องจากกลุ่มเบบี้บูมเมอร์รับรู้ความง่ายในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
และยังรับรู้ได้ว่า การใช้งานแอปพลิเคชันมีขั้นตอนการเข้าใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน อีกทั้งยังมีการ
ออกแบบที่น่าสนใจดึงดูดการใช้งาน เพราะรูปแบบในการโต้ตอบในการใช้งานระหว่างกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
กับอุปกรณ์ที่ใช้ การออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้งานเป็นหลักส าคัญ  ซึ่งผลในการศึกษาครั้งนี้ได้
สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฏฐนันท์ พิธิวัตโชติกุล (2560) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี
โทรศัพท์มือถือ การตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจ
ซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร ซึ่งพบว่า การยอมรับเทคโนโลยี
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โทรศัพท์มือถือ ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อความตั้งใจ
ซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร รวมถึงงานวิจัยของวริษฐา            
สุริยไพฑูรย์ (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของการรับรู้ความมีประโยชน์และความง่ายในการ      
ใช้งานที่ส่งผลต่อทัศนคติและความตั้ งใจซื้อสินค้าแฟชั่นของผู้บริโภคผ่านระบบพาณิชย์บน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งพบว่าการรับรู้ความง่ายในการซื้อสินค้าผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่มี
อิทธิพลเชิงบวกต่อทัศนคติในการซื้อสินค้าผ่านระบบพาณิชย์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่  แต่ขัดแย้งกับ
งานวิจัยของ เฉลิมศักดิ์ บุญประเสริฐ (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุ ซึ่งปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชันของแอปพลิเคชันไลน์
ไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผู้สูงอายุ 

 5.2.7 ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งานมีต่อการใช้งาน (Attitude Toward 
Using) กับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้
เห็นว่า ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานมีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) มีอิทธิพลต่อการเปิดรับ
สื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  ทั้งนี้ เมื่อกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ได้มองเห็นว่าการใช้งาน             
แอปพลิเคชัน มีประโยชน์ต่อตนเองไม่มากก็น้อย รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ ความรวดเร็วในการเข้าถึง 
เนื้อหามีความหลากหลาย มีความน่าเชื่อถือของข้อมูล แล้วยังมีขั้นตอนการใช้งานที่ไม่ยุ่งยาก หรือ
ซับซ้อน ซึ่งท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์เกิดทัศนคติที่ดีต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน และเมื่อกลุ่มเบบี้บูมเมอร์      
มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้งานแอปพลิเคชันแล้วก็ย่อมส่งผลต่อพฤติกรรมการเปิดรับนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชันเพ่ิมขึ้นอีกด้วย ซึ่งผลในการศึกษาครั้งนี้ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชัญญาณัฏฐ์ 
ธเนศฉัตรเจริญ (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ทัศนคติและการเปิดรับสื่อโฆษณาของผู้โดยสารบน
รถไฟฟ้าบีทีเอส พบว่า ทัศนคติของผู้โดยสารต่อสื่อโฆษณาบนรถไฟฟ้าบีทีเอส โดยรวมมีความสัมพันธ์
ในทิศทางเดียวกันกับการเปิดรับสื่อโฆษณาบนรถไฟฟ้าบีทีเอส โดยมีความสัมพันธ์กันระดับค่อยข้างสูง 
ซึ่งสอดคล้องกับงานของ ศิวัช จันทนาสุภาภรณ์ (2554) ได้ท าการศึกษา ทัศนคติที่มีต่อการเปิดรับสื่อ
ออนไลน์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ : กรณีศึกษา นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
พบว่า ทัศนคติที่มีต่อการเปิดรับสื่อออนไลน์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์  ในระดับความคิดเห็นว่า             
สื่อออนไลน์มีข้อมูลเนื้อหา ให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย สามารถสร้างกลุ่มเพ่ือนและกลุ่มเครือข่าย
ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกันได้ และการติดตามข่าวสารบนเครือข่ายสังคมออนไลน์มีการอัพเดท
เปลี่ยนแปลง ข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา และสอดคล้องกับแนวคิดของ ปภาวี เนตรอรุณ (2562) 
ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติและการใช้บริการกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์  ของผู้บริโภคกลุ่ม 
Generation X และ Y ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่าทัศนคติที่มีต่อการใช้               
e-Wallet ส่งอิทธิพลทางตรงต่อการใช้บริการ e-Wallet ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
(A Theory of Planed Behavior) น าเสนอโดย Ajzen (1991) ที่กล่าวว่า ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม
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การใช้งาน ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้งาน และยังมีความสอดคล้องกับธีรศักดิ์  ค าแก้ว (2558)          
ได้ศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของพนักงานที่ใช้แอปพลิเคชันสั่งสินค้าผ่านทางโทรศัพท์มือถือ  : 
กรณีศึกษาร้านโซล จังหวัดชลบุรี ซึ่งพบว่าทัศนคติของผู้ใช้บริการมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันสั่งสินค้าผ่านทาง Smartphone ของพนักงานร้านโซล จังหวัดชลบุรี สอดคล้องกับ
งานวิจัยของกรณษา แสนละเอียด พีรภาว์ ทวีสุขและศรีไพร ศักดิ์รุ่งพงศากุล (2560) พบว่าการ
ยอมรับเทคโนโลยี ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้มีอิทธิพลต่อแนวโน้มความตั้งใจ ในการใช้บริการซื้อสินค้า
ผ่านช่องทางออนไลน์ของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในกรุงเทพมหานคร แต่ขัดแย้งกับงานวิจัยของนภัสวรรณ 
ไพรไพศาลกิจ (2560) ซึ่งมีทัศนคติต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการรับส่งอาหารและบริการ
จัดส่งของกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชัน  ศิวัช              
จันทนาสุภาภรณ์  (2554) ทัศนคติที่มีต่อการเปิดรับสื่อออนไลน์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์  : 
กรณีศึกษา นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 5.2.8 การเปิดรับสื ่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  กับพฤติกรรมการใช้         
แอปพลิเคชันในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่าการ
เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันในการ
ด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ทั้งนี้เมื่อกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ได้มีการเปิดรับสื่อออนไลน์  ที่ได้รับจาก
ค าแนะน าของเพ่ือนหรือการแนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ ในนวัตกรรมการบริการต่างๆ ผ่านแอปพลิเคชัน 
รวมถึงการเลือกให้ความสนใจของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ทั้งตัวสื่อออนไลน์เอง ตัวพรีเซ็นเตอร์ และยี่ห้อของ
ตราสินค้าก็ดีในแอปพลิเคชันนั้นๆ ที่ท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์สนใจที่ใช้งาน รวมถึงการรับรู้เนื้อหาที่
สอดคล้องกับการด าเนินชีวิิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ขณะที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์การใช้งานแอปพลิเคชันช่วย
ท าให้สามารถจดจ าชื่อสินค้า และบริการได้ ในการสนับสนุนการตัดสินใจต่างๆ กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ และ
การที่กลุ่มเบบี้บูมเมอร์เปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์เริ่ม
มีการเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง และแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ กับกลุ่มที่สนใจในเรื่อง
เดียวกัน โดยใช้แอปพลิเคชันเป็นสื่อกลาง ซึ่งสอดคล้องกับงานของรัญญา นาคนุ่น (2558) ได้ศึกษา
เรื่องการส ารวจพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารทางสื่อออนไลน์ (สื่ออินเตอร์เน็ต) และทัศนคติที่ส่งผลต่อ 
ภาพลักษณ์สบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทางออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมการเปิดรับสื่อข่าวสารด้าน
ต่างๆ ที่ส่งผลต่อภาพลักษณ์ของสบู่แครอทฟิลิปปินส์ที่จ าหน่ายทางออนไลน์ โดยรวมมากท่ีสุดด้านการ
เปิดรับ ยังสอดคล้องกับงานของ วรพรรณ เรืองโชติช่วง (2560) ศึกษาเรื่อง การเปิดรับสื่อสังคมที่ส่งผล
ต่อพฤติกรรมการบริโภคอาหารคลีนของคนไทยในกรุงเทพมหานคร และ ปริมณฑล ผลการศึกษาพบว่า 
การเปิดรับสื่อสังคม ทั้ง  3 สื่อ ได้แก่ เฟซบุ๊ก ไลน์ อิสตราแกรม มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการบริโภค
อาหารคลีนของคนไทย ที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร และสอดคล้องกับพิจิตรา มงคลศรีพิพัฒน์ (2560) 
ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเปิดรับ และความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่ากับ



  112 

พฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวไทย พบว่าพฤติกรรมการเปิดรับสื่อประชาสัมพันธ์
โครงการเที่ยวไทยเท่ ส่งผลทางบวก กับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวไทย ซึ่งผลวิจัย
ครั้งนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ วีระศักดิ์ ผลมาก และ พรทิพย์ ชนะค้า (2560) ได้ศึกษาเรื่อง 
พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด กับพฤติกรรมการท่องเที่ยวของวัยรุ่นใน
ภาคตะวันออก พบว่าพฤติกรรมการเปิดรับสื่อของวัยรุ่นในภาคตะวันออกที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรม
การท่องเที่ยวแตกต่างกัน สอดคล้องกับงานของดวงทิพย์ เจริญรุกข์ (2562) ท าการศึกษาพฤติกรรม
การใช้และการยอมรับนวัตกรรมสื่อสังคมออนไลน์ของกล่ิมผ้ิสูงอายุ  ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า
พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานครและการยอมรับนวัตกรรม           
สื่อสังคมออนไลน์ ของผู้สูงอายุในกรุงเทพมหานคร มีความสัมพันธ์กัน เช่นเดียวกันกับงานวิจัย วรทัย 
ราวินิจ (2558) ศึกษาเรื่องการยอมรับนวัตกรรมและความเชื่อต่อข้อมูลสื่อสารการตลาดในสื่อสังคม
ออนไลน์ของผู้สูงอายุ พบว่า พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ก และ
คอมพิวเตอร์) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการการยอมรับนวัตกรรมของผู้สูงอายุ ขณะที่พฤติกรรมการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ (เฟซบุ๊ก ไลน์ อินสตราแกรม ทวิตเตอร์) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการยอมรับ
นวัตกรรมของผู้สูงอายุเช่นเดียวกัน 

 โดยสรุปการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้           
แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร เกิดจากปัจจัย การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน และ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ที่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน โดย
อ้อมตามล าดับ ดังนั้นหากมุ่งเน้นถึงปัจจัยการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์  ในเขตกรุงเทพมหานคร            
ควรเน้นที่ปัจจัย การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ที่ส่งผลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน รองลงมาคือ          
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ดังนั้นหากมุ่งเน้นด้านของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน          
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ควรเน้นที่การรับรู้ความง่ายในการใช้งานเป็นหลัก 

 
5.3 ประโยชน์ที่ได้รับจากงานวิจัย 
 จากผลของการศึกษาในครั้งนี้ท าให้ทราบถึงปัจจัยด้านการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ
ผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่มีประโยชน์ดังต่อไปนี้ 
 5.3.1 ประโยชน์เชิงทฤษฎี 
  จากผลการศึกษาในครั้งนี้พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ ในการใช้งาน 
(Perceived Usefulness) มีระดับความส าคัญมากท่ีสุด และยังเป็นการส่งผลในเชิงบวกต่อทัศนคติที่มี
ต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) ดังนั้นถ้าแอปพลิเคชันและผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนา              
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แอปพลิเคชัน เพ่ิมการประชาสัมพันธ์โดยให้ความค านึงถึงเรื่องประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้งานแอปพลิเคชัน 
เช่น มีขั้นตอนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวก รวดเร็ว และปลอดภัย โดยน าเสนอผ่านสื่อต่างๆ เพ่ือให้เข้าถึง
กลุ่มของเบบี้บูมเมอร์มากยิ่งขึ้น ซึ่งจะเป็นการท าให้กลุ่มเบบี้บูมเมอร์รับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน         
แอปพลิเคชัน เพราะเมื่อกลุ่มของเบบี้บูมเมอร์รับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้งานแอปพลิเคชันมากขึ้น            
ก็จะส่งผลให้เกิดทัศนคติที่ดีเพ่ิมมากขึ้นด้วย 

 5.3.2 ประโยชน์เชิงนโยบาย 
  5.3.2.1 บริษัทที่พัฒนาแอปพลิเคชันหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
สามารถทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรม
การใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร อีกทั้งยังสามารถน า
ผลทางการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานที่มีความส าคัญมากที่สุด ประกอบด้วยด้านความสะดวกสบาย 
ด้านความเพลิดเพลิน และด้านความประหยัดเวลา น าไปพิจารณาวางแผนให้สอดคล้องกับการพัฒนา
แอปพลิเคชันที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน รวมถึงการปรับปรุงพัฒนาบริการอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
  5.3.2.2 เพ่ือเป็นประโยชน์ในการน าเสนอข้อมูล หรือการต่อยอดงานวิจัยในอนาคต
ที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ในด้านของการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ที่มีระดับ
ความส าคัญมากท่ีสุด และด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานรองลงมา รวมถึงการเปิดรับสื่อนวัตกรรม
การบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านของการเลือกจดจ า มีความส าคัญมากที่สุด เช่นรูปภาพหรือสัญลักษณ์  
สร้างความสนใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
 
5.4 ข้อจ ากัดของงานวิจัย 
 งานวิจัยในครั้งนี้ศึกษาเฉพาะตัวแปรปัจจัยด้านการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขต
กรุงเทพมหานครเท่านั้น ซึ่งในความเป็นจริงแล้วอาจมีปัจจัยด้านอ่ืนๆ ที่ส่งผลต่อการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่ม       
เบบี้บูมเมอร์ รวมถึงขอบเขตของกลุ่มตัวอย่างที่ถูกจ ากัดอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครเท่านั้น จึงสามารถ 
น าผลการวิจัยไปใช้ในการอ้างอิงกับประชากรทั้งประเทศได้ 
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5.5 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งถัดไป 
 เพ่ือให้ผลการศึกษาในครั้งนี้สามารถขยายต่อไปในมุมมองที่กว้างขึ้น เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อ
สาธารณะในการอธิบายปรากฏการณ์อ่ืนๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะประเด็นส าหรับ
การท าวิจัยในครั้งถัดไป ดังนี้ 
 5.5.1 ควรขยายขอบเขตของงานวิจัยให้กว้างขึ้นโดยการเพ่ิมกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่               
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในจังหวัดอ่ืนๆ ให้ครอบคลุมทั่วประเทศ เพ่ือให้ครอบคลุมกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ในประเทศ
ไทยที่มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันในการด าเนินชีวิ ตของกลุ่ม       
เบบี้บูมเมอร์มากยิ่งขึ้น เนื่องจากคนในแต่ละพ้ืนที่มีความหลากหลายจึงมีความเป็นไปได้ว่ามีต้องการ           
ที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละพ้ืนที่ โดยเฉพาะประเด็นการใช้สื่อ ด้านสุขภาพของผู้สูงอายุ 
 5.5.2 ควรศึกษาถึงตัวแปรอ่ืนๆ ที่มีแนวโน้มมีความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
เพ่ือให้ส่วนที่เกี่ยวข้องจะได้น าไปพัฒนาระบบและปรับปรุงรูปแบบให้สอดคล้องกับความต้องการของ
กลุ่มเบบี้บูมเมอร์  
 5.5.3 การเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างควรเพ่ิมการเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบอ่ืน ไม่ว่าจะเป็น
การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) หรือการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือจะได้ข้อมูลใน
เชิงลึกของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ รวมไปถึงจะได้ข้อมูลต่างๆ โดยผ่านการแลกเปลี่ยนกันของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์
ในขณะท า Focus Group เพ่ือขยายข้อมูลด้านปัจจัยการเปิดสื่อ เช่น การออกแบบแอปพลิเคชันที่ส่งผล
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เรื่อง การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชนัและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 

ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ค าชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 
  1. แบบสอบถามฉบับนี้เป็นเครื่องมือส าหรับการวิจัยประกอบการศึกษาระดับปริญญา
มหาบัณฑิต  สาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมทางธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ข้อมูลที่ได้จากท่านจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัย และผู้วิจัยจะเก็บรักษาเป็นความลับตาม
จรรยาบรรณของนักวิจัยอย่างเคร่งครัด 
  2. แบบสอบถามชุดนี้แบ่งเป็น 7 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
  ตอนที่ 2 พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ตอนที่ 3 การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
  ตอนที่ 4 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
  ตอนที่ 5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  
  ตอนที่ 6 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
  ตอนที่ 7 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  
  3. กรุณาตอบแบบสอบถามตามความจริงหรือตามความคิดเห็นที่แท้จริงของท่านเพ่ือ
ความถูกต้องและสมบูรณ์ของงานวิจัย 
  4. การตอบแบบสอบถามนี้จะไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อตัวท่าน ข้อมูลที่ได้จะใช้ประโยชน์
เพ่ือการวิจัยเท่านั้น 
 

ผู้ท าวิจัย 
นางสาวเกศวลี ประสิทธิ์ 

นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมทางธุรกิจ  
คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตอนที ่1 แบบประเมินเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ค าชี้แจงส าหรับผู้ตอบแบบสอบถาม : กรุณาท าเครื่องหมาย / ลง ใน ( ) หรือเติมข้อความที่ตรงกับความ

เป็นจริง 

1. เพศ  

  (    ) ชาย      (    ) หญิง 

2. อายุ 

  (    ) น้อยกว่า 55 ปี    (    ) 55-60 ปี 

  (    ) 61-65 ปี     (    ) 65 ขึ้นไป  

3.  ระดับการศึกษาที่จบการศึกษามา 

  (    ) มัธยมปลายหรือต่ ากว่า   (    ) ปวช. / ปวส. หรืออนุปริญญา 

  (    ) ปริญญาตรี     (    ) สูงกว่าปริญญาตรี  

4. ค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 

  (    ) ต่ ากว่า 3,000 บาท    (    ) 3,001-7,000 บาท 

  (    ) 7,001-15,000 บาท    (    ) 15,001-30,000 บาท 

  (    ) 30,001 บาทข้ึนไป 

5. แหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจากแบบใด 

  (    ) บ านาญ      (    ) ครอบครัว 

  (    ) เงินสะสม     (    ) สวัสดิการของรัฐ 

  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ...........................  

6. สถานภาพ 

  (    ) ครอบครัว     (    ) คู่ชีวิต 

  (    ) อยู่คนเดียว/โสด    (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ...........................  

7. อาชีพก่อนเกษียณอายุ 

  (    ) ข้าราชการ     (    ) แพทย์ 

  (    ) นักธุรกิจ     (    ) ค้าขาย 

  (    ) เกษตรกร     (    ) ประกอบธุรกิจส่วนตัว 

  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................... 
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ตอนที ่2  แบบประเมินเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่าน
แอปพลิเคชันของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ โปรดอ่านและพิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / ลง ใน             
( ) หรือเติมข้อมความท่ีตรงกับความเป็นจริง 
 
1. แอปพลิเคชันที่ท่านใช้บริการ (ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 
  (    ) ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook, WhatApp ,Instagram 
  (    ) ประเภทความบนัเทิง เช่น Youtube, Joox , TV Thailand, Spotify, Thai Radio 
  (    ) ประเภททางการแพทย ์เช่น RDU รู้เรื่องยา, Raksa รักษา, Medisafe เตือนความจ า 
  (    ) ประเภทเดลิเวอรี่ (Delivery) เช่น  Food panda, LineMan 
  (    ) ประเภทธุรกรรมทางการเงิน เช่น K bank ,KTB Netbank, SCB Easy 
  (    ) ประเภทการเดินทาง เช่น Google map 
  (    ) ประเภทช้อปปิ้งออนไลน์ เช่น Lazada, Shopee 
  (    ) ประเภทเกมส์ เช่น Candy Crush, Hayday 
  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 
2. ท่านใช้บริการแอปพลิเคชันเพื่อความประสงค์ใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  (    ) เพ่ือสนทนา ติดต่อสื่อสาร 
  (    ) เพ่ือแบ่งปันข้อมูล แชร์รูปภาพ 
  (    ) เพ่ือความบันเทิง 
  (    ) เพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร  และความรู้   
  (    ) เพ่ือเล่นเกมส์ 
  (    ) เพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน 
  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 
3. ระยะเวลาในการใช้บริการแต่ละครั้งของท่าน 
  (    ) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  
  (    ) 1-2 ชั่วโมง 
  (    ) 3-4 ชั่วโมง   
  (    ) มากกว่า 5 ชั่วโมง 
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4. ช่วงเวลาที่ท่านใช้งานแอปพลิเคชันมากที่สุด 
  (    ) ช่วงเวลาตื่นนอน 
  (    ) ช่วงเวลาระหว่างทานอาหาร 
  (    ) ช่วงเวลาเข้าห้องน้ า 
  (    ) ช่วงเวลาก่อนเข้านอน 
  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 
5. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 
  (    ) สมาร์ทโฟน (Smart Phone)       
  (    ) แท็บเล็ต (Tablet) 
  (    ) เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer)            
  (    ) โน๊ตบุ๊ค (Notebook)          
  และโปรดระบุยี่ห้อที่ท่านใช้.................................................... 
6. แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญกับการใช้งานในชีวิตประจ าวันของท่านมากที่สุด (ตอบได้เพียง 1 ข้อ) 
  (    ) Line      (    ) Facebook 
  (    ) Youtube     (    ) WhatApp 
  (    ) RDU รู้เรื่องยา     (    ) Raksa รักษา 
  (    ) Medisafe เตือนความจ า    (    ) Food panda 
  (    ) K bank     (    ) KTB Netbank 
  (    ) SCB Easy     (    ) Google map 
  (    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 
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ตอนที ่3 แบบประเมินเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ในการใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ในการใช้นวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน ประกอบด้วยด้านความสะดวกสบาย ด้านเพลิดเพลิน และด้านความ
ประหยัดเวลา โปรดอ่านและพิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / ลง ใน ( ) ช่องระดับความ
คิดเห็นที่ตรงกับท่านมากที่สุดเพียง 1 ข้อ 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย 

1. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีความ
สะดวกสบาย ใช้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา 

     

2. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้อง
เดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ 

     

3. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชัน ท าให้เข้าถึง
การบริการได้สะดวกและรวดเร็วมาก 
ยิ่งขึ้น 

     

4. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีข้ันตอนที่ง่าย      

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความเพลิดเพลิน 

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีรูปแบบการจัด
วางง่ายเป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน 

 
    

6. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการจัดวาง
หมวดหมู่เนื้อหาที่มีประโยชน์ 
ต่อการใช้งาน 

 

    

7. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการใช้
ภาพประกอบที่สร้างความเพลิดเพลินต่อ 
การใช้งาน  
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การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา 

8. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชันลดระยะเวลา 
ในการค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจต่างๆ 

 
    

9. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลา 
ในการท าธุรกรรมต่างๆ เช่น การลดธุรกรรมที่
ธนาคาร เป็นต้น 

 

    

 

ตอนที ่4 แบบประเมินเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้นวัตกรรมการ
บริการผ่านแอปพลิเคชัน ประกอบด้วยด้านความรู้  และด้านตั้งใจในการใช้งาน โปรดอ่านและ
พิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / ลง ใน ( ) ช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับท่านมากที่สุด
เพียง 1 ข้อ 
 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้ลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลลล 

10. ท่านคิดว่าขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการเรียนรู้ 

     

11. ท่านคิดว่าข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มี
ความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 

     

12. เมื่อท่านได้ใช้งานแอปพลิเคชัน ท่านสามารถ
เรียนรู้การใช้งานได้เป็นอย่างดี 
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การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 

13. เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ 
ท่านจะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 

     

14. ท่านมีความพยายามในการเรียนรู้ที่จะใช้ 
แอปพลิเคชันใหม่ๆ 

     

15. หากท่านเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้ ท่านจะตั้งใจ
จะใช้งานอย่างแน่นอน 

     

16. ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชันอ่ืนๆ 
ในอนาคต 

     

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

17. ท่านคิดว่าการจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อ
การใช้งานแอปพลิเคชัน 

     

18. ท่านคิดว่าขั้นตอนการเข้าใช้งาน มีความส าคัญต่อ
การใช้แอปพลิเคชัน 

     

19. ท่านคิดว่าการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน มี
ความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

     

20. ท่านคิดว่าปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งาน 
แอปพลิเคชันที่ง่าย เลื่อนไปกลับได้อย่างคล่องตัว 
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การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

21. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ 
ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชันของท่านได้เป็นอย่างดี 

     

22. ท่านคิดว่าการจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของ 
แอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้งาน 

     

23. ท่านคิดว่าขนาดของปุ่มเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

     

24. ท่านคิดว่าสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับ
การใช้แอปพลิเคชัน 

     

25. ท่านคิดว่ารูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

     

26. ท่านคิดว่าสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชัน 
มีความส าคัญในการสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย 
มีความส าคัญต่อการใช้งาน 

     

27. ท่านคิดว่าเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อ
การใช้งาน 

     

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ 

28. ท่านคิดว่าการจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการใช้งาน 

     

29. ท่านคิดว่าการใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน 
ง่ายต่อการใช้งาน 

     

30. ท่านคิดว่าการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียง 
บนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

     

31. ท่านคิดว่าการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการใช้งาน 

     

32. ท่านคิดว่าการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 
เป็นไปอย่างรวดเร็ว 

     



  135 

ตอนที่ 5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและ
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน  
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อการใช้งานของการเปิดรับสื่อ
นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน   ประกอบด้วยด้านความ
เข้าใจ ด้านความรู้สึก และด้านพฤติกรรม โปรดอ่านและพิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / ลง 
ใน ( ) ช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับท่านมากที่สุดเพียง 1 ข้อ 
 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  
(Attitude Toward Using)  

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความความเข้าใจ 

33. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชันท าให้รู้สึกว่า 
ทันสมัย 

     

34. ท่านคิดว่าการติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชัน 
มีการอัพเดตเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ 
ตลอดเวลา 

     

35. ท่านคิดว่าสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชัน 
ในด้านต่างๆ ในประเด็นที่ตรงกับความสนใจ  
เช่น ด้านกีฬา สุขภาพ เทคโนโลย ี

     

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก 

36. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์      

37. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน ท าให้สามารถ 
เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

     

38. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหา 
ให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย 

     

39. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหา 
ที่น่าเชื่อถือ ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว 
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ตอนที ่6 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน           
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ประกอบด้วยด้านการเปิดรับ ด้านการเลือกให้ความสนใจ 
ด้านการเลือกรับรู้ และด้านการเลือกจดจ า โปรดอ่านและพิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / 
ลง ใน ( ) ช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับท่านมากที่สุดเพียง 1 ข้อ 
 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของ 

กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเปิดรับ  

40. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับการ
แนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ 

     

41. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับ
ค าแนะน าจากเพ่ือนหรือคนรู้จัก 

     

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกให้ความสนใจ  

42. ท่านคิดว่าสื่อออนไลน์ มีผลต่อการสนใจ 
การใช้งานแอปพลิเคชันของท่าน 

     

43. ท่านคิดว่าพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจ 
ในการเปิดรับแอปพลิเคชัน 

     

44. ท่านคิดว่ายี่ห้อตราสินค้าในแอปพลิเคชัน มีการ
สร้างความสนใจการใช้แอปพลิเคชัน 

     

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกรับรู้  

45. ท่านคิดว่าเนื้อหาในแอปพลิเคชัน มีความ
น่าสนใจสอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของท่าน 
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การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของ 

กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกจดจ า  

46. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีสีสันความสวยงาม 
สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

 

    

47. ท่านคิดว่ารูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  
สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

 

    

48. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให ้
ท่านสามารถจดจ าชื่อสินค้าและบริการได้ 

 

    

49. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมี มีส่วนช่วยให ้
ท่านสามารถภาพลักษณ์ของสินค้าได้ 

 

    

50. ท่านคิดว่าข้อความสั้นๆ บนแอปพลิเคชัน 
ช่วยให้จดจ า 

 

    

51. ท่านคิดว่าการใช้สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชัน 
ช่วยให้จดจ า 
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ตอนที ่7 พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีความต้องการถามเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่าน          
แอปพลิเคชันและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน โปรดอ่านและพิจารณาตอบค าถาม โดยท าเครื่องหมาย / 
ลง ใน ( ) ช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับท่านมากที่สุดเพียง 1 ข้อ 

 
 

- ขอบคุณค่ะ - 

 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

52. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการน าเสนอตัวตน 
และเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง 

     

53. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างอัลบั้มรูป โพ
สต์รูป แบ่งปันรูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน 

     

54. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างกลุ่ม 
ที่มีความสนใจเรื่องเดียวกัน 

     

55. ท่านมักใช้แอปพลิเคชัน ในการแสดงความคิดเห็น 
ในประเด็นต่างๆ 

     

56. ท่านใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุน 
การตัดสินใจของท่าน 
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ภาคผนวก ข  
ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อด้วยวิธี IOC 
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ตอนที ่1 แบบประเมินเกี่ยวกับข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 
 

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ผลการประเมิน IOC 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

1. เพศ  
(    ) ชาย 

(    ) หญิง 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

2. อายุ 
(    ) น้อยกว่า 55 ปี  

(    ) 55-60 ปี 
(    ) 61-65 ปี   

(    ) 65 ขี้นไป 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

3. ระดับการศึกษา 

(    ) มัธยมปลายหรือต่ ากว่า 

(    ) ปวช. / ปวส. หรืออนุปริญญา 

(    ) ปริญญาตรี     

(    ) สูงกว่าปริญญาตรี  

1 1 0 0.67 ผ่าน 

4. ค่าใช้จ่ายในการครองชีพต่อเดือน 

(    ) ต่ ากว่า 3,000 บาท  

(    ) 3,001-7,000 บาท 

(    ) 7,001-15,000 บาท     

(    ) 15,001-30,000 บาท 

(    ) 30,001 บาทข้ึนไป 

1 1 0 0.67 ผ่าน 
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ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ผลการประเมิน IOC 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

5.แหล่งที่มาของรายได้ที่ใช้จ่ายค่าครองชีพมาจาก 
แบบใด 

(    ) บ านาญ   

(    ) ครอบครัว 

(    ) เงินสะสม  

(    ) สวัสดิการของรัฐ 

(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ...........................  

1 1 1 1.00 ผ่าน 

6. สถานภาพ 

(    ) ครอบครัว  

(    ) คู่ชีวิต 

(    ) อยู่คนเดียว  

(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ...........................  

1 1 1 1.00 ผ่าน 

7. อาชีพก่อนเกษียณอายุ 
(    ) ข้าราชการ    

(    ) แพทย์ 
(    ) นักธุรกิจ    

(    ) ค้าขาย 

(    ) เกษตรกร    

(    ) ประกอบธุรกิจส่วนตัว 

(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ........................... 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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ตอนที ่2  แบบประเมินเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 

พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 

ท่านที ่
1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

  

1. แอปพลิเคชันที่ท่านใช้บริการ (ตอบได้มากกว่า 1ข้อ) 
(    ) ประเภทสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Line, Facebook,  
WhatApp ,Instagram 
(    ) ประเภทความบันเทิง เช่น Youtube, Joox ,  
TV Thailand, Spotify, Thai Radio 
(    ) ประเภททางการแพทย์ เช่น RDU รู้เรื่องยา,  
Raksa รักษา, Medisafe เตือนความจ า  
(    ) ประเภทเดลิเวอรี่ (Delivery) เช่น  Food 
panda, LineMan 
(    ) ประเภทธุรกรรมทางการเงิน เช่น K bank ,  
KTB Netbank, SCB Easy 
(    ) ประเภทการเดินทาง เช่น Google map 
(    ) ประเภทช้อปปิ้งออนไลน์ เช่น Lazada, Shopee 
(    ) ประเภทเกมส์ เช่น Candy Crush, Hayday 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที่ 
3 

2. ท่านใช้บริการแอปพลิเคชันเพื่อความประสงค์ใด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
(    ) เพ่ือสนทนา ติดต่อสื่อสาร 
(    ) เพ่ือแบ่งปันข้อมูล แชร์รูปภาพ 
(    ) เพ่ือความบันเทิง 
(    ) เพ่ือรับข้อมูลข่าวสาร  และความรู้   
(    ) เพ่ือเล่นเกมส์ 
(    ) เพ่ือท าธุรกรรมทางการเงิน 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

3. ระยะเวลาในการใช้บริการแต่ละครั้งของท่าน 
(    ) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  
(    ) 1-2 ชั่วโมง 
(    ) 3-4 ชั่วโมง   
(    ) มากกว่า 5 ชั่วโมง 

1 1 0 0.67 ผ่าน 

4. ช่วงเวลาที่ท่านใช้งานแอปพลิเคชันมากที่สุด 
(    ) ช่วงระหว่างทานอาหาร 
(    ) ช่วงเวลาเข้าห้องน้ า 
(    ) ช่วงเวลาก่อนเข้านอน 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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พฤติกรรมการใช้งานนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที่ 
3 

5. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 
(    ) สมาร์ทโฟน (Smart Phone)       
(    ) แท็บเล็ต (Tablet) 
(    ) เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer)            
(    ) โน๊ตบุ๊ค (Notebook)          
และโปรดระบุยี่ห้อที่ท่านใช้............................................ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

6. แอปพลิเคชันที่มีความส าคัญกับการใช้งานใน 
ชีวิตประจ าวันของท่านมากที่สุด (ตอบได้เพียง 1 ข้อ) 
(    ) Line  (    ) Facebook 
(    ) Youtube (    ) WhatApp 
(    ) RDU รู้เรื่องยา (    ) Raksa รักษา 
(    ) Medisafe เตือนความจ า (    ) Food panda 
(    ) K bank (    ) KTB Netbank 
(    ) SCB Easy (    ) Google map 
(    ) อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................... 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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ตอนที่ 3 แบบประเมินเกี่ยวกับการรับรู้ประโยชน์ในการใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน  
 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(Perceived Usefulness) 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความสะดวกสบาย 

1. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีความสะดวกสบาย 
ใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 

1 1 0 0.67 ผ่าน 

2. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ท าให้ไม่ต้องเดินทาง
ไปยังสถานที่ต่างๆ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

3. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชัน ท าให้เข้าถึง 
การบริการได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

4. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีข้ันตอนที่ง่าย 1 0 1 0.67 ผ่าน 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความเพลิดเพลิน 

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีรูปแบบการ 
จัดวางง่ายเป็นประโยชน์ต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

6. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการจัดวาง 
หมวดหมู่ เนื้อหาที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

7. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีการใช้ภาพ 
ประกอบที่สร้างความเพลิดเพลินต่อการใช้งาน  

0 1 1 0.67 ผ่าน 

การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน ด้านความประหยัดเวลา 

8. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลา 
ในการค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจต่างๆ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

9. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน ลดระยะเวลา 
ในการท าธุรกรรมต่างๆ เช่น การลดธุรกรรมที่ธนาคาร 
เป็นต้น 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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ตอนที่ 4 แบบประเมินเกี่ยวกับการรับรู้ความง่ายในการใช้นวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่ 

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความรู้ 

10. ท่านคิดว่าขั้นตอนในการใช้งานแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

11. ท่านคิดว่าข้อแนะน าการใช้งานแอปพลิเคชัน มี
ความชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

12. เมื่อท่านได้ใช้งานแอปพลิเคชัน ท่านสามารถ
เรียนรู้การใช้งานได้เป็นอย่างดี 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 

13. เมื่อมีโอกาสหรือพบเห็น แอปพลิเคชันใหม่ๆ ท่าน
จะเปิดรับการเรียนรู้เพ่ือใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

14. ท่านมีความพยายามในการเรียนรู้ 
ที่จะใช้แอปพลิเคชันใหม่ๆ 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

15. หากท่านเริ่มใช้งานแอปพลิเคชันได้ ท่านจะตั้งใจ
จะใช้งานอย่างแน่นอน 

0 1 1 0.67 ผ่าน 

16. ท่านมีแนวโน้มที่จะใช้บริการแอปพลิเคชัน 
อ่ืนๆในอนาคต 

1 0 1 0.67 ผ่าน 
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การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

17. ท่านคิดว่าการจัดรูปแบบเนื้อหา มีความส าคัญต่อ
การใช้งานแอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

18. ท่านคิดว่าขั้นตอนการเข้าใช้งาน มีความส าคัญต่อ
การใช้แอปพลิเคชัน 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

19. ท่านคิดว่าการบ่งบอกสถานะของผู้ใช้งาน มี
ความส าคัญต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

20. ท่านคิดว่าปุ่มเมนูมีความส าคัญต่อการใช้งาน 
แอปพลิเคชันที่ง่าย เลื่อนไปกลับได้อย่างคล่องตัว 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน (UX/UI) 

21. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันที่น่าสนใจ 
ดึงดูดการใช้งานแอปพลิเคชันของท่านได้เป็นอย่างดี 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

22. ท่านคิดว่าการจัดวางต าแหน่งเนื้อหาของ 
แอปพลิเคชันมีความส าคัญในการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

23. ท่านคิดว่าขนาดของปุ่มเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

24. ท่านคิดว่าสีเมนูในแอปพลิเคชัน มีความส าคัญกับ
การใช้แอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

25. ท่านคิดว่ารูปแบบเมนูในแอปพลิเคชัน มี
ความส าคัญกับการใช้แอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

26. ท่านคิดว่าสัญลักษณ์เมนูในแอปพลิเคชันมี 
ความส าคัญในการสื่อความหมายชัดเจน  
เข้าใจง่าย มีความส าคัญต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

27. ท่านคิดว่าเมนูบนแอปพลิเคชัน มีความส าคัญต่อ
การใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  
(Perceived Easy of Use) 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่
3 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการควบคุมสื่อเชิงปฎิสัมพันธ์ 

28. ท่านคิดว่าการจัดวางภาพบนแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

29. ท่านคิดว่าการใช้งานรับชมวิดีโอบนแอปพลิเคชัน 
ง่ายต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

30. ท่านคิดว่าการใช้งานควบคุมการรับฟังเสียง 
บนแอปพลิเคชัน ง่ายต่อการใช้งาน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

31. ท่านคิดว่าการเลื่อนดูข้อมูลบนแอปพลิเคชัน ง่าย
ต่อการใช้งาน 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

32. ท่านคิดว่าการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 
เป็นไปอย่างรวดเร็ว 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  149 

ตอนที ่5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งานของการเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน 
 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน  
(Attitude Toward Using)  

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที ่ 
3 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้ 

33. ท่านคิดว่าการใช้งานแอปพลิเคชัน 
ท าให้รู้สึกว่าทันสมัย 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

34. ท่านคิดว่าการติดตามข่าวสารผ่านแอปพลิเคชัน มี
การอัพเดตเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่ 
ตลอดเวลา 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

35. ท่านคิดว่าสามารถค้นหาข้อมูลจากแอปพลิเคชัน 
ในด้านต่างๆ ในประเด็นที่ตรงกับความสนใจ  
เช่น ด้านกีฬา สุขภาพ เทคโนโลย ี

1 1 1 1.00 ผ่าน 

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ด้านความรู้สึก 

36. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเป็นบริการที่มีประโยชน์ 1 0 1 0.67 ผ่าน 

37. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน ท าให้สามารถเข้าถึง 
ข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

38. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหา 
ให้เปิดรับกว้างและหลากหลาย 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

39. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีข้อมูลเนื้อหาที่ 
น่าเชื่อถือ ผ่านการคัดกรองเรียบร้อยแล้ว 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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ตอนที ่6 การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูม
เมอร์ 
 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของ 

กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที่ 
3 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเปิดรับ  

40. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับการ
แนะน าผ่านช่องทางออนไลน์ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

41. ท่านมักเปิดรับแอปพลิเคชันใหม่ๆ ที่ได้รับ
ค าแนะน าจากเพ่ือนหรือคนรู้จัก 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกให้ความสนใจ  

42. ท่านคิดว่าสื่อออนไลน์ มีผลต่อการสนใจ 
การใช้งานแอปพลิเคชันของท่าน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

43. ท่านคิดว่าพรีเซ็นเตอร์ มีผลต่อความสนใจ 
ในการเปิดรับแอปพลิเคชัน 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

44. ท่านคิดว่ายี่ห้อตราสินค้าในแอปพลิเคชัน มีการ
สร้างความสนใจการใช้แอปพลิเคชัน 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกรับรู้  

45. ท่านคิดว่าเนื้อหาในแอปพลิเคชัน มีความน่าสนใจ 
สอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของท่าน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการ 
ผ่านแอปพลิเคชัน ในการด าเนินชีวิตของ 

กลุ่มเบบี้บูมเมอร์ 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที่ 
3 

การเปิดรับสื่อนวัตกรรมการบริการผ่านแอปพลิเคชัน ด้านการเลือกจดจ า  

46. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีสีสันความสวยงาม สร้าง
ความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

47. ท่านคิดว่ารูปภาพหรือสัญลักษณ์บนแอปพลิเคชัน  
สร้างความสนใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

48. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้
สามารถจดจ าชื่อสินค้าและบริการได้ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

49. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชัน มีส่วนช่วยให้เห็น 
ภาพลักษณ์ของสินค้าได้ชัดเจนขึ้น 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

50. ท่านคิดว่าข้อความสั้นๆ บนแอปพลิเคชัน 
ช่วยให้จดจ า 

1 0 1 0.67 ผ่าน 

51. ท่านคิดว่าการใช้สื่อบุคคล บนแอปพลิเคชัน 
ช่วยให้จดจ า 

1 0 1 0.67 ผ่าน 
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ตอนที่  7 พฤติกรรมการใช้ แอปพลิ เคชันในการด าเนินชี วิตของกลุ่ มเบบี้ บู มเมอร์  ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็นของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย ผลลัพธ์ 
ท่านที ่

1 

ท่านที ่
2 

ท่านที่  
3 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน ในการด าเนนิชีวิตของกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

52. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการน าเสนอตัวตน 
และเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

53. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างอัลบั้มรูป โพ
สต์รูป แบ่งปันรูปภาพกับกลุ่มเพ่ือน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

54. ท่านใช้แอปพลิเคชัน ในการสร้างกลุ่ม 
ที่มีความสนใจเรื่องเดียวกัน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

55. ท่านมักใช้แอปพลิเคชัน ในการแสดงความคิดเห็น 
ในประเด็นต่างๆ 

1 1 1 1.00 ผ่าน 

56. ท่านใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในการสนับสนุน 
การตัดสินใจของท่าน 

1 1 1 1.00 ผ่าน 
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ประวัติผู้เขียน 

 

ประวัติผู้เขียน 
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วัน เดือน ปี เกิด 1 สิงหาคม 2539 
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วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2557 ส าเร็จการศึกษาระดับชั้นมัธยมปลายจากโรงเรียน  

          เขมะสิริอนุสสรณ์  
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          คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   
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