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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาการยอมรบัเทคโนโลยกีารเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคใน
เขตกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล เป็นงานวิจยัเชิงปรมิาณ โดยได้ประยุกต์ใช้แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลย ี
ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวตักรรม และแนวคดิการรบัรู้ความเพลดิเพลิน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างกรอบ
แนวคดิการวจิยั โดยศึกษาจากกลุ่มตวัอย่างที่เคยเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ จ านวน 169 กลุ่มตวัอย่าง 
ดว้ยวธิกีารแจกแบบสอบถามออนไลน์แลว้น าขอ้มูลทีไ่ด้มาประมวลผลดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิต ิเพื่อวเิคราะห์
ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัต่างๆ ตามกรอบแนวคดิการวจิยัและสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ผลการวจิยัพบว่า การรบัรูค้วาม
สอดคล้อง การรบัรู้ประโยชน์ และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ มีอทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้ ทัง้นี้การรบัรู้
ประโยชน์มผีลมาจากการรบัรูค้วามสอดคลอ้ง การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิและการรบัรูค้วามง่ายในการใช ้อย่างไรกต็าม
ผลจากการวจิยัพบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชไ้ม่ไดม้อีทิธพิลโดยตรงต่อความตัง้ใจในการใช ้แต่มอีทิธพิลทางออ้ม
ผ่านการรบัรูป้ระโยชน์ และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิไปยงัความตัง้ใจในการใช ้เน่ืองจากผูเ้รยีนมคีวามคุน้เคยกบัการใช้
งานแอปพลเิคชนัออนไลน์ต่างๆ บนสมารต์โฟน หรอืแทบ็เลต็อยู่แลว้ และผูเ้รยีนยงัมุ่งความสนใจไปทีป่ระโยชน์จาก
การใชง้านเป็นหลกั ดงันัน้การรบัรูค้วามง่ายในการใชจ้งึไม่ใช่ปัจจยัหลกัทีม่อีทิธพิลทางตรงกบัความตัง้ใจในการใช้ 

 
ค าส าคญั: แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี การรบัรูค้วามสอดคลอ้ง การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ ความตัง้ใจในการใช้
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Abstract 

The objective of this study is to examine the acceptance of the language learning technology through 
online applications of consumers in Bangkok Metropolitan. Technology Acceptance Model (TAM), Diffusion of 
Innovation Theory (DOI) and the concept of Perceived Enjoyment were used to form the research conceptual 
framework. 169 Samples were those who used to learn the language through online applications selected by 
simple random sampling technique.  The research instrument was an online questionnaire.  The multiple 
regression was used to analyze data in order to study the causal connections between sets of factors, or 
variables based on the research conceptual framework and the research hypothesis. The result revealed that 
there were significant direct effects of Perceived Compatibility, Perceived Usefulness, and Perceived 
Enjoyment towards Intention to Use.  Moreover, Perceived Usefulness was caused by Perceived 
Compatibility, Perceived Enjoyment, and Perceived Ease of Use. However, it was found that there was no 
significant direct effect of Perceived Ease of Use towards Intention to Use, but there were significant indirect 
effects of Perceived Ease of Use towards Intention to Use through Perceived Usefulness and Perceived 
Enjoyment. It means that consumers are always familiar with all application on their own smart phones and 
tablets, and they are highly interested in the benefits of using the application. Therefore, Perceived Ease of 
Use of application was not the main factor directly affecting Intention to Use an application. 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยกีารสื่อสารทัง้ความกวา้งไกลของเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต และศกัยภาพของอุปกรณ์
เคลื่อนทีอ่ย่างสมารต์โฟน และแทบ็เลต็ สง่ผลใหโ้ลกในยุคปัจจุบนัถูกเชื่อมโยงกนัอย่างทัว่ถงึ เกดิการสือ่สาร และสง่ต่อ
ขอ้มูลกนัจนกลายเป็นเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์  ซึง่แรงหนุนส าคญัในการเตบิโตของผูใ้ชง้านอนิเทอรเ์น็ตนัน้มาจากการ
เตบิโตของสมารต์โฟน  เพราะสมารต์โฟนช่วยใหผู้้บรโิภคสามารถเขา้ถงึอนิเทอรเ์น็ตไดง้่าย สะดวก และรวดเรว็มาก
ขึน้ ดงันัน้การใชอ้นิเทอรเ์น็ตบนอุปกรณ์เคลื่อนทีอ่ย่างสมารต์โฟน จงึกลายเป็นส่วนหนึ่งของการใชช้วีติประจ าวนัของ
คนในยุคปัจจุบนั และท าใหก้ารด าเนินชวีติของผูค้นเปลีย่นจากการใชช้วีติแบบออฟไลน์มาใชช้วีติบนออนไลน์มากขึน้   

จากข้อมูลของบริษัท “We Are Social” ผู้ให้บริการระบบจัดการ Social Media และ Marketing Solutions ได้
รวบรวมสถติกิารใชง้านอนิเทอรเ์น็ตทัว่โลก เพื่อฉายภาพการเปลีย่นแปลงทัง้ภาคธุรกจิออนไลน์ และพฤตกิรรมการใช้
อนิเทอร์เน็ตของผู้บรโิภคในแต่ละประเทศ ได้เผยว่าในปี พ.ศ. 2561 คนไทยใช้งานอนิเทอร์เน็ตถึงร้อยละ 82 ของ
จ านวนประชากรทัง้หมด โดยมรีะยะเวลาในการใชง้านอนิเทอรเ์น็ตเฉลีย่ต่อวนั (รวมทุกอุปกรณ์) สงูเป็นอนัดบั 3 ของ
โลกอยู่ที่ 9 ชัว่โมง 11 นาท ีแต่หากวดัเฉพาะการใช้งานอนิเทอร์เน็ตบนสมาร์ตโฟน พบว่าประเทศไทยมกีารใช้งาน
อนิเทอรเ์น็ตผ่านสมารต์โฟนเป็นอนัดบั 1 ของโลก โดยมรีะยะเวลาในการใช้งานเฉลี่ยต่อวนัอยู่ที่ 5 ชัว่โมง 11 นาท ี
สอดคล้องกบัรายงานของ ETDA  หรอืส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส ์(องค์การมหาชน) ที่ระบุว่าในปี 
พ.ศ. 2561 ในไตรมาสที่ 3 คนไทยมีค่าเฉลี่ยในการใช้อินเทอร์เน็ตถึง 10 ชัว่โมง 5 นาที ต่อวัน โดยเป็นการใช้
อนิเทอรเ์น็ตเพื่อใชง้านสื่อสงัคมออนไลน์เป็นอนัดบั 1 คดิเป็นประมาณ 1 ใน 3 หรอืประมาณรอ้ยละ 32 ของการใชง้าน
อนิเทอรเ์น็ตในแต่ละวนั รองลงมาคอื การสนทนา (Chat) ดูหนังฟังเพลง เล่นเกมออนไลน์ และอ่านหนังสอืหรอือ่าน
บทความออนไลน์ ตามล าดบั ซึง่ขอ้มูลที่น่าสนใจคอืการอ่านหนังสอืหรอือ่านบทความออนไลน์ของคนไทยมคี่าเฉลี่ ย
เพิม่สงูขึน้ จากปี พ.ศ. 2560 อยู่ทีร่อ้ยละ 30.80 เพิม่ขึน้เป็นรอ้ยละ 48.27 ในปี พ.ศ. 2561  

นอกจากน้ีการเพิม่ขึน้ของการใชส้มารต์โฟน และผูใ้ชง้านอนิเทอรเ์น็ตผ่านสมารต์โฟน ยงัสง่ผลต่อการเพิม่ขึน้ของ
โมบายแอปพลเิคชนั เน่ืองจากโมบายแอปพลเิคชนัเป็นโปรแกรมประยุกตอ์ย่างหนึ่งทีเ่ขา้มามบีทบาทต่อการใชง้านบน
สมารต์โฟน และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บรโิภคได้ในหลายๆ ด้าน (สุชาดา พลาชยัภิรมย์ศลิ, 2553) 
ดงันัน้โมบายแอปพลเิคชนัจงึถอืเป็นเครื่องมอืทางการตลาดทีท่รงพลงัอย่างหนึ่ง  

โมบายแอปพลเิคชนัทีถู่กพฒันาขึน้ในปัจจุบนัมหีลายประเภท โดยเวบ็ไซต ์Statista เปิดเผยว่า โมบายแอปพลเิค
ชนัที่ได้รบัความนิยมสูงที่สุดของ Apple App Store ในปี พ.ศ.2561  อนัดบั 1 คอื แอปพลเิคชนัเกม เช่น Clash of 
Clans และ Angry Birds Go เป็นต้น รองลงมา คอืแอปพลเิคชนัธุรกจิ เช่น Adobe Acrobat Reader และ Indeed Job 
Search และอนัดบัที ่3 คอื แอปพลเิคชนัการศกึษา เช่น Duolingo และ Photomath เป็นตน้  

สภาพสงัคมไทยในปัจจุบนัผู้คนต่างใช้ชีวติอยู่ท่ามกลางการแข่งขนั ดงันัน้การศึกษาหาความรู้เพื่อเพิ่มความ
ไดเ้ปรยีบในการแขง่ขนัจงึเป็นเรื่องส าคญั โดยเฉพาะความรูเ้รื่องภาษา เหน็ไดจ้ากการทีต่ลาดสอนภาษาต่างชาตมิกีาร
เตบิโตอย่างต่อเนื่อง ซึง่ศูนยว์จิยักสกิรไทยไดค้าดการณ์ว่ามลูค่าตลาดสอนภาษาต่างชาตใินประเทศไทยปี พ.ศ.2556
จะมมีูลค่า 7,373 ลา้นบาท ปี พ.ศ. 2557 จะเพิม่เป็น 9,007 ลา้นบาท และปี พ.ศ. 2558 จะเพิม่เป็น 11,203 ลา้นบาท 
โดยตลาดสอนภาษาขนาดใหญ่มมีูลค่าถงึ 3,441 ลา้นบาท กบัอตัราการเตบิโตรอ้ยละ 34 และตลาดสอนภาษาต่างชาติ
ขนาดกลางและเลก็มมีลูค่า 7,582 ลา้นบาท กบัอตัราการเตบิโตรอ้ยละ 18 ซึง่สอดคลอ้งกบัขอ้มลูจากวอลลส์ตรที องิลชิ 
ประเทศไทย ทีเ่ผยว่ามลูค่าตลาดสถาบนัสอนภาษาองักฤษในปี พ.ศ. 2561 มกีารเตบิโตถงึรอ้ยละ 5 และมมีลูค่าสงูถงึ 
3,000 ล้านบาท โดยแบ่งสถาบนัสอนภาษาองักฤษออกเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มสถาบนัพรเีมี่ยมมีส่วนแบ่งตลาดอยู่ที ่
1,800 ลา้นบาท และกลุ่มสถาบนัทัว่ไปมสีว่นแบ่งตลาดอยู่ที ่1,200 ลา้นบาท แมว้่าสถาบนัสอนภาษาต่างๆ จะมจี านวน
มาก  แต่จากรปูแบบการใชช้วีติของคนกรุงเทพมหานครและปรมิณฑลในปัจจุบนั ทัง้ปัญหาการจราจร และสภาวะทาง
เศรษฐกิจ อาจท าให้การไปนัง่เรยีนภาษาในห้องเรยีนเป็นเรื่องยาก ดงันัน้สถาบนัสอนภาษาต่างๆ จงึมีการพฒันา
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หลกัสูตรการเรยีนภาษาออนไลน์ และแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์ขึน้มามากมาย เพื่อช่วยอ านวยความสะดวก
ใหก้บัผูเ้รยีน ช่วยลดระยะเวลาและค่าใชจ้่ายในการเดนิทาง อกีทัง้ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเวลาเรยีนไดต้ามความต้องการ 
ซึง่อาจจะเป็นแรงจงูใจใหผู้บ้รโิภคสนใจในการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์มากขึน้ 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาถึงการยอมรบัเทคโนโลยขีองการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ของ
ผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล ประกอบดว้ย การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน การรบัรูค้วามสอดคลอ้ง 
การรบัรูป้ระโยชน์ และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ ทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจในการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ของ
ผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล  

 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

จากการศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology acceptance model หรือ TAM) ทฤษฎีการ
แพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of innovation theory หรือ DOI) และแนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(Perceived enjoyment หรอื PE) และงานวจิยัในอดตีทีเ่กีย่วขอ้งสามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาไดด้งันี้ 

การรบัรูค้วามง่ายในการใช้ (Perceived ease of use หรอื PEOU) หมายถงึ การทีผู่ใ้ชแ้อปพลเิคชนัรบัรูว้่าการ
เรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ไม่ตอ้งใชค้วามพยายามในการเรยีนรูว้ธิกีารใชง้านมากนกั ผูใ้ชส้ามารถเพิม่ความ
ช านาญในการใชง้านแอปพลเิคชนัออนไลน์ได ้และรบัรูว้่าขัน้ตอนการใชง้านมคีวามชดัเจนและเขา้ใจง่าย (Lee, 2006; 
Liu et al., 2010) 

การรบัรูค้วามสอดคล้อง (Perceived compatibility หรอื PC) หมายถงึ การทีผู่ใ้ช ้แอปพลเิคชนัรบัรูว้่ารปูแบบ
การเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ตรงกบัความต้องการ เหมาะสมกบัรูปแบบการใช้ชวีติและการบรหิารเวลา 
รวมทัง้ความชอบในรูปแบบการเรยีนภาษาของผู้เรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ (Agag & El-Masry, 2016; 
Chung et al., 2015) 

การรบัรู้ประโยชน์ (Perceived usefulness หรือ PU) หมายถงึ การทีผู่้ใช้แอปพลเิคชนัรบัรู้ว่าการเรยีนภาษา
ผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ช่วยเพิม่ทกัษะทางด้านภาษา ท าใหเ้กดิความเขา้ใจที่ดขี ึน้และสามารถเพิม่พูนองค์ความรู้
ดา้นภาษา รวมทัง้เพิม่ความสะดวกในการเรยีนของผูเ้รยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ (Davis, 1989; Lee, 2006; 
Lee et al., 2011) 

การรบัรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived enjoyment หรือ PE) หมายถงึ การทีผู่ใ้ชแ้อปพลเิคชนัรบัรูว้่าการเรยีน
ภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์สามารถสร้างความสนุก ความน่าสนใจ และประสบการณ์ที่น่าพอใจจากการเรยีน
ภาษาของผูเ้รยีนผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ได ้(Natarajan et al., 2017) 

ความตัง้ใจในการใช้ (Intention to use) หมายถงึ การทีผู่้ใช้แอปพลเิคชนัมคีวามสนใจ และวางแผนทีจ่ะเรยีน
ภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ในอนาคต รวมทัง้การเลอืกเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์มากกว่าช่องทางอื่น 
(Ramayah & Ignatius, 2005; Abu-Al-Aish & Love, 2013)  
 

3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 
จากการทบทวนวรรณกรรม และงานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง ผู้วจิยัได้พฒันากรอบแนวคดิการวจิยั เพื่อตอบปัญหาและ

เพื่อให้สามารถบรรลุวตัถุประสงค์ของการวจิยั โดยไดป้ระยุกต์แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลย ี(TAM) มาใชใ้นการ
สรา้งกรอบแนวคดิการวจิยั เพื่อแสดงใหเ้หน็ว่าความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยไีดร้บัอทิธพิลจากปัจจยัดา้นการรบัรูค้วาม
ง่ายในการใช ้(PEOU) และปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ (PU) ทัง้นี้ปัจจยัดา้นการรบัรูค้วามง่ายในการใช ้(PEOU) ยงัส่งผล
เชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ (PU) และส่งผลต่อความตัง้ใจทีจ่ะน าเทคโนโลยมีาใชง้าน (Intention to Use)  นอกจากนี้
ปัจจยัความตัง้ใจในการใชย้งัได้รบัอทิธพิลจากปัจจยัการรบัรูค้วามสอดคล้อง (PC) ซึ่งไดป้ระยุกต์มาจากทฤษฎีการ
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แพร่กระจายของนวตักรรม (DOI) และปัจจยัการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ (PE) จากแนวคดิการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมา
เป็นอีกหนึ่งปัจจยัเพิ่มเติมในการศึกษาความสมัพันธ์ของปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้งาน 
(Intention to use) ดงัแสดงในภาพที ่1 

 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยัเพื่อแสดงถงึการยอมรบัเทคโนโลยกีารเรยีนภาษา 
ผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ 

 
จากแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยขีอง Davis et al. (1989) จะเหน็ไดว้่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชม้อีทิธพิล

เชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ นอกจากนี้ยงัมอีกีหลายงานวจิยัทีไ่ดศ้กึษาความสมัพนัธร์ะหว่างการรบัรูค้วามง่ายในการ
ใชก้บัการรบัรูป้ระโยชน์และพบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชม้ผีลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ (Moon & Kim, 2001; 
Han et al., 2015) ซึ่งเป็นไปในทศิทางเดยีวกบัการศกึษาการยอมรบัเทคโนโลยกีารช าระเงนิผ่านโทรศพัท์มอืถือใน
ฮ่องกงของ Wong (2018) ทีร่ายงานว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้ของการช าระเงนิผ่านโทรศพัทม์อืถอื ส่งผลเชงิบวก
ต่อการรบัรู้ประโยชน์ในการใช้บรกิารการช าระเงนิบนโทรศพัท์มือถือ และสอดคล้องกบัการศึกษาของ Saadé and 
Bahli (2005) ว่าการรบัรู้ความง่ายของการเรยีนผ่านระบบออนไลน์ส่งผลต่อการรบัรู้ประโยชน์ของผู้เรยีน ดงันัน้จึง
น าไปสูก่ารตัง้สมมตฐิานที ่1 คอื 

 
 H1: การรบัรูค้วามง่ายในการใชม้คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ 
 
Agrebi and Jallais (2015) ศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างการรบัรูค้วามง่ายในการใช้และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ 

ผ่านการศกึษาการซือ้สนิคา้ออนไลน์บนโทรศพัทม์อืถอื พบว่าหากผูใ้ชง้านเหน็ว่าการซือ้สนิคา้บนโทรศพัทม์อืถอืใชง้าน
ง่ายจะท าใหผู้ใ้ช้เกดิความเพลดิเพลนิในการซือ้สนิคา้บนโทรศพัทม์อืถอื แสดงใหเ้หน็ว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้มี
ความสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ ในท านองเดยีวกนักบัการศกึษาของ Bruner and Kumar (2005) ที่
กล่าวว่าระบบทีใ่ชง้านง่ายจะถูกรบัรูว้่าท าใหเ้กดิความเพลดิเพลนิกว่าระบบทีม่คีวามยุ่งยากในการใชง้าน ซึง่ผูบ้รโิภคมี
แนวโน้มที่จะได้รบัความเพลดิเพลนิ และสนุกมากขึน้กบัการท างานที่ได้รบัด้วยการใช้งานในระบบที่ใช้งานง่ายกว่า 
ดงันัน้เมื่อระบบถูกรบัรูว้่าการใชง้านง่ายจะน าไปสูก่ารรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ (PE) ทีม่ากขึน้ จงึน าไปสูก่ารตัง้สมมตฐิาน
ที ่2 คอื 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่5 ฉบบัที ่2 เดอืน เมษายน – มถุินายน 2562 หน้า 30 
 

H2: การรบัรูค้วามง่ายในการใชม้คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ 
 

มีงานวิจัยหลายงานที่มีการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างการรบัรู้ความง่ายในการใช้กับความตัง้ใจในการใช้
เทคโนโลย ีพบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชม้คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช ้(Saadé & Bahli, 2005 ; 
Lee et al., 2011; Faqih & Jaradat, 2015; Ismail, 2016) และยงัมงีานวจิยัของ Hanafizadeh et al. (2014) ไดศ้กึษา
การยอมรบัการใชบ้รกิารธนาคารผ่านโทรศพัทม์อืถอืของคนอหิร่าน พบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช ้สง่ผลเชงิบวกต่อ
ความตัง้ใจที่จะใช้บรกิารธนาคารผ่านโทรศพัท์มือถือ แสดงให้เห็นว่าหากผู้ใช้งานชาวอิหร่านเห็นว่าการใช้บรกิาร
ธนาคารผ่านโทรศพัทม์อืถอืสามารถใชง้านไดง้่าย จะท าใหผู้ใ้ชง้านมคีวามตัง้ใจในการใชบ้รกิารนี้มากขึน้ ซึง่สอดคลอ้ง
กบัการศกึษาของ Lee et al. (2011) ทีพ่บว่าการรบัรูค้วามง่ายของระบบการเรยีนอเิลก็ทรอนิกส ์(E-learning) จะสง่ผล
ต่อการยอมรบัและความตัง้ใจในการใชร้ะบบของพนกังานในองคก์ร  จงึน าไปสูก่ารตัง้สมมตฐิานที ่3 คอื 

 
H3: การรบัรูค้วามง่ายในการใชม้คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช ้

 
การรบัรู้ความสอดคล้องเป็นหนึ่งในห้าองค์ประกอบหลกัของการยอมรบัการแพร่กระจายนวตักรรม (Rogers, 

1983) จากการศึกษาการใช้งานอินเทอร์เน็ตของพนักงานในเยเมนของ Isaac et al. (2016) พบว่าการรบัรู้ความ
สอดคล้องมีผลเชิงบวกต่อการรบัรู้ประโยชน์ของการใช้งานอินเทอร์เน็ต และเป็นไปในทิศทางเดียวกันกบั Ismail 
(2016) ที่ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรู้ความสอดคล้องกบัการรบัรูป้ระโยชน์ พบว่าการรบัรู้ความสอดคล้องมี
อทิธพิลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ในการใช้สมารต์โฟน ของพนักงาน นักศกึษา และอาจารยข์องมหาวทิยาลยั AKI 
ในประเทศอินโดนีเซีย ซึ่งสอดคล้องกบั Chung et al. (2015) ที่รายงานว่านักเรียนหลกัสูตร EFL เชื่อว่าการเรียน
ค าศพัทผ์่านโทรศพัทม์อืถอืมปีระโยชน์เน่ืองจากสอดคลอ้งเหมาะสมกบัรปูแบบการเรยีน จงึน าไปสูก่ารตัง้ สมมตฐิานที ่
4 คอื 

 
H4: การรบัรูค้วามสอดคลอ้งมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ 
 
การรบัรูค้วามสอดคลอ้งเป็นระดบัที่บุคคลรบัรูว้่านวตักรรมมคีวามสอดคลอ้งกบัความต้องการ ความเชื่อ ค่านิยม 

และประสบการณ์ที่ผ่านมา ซึ่งการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมผีลต่อความเรว็ของอตัราการยอมรบัการน านวตักรรมมาใช ้
(Rogers, 1983) มหีลายงานวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่าการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมอีทิธพิลต่อการยอมรบัการใชบ้รกิารธนาคาร
ทางอนิเทอร์เน็ต (Kolodinsky et al., 2004; Mauro et al., 2007; AliSalehAl-Ajam, 2013) นอกจากนี้ยงัมกีารศกึษา
ปัจจยัการยอมรบัเทคโนโลยกีารเรยีนรูผ้่านโทรศพัทม์อืถอืของ Cheng (2015) พบว่าผูเ้รยีนตัง้ใจทีจ่ะใชก้ารเรยีนรูผ้่าน
โทรศพัทม์อืถอื เนื่องจากผูเ้รยีนเกดิการรบัรูว้่าการเรยีนรูผ้่านโทรศพัทม์อืถอืมคีวามสอดคลอ้งกบัการเรยีน และตรงกบั
ความต้องการของผูเ้รยีน ซึง่ Chung et al. (2015)  ไดศ้กึษาการเรยีนรูค้ าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านโทรศพัทม์อืถอืของ
นักศกึษาหลกัสตูร EFL ในไต้หวนั พบว่าการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการเรยีนรู้
ผ่านโทรศพัทม์อืถอื จงึน าไปสูก่ารตัง้สมมตฐิานที ่5 คอื 

 
H5: การรบัรูค้วามสอดคลอ้งมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช ้
 
Ha and Stoel (2009) ได้ศึกษาถึงผลกระทบเชิงบวกของการรบัรู้ที่มีต่อการรบัรู้ประโยชน์ของการซื้อสินค้า

ออนไลน์ ซึ่งการรับรู้ความเพลิดเพลินเป็นแรงจูงใจภายในที่ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ในด้านความ
สะดวกสบายมากขึ้นเมื่อซื้อสนิค้าผ่านโทรศพัท์มือถือ และยังมีการศึกษาการประเมินอิทธิพลของการรบัรู้ความ
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เพลดิเพลนิต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยเีพื่อช่วยเตรยีมการสอนของครผููส้อนของ Teo and Noyes (2011)  พบว่า
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมอีทิธพิลอย่างมนีัยส าคญัต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการเตรยีมการ
สอน และสง่ผลต่อไปยงัความตัง้ใจในการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการเตรยีมการสอน จงึน าไปสูก่ารตัง้สมมตทิี ่6 คอื 

 
H6: การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ 

 
Dai and Palvi (2009) และ Agrebi and Jallais (2015) ศึกษาผลของการรบัรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้สมาร์ต

โฟนส าหรบัการชอปป้ิงผ่านเว็บไซต์การค้าบนโทรศัพท์มือถือและความตัง้ใจที่จะใช้เทคโนโลยีซึ่งการรบัรู้ความ
เพลดิเพลนิมบีทบาทส าคญัในการอธบิายความแปรปรวนของความตัง้ใจทีจ่ะใชง้านเวบ็ไซต์การคา้บนโทรศพัทม์อืถือ 
ในอนาคต  นอกจากนี้  Natarajan et al. (2017) ศึกษาความสัมพันธ์แบบ เดียวกัน ในมุมมองของการใช้                 
แอปพลเิคชนัชอปป้ิงออนไลน์ ซึง่พสิจูน์ว่าความสมัพนัธร์ะหว่างการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิกบัความตัง้ใจในการใชง้าน 
แอปพลเิคชนัชอปป้ิงออนไลน์มนียัส าคญัทางสถติ ิจงึน าไปสูก่ารตัง้สมมตฐิานที ่7 คอื  

 
H7: การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช ้

 
การรบัรูป้ระโยชน์ หมายถงึ การรบัรูว้่าเทคโนโลยทีีจ่ะน ามาใชน้ัน้ก่อใหเ้กดิ ประโยชน์แก่ผูใ้ช ้จากแบบจ าลองการ

ยอมรบัเทคโนโลย ีพบว่าปัจจยัดา้นการรบัรูป้ระโยชน์มอีทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลย ีสอดคลอ้งกบั
ผลการศกึษาการใช้บรกิารธนาคารผ่านโทรศพัทม์อืถือของ Luarn and Lin (2005) และ Gu et al. (2009) พบว่าการ
รบัรูป้ระโยชน์เป็นปัจจยัส าคญัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการใชข้องผูใ้ช้บรกิารซึ่งเหตุผลที่ผูใ้ช้บรกิารส่วนใหญ่เลอืกใช้
บรกิารท าธุรกรรมผ่านโทรศพัทม์อืถอืกเ็น่ืองจากรบัรูป้ระโยชน์ในการท าธุรกรรมนัน้ และจากการศกึษาของ Liu et al. 
(2010) พบว่าการรบัรูป้ระโยชน์ในระยะยาวเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลมากทีส่ดุต่อการยอมรบัการเรยีนรูผ้่านโทรศพัทม์อืถอื 
ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาเชงิประจกัษ์เรื่องการยอมรบัระบบการจดัการเรยีนในบรบิทของนกัเรยีนระดบัอุดมศกึษาของ 
Findik-Coşkunçay et al. (2018) โดยใชท้ฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลย ีพบว่าเมื่อนกัเรยีนเหน็ว่าระบบมปีระโยชน์ความ
ตัง้ใจในการใชร้ะบบจะเพิม่ขึน้ จงึน าไปสูก่ารตัง้ สมมตฐิานที ่8 คอื 

 
H8: การรบัรูป้ระโยชน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช้ 

 
4. วิธีการวิจยั 

งานวิจัยนี้จ ัดเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ เคยเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์และอาศัยอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล จ านวน 169 กลุ่มตวัอย่าง ดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ ซึง่จดัสรา้งขึน้มาจากการคน้ควา้
ขอ้มูลทางเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง (ประกอบดว้ย Saadé & Bahli, 2005; Lee, 2006; Liu et al., 2010; Lee et 
al., 2011; Abu-Al-Aish and Love, 2013; Penttinen et al., 2014; Chung et al., 2015; Natarajan et al., 2017) โดย
แบบสอบถามนี้ถูกน าไปทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อวเิคราะหแ์บบสอบถามเบื้องต้นและปรบัปรุงขอ้
ค าถามในแบบสอบถามให้มคีวามเหมาะสมก่อนน าไปจดัเกบ็ขอ้มูลจรงิ ด้วยการแจกแบบสอบถามออนไลน์ผ่านสื่อ
สงัคมออนไลน์  
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5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ขอ้มูลที่จดัเก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกน าไปทดสอบขอ้มูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง (Outliners) การ
กระจายแบบปกติ (Normal) ความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง (Linearity) ภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ (Multicollinearity) และภาวะ
ร่วมเสน้ตรง (Singularity) ซึ่งจากการทดสอบพบว่า ขอ้มูลไม่มสี่วนใดขาดหาย มคีวามสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง และไม่มี
ปัญหาภาวะร่วมเสน้ตรงพหแุละภาวะร่วมเสน้ตรง ซึง่ถอืว่าผ่านเกณฑต์ามทีก่ าหนดทัง้หมด มเีพยีงบางตวัแปรเท่านัน้ที่
ไม่ไดม้กีารกระจายแบบปกต ิโดยมกีารกระจายขอ้มลูแบบเบซ้า้ย แต่มคีวามเบต่้างจากเกณฑม์าตรฐานไม่มากนัก ทาง
ผูว้จิยัจงึยงัคงใชข้อ้มลูดงักล่าววเิคราะหข์อ้มลูทางสถติต่ิอไป 
5.2 การประเมินความเท่ียงและความตรงของแบบสอบถาม 

งานวจิยันี้ทดสอบเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั โดยใชก้ารทดสอบความเทีย่งตรงของแบบสอบถาม (Validity Test) มี
การตรวจสอบความเหมาะสมของข้อมูลในการวเิคราะห์ปัจจยัด้วยค่าสถิติ  KMO (Kaiser-Meyer-Olkin Measure of 
Sampling Adequacy) โดยก าหนดให้ค่า KMO มากกว่า 0.5 รวมทัง้ท าการวเิคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis)  
โดยต้องมีค่าน ้าหนักองค์ประกอบ (Factor loadind) ไม่น้อยกว่า 0.5 และทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม 
(Reliability Test) จากการวิเคราะห์ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาซ (Cronbach’s alpha) ที่มีค่ามากกว่า 0.70 
(สพุชิญา อาชวริดา, 2559) ดงัแสดงค่าสถติขิองแต่ละขอ้ค าถามทีผ่่านเกณฑต์ามตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบ และค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาซของแต่ละปัจจยั 

ปัจจยั ค่าเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน ้าหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 1: การรบัรูค้วามง่ายในการใช้งาน (% of variance = 65.290, Cronbach’s Alpha = 0.716, KMO = 
0.669) 
ท่านคดิว่าการเรยีนรูว้ธิใีชง้านแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์
ไม่ตอ้งใชค้วามพยายามมากนกั 

4.00 1.018 0.848 

ท่านคดิว่าการเพิม่ความช านาญในการใชง้านแอปพลเิคชนัเรยีน
ภาษาออนไลน์สามารถท าไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

4.21 0.763 0.789 

ท่านคดิว่าขัน้ตอนการใชง้านแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์มี
ความชดัเจนและเขา้ใจง่าย 

4.25 0.697 0.786 
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ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบ และค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาซของแต่ละปัจจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ค่าเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน ้าหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 2: การรบัรูค้วามสอดคล้อง (% of variance =59.159, Cronbach’s Alpha = 0.767, KMO = 0.771) 
ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์เหมาะสมกบัรปูแบบ
การใชช้วีติของผูเ้รยีน 

4.33 0.660 0.823 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์เป็นรปูแบบการ
เรยีนภาษาทีท่่านชื่นชอบ 

4.16 0.710 0.765 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์ไม่ไดเ้พิม่ความ
ยุ่งยากต่อการใชช้วีติของผูเ้รยีน 

4.32 0.702 0.755 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์เขา้กนัไดก้บัการ
บรหิารเวลาของผูเ้รยีน 

4.40 0.581 0.731 

ปัจจยั 3: การรบัรูป้ระโยชน์ (% of variance = 61.663, Cronbach’s Alpha = 0.791, KMO = 0.772) 
ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์ช่วยเพิม่ความ
สะดวกในการเรยีนภาษาของผูเ้รยีน 

4.44 0.576 0.842 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์จะชว่ยใหท้กัษะทาง
ภาษาของผูเ้รยีนดขีึน้ 

4.25 0.625 0.831 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์จะชว่ยใหผู้เ้รยีน
เขา้ใจและเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ 

4.31 0.672 0.823 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์สามารถเพิม่พนู
ความรูด้า้นภาษาของผูเ้รยีน 

4.31 0.673 0.624 

ปัจจยั 4: การรบัรูค้วามเพลิดเพลิน (% of variance = 77.559, Cronbach’s Alpha = 0.855, KMO = 0.730) 
ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์สามารถสรา้งความ
สนุกในการเรยีนภาษาได ้

4.27 0.697 0.894 

ท่านคดิว่าการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์
มกีระบวนการเรยีนทีน่่าสนใจชวนใหท้่านตดิตาม 

4.19 0.690 0.882 

ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัการเรยีนภาษาออนไลน์ช่วยสรา้งความ
พอใจเพราะมรีปูแบบการเรยีนทีไ่ม่น่าเบื่อ 

4.21 0.723 0.865 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่5 ฉบบัที ่2 เดอืน เมษายน – มถุินายน 2562 หน้า 34 
 

ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบ และค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาซของแต่ละปัจจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ค่าเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน ้าหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 5: ความตัง้ใจในการใช้ (% of variance = 69.799, Cronbach’s Alpha = 0.776, KMO = 0.696) 
ท่านเชื่อว่าถา้มโีอกาส ทา่นมคีวามสนใจจะเรยีนภาษาผ่าน 
แอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์ในอนาคต 

4.35 0.629 0.859 

ท่านเชื่อว่าท่านจะตอ้งการใชแ้อปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์
มากขึน้ในอนาคต 

4.41 0.631 0.840 

ท่านคดิว่าเมื่อท่านตอ้งการเรยีนภาษา ท่านจะเลอืกการเรยีน
ภาษาผ่านแอปพลเิคชนัเรยีนภาษาออนไลน์มากกว่าวธิอีื่น 

4.15 0.802 0.806 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 55.60) โดยช่วงอายุที่มีการตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่มสีองช่วงอายุทีม่จี านวนเท่ากนั คอื ช่วงอายุ 20 - 30 ปี และ 31 - 40 ปี (รอ้ยละ 43.20) ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนมากมสีถานภาพโสด (รอ้ยละ 73.40) โดยระดบัการศกึษาส่วนใหญ่ คอื ปรญิญาตร ี(รอ้ยละ 57.40) 
ทัง้นี้อาชพีของผูต้อบแบบสอบถามมากทีส่ดุ คอื พนกังานบรษิทัเอกชน (รอ้ยละ 37.30) และระดบัรายไดส้ว่นใหญ่อยู่ที ่
15,000 – 30,000 บาท (รอ้ยละ 38.50) ซึง่ภาษาทีผู่ต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เลอืกเรยีน คอื ภาษาองักฤษ (ร้อยละ 
82.80) และแอปพลเิคชนัออนไลน์ทีผู่เ้รยีนเลอืกใชส้ว่นใหญ่ คอื British Council  
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

งานวิจัยนี้ทดสอบสมมติฐานการวิจัยจากกรอบแนวคิดการวิจัยด้วยการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชัน้ 
(Hierarchical regression) ผลลพัธท์ีไ่ดแ้สดงในภาพที ่2 และตารางที ่2 โดยใชค้่า p-value ทีน้่อยกว่าหรอืเท่ากบั 0.05 
เป็นตัวก าหนดนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งเป็นการแสดงผลทางสถิติด้วยคะแนนมาตรฐาน (Standardized score) โดย
สามารถอธบิายผลการวเิคราะหท์างสถติไิดด้งันี้ 

5.4.1 การรบัรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ผลการวเิคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า การรบัรูค้วามง่ายในการใช้มี
อทิธพิลทางตรงต่อการรบัรู้ความเพลดิเพลินโดยมีค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.506 อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.05 และมคี่าความผนัแปรของตวัแปรตามอยู่ทีร่อ้ยละ 25.6 (R2 = 0.256) ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่2 ของ
งานวจิยั ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิและสอดคล้องกบั
งานวจิยัของ Agrebi and Jallais (2015) ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชม้คีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัการรบัรูค้วาม
เพลดิเพลนิในท านองเดยีวกนักบัการศกึษาของ Bruner and Kumar (2005) ที่กล่าวว่าระบบที่ใชง้านง่ายจะถูกรบัรูว้่า
ท าใหเ้กดิความเพลดิเพลนิกว่าระบบทีม่คีวามยุ่งยากในการใชง้าน ซึง่แสดงใหเ้หน็ถงึอทิธพิลของการรบัรูค้วามง่ายต่อ
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ 

5.4.2 การรบัรู้ประโยชน์ (PU) ผลการวเิคราะห์ทางสถิติแสดงให้เหน็ว่า การรบัรู้ความง่ายในการใช้  การรบัรู้
ความสอดคลอ้ง และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ มอีทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ โดยมคี่าความผนัแปรของตวัแปรตามอยู่
ทีร่อ้ยละ 63.3 (R2 = 0.633) โดยมรีายละเอยีดอทิธพิลของทัง้ 3 ปัจจยั ดงันี้ 

5.4.2.1 การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ประโยชน์โดยมีค่า
สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.194 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และสง่อทิธพิลทางออ้มผ่านทางการรบัรูค้วาม
เพลิดเพลินไปยงัการรบัรู้ประโยชน์โดยมีค่าสมัประสทิธิอ์ิทธพิลเท่ากบั 0.150 ซึ่งสอดคล้องกบัสมมติฐานที่ 1 ของ
งานวจิยั ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์และสอดคลอ้งกบังานวจิยั
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ของ Saadé and Bahli (2005) ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามง่ายของการเรยีนผ่านระบบออนไลน์ส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้
ประโยชน์ของผูเ้รยีน ในท านองเดยีวกนักบัการศกึษาของ Wong (2018) ทีร่ายงานว่าการรบัรูค้วามง่ายในการช าระเงนิ
ผ่านโทรศพัทม์อืถอื สง่ผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ในการใชบ้รกิารการช าระเงนิบนโทรศพัทม์อืถอื 

5.4.2.2 การรบัรู้ความสอดคล้อง (PC) มีอิทธิพลทางตรงต่อการรบัรู้ประโยชน์โดยมีค่าสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.421 อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่4 ของงานวจิยัทีก่ล่าวว่าการ
รบัรูค้วามสอดคลอ้งมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์และสอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Isaac et al. (2016) ที่
กล่าวว่าการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมผีลเชงิบวกต่อการรบัรู้ประโยชน์ของการใช้งานอนิเทอรเ์น็ต ในท านองเดยีวกนักบั
การศึกษาของ Ismail (2016) ที่พบว่าการรบัรู้ความสอดคล้องมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้
สมารต์โฟนของพนกังาน นกัศกึษาและอาจารยใ์นมหาวทิยาลยั 

5.4.2.3 การรบัรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธพิลทางตรงต่อการรบัรู้ประโยชน์โดยมีค่าสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.297 อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่6 ของงานวจิยัทีก่ล่าวว่าการ
รบัรูค้วามเพลดิเพลนิมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Ha and Stoel (2009) 
ที่กล่าวว่าการรบัรู้ความเพลดิเพลนิเป็นแรงจูงใจภายในที่ส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์  ในท านองเดยีวกนักบั
การศึกษาของ Teo and Noyes (2011)  ที่พบว่าการรับรู้ความเพลิดเพลินมีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญต่อการรบัรู้
ประโยชน์ของการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการเตรยีมการสอน  

5.4.3 ความตัง้ใจในการใช้ (Intention to use) ผลการวเิคราะห์ทางสถติิแสดงให้เหน็ว่า การรบัรู้ความง่ายใน
การใช้ การรบัรู้ความสอดคล้อง การรบัรู้ประโยชน์ และการรบัรู้ความเพลดิเพลนิมีอทิธพิลต่อความตัง้ใจในการใช้ที่
แตกต่างกนั โดยมคี่าความผนัแปรของตวัแปรตามอยู่ทีร่อ้ยละ 64.9 (R2 = 0.649) และมรีายละเอยีดอทิธพิลของทัง้ 3 
ปัจจยั ดงันี้ 

5.4.3.1 การรบัรูค้วามง่ายในการใช้ (PEOU) ผลการวเิคราะหท์างสถติพิบว่าการรบัรูค้วามง่ายต่อการใช ้
ไม่มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้ โดยมีค่าสมัประสทิธิอ์ิทธพิลเท่ากบั 0.040 อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.05 ซึง่ไม่สนับสนุนสมมตฐิานที่ 3 ของงานวจิยั ที่กล่าวว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้ มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวก
ต่อความตัง้ใจในการใช้ โดยอาจมสีาเหตุมาจากการทีผู่้เรยีนเลอืกเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์โดยค านึงถึง
ประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์เป็นหลกั ผนวกกบัผู้เรยีนมคีวามคุ้นเคยกบัการใช้
งานแอปพลเิคชนัออนไลน์ต่างๆ บนสมารต์โฟน หรอืแทบ็เลต็ในชวีติประจ าวนัอยู่แลว้ ดงันัน้การรบัรูค้วามง่ายในการ
ใช ้จงึไม่ไดเ้ป็นปัจจยัมอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้ ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Shin and Kang (2015) 
ทีไ่ดศ้กึษาเกีย่วกบัการใชร้ะบบการเรยีนรูบ้นโทรศพัทม์อืถอืในการเรยีนออนไลน์ระดบัมหาวทิยาลยัทีส่ง่ผลต่อความพงึ
พอใจและผลสมัฤทธิท์างการเรยีน พบว่าการรบัรู้ความง่ายในการใช้ระบบการเรยีนรูบ้นโทรศพัท์มอืถือไม่มอีทิธพิล
ทางตรงต่อความตัง้ใจในการใชร้ะบบ แต่มอีทิธพิลทางออ้มผ่านการรบัรูป้ระโยชน์ของการใชร้ะบบไปยงัความตัง้ใจใน
การใช้ เนื่องจากเหตุผลสองประการ คือ การที่ผู้เรียนตัง้ใจที่จะน าระบบการเรียนรู้ผ่านมือถือมาใช้เพราะค านึงถึง
ประโยชน์เป็นหลกั และนกัเรยีนทีล่งทะเบยีนเรยีนแบบออนไลน์มคีวามคุน้เคยกบัการเรยีนรูผ้่านโทรศพัทม์อืถอือยู่แลว้ 
ดงันัน้การรบัรูค้วามง่ายในการใชร้ะบบจงึไม่ใช่ปัจจยัทีส่ง่อทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้ 

แมว้่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชไ้มม่อีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใชแ้ต่เมื่อวเิคราะหท์างสถติใินการ
สง่อทิธพิลทางออ้ม (Indirect effect) พบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใชส้่งอทิธพิลทางออ้มผ่านการรบัรูป้ระโยชน์ (PU) 
ไปยงัความตัง้ใจในการใช ้โดยมค่ีาสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.083 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และยงัส่ง
อทิธพิลทางอ้อมผ่านการรบัรู้ความเพลดิเพลนิไปยงัความตัง้ใจในการใช้ โดยมค่ีาสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.071 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 สอดคลอ้งกบัการศกึษาแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยแีบบดัง้เดมิของ Davis 
et al. (1989) จะเหน็ไดว้่าการรบัรูป้ระโยชน์ถูกตัง้สมมตฐิานว่ามอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการใช้ แต่การรบัรูค้วามง่าย
ในการใชน้ัน้มอีทิธพิลทางอ้อมผ่านการรบัรูป้ระโยชน์ไปยงัความตัง้ใจในการใช้  (Park et al., 2012) ซึง่สอดคลอ้งกบั
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การศกึษาของ Park (2009) ทีศ่กึษาเกี่ยวกบัการยอมรบัเทคโนโลย ีE-Learning ของนักศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั ใน
เกาหล ีพบว่าการรบัรูค้วามง่ายในการใช้ไม่สง่อทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใชร้ะบบ E-Learning แต่ส่งอทิธพิล
ทางออ้มผ่านทศันคตทิีม่ต่ีอการใชร้ะบบ (E-Learning Attitude) ไปยงัความตัง้ใจในการใช ้ 

5.4.3.2 การรบัรู้ความสอดคล้อง (PC) มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้โดยมค่ีาสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.290 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และส่งอทิธพิลทางออ้มผ่านทางการรบัรูป้ระโยชน์ไปยงั
ความตัง้ใจในการใชโ้ดยมค่ีาสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.180 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่5 ของงานวจิยัที่กล่าวว่า
การรบัรู้ความสอดคล้องมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช้และสอดคล้องกบัการศกึษาของ AliSalehAl-
Ajam (2013) ทีร่ายงานว่าการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการใชบ้รกิารธนาคารทางอนิเทอรเ์น็ต ใน
ท านองเดยีวกนักบัการศกึษาของ Chung et al. (2015)  ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามสอดคลอ้งมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อ
ความตัง้ใจในการเรยีนรูผ้่านโทรศพัทม์อืถอื   

5.4.3.3 การรบัรู้ประโยชน์ (PU) มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้ โดยมค่ีาสมัประสทิธิอ์ทิธพิล
เท่ากบั 0.427 อย่างมนีัยส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที่ 8 ของงานวจิยัที่กล่าวว่าการรบัรู้
ประโยชน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใช้ และสอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Luarn and Lin (2005) และ 
Gu et al. (2009) ที่กล่าวว่าการรบัรู้ประโยชน์เป็นปัจจยัส าคัญที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการใช้บ รกิารธุรกรรมผ่าน
โทรศพัทม์อืถอื 

5.4.3.4 การรบัรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจในการใช้โดยมค่ีาสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.140 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และส่งอทิธพิลทางออ้มผ่านทางการรบัรูป้ระโยชน์ไปยงั
ความตัง้ใจในการใชโ้ดยมค่ีาสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.127 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่7 ของงานวจิยัที่กล่าวว่า
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใชแ้ละสอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Dai and Palvi 
(2009) และ Agrebi and Jallais (2015) ทีก่ล่าวว่าการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะใชง้านเวบ็ไซต์
การคา้บนโทรศพัทม์อืถอืในอนาคต  
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ภาพที ่2 ผลการวเิคราะหก์รอบแนวคดิการวจิยัเพื่อแสดงถงึการยอมรบัเทคโนโลยกีารเรยีนภาษา 
ผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ 
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ตารางที ่2  ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลทางตรง ทางออ้ม และอทิธพิลโดยรวมของตวัแปรแฝงในกรอบแนวคดิงานวจิยั
(แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน) 

ตวัแปรตาม R2 อทิธพิล 

ตวัแปรอสิระ 

กา
รร
บัร

ูค้ว
าม

ง่า
ยใ
นก

าร
ใช
 ้(P

EO
U)

 

กา
รร
บัร

ูค้ว
าม

สอ
ดค

ลอ้
ง (

PC
) 

กา
รร
บัร

ูป้ร
ะโ
ยช

น์ 
(P

U)
 

กา
รร
บัร

ูค้ว
าม

เพ
ลดิ

เพ
ลนิ

 (P
E)

 

การรบัรูป้ระโยชน์ 
 (PU) 

0.633 
ทางตรง 0.194* 0.421* - 0.297* 
ทางออ้ม 0.150* - - - 
โดยรวม 0.344* 0.421* - 0.297* 

การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ 
(PE) 

0.256 
ทางตรง 0.506* - - - 
ทางออ้ม - - - - 
โดยรวม 0.506* - - - 

ความตัง้ใจในการใช ้
(Intention to Use) 

0.649 

ทางตรง 0.040 0.290* 0.427* 0.140* 
ทางออ้ม 
(PU) 

0.083* 0.180* - 0.127* 

ทางออ้ม 
(PE) 

0.071* - - - 

โดยรวม 0.194* 0.470* 0.427* 0.267* 
*p < 0.05  
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6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

จากการวเิคราะหท์างสถติพิบว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่อความตัง้ใจในการใช้แอปพลเิคชนัออนไลน์เพื่อการเรยีนภาษามาก
ทีสุ่ดประกอบดว้ย การรบัรูป้ระโยชน์ การรบัรูค้วามสอดคลอ้ง และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิตามล าดบั แสดงใหเ้หน็ว่า
กรอบแนวคดิการยอมรบัเทคโนโลยกีารเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปรมิณฑล มคีวามสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ดงัต่อไปนี้ 

(1) การรบัรูค้วามง่ายในการใช ้สง่ผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ กล่าวคอื หากผูเ้รยีนรบัรูว้่าการเรยีนภาษาผ่าน
แอปพลเิคชนัออนไลน์มขี ัน้ตอนหรอืวธิกีารใชง้านทีช่ดัเจนกจ็ะท าใหผู้เ้รยีนสามารถใชง้านไดโ้ดยง่ายดว้ยตนเอง ไม่เกดิ
ความตดิขดัระหว่างการใชง้านจะสรา้งโอกาสการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิใหก้บัผูเ้รยีน ท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึสนุก เพลดิเพลนิ
และไม่รู้สึกเบื่อในระหว่างการเรียน ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาของ Agrebi and Jallais (2015) และ Bruner and 
Kumar (2005) 

(2) การรบัรูค้วามง่ายในการใช ้การรบัรูค้วามสอดคลอ้ง และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ สง่ผลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ 
กล่าวคอื การทีผู่เ้รยีนจะรบัรูว้่าการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัจะเกดิประโยชน์ต่อตวัผูเ้รยีนนัน้ จะไดร้บัอทิธพิลมา
จากการที่ผูเ้รยีนรบัรู้ว่าแอปพลเิคชนัออนไลน์ทีเ่ลอืกเรยีนนัน้ใช้ง่าย สอดคลอ้งกบัรูปแบบการใช้ชวีติและการบรหิาร
เวลา รวมทัง้สรา้งความสนุกเพลนิเพลนิ ดงึดูดความสนใจของผูเ้รยีนได ้จะเป็นการสรา้งโอกาสทีจ่ะท าใหผู้้เรยีนรบัรูไ้ด้
ถึงประโยชน์ที่จะได้รบัจากการเรยีนผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาของ Saadé and Bahli 
(2005), Ha and Stoel (2009), Teo and Noyes, (2011), Isaac et al. (2016), Ismail (2016) และ Wong (2018) 

(3) การรบัรู้ความสอดคล้อง การรบัรู้ประโยชน์ และการรับรู้ความเพลิดเพลินส่งผลต่อความตัง้ใจในการใช ้
กล่าวคอื หากผูพ้ฒันาแอปพลเิคชนัออนไลน์ส าหรบัการเรยีนภาษาตอ้งการสรา้งแรงดงึดดู หรอืสรา้งความน่าสนใจของ
แอปพลเิคชนั ผูพ้ฒันาต้องให้ความส าคญักบัการพฒันาคุณภาพของแอปพลเิคชนัเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบการใช้
ชวีติ และพฒันากระบวนการเรยีนให้มคีวามน่าสนใจไม่น่าเบื่อ เช่น การน ารูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในกระบวนการ
เรยีน ช่วยให้ผู้เรยีนมองเหน็ประโยชน์ที่จะได้รบั เพื่อเป็นการกระตุ้นให้ผูเ้รยีนเกดิความตัง้ใจในการเรยีนภาษาผ่าน
แอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาของ Luarn and Lin (2005), Dai and Palvi (2009), Gu et al. 
(2009), AliSalehAl-Ajam (2013), Agrebi and Jallais (2015) และ Chung et al. (2015)  

อย่างไรกต็ามผลการวเิคราะหท์างสถติขิองงานวจิยันี้ พบว่าความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้นการรบัรูค้วามง่ายใน
การใช้ และปัจจยัด้านความตัง้ใจในการใช้ ไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ 3 ที่ตัง้ไว้ โดยอาจมีสาเหตุมาจากการที่
ผูบ้รโิภคค านึงถึงประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์เป็นหลกั รวมถึงการทีผู่้บรโิภคมี
ความคุน้เคยกบัการใชแ้อปพลเิคชนัต่างๆ บนสมารต์โฟน หรอืแทบ็เลต็ ในชวีติประจ าวนัอยู่แลว้ จงึท าใหก้ารรบัรูค้วาม
ง่าย ไม่ไดม้อีทิธพิลโดยตรงต่อความตัง้ใจในการใช ้แต่ส่งอทิธพิลทางออ้มผ่านปัจจยัอื่น คอื การรบัรูป้ระโยชน์และการ
รบัรูค้วามเพลดิเพลนิซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Park et al. (2012) และ Shin and Kang (2015) 
6.1 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

 ผูใ้หบ้รกิารหรอืพฒันาแอปพลเิคชนัออนไลน์ส าหรบัการเรยีนภาษา ทีต่อ้งการกระตุน้ใหผู้บ้รโิภคเลอืกเรยีนภาษา
ผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ สามารถน าผลการวจิยัในครัง้นี้ไปเป็นแนวทางในการพฒันาแอปพลเิคชนัไดอ้ย่างเหมาะสม
และตอบสนองไดต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภค ดงันี้ 

(1) ผูพ้ฒันาแอปพลเิคชนัต้องพยายามพฒันาแอปพลเิคชนัโดยตระหนักถึงประโยชน์ที่ผู้เรยีนจะได้รบัจากการ
เรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ทีส่รา้งขึน้ เพื่อเพิม่พูนความรูแ้ละพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาของผูเ้รยีน ซึง่ควร
พฒันาได้ครบทัง้ 4 ด้าน คอื ทัง้การฟัง การพูด การอ่าน และการเขยีน เพื่อตอบสนองความต้องการที่แตกต่างของ
ผูเ้รยีน ทัง้นี้เพื่อใหผู้เ้รยีนรบัรูว้่าการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์สามารถเพิม่พูนความรูด้า้นภาษาของผูเ้รยีน
ไดม้ากขึน้ตรงตามความตอ้งการ ซึง่จะน าไปสูค่วามตัง้ใจทีจ่ะเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ตามมา 
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(2) ผูพ้ฒันาแอปพลเิคชนัต้องพยายามออกแบบหรอืพฒันารปูแบบการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ให้
สามารถสรา้งความสนุกเพลดิเพลนิในการเรยีน และความน่าสนใจของกระบวนการเรยีน โดยอาจจะน ารปูแบบของเกม
ต่าง ๆ มาประยุกตใ์ชใ้นการพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อสรา้งประสบการณ์ทีด่ใีนการเรยีนใหแ้ก่ผูเ้รยีน ซึง่จะช่วยกระตุน้ให้
ผูเ้รยีนเกดิความพอใจและมคีวามตัง้ใจทีจ่ะเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง 

(3) ผูพ้ฒันาแอปพลเิคชนัตอ้งพยายามออกแบบขัน้ตอนหรอืวธิกีารใชง้านแอปพลเิคชนัใหง้่ายต่อการใชง้าน โดย
ต้องมคีวามชดัเจนในการระบุขัน้ตอนหรอืกระบวนการเรยีนรู ้เพื่อใหผู้้เรยีนไม่เกดิความสบัสนระหว่างการใช้งาน ซึ่ง
ความง่ายและความชดัเจนในขัน้ตอนการเรยีนนัน้จะช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิความเพลดิเพลนิในการเรยีนรู ้และมุ่งความสนใจ
ไปทีเ่น้ือหาหรอืฟังกช์ัน่การเรยีนรูต่้าง ๆ ทีผู่พ้ฒันาแอปพลเิคชนัสรา้งเอาไว ้ 
6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 

(1) การวิจยัในครัง้นี้เป็นการศึกษาเฉพาะรูปแบบการเรียนผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์  ไม่ได้ท าการศึกษา
เปรยีบเทยีบกบัการเรยีนภาษาในรปูแบบอื่น ดงันัน้การท าวจิยัในอนาคตผูว้จิยัขอเสนอใหท้ าการศกึษาเปรยีบเทยีบกบั
การเรยีนภาษาในรูปแบบอื่น  เช่น การเรยีนออนไลน์ เรยีนผ่านเวบ็ไซต์ หรอืเรยีนผ่านเฟซบุ๊ก เป็นต้น เพื่อศกึษาถึง
ความชื่นชอบหรอืตอ้งการทีแ่ทจ้รงิของผูบ้รโิภค เพื่อน าไปพฒันารปูแบบการเรยีนภาษาในอนาคต 

(2) การวิจยัในครัง้นี้เป็นการวิจยัเชิงปรมิาณท าให้ข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลในภาพรวม ดงันัน้การท าการวจิยัใน
อนาคต ผูว้จิยัขอเสนอใหท้ าการวจิยัเชงิคุณภาพ เพื่อศกึษาถงึความตอ้งการเชงิลกึของผูบ้รโิภค เป็นตน้ว่าปัจจยัใดบา้ง
ทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ เพื่อใหต้อบโจทยค์วามต้องการของผูเ้รยีนไดม้าก
ยิง่ขึน้ 

(3) การวจิยัในครัง้นี้ พบว่าปัจจยัการรบัรูค้วามง่ายในการใชส้ง่อทิธพิลทางตรงต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิโดยมี
ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.506 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.05 แต่มคี่าความผนัแปรต่อตวัแปรตามอยู่ที่
รอ้ยละ 25.6 (R2 = 0.256) ซึ่งมคี่าค่อนขา้งน้อย ดงันัน้ในการท าวจิยัต่อเนื่องจงึควรศกึษาเพิม่เติมว่ามปัีจจยัใดบา้งที่
สง่ผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของการเรยีนภาษาผ่านแอปพลเิคชนัออนไลน์ 
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