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บทคดัย่อ 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาว่าปัจจยัซึ่งประกอบด้วยคุณภาพของขอ้มูล คุณภาพของระบบ คุณภาพการ
ใหบ้รกิาร  การใชง้าน ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน และคุณภาพชวีติทีด่ ีสง่ผลกระทบ
ต่อประสทิธภิาพการปฏบิตังิานของผูใ้ชร้ะบบทะเบยีนคุมรายการและจดัท าบญัชผีูเ้สยีภาษขีองขา้ราชการกรมสรรพากร 
การวจิยัน้ีพฒันากรอบแนวคดิประสทิธภิาพของการปฏิบตัิงานตามกรอบแนวคดิการประสบความส าเรจ็ของระบบ
สารสนเทศ นอกจากน้ีมปัีจจยัเพิม่จากการศกึษาในอดตีทีผ่า่นมาไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน และคุณภาพ
ชวีติทีด่ ีกลุ่มตวัอยา่งของการวจิยัน้ีคอืขา้ราชการของกรมสรรพากร ทีป่ฏบิตังิาน ณ ส านกังานสรรพากรพืน้ทีส่าขาทัว่
ประเทศ และใชง้านระบบทะเบยีนคุมรายการและจดัท าบญัชผีู้เสยีภาษี จ านวน 210 ราย ผลการวจิยัแสดงใหเ้ห็นว่า
ประสทิธภิาพของการปฏบิตังิานจากการใชร้ะบบทะเบยีนคุมรายการและจดัท าบญัชผีูเ้สยีภาษีไดร้บัอทิธพิลจากความ
พงึพอใจของผูใ้ชง้าน สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน และคุณภาพชวีติทีด่ ี
 
ค าส าคญั: ประสทิธภิาพของการปฏบิตังิาน; ระบบทะเบยีนคุมรายการและจดัท าบญัชผีูเ้สยีภาษี; ความพงึพอใจของ

ผูใ้ชง้าน; สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน; คุณภาพชวีติทีด่ ี  
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Abstract 

This research aims to study the factors (Information quality, System quality, Service quality, Usage, and 
User satisfaction) affecting user effectiveness by using transaction control log and accounting system. The 
model of user effectiveness was developed on the basis of the Information system success model. In addition, 
this study was extended to prior research by adding Workplace environment and Wellbeing factors. The sample 
of this study is based on a survey of 210 revenue department organization officials. The research result showed 
that the factors affecting user effectiveness include User satisfaction, Workplace environment, and Wellbeing. 
 
Keywords:  User effectiveness; Transaction control log and accounting system; User satisfaction; Workplace 

environment; Wellbeing  
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา 

“กรมสรรพากร” เป็นองคก์รขนาดใหญ่ในสงักดักระทรวงการคลงั   มคีวามส าคญัในการหารายไดใ้หป้ระเทศไทย 
โดยเป้าหมายหลกัของกรมสรรพากร คือ การเก็บภาษีอย่างมีประสิทธิภาพ ถูกต้องและเป็นธรรม เน้นการเพิ่ม
ประสทิธภิาพในการจดัเกบ็ภาษใีหไ้ดต้ามประมาณการ โดยกรมสรรพากรไดจ้ดัตัง้หน่วยงานส านักงานสรรพากรพืน้ที่
สาขา กระจายตวัทัว่ประเทศกว่า 850 หน่วยงาน เพื่อใหบ้รกิารแก่ผูเ้สยีภาษีอากรอย่างทัว่ถงึ ดงันัน้งานวจิยัน้ีจงึให้
ความส าคญักบัระบบงานหลกัของส านกังานสรรพากรพืน้ทีส่าขา นัน่คอืระบบทะเบยีนคุมรายการและจดัท าบญัชผีูเ้สยี
ภาษ ี(Transaction control log and accounting system หรอื TCL) ซึง่เป็นระบบหลกัในการใหบ้รกิารผูเ้สยีภาษอีากร
ทัว่ประเทศ ใชใ้นการใหบ้รกิารครอบคลุมแบบแสดงรายการภาษีหลกัทัง้หมดของกรมสรรพากรเป็นจ านวนมากกว่า 
600 แบบ โดยปัจจุบนัระบบ TCL มกีารพฒันาเมนูการท างานรวมแลว้ทัง้หมดมากกว่า 200 เมนู ท าใหร้ะบบ TCL เป็น
ระบบซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ (Enterprise software system หรือ ERP) แบบ Online real-time มีความซับซ้อนใน
ธุรกรรมการใหบ้รกิารและการประมวลผลขอ้มลูทีม่ปีรมิาณมากโดยมปีรมิาณผูใ้ชง้านระบบในปัจจุบนักวา่ 25,000 คน 

หากระบบ TCL ถูกน าไปใชอ้ย่างไม่เตม็ประสทิธภิาพจะส่งผลใหไ้ม่สามารถรองรบัการใหบ้รกิารงานจดัเกบ็ภาษี
อากรที่ส านักงานสรรพากรพื้นที่สาขาได้อย่างต่อเน่ือง ก่อใหเ้กดิความเสยีหายแก่ผู้เสยีภาษีหรอืมผีลกระทบกบัการ
ควบคุมการวางแผนการจดัเกบ็ภาษอีากรของหน่วยควบคุม นอกจากน้ีการใชร้ะบบ TCL อย่างไม่เตม็ประสทิธภิาพจะ
ส่งผลถึงการเชื่อมต่อกบัระบบงานอื่นที่ต้องน าขอ้มูลจากระบบ TCL ไปประมวลผลต่อ ซึ่งท าให้หน่วยงานอื่นได้รบั
ขอ้มลูทีไ่ม่มปีระสทิธภิาพได ้รวมถงึผูบ้รหิารระดบัสงูของกรมสรรพากรและผูบ้รหิารระดบัสงูของกระทรวงการคลงัไม่
สามารถใชเ้ป็นขอ้มลูในการบรหิารจดัการไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพอกีดว้ย  

จากการศกึษาของ Botella et al. (2003) พบว่าการเลอืกใชร้ะบบงานซึ่งเป็นระบบงานหลกัขนาดใหญ่ขององคก์ร 
จะตอ้งสอดคลอ้งกบักระบวนการท างานขององคก์ร การตดิตัง้ระบบงานเป็นโครงการทีม่คีวามเสีย่งสงูซึ่งผกูทรพัยากร
ขององคก์รไว ้และเน่ืองจากแต่ละองคก์รมกีระบวนการด าเนินงานทีห่ลากหลาย ดงันัน้จงึเป็นเรื่องส าคญัทีจ่ะตอ้งเลอืก
และใชร้ะบบงานเหมาะกบัความตอ้งการขององคก์รตามเป้าหมายทีต่ ัง้ใจ (Vilpola et al., 2007) 

นอกจากการเลอืกใชร้ะบบงานใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการท างานของผูใ้ชง้านแลว้ การพฒันาบุคลากรใหส้ามารถ
ใช้งานระบบเทคโนโลยสีารสนเทศถอืเป็นตวัแปรส าคญัที่จะท าให้บุคลากรใช้ระบบงานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ จาก
การศกึษาของ Lee et al. (1995) พบว่าในการใชร้ะบบเทคโนโลยสีารสนเทศ เมื่อผูใ้ชง้านทีไ่ดพ้ฒันาความสามารถให้
สามารถใชง้านระบบไดน้ัน้จะมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการยอมรบัการใชง้านและใชง้านระบบจนเกดิความพงึพอใจต่อ
ผูใ้ชไ้ด ้ซึง่สง่ผลถงึประสทิธภิาพของการท างาน  

นอกจากน้ีการศึกษาของ Tarafdar et al. (2010) พบว่าการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศในองค์กรที่มมีากขึ้น 
สง่ผลใหเ้กดิการรบัรูเ้ชงิลบต่อผูใ้ชง้านในองคก์ร กล่าวคอืเมื่อมรีะบบงานใหม่เกดิขึน้ โดยอาจเป็นการจดัท าระบบใหม่
หรอืพฒันาระบบเดิมให้มรีะบบงานย่อยเพิม่ขึ้น ผู้ใช้งานจะมคีวามเครยีดที่เกิดจากการไม่สามารถรบัมอืกบัความ
ตอ้งการในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศขององคก์รได ้ซึง่อาจสง่ผลต่อความพงึพอใจตลอดจนประสทิธภิาพการท างาน
ของผูใ้ชง้าน 

ดงันัน้การศึกษาถึงปัจจยัที่ส่งผลต่อประสทิธิภาพของการปฏิบตัิงานของการใช้ระบบงาน TCL ของเจ้าหน้าที่
ผูป้ฏบิตังิานกรมสรรพากร จงึเป็นสิง่ส าคญัต่อการพฒันาทัง้ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการพฒันาบุคลากร  ซึ่งจะ
เป็นประโยชน์ต่อเป้าหมายทีก่รมสรรพากรไดว้างไวไ้ด ้
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1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัดา้นคุณภาพของขอ้มลู ปัจจยัดา้นคุณภาพของระบบ  ปัจจยัดา้นคุณภาพ

การใหบ้รกิาร ปัจจยัดา้นการใชง้าน ปัจจยัดา้นความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน ปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน 
และปัจจยัด้านคุณภาพชวีติที่ด ีที่ส่งผลต่อประสทิธภิาพของการปฏบิตังิานของการใช้ระบบงาน TCL ของเจ้าหน้าที่
ผู้ปฏบิตังิานกรมสรรพากร และศกึษาความสมัพนัธ์ของตวัแปรต่างๆ ต่อประสทิธภิาพของการท างาน เพื่อการปรบั
แนวทางพฒันาทัง้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการพฒันาบุคลากรให้มีสมรรถนะและขีดความสามารถในการ
ปฏิบตัิงาน โดยใช้เทคโนโลยดีจิทิลัเป็นเครื่องมอื เสรมิสร้างให้เกิดประสทิธิภาพของการท างานเพิม่ขึ้น ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อเป้าหมายทีก่รมสรรพากรไดว้างไว ้

 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

จากการศกึษาขอ้มลู แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง ไดแ้ก่ แบบจ าลองการประสบความส าเรจ็ของระบบ
สารสนเทศ (IS success model) สภาพแวดล้อมของสถานที่ท างาน (Workplace environment) คุณภาพชีวิตที่ดี 
(Wellbeing) สามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาไดด้งัน้ี 

แบบจ าลองการประสบความส าเรจ็ของระบบสารสนเทศ (IS Success Model) พฒันาขึน้โดย Delone and 
Mclean ในปี ค.ศ. 1992 และไดป้รบัปรุงอกีครัง้ในปี ค.ศ. 2003 ซึง่อธบิายวา่ การวดัความส าเรจ็หรอืประสทิธภิาพของ
ระบบสารสนเทศดว้ยมติแิหง่ความส าเรจ็ 6 มติทิีส่มัพนัธก์นั ดงัน้ี 

- คณุภาพของข้อมูล หมายถงึ ลกัษณะที่ดขีองขอ้มูลที่ผูใ้ชไ้ด้รบัจากการใช้ระบบสารสนเทศ โดยผู้ใช้ระบบ
ประเมนิผ่านปัจจยัดา้นความเป็นสว่นตวั ความครบถว้นของขอ้มลู ความสมัพนัธข์องขอ้มลู ความงา่ยในการท าความ
เขา้ใจของขอ้มูล และความปลอดภยัของขอ้มูล (Delone & McLean, 2003) ซึ่งคุณภาพของขอ้มูลน้ีจะส่งผลถงึความ
ตัง้ใจทีจ่ะใชร้ะบบและความพงึพอใจของผูใ้ชร้ะบบ 

- คณุภาพของระบบ หมายถงึ ลกัษณะที่ดขีองระบบสารสนเทศที่ผูใ้ช้จะท าการประเมนิผ่านปัจจยัดา้นความ
งา่ยในการใชง้าน ความปลอดภยัในการใชง้าน ความมเีสถยีรภาพ ความรวดเรว็ในการตอบสนอง (Feedback) ความ
งา่ยในการเขา้ถงึ และคุณลกัษณะของหน้าจอ (Delone & McLean, 2003) โดยพบวา่คุณภาพของระบบสง่ผลทางบวก
ต่อการใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน (Tsai et al., 2012; Zhou, 2013; Hsu et al., 2014) 

- คณุภาพการให้บริการ หมายถงึ ลกัษณะที่ดทีี่ผู้ใช้ระบบสารสนเทศได้รบัการช่วยเหลอืหรอืตอบค าถามที่
เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาของระบบสารสนเทศจากผู้ให้บรกิารระบบสารสนเทศ โดยผู้ใช้ งานประเมนิผ่านปัจจยัด้านการ
ตอบสนอง ดา้นความน่าเชื่อถอื ดา้นการรบัประกนั ดา้นความเอาใจใส ่และดา้นลกัษณะทางกายภาพของการใหบ้รกิาร 
(Delone & McLean, 2003) ซึง่คุณภาพของการใหบ้รกิารจะสง่ผลถงึความตัง้ใจทีจ่ะใชร้ะบบและความพงึพอใจของผูใ้ช้
ระบบ (Tsai et al., 2012) 

- การใช้งาน หมายถงึ การใชง้านระบบดว้ยความสมคัรใจและวดัจากความถี่ในการใชง้าน เวลาในการใชง้าน 
จ านวนการเขา้ถงึ รปูแบบการใชง้านและการพึง่พาระบบ (Delone & McLean, 2003) ทัง้น้ีการใชง้านสง่ผลทางบวกต่อ
ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน (Urbach et al., 2010) 

- ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน หมายถงึ ความยนิด ีความถูกใจ ความชอบใจของผูใ้ชท้ี่มตี่อระบบสารสนเทศ 
ซึง่อาศยัการประเมนิความคดิเหน็ของผูใ้ชง้านแต่ละคนทีม่ตี่อการใชง้านในระบบสารสนเทศซึ่งตอ้งครอบคลุมกจิกรรม
ทัง้หมดทีผู่ใ้ชไ้ดใ้ชง้านระบบ (Delone & McLean, 2003) โดยความพงึพอใจของผูใ้ชง้านถอืเป็นปัจจยัส าคญัในการวดั
ความส าเรจ็ของระบบสารสนเทศ และความพงึพอใจสง่ผลทางบวกต่อการใชง้าน (Urbach et al., 2010; Zhou, 2013; 
Hsu et al., 2014) 

- ประโยชน์ท่ีได้รบั เป็นการประเมนิผลกระทบทัง้เชงิบวกและเชงิลบทีผู่ใ้ชง้านระบบจะไดร้บัจากการใชร้ะบบ
สารสนเทศ (Delone & McLean, 2003) โดยการใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ชส้่งผลทางบวกต่อประสทิธภิาพการ
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ใช้งาน (Smith & Mentzer, 2010; Lepanto et al., 2011) และความพงึพอใจของผู้ใช้ส่งผลทางบวกต่อประสทิธภิาพ
การใชง้าน (Abugabah & Sanzogni, 2010; Tam & Oliveira, 2016; Abbas et al., 2018) 

สภาพแวดล้อมของสถานท่ีท างาน หมายถงึ สภาพความเป็นอยูใ่นสถานทีท่ างานทัง้ทีส่ามารถจบัตอ้งไดแ้ละจบัตอ้ง
ไม่ได้ เช่น โต๊ะท างาน เก้าอี้ท างาน อุปกรณ์คอมพวิเตอร ์แสงสว่างในหอ้งท างาน เป็นต้น การศกึษาของ Hafeez et al. 
(2019) พบวา่ปัจจยัดา้นสิง่แวดลอ้มทางกายภาพและพฤตกิรรมมผีลในเชงิบวกต่อประสทิธภิาพการท างานของพนกังาน  

คณุภาพชีวิตท่ีดี หมายถงึ การมสีภาพความเป็นอยูข่องชวีติทีด่ ีสง่ผลต่อผลติภาพการท างานโดยตรง เพราะเมือ่ไรที่
ไมไ่ดอ้ยูใ่นสภาวะทีด่ไีมว่า่จะ ทางกาย ทางใจ หรอื ทางสิง่แวดลอ้ม สิง่เหล่าน้ีจะสง่ผลใหป้ระสทิธภิาพการท างานต ่าลงได ้
การศกึษาของ Warr and Nielsen (2018) พบวา่กลุ่มบุคคลทีม่คีุณภาพชวีติทีด่จีะท างานไดด้กีวา่ผูท้ีม่คีุณภาพชวีติทีต่ ่ากวา่  
 

3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 
กรอบแนวคดิการวจิยัน้ี มปัีจจยัที่เกี่ยวขอ้ง 8 ปัจจยั ไดแ้ก่ คุณภาพของขอ้มูล คุณภาพของระบบ คุณภาพการ

ใหบ้รกิาร การใชง้าน ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน คุณภาพชวีติทีด่ ีและประสทิธภิาพ
การท างาน ซึง่คุณภาพของขอ้มลู คุณภาพของระบบ และคุณภาพการใหบ้รกิารสง่ผลต่อการใชง้านและความพงึพอใจ
ของผู้ใช้งาน การใช้งานและความพงึพอใจของผู้ใช้งานส่งผลต่อประสทิธภิาพการท างาน โดยงานวจิยัน้ีได้เพิม่เติม
ปัจจยัใหมเ่ขา้ไปในกรอบแนวคดิการวจิยัทีไ่ดม้าจากทฤษฎแีละการทบทวนวรรณกรรม คอื สภาพแวดลอ้มของสถานที่
ท างาน และคุณภาพชวีติทีด่ ีดงัภาพที ่1 

 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยัเพือ่แสดงออกถงึอทิธพิลต่อประสทิธภิาพของการท างาน 

 
คุณภาพของขอ้มลูสง่ผลทางบวกต่อการใชง้านระบบและความพงึพอใจของผูใ้ชร้ะบบ (Delone & McLean, 2003) 

สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Urbach et al. (2010) พบวา่คุณภาพของขอ้มลูในแพลตฟอรม์สารสนเทศส าหรบัพนกังาน
ขององคก์ร (Employee portals) สง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H1a: คุณภาพของขอ้มลูสง่ผลทางบวกต่อการใชง้านระบบ TCL  
H1b: คุณภาพของขอ้มลูสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL 
 
Urbach et al. (2010) พบว่าคุณภาพของระบบแพลตฟอรม์สารสนเทศส าหรบัพนักงานขององคก์รส่งผลทางบวก

ความพงึพอใจของผู้ใช้งาน นอกจากน้ีการศกึษาของ Tsai et al. (2012) พบว่าคุณภาพของระบบบรหิารทรพัยากร
องค์กรก่อนใชง้านส่งผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านทีจ่ะส่งผลใหเ้ลอืกใชร้ะบบนัน้ สอดคลอ้งกบัการศกึษา
ของ Zhou (2013) พบว่าคุณภาพของระบบบรกิารช าระเงนิผ่านโทรศพัท์เคลื่อนที่เป็นปัจจยัหลกัที่ส่งผลทางบวกต่อ
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ความพงึพอใจของผู้ใช้งาน  และการศกึษาของ Hsu et al. (2014) พบว่าคุณภาพของเวบ็ไซต์จ าหน่ายสนิค้า ส่งผล
ทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชบ้รกิารและท าใหผู้ใ้ชเ้กดิการซือ้ซ ้าได ้ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H2a: คุณภาพของระบบสง่ผลทางบวกต่อการใชง้านระบบ TCL  
H2b: คุณภาพของระบบสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL 
 
คุณภาพการให้บรกิารส่งผลทางบวกต่อการใช้งานระบบและความพงึพอใจของผู้ใช้ระบบ (Delone & McLean, 

2003) สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Tsai et al. (2012) พบวา่คุณภาพการใหบ้รกิารของผูจ้ดัจ าหน่ายระบบ ERP สง่ผล
ทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน ผูใ้ชง้านจงึเลอืกใชร้ะบบ ERP จากผูจ้ดัจ าหน่ายนัน้ ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิาน
การวจิยัไดว้า่ 

 
H3a: คุณภาพของการใหบ้รกิารสง่ผลทางบวกต่อการใชง้านระบบ TCL  
H3b: คุณภาพของการใหบ้รกิารสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL 

 
Urbach et al. (2010) พบว่าความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบแพลตฟอรม์สารสนเทศส าหรบัพนักงานขององค์กร 

(Employee portals) สง่ผลทางบวกต่อการใชง้าน สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Zhou (2013) พบว่าความพงึพอใจของ
ผู้ใช้งานระบบบรกิารช าระเงนิผ่านโทรศพัท์เคลื่อนที่ (Mobile payment service) ส่งผลทางบวกต่อการใช้งานอย่างมี
นัยส าคญั และการศึกษาของ Hsu et al. (2014) พบว่าความพงึพอใจของผู้ใช้บรกิารเว็บไซต์จ าหน่ายสนิค้าส่งผล
ทางบวกใหผู้ใ้ชเ้กดิการซือ้ซ ้า ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H4a: การใชง้านสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL 
H4b: ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านสง่ผลทางบวกต่อการใชง้านระบบ TCL 

 
Smith and Mentzer (2010) พบว่าการใชง้านมคีวามสมัพนัธ์ทางบวกต่อประสทิธภิาพการท างาน สอดคล้องกบั

การศึกษาของ Lepanto et al. (2011) พบว่าการใช้งานส่งผลทางบวกต่อประสทิธิภาพการท างานระบบจดัการรูป
ภาพรงัสวีทิยา โดยผูใ้ชค้าดการณ์วา่การปรบัปรุงขัน้ตอนการท างานจะสง่ผลกระทบทีด่ตี่อประสทิธภิาพการท างานของ
ผู้ใช้    ซึ่งคุณลกัษณะของผู้ใช้เป็นตวัแปรส าคญัในการศกึษาการใช้ระบบจดัการรูปภาพรงัสวีทิยาที่มปีระสทิธิภาพ  
ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H5: การใชง้านสง่ผลทางบวกต่อประสทิธภิาพการท างานดว้ยระบบ TCL 
 
DeLone and McLean (2003) พบว่าความพงึพอใจของผู้ใช้งานถือเป็นปัจจยัส าคญัในการวดัความส าเร็จของ

ระบบสารสนเทศ สอดคล้องกบัการศกึษาของ Abugabah and Sanzogni (2010); Tam and Oliveira (2016); Abbas 
et al. (2018) ที่พบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้ส่งผลทางบวกต่อประสิทธิภาพการใช้งานระบบ   ดังนัน้สามารถ
ตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H6: ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL สง่ผลทางบวกต่อประสทิธภิาพการท างานดว้ยระบบ TCL 
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Hafeez et al. (2019) พบวา่ ปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างานทัง้ทีส่ามารถจบัตอ้งไดแ้ละจบัตอ้งไม่ได ้
มผีลในเชงิบวกต่อประสทิธภิาพการท างานของพนกังาน ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H7: สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างานสง่ผลทางบวกต่อประสทิธภิาพการท างานดว้ยระบบ TCL 
 
การมคีวามเป็นอยู่ของชวีติทีด่ ีสง่ผลต่อผลติภาพการท างานโดยตรง เพราะเมื่อไรทีไ่มไ่ดอ้ยู่ในสภาวะทีด่ไีมว่า่จะ 

ทางกาย ทางใจ หรอืทางสิง่แวดลอ้ม สิง่เหล่าน้ีจะส่งผลใหป้ระสทิธภิาพการท างานต ่าลงได ้จากการศกึษาของ Warr 
and Nielsen (2018) พบวา่ กลุ่มบุคคลทีม่คีุณภาพชวีติทีด่จีะท างานไดด้กีวา่ผูท้ีม่คีุณภาพชวีติทีต่ ่ากวา่ ดงันัน้สามารถ
ตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H8: คุณภาพชวีติทีด่สีง่ผลทางบวกต่อประสทิธภิาพการท างานดว้ยระบบ TCL 
 
4. วิธีการวิจยั 

งานวจิยัน้ีจดัเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างที่เป็นขา้ราชการกรมสรรพากร ที่ปฏบิตัริาชการ ณ ส านักงานสรรพากร
พืน้ทีส่าขาทัว่ประเทศ และเป็นขา้ราชการทีใ่ชง้านระบบงาน TCL มอีายุราชการ 1 ปีขึน้ไป จ านวน 210 กลุ่มตวัอย่าง 
ด้วยแบบสอบถามทัง้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจดัสร้างขึ้นมาจากการค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง (ประกอบด้วย DeLone & McLean, 2003 ; Abugabah et al., 2010; Smith et al., 2010; Urbach et al., 
2010; Lepanto et al., 2011; Zhou, 2012; Tam et al., 2016; Hafeez et al., 2019) ไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 
30 คน เพือ่วเิคราะหแ์บบสอบถามเบือ้งตน้และปรบัปรุงขอ้ค าถามในแบบสอบถามใหม้คีวามเหมาะสมก่อนน าไปจดัเกบ็
ขอ้มลูจรงิ โดยแจกแบบสอบถามอเิลก็ทรอนิกสผ์า่นสือ่สงัคมออนไลน์ 
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ข้อมูลที่จดัเก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกน าไปทดสอบข้อมูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง (Outliers) การ
กระจายแบบปกต ิ(Normal) ความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง (Singularity) ซึง่จากการทดสอบพบวา่ขอ้มลูไมม่สีว่นใดขาดหาย 
มคีวามสมัพนัธ์เชิงเส้นตรง และไม่มปัีญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุและภาวะร่วมเส้นตรง ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์ตามที่
ก าหนดทัง้หมด แต่อย่างไรกต็าม ผูว้จิยัพบว่าตวัแปรสว่นใหญ่มปัีญหาดา้นขอ้มลูทีไ่ม่ไดม้กีารกระจายแบบปกต ิแต่มี
ความเบต้่างจากเกณฑม์าตรฐานไม่มากนัก โดยเกณฑใ์นการพจิารณาว่าขอ้มลูมกีารแจกแจงปกตหิรอืไม่ วดัจากการ
ทดสอบการดคูวามเบ ้Skewness ทีม่ากกวา่ +3 หรอืน้อยกวา่ -3 ดงันัน้ผูว้จิยัจงึยงัคงใชข้อ้มลูดงักล่าววเิคราะห์ขอ้มลู
ทางสถติติ่อไป 
5.2 การประเมินความเท่ียงและความตรงของแบบสอบถาม 

งานวิจยัน้ีทดสอบความเชื่อถือได้ของแบบสอบถาม ผ่านการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงยืนยนั (Confirmatory factor 
analysis หรอื CFA) ในเบื้องต้นผู้วจิยัได้ตรวจสอบการจบักลุ่มของขอ้มูลโดยใช้องค์ประกอบการวเิคราะห์เชงิส ารวจ 
(Exploratory factor analysis หรอื EFA) ปรากฏวา่ตวัแปรบางขอ้ไมจ่บักลุ่มกบัปัจจยัทีก่ าหนดไว ้ดงันัน้ผูว้จิยัจงึน าตวั
แปรดงักล่าวออกไป ท าให้มตีวัแปรสงัเกตที่เหลอืทัง้สิน้ 24 ตวัแปรที่จะน ามาใช้ในการวเิคราะห์ CFA ต่อไป โดยใช้
เกณฑ์ในการพจิารณาจากงานวจิยัของ Diamantopoulos and Siguaw (2000); Kaplan et al., (2000); Schumacker 
and Lomax (2010); Kelloway (2014) ไดก้ าหนดเกณฑใ์นการพจิารณาค่าดชันีการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่ง
โมเดลกับข้อมูลเชิงประจกัษ์พร้อมเกณฑ์การพิจารณาตัดสินใจได้แก่ ค่าระดบันัยส าคญัทางสถิติมากกว่า 0.05          
(p-value > 0.05) คา่ไค-สแควรส์มัพนัธ ์น้อยกวา่ 2 (χ2/df < 2) คา่ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้งกลมกลนืมากกวา่ 0.95 
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(GFI > 0.95)  ดชันีความสอดคล้องสมัพนัธ์มากกว่า 0.95 (NFI > 0.95) ดชันีความสอดคล้องกลมกลืนเชิงสมัพนัธ์
มากกวา่ 0.95 (CFI > 0.95) และค่าดชันีรากของค่าเฉลีย่ก าลงัสองของการประมาณค่าความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ
น้อยกวา่ 0.05 (RMSEA < 0.05)  

นอกจากน้ีตัวแปรในตัวแบบการวัดนัน้มีความตรง (Reliability) ซึ่งพิจารณาจากค่าความเชื่อมัน่โดยรวม 
(Composite reliability หรือ CR) ที่มีค่าตัง้แต่ 0.70 ขึ้น และความเที่ยงประกอบด้วยความเที่ยงตรงเชิงเหมือน 
(Convergent validity) พจิารณาจากค่า Factor loading ของตวัแปรสงัเกต ทีต่อ้งมคี่าไมต่ ่ากวา่ 0.70 และค่า Average 
variance extract (AVE) ทีม่คีา่ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป และความเทีย่งตรงเชงิแตกต่าง (Discriminant validity) โดยพจิารณา
จากค่า Maximum shared variance (MSV) น้อยกว่าค่า AVE และค่า Average shared variance (ASV) น้อยกว่า 
AVE  (Essmui et al., 2014) 

จากการวเิคราะห์ปัจจยัเชิงยนืยนัเพื่อยนืยนัตวัแปรของปัจจยัตามทฤษฎีแบบจ าลอง พบว่าตวัแปรทุกตวัผ่าน
เกณฑ์การทดสอบค่า Composite reliability (CR) ค่า Average variance extracted (AVE) รวมถึงค่าสัมประสิทธิ ์
แอลฟาของครอนบาคมคี่ามากกวา่ 0.7 (Cortina, 1993) ซึง่ผ่านเกณฑท์ีก่ าหนด ดงัแสดงค่าสถติขิองแต่ละขอ้ค าถามที่
ผา่นเกณฑต์ามตารางที ่1 

 
ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 

คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั Mean S.D. Factor 
Loading α CR AVE MSV ASV 

คณุภาพของข้อมลู (Information quality หรือ IFM) 

ทา่นคดิวา่ขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากระบบ TCL 
เป็นขอ้มลูทีล่่าสดุ 

4.27 0.775 0.740 

0.864 0.869 0.690 0.496 0.250 
ทา่นคดิวา่ขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากระบบ TCL 
เป็นขอ้มลูทีม่คีวามปลอดภยั 

4.32 0.725 0.833 

ทา่นคดิวา่ขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากระบบ TCL 
เป็นขอ้มลูทีถ่กูตอ้ง 

4.22 0.770 0.910 

คณุภาพของระบบ (System quality หรือ SYS) 

ทา่นคดิวา่ระบบ TCL ใชง้านงา่ย 4.12 0.824 0.841 

0.860 0.861 0.674 0.637 0.338 

ทา่นคดิวา่ระบบ TCL ชว่ยใหท้า่นคน้หา
ขอ้มลูทีต่อ้งการไดโ้ดยไมต่อ้งใชค้วาม
พยายามมาก 

3.89 0.834 0.824 

ทา่นคดิวา่ระบบ TCL ตอบสนองอยา่ง
รวดเรว็เมือ่ทา่นป้อนขอ้มลู 

4.07 0.804 0.798 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั Mean S.D. Factor 
Loading α CR AVE MSV ASV 

คณุภาพการให้บริการ (Service quality หรือ SER) 

เจา้หน้าทีบ่รกิารทีร่บัผดิชอบระบบ TCL 
(Help Desk) ยนิดใีหค้วามชว่ยเหลอื
เสมอเมือ่ใดกต็ามทีท่า่นตอ้งการความ
ชว่ยเหลอื 

4.06 0.845 0.932 

0.955 0.954 0.874 0.471 0.278 
เจา้หน้าทีบ่รกิารทีร่บัผดิชอบระบบ TCL 
(Help Desk) ใหค้วามเอาใจใสเ่มือ่ทา่น
ประสบปัญหาเกีย่วกบัระบบ TCL 

4.09 0.834 0.946 

เจา้หน้าทีบ่รกิารทีร่บัผดิชอบระบบ TCL 
(Help Desk) ใหบ้รกิารทีเ่กีย่วขอ้งกบั
ระบบ TCL ตามเวลาทีก่ าหนดไว ้

4.08 0.861 0.927 

การใช้งาน (Usage หรือ USE) 

ทา่นมคีวามถีใ่นการใชร้ะบบ TCL   4.12 0.954 0.868 

0.877 0.879 0.709 0.181 0.085 
ทา่นใชเ้วลากบัระบบ TCL  3.84 1.013 0.895 

ทา่นใชง้านฟังกช์นัของระบบ TCL เชน่ 
ระบบการบนัทกึขอ้มลูภาษอีากร ระบบ
การเรยีกดขูอ้มลูภาษคีงคา้ง ครอบคลุม 

3.95 0.929 0.757 

ความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน (User satisfaction หรือ SAT) 

ทา่นรูส้กึยนิดทีีใ่ชร้ะบบ TCL ในการ
ปฏบิตังิาน 

4.35 0.763 0.875 

0.927 0.928 0.811 0.637 0.354 
ทา่นพอใจกบัประสทิธภิาพการท างาน
ของระบบ TCL 

4.25 0.835 0.910 

ทา่นรูส้กึวา่ระบบ TCL เป็นระบบที่
เหมาะสมกบัการท างานของทา่น 

4.19 0.869 0.916 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั Mean S.D. Factor 
Loading α CR AVE MSV ASV 

สภาพแวดล้อมของสถานท่ีท างาน (Workplace environment หรือ WPE)  

ทา่นคดิวา่สถานทีท่ างานของท่านสะอาด
ปลอดภยั 

3.78 0.997 0.777 

0.845 0.852 0.658 0.305 0.183 
ทา่นคดิวา่พืน้ทีท่ างานของทา่นมแีสง
สวา่งเพยีงพอ 

3.98 0.850 0.835 

ทา่นคดิวา่สถานทีท่ างานมอีากาศเยน็
สบาย 

4.02 0.776 0.820 

คณุภาพชีวิตท่ีดี (Wellbeing หรือ WEL) 

ทา่นคดิวา่หน่วยงานมกีารวางแผน
ความกา้วหน้าทางวชิาชพี (Career 
Planning) ใหก้บัขา้ราชการ/พนกังาน
อยา่งเป็นระบบ  

3.60 1.072 0.902 

0.877 0.882 0.715 0.305 0.165 ทา่นคดิวา่หน่วยงานมกีารจดักจิกรรม
เพือ่ยกยอ่งผูท้ีม่ผีลงานโดดเด่นอยา่ง
สม ่าเสมอและต่อเน่ือง 

3.64 1.017 0.879 

ทา่นคดิวา่สวสัดกิารทีห่น่วยงานจดัใหม้ี
ความเหมาะสมเพยีงพอแลว้ 

3.07 1.180 0.748 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (รอ้ยละ 87.14) ช่วงอายุเฉลี่ย ตัง้แต่ 31 ปีขึน้ไป โดยช่วง
อายุทีต่อบแบบสอบถามมากทีสุ่ด คอื ช่วงอายุ 41-50 ปี (รอ้ยละ 30.00) ระดบัการศกึษาสว่นใหญ่อยู่ในระดบัปรญิญา
ตร ีมปีระสบการณ์ท างานกระจายตวัอยูใ่นช่วง 1-5 ปี (รอ้ยละ 28.57) 11-20 ปี (รอ้ยละ 22.38) และ 21-30 ปี (รอ้ยละ 
24.76) ส าหรบัระดบัรายไดต้่อปีอยูท่ีร่ะดบัเงนิไดน้้อยกวา่ 240,001 บาท มากทีส่ดุ (รอ้ยละ 37.14) 
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

งานวจิยัน้ีทดสอบสมมติฐานการวจิยัจากกรอบแนวคดิการวจิยัด้วยการวเิคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural 
equation model) ผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป AMOS (Analysis of moment structures) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้อง
กลมกลนืของโมเดลประสทิธภิาพของการปฏบิตังิานของการใชร้ะบบงาน TCL กบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์  

ผลการวเิคราะหส์มการโครงสรา้ง แสดงใหเ้หน็วา่โมเดลประสทิธภิาพของการปฏบิตังิานของการใชร้ะบบงาน TCL 
มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยมีค่า χ2= 137.712  χ2/df = 1.197 , p-value = 0.073 ,             
GFI = 0.951, CFI = 0.994, NFI = 0.965 และ RMSEA = 0.031 ซึ่งผ่านเกณฑใ์นการพจิารณาค่าดชันีการตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งระหว่างโมเดลกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ทัง้หมด โดยการใชง้าน (USE) ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน (SAT) 
สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างาน (WPE) และคุณภาพชวีติทีด่ ี(WEL) สง่อทิธพิลต่อประสทิธภิาพการท างานที่ระดบั
รอ้ยละ 14.20 (R2 = 0.142) สว่นคุณภาพของขอ้มลู (INF) คุณภาพของระบบ (SYS) และคุณภาพการใหบ้รกิาร (SER) 
สง่อทิธพิลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านทีร่ะดบัรอ้ยละ 74.50 (R2 = 0.745) และสง่อทิธพิลต่อการใชง้านทีร่ะดบัรอ้ยละ 
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26.50 (R2 = 0.265) ผลลพัธ์ที่ได้แสดงในภาพที่ 2 และตารางที่ 2 ซึ่งแสดงคะแนนมาตรฐาน (Standardized score) 
โดยสามารถวเิคราะหผ์ลทางสถติไิดด้งัน้ี 

5.4.1 คณุภาพของข้อมูล คณุภาพของระบบ และคณุภาพการให้บริการ ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่าคุณภาพ
ของขอ้มลูมอีทิธพิลเชงิบวกต่อการใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน ผลการวเิคราะหส์ถติสิอดคลอ้งกบัแนวคดิของ 
Delone and McLean (2003); Urbach et al. (2010) ดงันัน้ขอ้มลูเชงิประจกัษ์สนบัสนุน H1a และ H1b 

คุณภาพของระบบมอีทิธพิลเชงิบวกต่อการใชง้าน และความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน  ผลการวเิคราะหส์ถติสิอดคลอ้ง
กบัแนวคดิของ Urbach et al. (2010); Tsai et al. (2012); Zhou (2013); Hsu et al. (2014) ดงันัน้ขอ้มูลเชงิประจกัษ์
สนบัสนุน H2a และ H2b 

คุณภาพการให้บริการมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้งาน และความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ผลการวิเคราะห์สถิติ
สอดคล้องกบัแนวคดิของ Delone and McLean (2003); Tsai et al. (2012) ดงันัน้ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สนับสนุน H3a 
และ H3b 

5.4.2 การใช้งานและความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่การใชง้านไมส่ง่อทิธพิลต่อความพงึ
พอใจของผูใ้ชง้าน และความพงึพอใจของผูใ้ชง้านไมส่ง่อทิธพิลต่อการใชง้าน  ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Urbach 
et al. (2010); Zhou (2013); Hsu et al. (2014) ที่เป็นดงัน้ีเน่ืองจากการใช้งานระบบ TCL นัน้ ผู้ใช้งานไม่สามารถ
เลอืกใชง้านระบบไดอ้ย่างอสิระ เพราะมเีพยีงระบบเดยีวใหไ้ดใ้ชง้านเท่านัน้ การใชง้านนัน้จงึมลีกัษณะบงัคบัใหใ้ชโ้ดย
ผูใ้ชอ้าจไม่เตม็ใจทีจ่ะใชง้าน ดงันัน้ไม่ว่าผูใ้ชง้านจะพงึพอใจหรอืไม่ ผูใ้ชง้านกจ็ะตอ้งใชง้านดว้ยระบบน้ีเท่านัน้ ดงันัน้
ขอ้มลูเชงิประจกัษ์ไมส่นบัสนุน H4a และ H4b 

5.4.3 การใช้งาน ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่าการใชง้านไม่ส่งอทิธพิลต่อประสทิธภิาพการท างานดว้ยระบบ TCL 
ซึ่งไม่สอดคล้องกบัแนวคดิของ Smith and Mentzer (2010) และ Lepanto et al. (2011)  ที่เป็นดงัน้ีเน่ืองจากการใช้
งานระบบทีไ่ม่ไดส้มคัรใจ ผูใ้ชไ้ม่สามารถเลอืกใชร้ะบบอื่นได ้ดงันัน้ผลกระทบดา้นประสทิธภิาพจงึขึน้อยู่กบัความพงึ
พอใจของผูใ้ชง้านมากกว่า นอกจากน้ีกลุ่มตวัอย่างมอีายุอยู่ในช่วงวยักลางคนตัง้แต่ 41 ปีขึน้ไป ถงึรอ้ยละ 59.05 ซึ่ง
อาจมีความถนัดด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศไม่มากนัก  ยิ่งองค์กรมีการพฒันาระบบมากขึ้น ผู้ใช้งานจะมี
ความเครยีดทีเ่กดิจากการไมส่ามารถรบัมอืกบัความตอ้งการในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์รได ้อาจสง่ผลต่อ
การใชง้านตลอดจนประสทิธภิาพการท างานของผูใ้ชง้าน ดงันัน้ขอ้มลูเชงิประจกัษ์ไมส่นบัสนุน H5 

5.4.4 ความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ความพงึพอใจของผูใ้ชง้านระบบ TCL มอีทิธพิลเชงิ
บวกต่อประสทิธภิาพการท างาน ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Delone and McLean (2003); Abugabah and Sanzogni 
(2010); Tam and Oliveira (2016); Abbas et al. (2018) ดงันัน้ขอ้มลูเชงิประจกัษ์สนับสนุน H6 

5.4.5 สภาพแวดล้อมของสถานท่ีท างาน ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างานมอีทิธพิล
เชิงบวกต่อประสทิธิภาพการท างาน ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคิดของ Hafeez et al. (2019) ดงันัน้ข้อมูลเชิงประจกัษ์
สนบัสนุน H7 

5.4.6 คณุภาพชีวิตท่ีดี ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่าคุณภาพชวีติทีด่มีอีทิธพิลเชงิบวกต่อประสทิธภิาพการท างาน 
ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Warr and Nielsen (2018) ดงันัน้ขอ้มลูเชงิประจกัษ์สนบัสนุน H8 
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ภาพที ่2 กรอบแนวคดิในการวจิยัประสทิธภิาพของการปฏบิตังิานของการใชร้ะบบงาน TCL 
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ตารางที ่2 คา่สมัประสทิธอิทิธพิลทางตรง ทางออ้ม และอทิธพิลโดยรวมของตวัแปรแฝงในโมเดลสมการโครงสรา้ง 
ทีป่รบัแกแ้ลว้ (แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน) 

 
6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

การศึกษาพบว่าปัจจยัที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานของการใช้ระบบงาน TCL ของเจ้าหน้าที่
ผูป้ฏบิตังิานกรมสรรพากรอยา่งเป็นนยัส าคญั ประกอบดว้ยปัจจยัความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน ปัจจยัสภาพแวดลอ้มของ
สถานทีท่ างาน และปัจจยัดา้นคุณภาพชวีติทีด่อียา่งเป็นนยัส าคญัทางสถติ ิโดยสามารถสรุปผลการวจิยัอยา่งละเอยีดใน
แต่ละปัจจยัดงัน้ี 

(1) ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน สง่อทิธพิลต่อประสทิธภิาพการท างานผูใ้ชง้านระบบ TCL โดยความพงึพอใจของ
ผูใ้ชง้านยงัไดร้บัอทิธพิลทางบวกจากคุณภาพของขอ้มลู คุณภาพของระบบ และคุณภาพการใหบ้รกิาร 

(2) สภาพแวดล้อมของสถานที่ท างานส่งอิทธิพลต่อประสทิธิภาพการท างานผู้ใช้งานระบบ TCL ซึ่งหมายถึง
สภาพแวดลอ้มในสถานที่ท างานภายในหน่วยงานส านักงานสรรพากรพื้นที่สาขา ทัง้ที่สามารถจบัต้องไดแ้ละจบัต้อง
ไม่ได้ เช่น โต๊ะท างาน เก้าอี้ท างาน อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ แสงสว่างในห้องท างาน โดยสภาพแวดล้อมของสถานที่
ท างานควรมคีวามสะอาดปลอดภยั มแีสงสวา่งเพยีงพอ และมอีากาศเยน็สบาย 

(3) คุณภาพชวีติทีด่สีง่อทิธพิลเชงิบวกต่อประสทิธภิาพการท างาน ซึง่คุณภาพชวีติทีด่ ีในบรบิทของการวจิยัน้ีคอื 
การวางแผนความก้าวหน้าทางวิชาชพีของหน่วยงานอย่างเป็นระบบ การจดักจิกรรมเพื่อยกย่องผูท้ี่มผีลงานโดดเด่น

ตวัแปรตาม R2 อิทธิพล 
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ที่ดี
  

การใชง้าน 0.265 

ทางตรง 0.837* 1.096* 0.785* - -1.016 - - 

ทางออ้ม -0.588 -0.803 -0.653 0.331 -0.336 - - 

โดยรวม 0.249* 0.293* 0.131* 0.332 -1.351 - - 

ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน 0.745 

ทางตรง 0.640* 0.862* 0.675* -0.245 - - - 

ทางออ้ม -0.061 -0.072 -0.032 -0.081 0.331 - - 

โดยรวม 0.579* 0.790* 0.643* -0.325 0.331 - - 

ประสทิธภิาพการท างาน 0.142 

ทางตรง - - - -0.124 0.391* 0.119* 0.135* 

ทางออ้ม 0.196 0.273 0.235 -0.168 0.297 - - 

โดยรวม 0.196* 0.273* 0.235* -0.292 0.688* 0.119* 0.135* 
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อย่างสม ่าเสมอและต่อเน่ือง การมสีวสัดกิารที่เหมาะสมเพยีงพอ เมื่อไรที่ผู้ใช้งานไม่ได้อยู่ในสภาวะที่ดจีะส่งผลให้
ประสทิธภิาพการท างานต ่าลงได ้

อยา่งไรกต็ามจากผลการวเิคราะหข์อ้มลูครัง้น้ี พบวา่ ความสมัพนัธร์ะหวา่งปัจจยัการใชง้านและความพงึพอใจของ
ผูใ้ชง้านไมม่คีวามสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ กล่าวคอื ปัจจยัการใชง้านไมม่คีวามสมัพนัธก์บัปัจจยัความพงึพอใจ
ของผูใ้ชง้าน ตามทีไ่ดร้ะบุไวใ้น H4 โดยงานวจิยัทีส่นับสนุนสมมตฐิานดงักล่าวคอืงานวจิยัของ Urbach et al. (2010); 
Zhou (2013); Hsu et al. (2014) ซึง่ไดท้ าการวจิยัในระบบทีผู่ใ้ชส้ามารถเลอืกใชง้านไดอ้ยา่งอสิระ ในขณะทีง่านวจิยัน้ี
ผูใ้ชง้านไมส่ามารถเลอืกใชง้านระบบไดอ้ย่างอสิระ จงึอาจสง่ผลใหปั้จจยัการใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ชง้านไม่มี
นยัส าคญัทางสถติ ิจงึท าใหไ้มส่นบัสนุนสมมตฐิานดงักล่าว 
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

ผลของงานวิจยัแสดงให้เห็นว่า กรมสรรพากรควรพฒันาระบบ TCL ให้มีความสอดคล้องด้านเทคโนโลยีกบั
คุณลกัษณะงานมากขึน้ โดยเฉพาะคุณลกัษณะงานที่มคีวามซบัซ้อน เช่น ระบบ TCL ดา้นการจ่ายคนืเงนิภาษีอากร 
พรอ้มกนัน้ีควรมกีารอบรมฝึกทกัษะใหแ้ก่ผูใ้ชง้านระบบ TCL ที่มอีายุการปฏบิตัริาชการน้อย หรอืจดัอบรมฝึกทกัษะ
เมื่อมกีารพฒันาปรบัปรุงระบบ TCL เพื่อใหบุ้คลากรมคีวามรู ้ความสามารถ ตลอดจนมทีกัษะในการใชเ้ทคโนโลยแีละ
อุปกรณ์ทนัสมยั เพือ่ใหก้ารท างานในองคก์รยคุดจิทิลัเกดิประสทิธภิาพและประสทิธผิลสงูสดุอยูเ่สมอ 

จากผลการวเิคราะหพ์บวา่คุณภาพของระบบมอีทิธพิลทางตรงต่อการใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ช้งานสงูทีส่ดุ 
รองลงมาคอืคุณภาพของขอ้มูล และคุณภาพของการใหบ้รกิาร นอกจากน้ีแลว้ความพงึพอใจยงัส่งอทิธพิลทางตรงต่อ
ประสทิธภิาพการท างานสงูทีส่ดุ นัน่หมายความวา่กรมสรรพากรควรใหค้วามส าคญักบัการพฒันาคุณภาพของระบบมา
เป็นล าดบัแรก เมื่อระบบ TCL มีคุณภาพที่ดีก็จะส่งผลให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจในการใช้งานและก่อให้เกิด
ประสทิธภิาพการท างานที่ดไีด้ ทัง้น้ีการเพิม่คุณภาพชวีติทีด่แีก่บุคลากรขององคก์ร ถอืเป็นปัจจยัหน่ึงทีจ่ะสง่เสรมิให้
บุคลากรนัน้ปฏบิตังิานไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ซึง่กรมสรรพากรควรสง่เสรมิองคป์ระกอบของคุณภาพชวีติที่ดที ัง้ในดา้น
วตัถุ และจิตใจ เช่น การส่งเสรมิการมีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรง ปราศจากโรคภยัไข้เจ็บ การจดัโครงการวางแผน
ความกา้วหน้าทางวชิาชพี (Career planning) ใหก้บัขา้ราชการอยา่งเป็นระบบ การจดักจิกรรมเพื่อยกยอ่งผูท้ีม่ผีลงาน
โดดเด่นอย่างสม ่าเสมอและต่อเน่ือง การจัดสวัสดิการให้มีความเหมาะสมเพียงพอ เป็นต้น  นอกจากน้ีการจัด
สภาพแวดลอ้มของสถานทีท่ างานใหม้คีวามสะอาดปลอดภยั มแีสงสวา่งเพยีงพอ และมอีากาศเยน็สบาย จะช่วยใหเ้กดิ
การท างานไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพอกีดว้ย 
6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 

เพือ่ประโยชน์ในดา้นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม ่ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะการท าวจิยัครัง้ต่อไป ดงัต่อไปนี้ 
(1) งานวจิยัน้ีไดน้ าเสนอผลการวเิคราะหผ์า่นแบบจ าลองการประสบความส าเรจ็ของระบบสารสนเทศ (IS Success 

Model) ซึง่ผลการวจิยัพบวา่การใชง้านและความพงึพอใจของผูใ้ชง้านไม่สง่อทิธพิลต่อกนัและกนั รวมถงึการใชง้านไม่
สง่อทิธพิลต่อประสทิธภิาพการท างาน ทัง้น้ีเน่ืองจากการใชง้านระบบ TCL นัน้ ผูใ้ชง้านไมส่ามารถเลอืกใชง้านระบบได้
อยา่งอสิระ เพราะมเีพยีงระบบเดยีวใหไ้ดใ้ชง้านเทา่นัน้ การใชง้านนัน้จงึมลีกัษณะบงัคบัใหใ้ชโ้ดยผูใ้ชอ้าจไมเ่ต็มใจทีจ่ะ
ใชง้าน ดงันัน้ไม่ว่าผูใ้ชง้านจะพงึพอใจหรอืไม ่ผูใ้ชง้านกจ็ะตอ้งใชง้านดว้ยระบบน้ีเท่านัน้ การใชง้านโดยไมส่มคัรใจจงึ
เป็นการใชง้านโดยหน้าที ่ประสทิธภิาพของการท างานจงึขึน้อยูก่บัความพงึพอใจของผูใ้ชง้านมากกวา่การใชง้านระบบ 
TCL ซึง่หากในอนาคตอาจวจิยัในระบบงานทีผู่ใ้ชส้ามารถเลอืกใชง้านไดอ้ยา่งอสิระ เพือ่จะสามารถวเิคราะหผ์ลของการ
ใชง้านทีม่ตี่อประสทิธภิาพของการท างานได ้ 

(2) งานวจิยัน้ีเป็นเพยีงการส ารวจเบือ้งตน้ โดยวตัถุประสงคห์ลกัเพื่อศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลต่อประสทิธภิาพของการ
ปฏิบตัิงานของการใช้ระบบงาน TCL ของเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบตัิงานกรมสรรพากรเท่านัน้ โดยท าการวเิคราะห์เฉพาะ
ระบบงานดา้นการช าระภาษแีละดา้นการคนืภาษเีท่านัน้ ไม่อาจครอบคลุมทุกระบบงานย่อยของระบบ TCL ได ้ดงันัน้
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ในอนาคตอาจวจิยัในระบบงานย่อยอื่นๆ ของระบบ TCL หรอืระบบงานอื่นๆ ที่มคีวามส าคญัต่อกรมสรรพากร เช่น 
ระบบส ารวจและตดิตามธุรกจินอกระบบ ระบบบรหิารการจดัเกบ็ภาษอีากรและก ากบัดแูล เป็นตน้ 

(3) กลุ่มตวัอยา่งส าหรบังานวจิยัน้ีสว่นใหญ่เป็นเพศหญงิรอ้ยละ 87.14 ซึง่เพศหญงิอาจมคีวามคดิเหน็และลกัษณะ
เฉพาะทีแ่ตกต่างจากเพศชายได ้ดงันัน้การน าผลการวจิยัไปใชจ้งึตอ้งระมดัระวงัในประเดน็เรือ่งเพศดว้ย  

(4) งานวจิยัน้ีไดน้ าเสนอมุมมองของประสทิธภิาพผ่านผูใ้ชง้านระบบโดยตรง ซึง่หากในอนาคตอาจวจิยัโดยน าขอ้
ปัญหาของการใช้ระบบจากเจ้าหน้าที่บรกิารที่รบัผิดชอบระบบ TCL (Help Desk) ว่าผู้ใช้ระบบ TCL มปัีญหาใดที่
สอบถามบอ่ยๆ เพือ่เพิม่ปัจจยัใหมห่รอืพฒันาค าถามการวจิยัอื่นๆ ได ้
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บทคดัย่อ 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาว่าปัจจยัซึ่งประกอบไปดว้ย ความเพลดิเพลนิ การประหยดัเวลา การอ านวย
ความสะดวก ความพงึพอใจในการใชง้าน การสรา้งคุณคา่ใหก้บัผลติภณัฑ ์และกลยุทธค์วามหลากหลายทางผลติภณัฑ์
สง่ผลกระทบต่อความตัง้ใจในการซือ้และความตัง้ใจในการใชง้านกลุ่มตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง โดยงานวจิยัน้ีได้
พฒันากรอบแนวคดิความตัง้ใจในการใชง้านและซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์อย่างต่อเน่ือง ตามแนวคดิการ
ยนืยนัความคาดหวงั นอกจากน้ียงัมกีารเพิม่ปัจจยัประกอบด้วย คุณค่าของผลิตภณัฑ์ และความหลากหลายของ
ผลติภณัฑจ์ากกลยุทธท์างการตลาด และการมสีว่นร่วมจากงานวจิยัในอดตี การศกึษาน้ีเป็นวจิยัเชงิปรมิาณ  ซึ่งจดัท า
กบักลุ่มตวัอย่างที่เป็นสมาชกิของกลุ่มตลาดนัดออนไลน์จ านวน 252 ราย ผลการวจิยั พบว่า ความเพลดิเพลนิ การ
ประหยดัเวลา การอ านวยความสะดวก ความพงึพอใจในการใชง้าน การสรา้งคุณค่าใหก้บัผลติภณัฑ ์และกลยุทธค์วาม
หลากหลายทางผลติภณัฑ ์สง่อทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อและใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง 
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Abstract 

The objective of this research was to study that factor composed of enjoyment, time saving, convenience 
satisfaction, product value, and product variety affect continuance to use and intention to buy product from 
marketplace groups. This study proposes conceptual model of intention to use and purchasing continuity for 
online marketing group member. This research framework is developed according to the Expectation 
Confirmation Model together with product value and product variety from Marketing Mix strategy and 
participation from previous research. This research was quantitative research that focus on studying 252 
samples. The research results were that enjoyment, time saving, convenience satisfaction, product value, and 
product variety affect intention to purchase and continuance to use online marketing groups. 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา 

ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดถ้กูพฒันาใหม้ปีระสทิธภิาพในการท างานทีส่งู และรวดเรว็ขึน้กวา่เทคโนโลยใีนอดตีอยา่งเหน็
ได้ชดั ไม่ว่าจะเป็นอนิเทอร์เน็ตที่มคีวามเรว็และความปลอดภยัที่มากขึ้น กระบวนจดัส่งสนิค้าที่มคีวามล ้าสมยั  และ
นวตักรรมอื่นๆ ทีถู่กคดิคน้และพฒันาขึน้อกีมากมาย ซึ่งรวมไปถงึการพฒันาสื่อสงัคมออนไลน์ และมกีารสรา้งขึน้ครัง้
เเรกบนเวบ็เบราว์เซอรใ์นปี พ.ศ. 2540  โดยมชีื่อว่า ซกิดกีร ี(Six degree) และต่อมาในปีพ.ศ. 2547 เฟซบุ๊กซึ่งเป็น
หน่ึงในแพลตฟอรม์ที่ใหญ่ที่สุด ในปีพ.ศ. 2563 กถ็ูกสรา้งขึน้โดยมารก์ ซกัเกอรเ์บริ์ก (Mark Zuckerberg) และท าให้
เครอืข่ายสงัคมออนไลน์เกดิขึน้มา (Online social networking) โดย (Schneider et al., 2009) กล่าวว่า เครอืข่ายสงัคม
ออนไลน์เปรยีบเสมอืนชุมชนเสมอืน ซึ่งประกอบไปด้วย สมาชกิที่มคีวามสนใจในกจิกรรม ผลติภณัฑ์ บรกิาร หรอื
ข่าวสารที่มเีน้ือหาคลา้ยคลงึ หรอืเหมอืนกนัระหว่างสมาชกิในกลุ่ม และในวนัที่ 15 ธนัวาคม พ.ศ. 2563 เฟซบุ๊กไดม้ี
การอพัเดต ปรบัปรุง เเละพฒันาฟังกช์ัน่ต่างๆ ขึน้มา ยกตวัอยา่งเช่น การอปัโหลดวดิโีอ การสรา้งเพจรา้นคา้ เเละการ
สร้างกลุ่ม โดยวตัถุประสงค์ของฟังก์ชัน่การสร้างกลุ่มคือ การสร้างศูนย์รวมสมาชกิของเฟซบุ๊กที่มคีวามสนใจหรือ
ตดิตามเรื่องราว ข่าวสาร ผลติภณัฑ์หรอืบรกิารที่มลีกัษณะคลา้ยคลงึหรอืเหมอืนกนั นอกจากน้ี กเ็พื่อช่วยใหส้มาชกิ
สามารถสรา้งพื้นที่ ที่เปิดโอกาสใหส้มาชกิในกลุ่มไดพู้ดคุย ช่วยเหลอื และเเลกเปลี่ยนความคดิเหน็ระหว่างกนัในเฟ
ซบุ๊ก  

ในวนัที่ 12 มกราคม พ.ศ. 2563 มกีารติดเชื้อโควดิ-19 ภายในประเทศไทย ส่งผลให้เกิดการแพร่ระบาดไปทัว่
ประเทศ ท าใหร้ฐับาลของประเทศไทยตอ้งประกาศปิดประเทศ เพื่อลดอตัราการแพร่กระจายของเชือ้ไวรสั (ส านักขา่ว
ไทยพบีเีอส, 2563) ซึ่งเป็นแรงบนัดาลใจใหก้บัผูก้่อตัง้กลุ่มตลาดนัดออนไลน์ของมหาวทิยาลยัหลากหลายกลุ่มในการ
ก่อตัง้กลุ่มตลาดนัดออนไลน์ขึน้มา โดยมวีตัถุประสงค ์เพื่อเปิดโอกาสใหศ้ษิยเ์ก่าหรอืนักศกึษาของแต่ละมหาวทิยาลยั 
ไดม้โีอกาสในการขายผลติภณัฑห์รอืบรกิารอย่างเสร ีภายใตก้ฎระเบยีบของแต่ละกลุ่ม ประกอบไปดว้ย กลุ่มจุฬาฯมาร์
เก็ตเพลส กลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และการฝากรา้น และกลุ่ม KU จะฝากรา้น ซึ่งจากการสมัภาษณ์ผู้ดูแลกลุ่ม
มหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละการฝากรา้น พบวา่ ก่อนทีส่มาชกิในกลุ่มจะสามารถซือ้หรอืขายผลติภณัฑภ์ายในกลุ่มได้
นัน้ สมาชกิดงักล่าวจะตอ้งผ่านการคดักรองและยอมรบักฎขอ้บงัคบัของแต่ละกลุ่ม ซึ่งรายละเอยีดขอ้บงัคบัของแต่ละ
กลุ่มจะมคีวามคลา้ยคลงึกนั เช่น การจ ากดัสทิธิใ์หก้บัศษิยเ์ก่าหรอืนกัศกึษาของแต่ละมหาวทิยาลยัตามเงือ่นไขของแต่
ละกลุ่ม และก่อนทีผู่ส้มคัรจะไดเ้ป็นสมาชกิ ผูส้มคัรบางกลุ่มจะไม่สามารถเขา้ชมและทราบรายละเอยีดของผลติภณัฑ์
หรอืบรกิารทีถู่กจ าหน่ายอยู่ภายในกลุ่ม เน่ืองจากกลุ่มตลาดนัดออนไลน์สว่นใหญ่จะเป็นกลุ่มสว่นตวั (Private group) 
ซึง่จะไมเ่ปิดเผยขอ้มลูเน้ือหาและรายชื่อสมาชกิของกลุม่ใหก้บัผูท้ีไ่มไ่ดเ้ป็นสมาชกิของกลุ่มดงักล่าว แต่กลบัไดร้บัความ
สนใจ โดยในช่วงเดอืนพฤษภาคม พ.ศ. 2563 กลุ่มทัง้ 3 กลุ่มสามารถรวบรวมสมาชกิไดม้ากกวา่ 100,000 คน จงึเป็น
ทีม่าของงานวจิยัน้ีทีมุ่ง่เน้นศกึษาในเรื่องของความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเน่ือง และซือ้ผลติภณัฑข์องกลุ่มตลาดนัด
ออนไลน์ของนิสติและนกัศกึษาจากมหาวทิยาลยัต่างๆ 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

จากขอ้มลูทีก่ล่าวมาขา้งตน้ แสดงใหเ้หน็วา่ ในวนัที ่15 ธนัวาคม พ.ศ. 2563 กลุ่มตลาดนดัของนิสติและนกัศกึษา
มหาวทิยาลยัต่างๆ ไดถู้กก่อตัง้ขึน้เป็นจ านวนมาก แต่มเีพยีงกลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละการฝากรา้น กลุ่มจุฬา
ฯมารเ์กต็เพลส และกลุ่ม KU จะฝากรา้น เท่านัน้ ที่มจี านวนสมาชกิมากกว่า 100,000 คน  และยงัคงมกีารโพสต์ขาย
หรอืซือ้ผลติภณัฑต์่างๆ อยูทุ่กวนั ในขณะทีก่ลุม่อื่นๆ มจี านวนสมาชกิในกลุม่ไมเ่กนิ 100,000 คน และบางกลุ่มกไ็ดปิ้ด
ตวั จงึเป็นทีน่่าสนใจว่า ปัจจยัใดบา้งทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจใชง้านกลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละการฝากรา้น กลุ่ม 
KU จะฝากรา้น และ กลุ่มจุฬาฯมารเ์กต็เพลสอย่างต่อเน่ือง และมปัีจจยัใดบา้งทีส่ง่ผลใหส้มาชกิในกลุ่มมคีวามตัง้ใจใน
การซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุม่ดงักล่าว 

 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 25 

 

2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
ในการศกึษาครัง้น้ี ผู้วจิยัได้รวบรวมแนวคิด และงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งมาอธบิายปัจจยัที่มแีนวโน้มที่จะส่งผลต่อ

ความตัง้ใจในการซื้อผลติภณัฑ ์และใชง้านกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ ประกอบไปดว้ย กลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละ
การฝากรา้น กลุ่มจุฬาฯมารเ์กต็เพลส และ กลุ่ม KU จะฝากรา้น อยา่งต่อเน่ือง โดยผูว้จิยัไดใ้ชแ้นวคดิการยนืยนัความ
คาดหวงั (Expectation Confirmation Model หรอื ECM) แนวคดิสว่นผสมทางการตลาด (Marketing Mix) และงานวจิยั
อื่นๆ ทีเ่กีย่วขอ้งมาอธบิาย โดยมรีายละเอยีดการวจิยัดงัต่อไปนี้ 

แนวคิดการยืนยนัความคาดหวงั ถกูพฒันาขึน้มาโดย (Anol, 2001) เพือ่ใชใ้นการศกึษาปัจจยัดา้นการตดัสนิใจ
ใชง้านอุปกรณ์ทางสารสนเทศ โดยแนวคดิน้ีแสดงใหเ้หน็ถงึปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจในการใชง้านต่อเน่ือง 
(Continuance intention) ประกอบไปดว้ย ปัจจยัดา้นความพงึพอใจ (Satisfaction) และการรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้าน 
(Perceived Usefulness) โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 

- การรบัรู้ประโยชน์ในการใช้งาน หมายถึง การที่ผู้ใช้งานรบัรู้และเชื่อมัน่ว่า ระบบสารสนเทศจะช่วยเพิม่
ประสทิธภิาพในการท างาน (Fred, 1989; Wijaya et al., 2019) โดยเฉพาะอย่างยิง่ในปัจจุบนั ทีเ่ทคโนโลยไีดถู้กพฒันา
ใหส้ามารถเขา้ถงึและตอบสนองต่อความตอ้งการและความคาดหวงัของผู้ใชง้านไดเ้ป็นอยา่งด ีนอกจากน้ีการทีผู่ใ้ชง้าน
รบัรูถ้งึประโยชน์ในการใชง้านระบบสารสนเทศนัน้ ส่งผลต่อระดบัความรูส้กึและความเขา้ใจในตวัระบบของผู้ใชง้าน 
โดยผูใ้ชง้านจะพจิารณาจากความคุม้ค่าและประสบการณ์ทีไ่ดจ้ากการใช้งานระบบสารสนเทศ (Ramayah & Ignatius, 
2005) ซึง่ในการศกึษาครัง้น้ีไดแ้บง่ออกเป็น 3 ลกัษณะ (Amaro & Duarte, 2015) ดงัต่อไปนี้ 

(1) ความเพลิดเพลิน หมายถงึ ความสนุกสนานและความสขุทีผู่ใ้ชง้านไดร้บัจากการใชง้านระบบสารสนเทศ 
โดยความเพลดิเพลนิถูกมองว่าเป็นปัจจยัทีส่ง่เสรมิใหผู้ใ้ชง้าน ใชร้ะบบสารสนเทศเพื่อหลกีเลีย่งอาการเบื่อ และถูกใช้
เป็นเกณฑ์ในการตดัสนิใจใช้งานระบบสารสนเทศ โดยระดบัความเพลดิเพลนิขึ้นอยู่กบัระดบัความสนุกสนาน และ
ความสขุทีผู่ใ้ชง้านไดร้บัจากการคน้หาขอ้มลู และการสนทนากบัสมาชกิทา่นอื่นๆ ในเฟซบุ๊ก (Tamborini et al., 2010) 

(2) การประหยดัเวลา หมายถงึ การลดระยะเวลาทีผู่ใ้ชง้านจะบรรลุเป้าหมายในการคน้หาและซือ้ผลติภณัฑ ์
ซึง่การซือ้ผลติภณัฑอ์อนไลน์ช่วยลดระยะเวลาในการเดนิทาง และช่วยใหผู้ซ้ือ้สามารถคน้หา เเละซือ้ผลติภณัฑท์ีผู่้ ซื้อ
ตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเรว็ นอกจากน้ี การประหยดัเวลายงัช่วยใหผู้ซ้ือ้สามารถหลกีเลีย่งการถูกเบีย่งเบนความสนใจจาก
ผลติภณัฑท์ีผู่ใ้ชง้านตอ้งการจงึเหมาะส าหรบัผูซ้ื้อผลติภณัฑท์ีม่ปัีญหาดา้นเวลาทีจ่ ากดั งบประมาณ และระยะเวลาใน
กระบวนการซือ้ทีไ่มแ่น่นอน (Alreck et al., 2009) โดยเฉพาะอยา่งยิง่ ปัจจุบนัเวลาเป็นสิง่ทีม่คีา่มาก การซือ้ผลติภณัฑ์
ออนไลน์ชว่ยประหยดัเวลาและลดระดบัความพยายามในการซือ้ผลติภณัฑ ์ (Bhatnagar et al., 2000)  

(3) การอ านวยความสะดวก หมายถงึ บรกิารดา้นการลดระดบัความพยายามในการใชง้าน คน้หา และซื้อ
ผลติภณัฑผ์่านสือ่สงัคมออนไลน์ ตวัอยา่งเช่น การซือ้ผลติภณัฑอ์อนไลน์ช่วยลดระดบัความพยายามในการเดนิทางไป
ซือ้ผลติภณัฑ ์ช่วยใหผู้ซ้ือ้สามารถคน้หาและซื้อผลติภณัฑไ์ดต้ลอดเวลา และช่วยใหผู้ซ้ือ้สามารถทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑไ์ด้
ดว้ยตวัของผูซ้ื้อเอง ท าใหผู้ซ้ือ้ไมจ่ าเป็นทีจ่ะตอ้งยอมรบัและอธบิายถงึเหตุผลในการซื้อผลติภณัฑก์บัสงัคม สง่ผลใหผู้้
ซื้อรูส้กึสบายใจและมคีวามเป็นส่วนตวั ท าใหก้ารซื้อผลติภณัฑ์ออนไลน์สามารถท าไดง้่ายกว่าการซื้อผลติภณัฑ์แบบ
ออฟไลน์ (Bhatnagar et al., 2000) 

- ความพึงพอใจ หมายถงึ ทศันคตแิละความรูส้กึทีเ่กดิขึน้ภายหลงัจากการใชง้านระบบสารสนเทศโดยความ
พงึพอใจถูกใชใ้นการวดัระดบัความตัง้ใจใชง้านระบบสารสนเทศอย่างต่อเน่ือง  โดยเปรยีบเทยีบระดบัความประทบัใจ 
ความเพลดิเพลนิ ความรูส้กึผอ่นคลาย ความคาดหวงั ความรูท้ีผู่ใ้ชง้านไดร้บัจากการใชง้านเฟซบุ๊ก กบัประสทิธภิาพใน
การท างาน หรอืวดัจากระดบัการมปีฏิสมัพนัธ์ระหว่างสมาชกิ โดยสมาชกิมแีนวโน้มจะเขา้ร่วมกลุ่มในเฟซบุ๊ก เพื่อ
เรยีนรูแ้ละสนทนาในหวัขอ้ทีส่มาชกิใหค้วามสนใจ (Kim et al., 2010)  แต่ถา้สมาชกิรูส้กึไมป่ระทบัใจกบัประสบการณ์
ทีไ่ดร้บัจากการใชง้าน จะสง่ผลใหส้มาชกิมแีนวโน้มทีจ่ะไมก่ลบัมาเขา้ใชก้ลุม่ในเฟซบุ๊กอกีต่อไป (Kim & Stoel, 2004)   
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- ความตัง้ใจใช้งานอย่างต่อเน่ือง หมายถงึ ความมุ่งมัน่ในการใชง้านระบบสารสนเทศอย่างสม ่าเสมอ โดยระดบั
ความตัง้ใจในการใช้งานสื่อสงัคมออนไลน์อย่างต่อเน่ืองนัน้ ขึน้อยู่กบัระดบัความพงึพอใจ และความต้องการใชง้านสื่อ
สงัคมออนไลน์ของผูใ้ชง้าน โดยความเพลดิเพลนิ การมปีฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านคนอื่นๆ การแบ่งปันเรื่องราวและขอ้มลู การ
สรา้งเครอืขา่ยสงัคม และสภาพแวดลอ้มทางสงัคมในสื่อสงัคมออนไลน์เป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อระดบัความตัง้ใจในการใช้
งานอยา่งต่อเน่ือง (Li et al., 2018)  

แนวคิดส่วนผสมทางการตลาด เป็นแนวคดิทีก่ล่าวเกีย่วกบั ปัจจยัทางการตลาดทีธุ่รกจิสามารถดดัแปลงเพือ่ให้
บรรลุเป้าหมายและสรา้งความไดเ้ปรยีบทางการคา้ เช่น การสรา้งก าไร การสรา้งยอดขาย การครอบครองสว่นแบ่งทาง
การตลาด และการคนืทุน (Shaharudin et al., 2010) โดยส่วนผสมทางการตลาดสามารถที่จะโน้มน้าวใหผู้ซ้ื้อสนใจซื้อ
ผลติภณัฑ์ได้ โดยในการศกึษาครัง้น้ีจะประกอบไปด้วย กลยุทธ์การสร้างคุณค่าให้กบัผลติภณัฑ์ และกลยุทธ์ความ
หลากหลายทางดา้นผลติภณัฑ ์โดยมรีายละเอยีดดงัต่อไปนี้ 

- การสร้างคณุค่าให้กบัผลิตภณัฑ ์หมายถงึ การท าใหส้นิคา้หรอืบรกิารมปีระโยชน์หรอืมมีลูค่าสงู โดยการทีผู่้
ซือ้รบัรูถ้งึประโยชน์ของสนิคา้หรอืบรกิารนัน้ จะท าใหเ้กดิการเปรยีบเทยีบการรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้าน กบัราคาหรอื
คา่ใชจ้า่ยทีผู่ซ้ือ้ตอ้งเสยีไป โดยหากสนิคา้หรอืบรกิารสามารถท าประโยชน์ไดม้ากกวา่ราคาหรอืคา่ใชจ้่ายทีผู่ซ้ือ้ตอ้งเสยี
ไป จะส่งผลให้ผูซ้ื้อมแีนวโน้มที่จะซื้อสนิคา้หรอืบรกิารเพิม่ขึน้ นอกจากน้ี คุณค่าของผลติภณัฑ์ก็ถูกน ามาใช้เป็นกล
ยุทธ์ทางการตลาดเพื่อสร้างบรรทดัฐานในการออกแบบ และสร้างสนิค้าหรอืบรกิารที่สามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านอยา่งเหมาะสมทีส่ดุ (Acuti et al., 2020; Ulaga & Chacour, 2001)  

- กลยุทธ์ความหลากหลายของผลิตภณัฑ ์หมายถงึ การท าใหก้ลุ่มของผลติภณัฑท์ีม่คีุณสมบตัใินการใชง้านที่
ไมเ่หมอืนกนั สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้านทีแ่ตกต่างกนั (Sorenson, 2000) ปัจจุบนัการสรา้งความ
หลากหลายทางผลิตภัณฑ์เป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่ส าคัญมาก เพราะเป็นการพัฒนากลุ่มของผลิตภัณฑ์ที่
เฉพาะเจาะจงแต่มคีุณสมบตัทิี่แตกต่างจากกนั เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้านที่มคีวามหลากหลายมาก
ขึน้ทุกวนั และลดคา่ใชจ้า่ยในสว่นของตน้ทุนการผลติ (ElMaraghy et al., 2013) 

- ความตัง้ใจในการซ้ือ หมายถึง ความมุ่งมัน่ในการซื้อผลติภณัฑ์บนสื่อออนไลน์ โดยผู้ซื้อจะพยายามค้นหา
ขอ้มลูทีเ่กี่ยวขอ้งกบัผลติภณัฑ ์เพื่อน าไปใชใ้นการประเมนิและตดัสนิใจซื้อผลติภณัฑ ์เช่น การศกึษาจากรายละเอยีด
ขอ้มูลของผลติภณัฑ์ โดยมุ่งเน้นไปที่คุณสมบตัิในด้านการใช้งาน ราคาของผลติภณัฑ์ หรอืผ่านการศกึษาจากความ
คดิเหน็ของผูท้ีม่ปีระสบการณ์ในการใชผ้ลติภณัฑ ์โดยมุง่เน้นไปทีท่ศันคตแิละมมุมองของผูใ้ชง้านทีม่ตี่อผลติภณัฑ ์หรอื
อารมณ์ความรูส้กึ ตวัอยา่งเช่น เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการทางดา้นอารมณ์ความรูส้กึของผูซ้ือ้ ตวัอยา่งเช่น ความ
สนใจ และความชอบ (Shaharudin et al., 2010) 

นอกเหนือจากแนวคดิการยนืยนัความคาดหวงัและแนวคดิสว่นผสมทางการตลาดดงักล่าวขา้งตน้แลว้ งานวจิยัใน
อดตียงักล่าววา่ปัจจยัทีส่ าคญัทีส่ง่ผลต่อความพงึพอใจ ซึง่กล่าวถงึในแนวคดิการยนืยนัความคาดหวงัคอื การมสีว่นรว่ม 
(Participation)  

- การมีส่วนร่วม หมายถงึ การทีผู่ใ้ชง้านเขา้รว่มเป็นสว่นหน่ึงในบทสนทนา หรอืกจิกรรมภายในกลุ่ม (Goodwin, 
1999) ซึง่สง่ผลใหผู้เ้ขา้รว่มรูส้กึวา่ผูเ้ขา้รว่มเป็นสว่นหน่ึงของการเป็นสมาชกิของกลุ่ม (Scott, 1957) ดงันัน้เมือ่น ามาใช้
กับตลาดนัดออนไลน์ในการศึกษาครัง้น้ีจึงหมายถึง การที่สมาชิกในกลุ่มตลาดนัดออนไลน์สนทนาและแบ่งปัน
ประสบการณ์จากการซื้อหรอืใช้งานผลติภณัฑ์เพื่อท าให้มคีวามคุ้นเคยและความสมัพนัธ์ระหว่างสมาชกิ นอกจากน้ี   
ยงัท าให้เกิดความรู้สกึว่าสมาชกิเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ และเพื่อสร้างบรรยากาศในกลุ่มตลาดนัด
ออนไลน์ใหม้คีวามครืน้เครง  
3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 

ในการศกึษาครัง้น้ี ใชแ้นวคดิการยนืยนัความคาดหวงั (Expectation Confirmation Model หรอื ECM) โดยผูว้จิยั
ได้น าปัจจยัด้านความพงึพอใจ การรบัรูป้ระโยชน์ในการใช้งาน และความตัง้ใจในการใช้งานอย่างต่อเน่ือง มาใช้ใน
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การศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลใหส้มาชกิในกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ของนิสติ และนกัศกึษามหาวทิยาลยัต่างๆ ทัง้ 3 กลุ่ม ยงัคง
สถานภาพความเป็นสมาชกิ และใช้งานกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ทัง้ 3 กลุ่ม อย่างต่อเน่ือง และแนวคิดส่วนผสมทาง
การตลาด (Marketing Mix) ซึ่งในการศกึษาครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศ้กึษาเฉพาะปัจจยักลยุทธ์ดา้นผลติภณัฑ ์ประกอบไปดว้ย 
กลยุทธค์วามหลากหลายของผลติภณัฑ ์และการสรา้งคุณค่าใหก้บัผลติภณัฑ ์เพื่อศกึษาวา่ ผลติภณัฑใ์นกลุ่มมอีทิธพิล
ต่อความตัง้ใจในการใชง้านกลุ่มตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง และความตัง้ใจในการซือ้ผลติภณัฑข์องสมาชกิในกลุ่ม 
นอกจากน้ีผู้วจิยัยงัได้ท าการสมัภาษณ์ผู้ดูแลกลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และการฝากรา้นจ านวน 2 ท่าน และน า
ปัจจยัดา้นความตัง้ใจในการซือ้ และปัจจยัการมสีว่นรว่ม เขา้มาสนบัสนุนแนวคดิการยนืยนัความคาดหวงัทีไ่ดก้ล่าวมา
ขา้งตน้ มาใชใ้นการศกึษาครัง้น้ี ดงัแสดงในภาพที ่1 
 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิความตัง้ใจในการใชง้านและซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง 

 
การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้านส่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านเฟซบุ๊กอย่างต่อเน่ือง โดยหากสมาชกิ  เชื่อว่า เฟซบุ๊ก

ช่วยเพิม่ประสทิธิภาพในการท างาน จะส่งผลให้สมาชิกตดัสนิใจที่จะใช้งานเฟซบุ๊กอย่างต่อเน่ืองต่อไปในอนาคต 
ตวัอย่างเช่น หากเฟซบุ๊กช่วยรกัษาใหส้มาชกิสามารถตดิต่อและรกัษาความสมัพนัธก์บัสมาชกิท่านอื่นๆ ไดส้ะดวกขึน้ 
จะท าใหส้มาชกิมคีวามตัง้ใจใชง้านเฟซบุ๊กอยา่งต่อเน่ืองมากขึน้ (Anol, 2001; Mouakket, 2015) ดงันัน้สามารถตัง้สมติ
ฐานการวจิยัไดว้า่ 

 
H1a: ความเพลดิเพลนิสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเนือ่ง 
H1b: การประหยดัเวลาสง่ผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเนือ่ง 
H1c: การอ านวยความสะดวกสง่ผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเนือ่ง 
 
การรบัรูป้ระโยชน์ในการใชง้านเฟซบุ๊กสง่ผลต่อความพึงพอใจของสมาชกิในเฟซบุ๊ก โดยหากสมาชกิเชื่อวา่การใช้

เฟซบุ๊กจะชว่ยเพิม่ประสทิธภิาพในการท างาน จะสง่ผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน (Tandon et al., 2016) นอกจากน้ี 
Osatuyi et al. (2020) ยงัสนับสนุนว่าผลิตภณัฑ์ที่สามารถท างานได้มากกว่าระดบัที่ผู้ใช้งานคาดหวงัไว้ จะท าให้
ผูใ้ชง้านรูส้กึพงึพอใจกบัผลติภณัฑ ์ดงันัน้สามารถตัง้สมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H2a: ความเพลดิเพลนิสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
H2b: การประหยดัเวลาสง่ผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจ 
H2c: การอ านวยความสะดวกสง่ผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจ 
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ความพงึพอใจส่งผลต่อความตัง้ใจในการใชง้านต่อเน่ือง โดยหากสมาชกิของเฟซบุ๊กรูส้กึประทบัใจหรอืมอีารมณ์
เชงิบวกจากการใชง้านเฟซบุ๊ก จะท าใหส้มาชกิมแีนวโน้มทีจ่ะใชเ้ฟซบุ๊กเพื่อโพสตห์รอืมปีฏสิมัพนัธก์บัสมาชกิคนอื่นๆ 
อย่างต่อเน่ือง (Anol, 2001) นอกจากน้ี ระดบัความพงึพอใจสง่ผลต่อความมุง่มัน่ทีจ่ะใชง้านเฟซบุ๊กอยา่งต่อเน่ือง โดย
หากสมาชกิรูส้กึประทบัใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัจากการใชง้านเฟซบุ๊ก จะสง่ผลใหส้มาชกิมแีนวโน้มทีจ่ะยงัคงใชง้าน
เฟซบุ๊กต่อไปโดยสมคัรใจ (Shao et al., 2020) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H3: ความพงึพอใจสง่ผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเนือ่ง 
 
ส่วนผสมทางการตลาดส่งผลต่อความพงึพอใจ โดยหากคุณภาพของวสัดุหรอืประสทิธิภาพในการท างานของ

ผลติภณัฑน์ัน้ อยูใ่นระดบัทีผู่ใ้ชง้านคาดหวงั จะสง่ผลใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึประทบัใจในผลติภณัฑ์ (Suhartanto, 2020) ดงันัน้
สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H4a: การสรา้งคุณคา่ใหก้บัผลติภณัฑส์ง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 

H4b: กลยุทธค์วามหลากหลายของผลติภณัฑส์ง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 

 
ความพึงพอใจส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อ โดยผู้ซื้อมีแนวโน้มที่จะซื้อผลิตภณัฑ์ที่ผู้ซื้อรู้สกึประทบัใจ  โดย

ประสทิธภิาพในการท างานและความคาดหวงัของผูซ้ื้อเป็นปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความพงึพอใจ ความพงึพอใจในผลติภณัฑ์
สง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการซือ้ (Tuu & Olsen, 2012)  ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H5: ความพงึพอใจสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการซื้อ 
 
การมสีว่นรว่มเป็นปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความพงึพอใจของสมาชกิ โดยหากสมาชกิไดแ้บ่งปันเรือ่งราวหรอืประสบการณ์  

ไดร้บัชื่อเสยีง มคีวามสุข และสามารถทีจ่ะรกัษาความสมัพนัธก์บัสมาชกิท่านอื่นๆ จะสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจ
ของสมาชกิ (Ruhnke et al., 2020) และด้วยกจิกรรมดงักล่าว ท าให้สมาชกิมแีนวโน้มที่จะได้รบัข่าวสารผ่านสมาชกิ
ในเฟซบุ๊กโดยไม่ได้เจตนา (Dimitrova et al., 2014) ซึ่งเน้ือหาของข่าวสารส่งผลต่อระดบัความพงึพอใจของสมาชกิ 
(Tang & Lee, 2013; Xenos et al., 2014) นอกจากน้ีการมสี่วนร่วมในการแสดงความคดิเห็นหรอืเขา้ร่วมกิจกรรมที่
สามารถท าได้ง่ายส่งผลเชิงบวกต่อความพึงพอใจของสมาชิก  (Zúñiga et al., 2012; Tang & Lee, 2013) ดังนัน้
สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H6: การมสีว่นรว่มสง่ผลทางบวกต่อความพงึพอใจ 
 
สว่นผสมทางการตลาดสง่ผลต่อความตัง้ใจในการซื้อผลติภณัฑ ์โดยหากผลติภณัฑม์วีสัดุทีม่คีุณภาพและสามารถ

ท างานไดต้ามทีผู่ใ้ชง้านคาดหวงัไว ้จะสง่ผลใหผู้ใ้ชง้านมแีนวโน้มทีจ่ะซื้อผลติภณัฑ ์แต่หากผลติภณัฑไ์ม่สามารถทีจ่ะ
ท างานไดต้รงตามทีผู่ใ้ชง้านคาดหวงัไวจ้ะท าใหผู้ใ้ชง้านไมต่อ้งการทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑด์งักล่าว (Tandon et al., 2020) 
 

H7a: การสรา้งคุณคา่ใหก้บัผลติภณัฑส์ง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการซื้อ 
H7b: กลยุทธค์วามหลากหลายของผลติภณัฑส์ง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการซื้อ 
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4. วิธีการวิจยั 
งานวจิยัน้ีจดัเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่งทีเ่ป็นสมาชกิในกลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละการฝากรา้น กลุม่จุฬาฯ

มารเ์กต็เพลส และกลุ่ม KU จะฝากรา้น จ านวน 252 กลุ่มตวัอย่าง โดยการแจกแบบสอบถามออนไลน์เขา้ไปในกลุ่ม
ตลาดนัดออนไลน์ทัง้ 3 กลุ่ม โดยผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถามจ านวน 15 ตวัอย่าง ไปท าการทดสอบความเชื่อถอืได ้ผ่าน
การวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิค์รอนบาคอลัฟา (Cronbach’s alpha) เพื่อวเิคราะหแ์บบสอบถามเบือ้งตน้และปรบัปรุงขอ้
ค าถามในแบบสอบถามใหม้คีวามเหมาะสมก่อนน าไปจดัเกบ็ขอ้มลูจรงิ 
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ขอ้มลูทีจ่ดัเกบ็จากกลุม่ตวัอยา่งถูกน าไปทดสอบขอ้มลูขาดหาย (Missing data) การกระจายแบบปกต ิ(Normality) 
โดยการตรวจสอบค่าความเบ้ (Skewness) และค่าความโด่ง (Kurtosis) และการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์
ระหว่างตวัแปรสงัเกต ซึ่งจากการทดสอบพบว่าขอ้มลูไม่มสีว่นใดขาดหาย และมคีวามเหมาะสมในการน าไปวเิคราะห์
ในกระบวนการต่อไป  
5.2 การประเมินความเท่ียงและความตรงของแบบสอบถาม 

ผูว้จิยัไดท้ าการทดสอบความเทีย่งของแบบสอบถาม (Reliability) จากการวเิคราะหค์่าประสทิธิแ์อลฟาของครอน
บาคอลัฟา (Cronbach’s alpha) ทีจ่ะตอ้งมคีา่มากกวา่ 0.7 และวเิคราะหปั์จจยัเชงิยนืยนั (Confirmatory factor analysis 
หรอื CFA) โดยเบื้องต้นผูว้จิยัไดท้ าการตรวจสอบการจบักลุ่มของขอ้มูล โดยใชอ้งค์ประกอบการวเิคราะห์เชงิส ารวจ 
(Exploratory factor analysis หรอื EFA) ซึ่งผลการวเิคราะห์แสดงใหเ้หน็ว่า มตีวัแปรบางขอ้ที่ไม่จบักลุ่มตามปัจจยัที่
ก าหนดไว ้ดงันัน้ผูว้จิยัจงึไดน้ าตวัแปรเหล่านัน้ออกไป ท าใหม้ตีวัแปรสงัเกตที่เหลอืทัง้สิน้ 31 ตวัแปรที่จะน าไปใชใ้น
การวเิคราะห ์CFA ต่อไป (Mukaka, 2012) โดยระดบันยัส าคญัทางสถติมิากกวา่ 0.05 (p-value > 0.05) ค่าไค-สแควร์
สมัพนัธ์ น้อยกว่า 2 (x2/df < 2) ค่าดชันีวดัระดบัความสอดคล้องกลมกลืนมากกว่า 0.95 (GFI > 0.95)  ดชันีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธ์มากกว่า 0.95 (NFI > 0.95) ดชันีความสอดคลอ้งกลมกลนืเชงิสมัพนัธ์มากกว่า 0.95 (CFI > 0.95) 
และค่าดชันีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของการประมาณค่าความคลาดเคลื่อนโดยประมาณน้อยกว่า 0.05 (RMSEA < 
0.05) นอกจากน้ีผู้วจิยัได้ทดสอบความตรงของแบบสอบถาม (Validity) โดยการวเิคราะห์ค่าความเชื่อมัน่โดยรวม 
(Composite reliability หรอื CR) ซึ่งจะต้องมคี่ามากกว่า 0.70 และความเที่ยงประกอบดว้ยความเที่ยงตรงเชงิเหมอืน 
(Convergent validity) โดยพิจารณาจากค่า Factor loading ของตัวแปรสงัเกต ที่ต้องมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.50 และค่า 
Average variance extract (AVE) ที่มีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึ้นไป และความเที่ยงตรงเชิงแตกต่าง (Discriminant validity) 
โดยพจิารณาจากค่า Maximum shared variance (MSV) น้อยกว่าค่า AVE และค่า Average shared variance (ASV) 
น้อยกว่า AVE (Kundu et al., 2020) จากการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า ปัจจยัทัง้หมดผ่านเกณฑ์ที่กล่าวมาข้างต้น
ทัง้หมด ดงัแสดงในตารางที ่1 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั Mean S.D. 
Factor 

Loading α CR AVE MSV ASV 

มิติด้านการรบัรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
ปัจจยั 1: ความความเพลิดเพลิน 
ทา่นสนุกสนานไปกบักจิกรรมของกลุ่มตลาด
นดัออนไลน์ 

4.26 0.83 0.78 

0.87 0.90 0.58 0.47 0.03 
ทา่นสนุกสนานไปกบัการเลอืกผลติภณัฑใ์น
กลุม่ตลาดนดัออนไลน์ 

4.17 0.83 0.73 

ทา่นรูส้กึชอบกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ 4.36 0.70 0.75 
ทา่นมคีวามสขุไปกบัการเลอืกชมผลติภณัฑ์
ภายในกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ 

4.20 0.76 0.78 

ปัจจยั 2: การประหยดัเวลา 
กลุม่ตลาดนดัออนไลน์ ชว่ยใหท้า่นใชเ้วลา
น้อยในการคน้หาผลติภณัฑต์ามทีท่า่น
ตอ้งการ 

3.94 1.00 0.65 

0.82 0.90 0.58 0.28 0.13 
การคน้หาผูข้ายผลติภณัฑผ์า่นกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ ใชเ้วลาน้อยกวา่การคน้หาผูข้าย
ผลติภณัฑแ์บบออฟไลน์ 

4.06 0.96 0.80 

การคน้หาผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ ใชเ้วลาน้อยกวา่การคน้หา
ผลติภณัฑแ์บบออฟไลน์ 

4.15 0.89 0.88 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั Mean S.D. 
Factor 

Loading α CR AVE MSV ASV 

ทา่นคดิวา่สมาชกิของกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ 
ชว่ยใหท้า่นคน้หาผลติภณัฑห์รอืผูข้ายภายใน
กลุ่มตลาดนดัออนไลน์ได ้

4.04 0.94 0.65 0.82 0.90 0.58 0.28 0.13 

ปัจจยั 3: การอ านวยความสะดวก 
ทา่นสามารถคน้หาผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาด
นดัออนไลน์เมือ่ใดกไ็ด ้ตามทีท่า่นตอ้งการ 

4.26 0.80 0.67 

0.80 0.90 0.63 0.26 0.14 
ทา่นสามารถเขา้ใชง้านกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ไดต้ลอดเวลา 

4.55 0.69 0.87 

ไมว่า่ทา่นจะอยูท่ีไ่หน ทา่นสามารถคน้หา
ผลติภณัฑผ์า่นกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ได้
เสมอ 

4.44 0.76 0.83 

ปัจจยั 4: ความพึงพอใจ 
ทา่นประทบัใจกบัสภาพแวดลอ้มในกลุ่ม
ตลาดนดัออนไลน์ 

4.02 0.69 0.75 

0.80 0.86 0.53 0.40 0.30 
ทา่นประทบัใจกบัผูข้ายผลติภณัฑใ์นกลุม่
ตลาดนดัออนไลน์ 

4.12 0.67 0.69 

ทา่นประทบัใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัจาก
กลุ่มตลาดนดัออนไลน์ 

4.06 0.74 0.75 

ปัจจยั 5: ความตัง้ใจในการใช้งานอย่างต่อเน่ือง 
ทา่นเขา้ไปชมผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ ทุกครัง้ทีท่า่นเปิดใชเ้ฟซบุ๊ก 

3.65 1.14 0.89 

0.87 0.91 0.68 0.60 0.25 

ปัจจุบนั ทา่นยงัคงเขา้ไปเลอืกชมผลติภณัฑ์
ในกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ และจะยงัคงเขา้ไป
ใชง้านกลุม่นี้ต่อไป 

4.01 1.03 0.83 

ทา่นมุง่มัน่ทีจ่ะใชก้ลุม่ตลาดนดัออนไลน์ 
แทนทีท่า่นจะเลกิใชง้านกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ 

4.08 0.93 0.73 

ปัจจยั 6: การสร้างคณุค่าให้กบัผลิตภณัฑ ์
ทา่นคดิวา่ผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์มปีระโยชน์ในดา้นการใชง้าน 
คุม้คา่กบัคา่ใชจ้า่ยทีผู่ซ้ือ้ตอ้งเสยีไป 

4.02 0.69 0.78 0.78 0.84 0.52 0.40 0.24 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบ คา่สมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
คา่ความเชื่อมัน่โดยรวมและความเทีย่งของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั Mean S.D. 
Factor 

Loading α CR AVE MSV ASV 

ทา่นคดิวา่ผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์มคีวามน่าสนใจ คุม้คา่กบัเวลาที่
เสยีไปขณะเลอืกชมผลติภณัฑ์ 

4.12 0.67 0.79 

0.78 0.84 0.52 0.40 0.24 การเขา้รว่มกจิกรรมในกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ท าใหท้่านไดร้บัประสบการณ์ทีด่ ี
คุม้คา่กบัเวลาทีเ่สยีไปในการเขา้รว่ม
กจิกรรม 

4.06 0.74 0.58 

ปัจจยั 7: กลยทุธก์ารสร้างความหลากหลายของผลิตภณัฑ ์
กลุ่มตลาดนดัออนไลน์มผีลติภณัฑน์านาชนิด 4.34 0.77 0.66 

0.79 0.87 0.57 0.34 0.22 
ผลติภณัฑแ์ต่ละรา้นคา้ในกลุม่ตลาดนดั
ออนไลน์ มคีุณสมบตัใินการใชง้านทีไ่ม่
เหมอืนกนั 

4.15 0.78 0.80 

ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ มรีาคา
ทีไ่มเ่หมอืนกนั 

4.21 0.77 0.80 0.79 0.87 0.57 0.34 0.22 

ปัจจยั 8: ความตัง้ใจในการซ้ือ 
ทา่นมุง่มัน่ทีจ่ะเลอืกชมผลติภณัฑผ์า่นทาง
กลุม่ตลาดนดัออนไลน์ 

3.74 0.96 0.68 

0.78 0.89 0.60 0.49 0.34 
ทา่นเตม็ใจทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาด
นดัออนไลน์ 

4.02 0.82 0.87 

ทา่นมแีนวโน้มทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุม่
ตลาดนดัออนไลน์ 

4.08 0.80 0.77 

ปัจจยั 9: การมีส่วนร่วม 
ทา่นรูส้กึคุน้เคยกบัสมาชกิในกลุ่มตลาดนดั
ออนไลน์ 

3.46 1.10 0.81 

0.85 0.91 0.61 0.37 0.23 

ทา่นแลกเปลีย่นความคดิเหน็ในกลุม่ตลาด
นดัออนไลน์ 

3.16 1.18 0.88 

ทา่นประทบัใจสมาชกิทา่นอื่นๆ ในกลุม่
ตลาดนดัออนไลน์ 

3.67 1.00 0.68 

ทา่นคดิวา่ทา่นเป็นสว่นหนึ่งของกลุ่มตลาด
นดัออนไลน์ 

3.67 0.98 0.74 
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5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 
จากการวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญงิ (71.04%) มอีายุ

อยูใ่นชว่ง 21 ถงึ 30 ปี (61.11%) มรีะดบัการศกึษาอยูใ่นระดบัปรญิญาตร ี(54.37%) และรายไดเ้ฉลีย่อยูร่หวา่ง 20,001 
ถงึ 30,000 บาทต่อเดอืน (26.19%) 
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

ผูว้จิยัวเิคราะหก์รอบแนวคดิความตัง้ใจในการใชง้าน และซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ืองดว้ย
สมการโครงสรา้ง (Structural equation model) เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งกลมกลนืขององคป์ระกอบในโมเดล โดย
ใชเ้กณฑใ์นการพจิารณาความสอดคลอ้งกลมกลนืของตวัแบบการวดัทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ซึง่ผลการวเิคราะหแ์สดงใหเ้หน็
ว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สอดคล้องกบักรอบแนวแนวคดิการวจิยั และผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไวท้ัง้หมด โดยค่าไค -สแควร์
เท่ากบั 1.14 ซึง่น้อยกวา่ 3 คา่ระดบันยัส าคญัทางสถติเิท่ากบั 0.112 ซึง่มากกวา่ 0.05 คา่ดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้ง
กลมกลนืมคี่าเท่ากบั 0.955 ซึง่มากกวา่ 0.90 (GFI) ค่าดชันีวดัระดบัความสอดคลอ้งกลมกลนืทีป่รบัแกแ้ลว้มคีา่เทา่กบั 
0.864 ซึ่งมากกว่า 0.80 (AGFI > 0.80) ค่าดชันีความสอดคล้องกลมกลนืเชงิสมัพนัธ์มคี่าเท่ากบั 0.955 ซึ่งมากกว่า 
0.90 (CFI > 0.90) และค่าดชันีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของการประมาณค่าความคลาดเคลื่อนโดยประมาณมคี่า
เท่ากบั 0.024 ซึ่งน้อยกว่า 0.08 (RMSEA < 0.08) โดยความเพลิดเพลิน การประหยดัเวลา และการอ านวยความ
สะดวก ส่งผลต่อความตัง้ใจในการใช้งานอย่างต่อเน่ือง ที่ระดบัร้อยละ 63.3 (R2 = 0.633) ความเพลิดเพลิน การ
ประหยดัเวลา การอ านวยความสะดวก การมสีว่นรว่ม ความหลากหลายของผลติภณัฑ ์และคุณคา่ของผลติภณัฑ ์สง่ผล
ต่อความพงึพอใจ ทีร่ะดบัรอ้ยละ 44 (R2 = 0.440) ทา้ยทีส่ดุความพงึพอใจ ความหลากหลายของผลติภณัฑ ์และคุณค่า
ของผลติภณัฑส์ง่ผลต่อความตัง้ใจในการซือ้ทีร่ะดบัรอ้ยละ 85.8 (R2 = 0.858) ดงัแสดงในตารางที ่2 ซึง่แสดงคา่คะแนน
มาตรฐาน (standardize score) และภาพที ่2 โดยสามารถวเิคราะหผ์ลไดด้งัน้ี 

5.4.1 การรบัรู้ประโยชน์ในการใช้งาน  
(1) ความเพลิดเพลิน สง่อทิธพิลทางออ้มต่อความตัง้ใจในการใชง้านอยา่งต่อเน่ือง โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิล

เท่ากบั 0.677 ที่ระดบันัยส าคญัที ่0.05 ซึ่งสนับสนุน H1a นอกจากน้ี ความเพลดิเพลนิยงัส่งอทิธพิลทางตรงต่อความ
พงึพอใจ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ิทธิพลเท่ากบั 0.744 ที่ระดบันัยส าคญัเท่ากบั 0.05 ซึ่งสนับสนุน H2a ที่พบว่า เมื่อ
ผูใ้ชง้านรูส้กึมคีวามสขุ และสนุกสนานระหวา่งการใชง้านกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ จะสง่ผลใหผู้ใ้ชง้านเหล่านัน้ มแีนวโน้ม
ทีจ่ะรูส้กึพงึพอใจ และใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ต่อไปในอนาคต (Shiau & Luo, 2013; Zong et al., 2019) 

(2) การประหยดัเวลา ส่งอทิธพิลทางอ้อมต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเน่ือง โดยมรีะดบัค่าสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.244 ทีร่ะดบันยัส าคญัที ่0.05 ซึง่สนบัสนุน H1b กลา่วคอื การซือ้ผลติภณัฑอ์อนไลน์ช่วยลดระยะเวลา
ในการคน้หาผลติภณัฑ ์สง่ผลใหส้มาชกิเกดิความตอ้งการทีจ่ะใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ต่อไป Bellman et al.,1999) 
นอกจากน้ี การประหยดัเวลาส่งผลทางตรงต่อความพึงพอใจ โดยมีค่าสมัประสทิธิอ์ิทธิพลเท่ากบั 0.269 ที่ระดบั
นัยส าคญัที ่0.05 ซึ่งสนับสนุน H2b เน่ืองจากกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ ช่วยลดระยะเวลาและค่าใชจ้่ายในการเดนิทางไป
รา้นคา้ ท าใหส้มาชกิรูส้กึพงึพอใจจากการใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ (Kohli et al., 2004)  

(3) การอ านวยความสะดวก สง่อทิธพิลทางออ้มต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเน่ือง โดยมคี่าสมัประสทิธิ ์
อิทธิพลเท่ากับ 0.338 ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 ซึ่งสนับสนุน H1c และส่งผลทางตรงต่อความพึงพอใจ โดยมีค่า
สมัประสทิธิอ์ิทธิพลเท่ากบั 0.371 ที่ระดบันัยส าคญัที่ 0.05 ซึ่งสนับสนุน H2c กล่าวคือ กลุ่มตลาดนัดออนไลน์ช่วย
อ านวยความสะดวกใหก้บัสมาชกิ เช่น ช่วยใหส้มาชกิสามารถเลอืกชมผลติภณัฑไ์ดโ้ดยไมจ่ าเป็นทีจ่ะตอ้งเดนิทางไปที่
รา้นคา้ และสามารถเลอืกชมผลติภณัฑต์ามความตอ้งการของสมาชกิ สง่ผลใหส้มาชกิรูส้กึพงึพอใจ และมคีวามตัง้ใจที่
จะใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง (Jang, 2015) 

5.4.2 ความพึงพอใจ ส่งอิทธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจงานอย่างต่อเน่ือง โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ิทธพิลเท่ากบั 
0.83 ที่ระดบันัยส าคญัที่ 0.909 ซึ่งสนับสนุน H3 กล่าวคอื การที่สมาชกิรู้สกึประทบัใจจากการใช้งานกลุ่มตลาดนัด
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ออนไลน์ ส่งผลให้สมาชกิดงักล่าวมคีวามตัง้ใจที่จะใช้งานกลุ่มตลาดนัดออนไลน์อย่างต่อเน่ืองต่อไปในอนาคต (Li-
Barber, 2012) นอกจากน้ี ความพงึพอใจยงัสง่ผลทางตรงต่อความตัง้ใจในการซื้อ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 
0.800 ที่ระดบันัยส าคญัที่ 0.05 ซึ่งสนับสนุน H5 กล่าวคือ หากสมาชิกรู้สึกประทบัใจในการใช้งานกลุ่มตลาดนัด
ออนไลน์ จะสง่ผลใหส้มาชกิดงักล่าวเกดิความตัง้ใจทีจ่ะคน้หา และเลอืกซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์  (Tuu & 
Olsen, 2012) 

5.4.3 การมีส่วนร่วม ส่งอิทธพิลทางตรงต่อความพงึพอใจ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ิทธพิลเท่ากบั 0.653 ที่ระดบั
นัยส าคญัที่ 0.05 ซึ่งสนับสนุน H6 กล่าวคอื การที่สมาชกิในกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ ได้มสี่วนร่วมในการแสดงความ
คดิเหน็เกี่ยวกบัผลติภณัฑห์รอืกจิกรรมภายในกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ สง่ผลใหส้มาชกิเกดิความพงึพอใจในการใชง้าน
กลุม่ตลาดนดัออนไลน์ (Bennett et al., 2007) 

5.4.4 ส่วนผสมทางการตลาด 
(1) การสร้างคณุค่าให้กบัผลิตภณัฑ ์สง่ผลทางตรงต่อความพงึพอใจ โดยมคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเทา่กบั 0.507 

ที่ระดบันัยส าคญัที่ 0.05 ซึ่งสนับสนุน H4a กล่าวคอื การที่สมาชกิพบผลติภณัฑ์ในกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ที่มรีูปร่าง
ลกัษณะ หรอืประสทิธภิาพในการท างานตรงตามทีส่มาชกิตอ้งการ จะสง่ผลใหส้มาชกิรูส้กึพงึพอใจจากการใชง้านกลุ่ม
ตลาดนัดออนไลน์ (Vassiliadis et al., 2021) นอกจากน้ี การสร้างคุณค่าให้กบัผลติภณัฑ์ยงัส่งผลทางอ้อมต่อความ
ตัง้ใจในการซือ้ โดยมคี่าสมัประสทิธิเ์ท่ากบั 0.406 ทีร่ะดบันยัส าคญัที ่0.05 ซึง่สนบัสนุน H7a กล่าวคอื หากสมาชกิพบ
ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ ทีม่ปีระสทิธภิาพในการท างานเท่ากบัหรอืมากกวา่ระดบัความคาดหวงัของสมาชกิ 
จะส่งผลให้สมาชกิดงักล่าว เกิดความตัง้ใจที่จะซื้อผลติภณัฑ์ดงักล่าวจากกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ (Ramayah et al., 
2010) 

(2) กลยุทธ์การสร้างความหลากหลายของผลิตภณัฑ์ ส่งผลทางตรงต่อความพงึพอใจ โดยมคี่าสมัประสทิธิ ์
อทิธพิลเท่ากบั 0.305 ทีร่ะดบันยัส าคญัที ่0.05 ซึง่สนบัสนุน H4b กล่าวคอื การทีก่ลุ่มตลาดนดัออนไลน์ มผีลติภณัฑท์ี่
หลากหลายทางดา้นรปูรา่งลกัษณะ หรอืประสทิธภิาพในการท างานทีส่ามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของสมาชกิได้
อย่างครบถว้น จะสง่ผลใหส้มาชกิรูส้กึพงึพอใจในการใชง้านกลุ่มตลาดนัดออนไลน์  (Tracey & Tan, 2001) และส่งผล
ทางออ้มต่อความตัง้ใจในการซือ้ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.244 ทีร่ะดบันยัส าคญัที ่0.05 ซึง่สนบัสนุน H7b 
กล่าวคอื หากกลุ่มตลาดนัดออนไลน์มผีลติภณัฑ์ที่หลากหลายทางดา้นรูปร่างลกัษณะ ราคา และประสทิธภิาพในการ
ท างาน จะสง่ผลใหส้มาชกิเกดิความตัง้ใจในการคา้หาและเลอืกซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ (Wu et al., 2011) 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 35 

 

 
ภาพที ่2 กรอบแนวคดิความตัง้ใจในการใชง้านและซือ้ผลติภณัฑใ์นกลุม่ตลาดนดัออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง 

 
ตารางที ่2 คา่สมัประสทิธอิทิธพิลทางตรง ทางออ้ม และอทิธพิลโดยรวมของตวัแปรแฝงในโมเดลสมการโครงสรา้งที่

ปรบัแกแ้ลว้ (แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน) 
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0.46 

Direct effect 0.74* 0.27* 0.37* 0.31* 0.51* 0.65* - 
Indirect effect - - - - - - - 

Total effect 0.74 0.27 0.37 0.31 0.51 0.65 - 
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0.64 

Direct effect - - - - - - 0.80* 
Indirect effect 0.60* 0.22* 0.30* 0.24* 0.41* 0.52* - 

Total effect 0.60 0.22 0.30 0.24 0.41 0.52 0.80 
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0.83 

Direct effect - - - - - - 0.91* 
Indirect effect 0.68* 0.24* 0.34* 0.28* 0.46* 0.59* - 

Total effect 0.68 0.24 0.34 0.28 0.46 0.59 0.91 

p < 0.05* 
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6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

ในการศกึษาครัง้น้ี เป็นงานวจิยัเชงิส ารวจทีม่วีตัถุประสงคใ์นการศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจในการซือ้และใช้
งานกลุ่มตลาดนัดออนไลน์จากนิสติและนักศกึษาจากมหาวทิยาลยัต่างๆ ซึ่งประกอบไปดว้ย กลุ่มจุฬาฯมารเ์กต็เพลส 
กลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์และการฝากร้าน และกลุ่ม KU จะฝากร้านอย่างต่อเน่ือง โดยการเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม
ตวัอยา่ง ประกอบไปดว้ย สมาชกิในกลุ่มมหาวทิยาลยัธรรมศาสตรแ์ละการฝากรา้น สมาชกิในกลุ่มจุฬาฯมารเ์กต็เพลส 
และสมาชกิในกลุม่ KU จะฝากรา้น โดยใชว้ธิกีารแจกแบบสอบถามออนไลน์ เพือ่เกบ็ขอ้มลูมาใช้ในการวเิคราะหเ์พื่อหา
ค่าความกลมกลนืสอดคลอ้งของโมเดลตามแนวคดิการยนืยนัความคาดหวงั และแนวคดิส่วนผสมทางการตลาด ผ่าน
โปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถติ ิและโปรแกรมการวเิคราะห์เชงิสมการโครงสรา้ง เป็นจ านวนทัง้หมด 252 ชุด ซึ่งผลการ
วเิคราะหแ์สดงใหเ้หน็วา่ ปัจจยัดา้นความเพลดิเพลนิ การประหยดัเวลา และการอ านวยความสะดวก มอีทิธพิลต่อความ
พงึพอใจ ซึ่งส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อและใชง้านกลุ่มตลาดนัดออนไลน์อย่างต่อเน่ือง  และปัจจยัดา้นส่วนผสมทาง
การตลาด ซึ่งประกอบไปดว้ย กลยุทธด์า้นความหลากหลายทางผลติภณัฑ ์และการสรา้งคุณค่าใหก้บัผลติภณัฑ์ สง่ผล
ต่อความพงึพอใจเชน่กนั 
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

(1) ผูดู้แลกลุ่มควรจดักจิกรรมโดยมุ่งเน้นไปทีก่ารสรา้งความสุข และความเพลดิเพลนิใหก้บัสมาชกิในกลุ่มตลาด
นัดออนไลน์ ซึ่งจะช่วยรกัษาจ านวนสมาชกิไม่ใหล้ดลง ตวัอย่างเช่น การจดังานประกวดโดยการตัง้โพสต์ทีเ่ปิดโอกาส
ใหผู้ข้ายผลติภณัฑใ์นกลุ่มไดม้าแสดงผลติภณัฑพ์รอ้มตัง้ค าขวญัใหก้บัผลติภณัฑ ์โดยใหส้มาชกิท่านอื่นๆ แสดงความ
คดิเห็น และเลอืกลงคะแนนให้กบัผลติภณัฑ์ที่สมาชกิดงักล่าวมคีวามสนใจ โดยผู้ที่ได้รบัคะแนนมากที่สุด  จะได้รบั
รางวลัจากผูด้แูลกลุ่ม เพือ่ใหส้มาชกิในกลุม่มคีวามตัง้ใจทีจ่ะใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ต่อไป  

(2) ผู้ดูแลกลุ่มควรสนับสนุนให้สมาชกิในกลุ่มค่อยช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั ตวัอย่างเช่น การช่วยสมาชกิในกลุ่ม
ค้นหาผลติภณัฑ์ที่สมาชกิมคีวามต้องการที่จะซื้อ เพื่อเป็นการอ านวความสะดวกและช่วยลดระยะเวลาในการคน้หา
ผลติภณัฑ์ใหก้บัสมาชกิในกลุ่ม และสรา้งสภาพแวดลอ้ม และประสบการณ์ที่ดใีหก้บัสมาชกิในกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ 
ซึง่จะสง่ผลใหส้มาชกิในกลุม่รูส้กึประทบัใจ และมคีวามตัง้ใจทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑแ์ละใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ต่อไป  

(3) รา้นคา้ในกลุ่มควรจ าหน่ายผลติภณัฑท์ีม่คีวามโดดเด่นทางดา้นรปูร่างลกัษณะ ราคา และประสทิธภิาพในการ
ท างาน ทีคุ่ม้ค่ากบัราคาหรอืค่าใชจ้่าย เพื่อสรา้งความประทบัใจใหก้บัสมาชกิ ซึง่จะสง่ผลใหส้มาชกิในกลุ่มมคีวามตัง้ใจ
ทีจ่ะซือ้ผลติภณัฑด์งักล่าว  

(4) ผู้ดูแลกลุ่มควรจดักจิกรรมที่ส่งเสรมิให้สมาชกิเขา้มาใช้งานกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ เช่น การรวมผลติภณัฑ์
ประเภทเดยีวกนัมาไวใ้นโพสต์เดยีว เพื่อใหส้มาชกิในกลุ่มมคีวามสนใจที่จะเขา้ไปค้นหาผลติภณัฑ์ในโพสต์ดงักล่าว 
และใชง้านกลุม่ตลาดนดัออนไลน์ต่อไป และเขา้รว่มกจิกรรมต่างๆ ทีถ่กูจดัขึน้ภายในกลุม่ในอนาคต  

(5) ผู้ดูแลกลุ่มควรเปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มสามารถสนทนา แบ่งปันเรื่องราวหรือประสบการณ์ที่สมาชิก
ดงักล่าวไดร้บั สอบถามขอ้มูล และแสดงความคดิเหน็เกี่ยวกบัเรื่องราวต่างๆ ทัง้ที่เกี่ยวขอ้งและไม่เกี่ยวขอ้งกบักลุ่ม
ตลาดนดัออนไลน์ เพือ่ใหส้มาชกิดงักล่าวเกดิความประทบัใจ และพงึพอใจต่อกลุ่มตลาดนดัออนไลน์ ซึง่สง่ผลใหส้มาชกิ
ในกลุ่มมคีวามตัง้ใจทีจ่ะใชง้านกลุ่มตลาดนัดออนไลน์ต่อไป เพื่อใชเ้ป็นช่องทางในการสนทนากบัสมาชกิท่านอื่นๆ ได้
ต่อไปในอนาคต  
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6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 
ส าหรบังานวจิยัต่อเน่ือง ผูส้นใจอาจจดัท างานวจิยัต่อเน่ือง โดยพจิารณาถงึปัจจยัทางเพศ และประเภทของสมาชกิ

ในกลุ่มด้วย นอกจากน้ีจากการที่ผลการวจิยัแสดงให้เห็นว่าการที่สมาชกิในกลุ่มได้มโีอกาสในการมสี่วนร่วมในการ
แสดงความคดิเหน็ และสนทนากบัสมาชกิทา่นอื่นๆ มอีทิธพิลต่อระดบัความพงึพอใจของสมาชกิ ดงันัน้ ผูส้นใจสามารถ
ทีจ่ะศกึษาปัจจยัอื่นทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจทีจ่ะเขา้รว่มในบทสนทนา หรอืกจิกรรมทีเ่กดิขึน้ภายในกลุม่ 
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บทคดัย่อ 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ ซึ่งเป็น
งานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยประยุกต์ใชท้ฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยีในบรบิทของการซื้อ และส่วนประสมทางการตลาด 
รวมถงึการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญในสงัคมเกม KartRider Rush+ มาเป็นแนวทางในการสรา้งกรอบแนวคดิการวจิยั โดย
ศกึษากลุ่มตวัอย่างที่เป็นผู้เล่นชาวไทยที่มบีญัชผีู้เล่นอยู่ในเซิร์ฟเวอรเ์อเชยีตะวนัออกเฉียงใต้และเคยใช้เงนิจรงิซื้อ     
ไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ มาก่อนแลว้ จํานวน 301 กลุ่มตวัอย่าง ด้วยวธิกีารแจกแบบสอบถามในรูปแบบ
ออนไลน์ และนําขอ้มูลที่ไดม้าประมวลผลดว้ยโปรแกรมสาํเรจ็รปูทางสถติิเพื่อหาผลทางตรงและทางอ้อม ผลการวจิยั
พบว่า การรบัรูว้่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ที่งา่ยต่อการใชง้านและการรับรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอ
เทมภายในเกมออนไลน์ส่งอทิธพิลทางตรงต่อทศันคตทิี่มตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ อกีทัง้การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่
ไดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ ทศันคตทิี่มตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ ราคา การส่งเสรมิการตลาด และการ
กดดนัโดยจาํกดัช่วงเวลา มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจซื้อ โดยความตัง้ใจซื้อน้ีสง่อทิธพิลทางตรงไปยงัการตดัสนิใจ
ซือ้ในทีส่ดุ 
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Abstract 

The purpose of this research was to study factors influencing purchase intention for KardRider Rush+ 
games. Quantitative research was done, with a framework based on the technology acceptance model 
(TAM), 4P’s marketing mix, interview, and a literature review. Data was collected by online questionnaire 
from 301 samples, all Thai consumers who had purchased a KardRider Rush+ game item online through a 
South-East Asia (SEA) server. Responses were analyzed statistically to determine the relationship of factors 
and identify direct and indirect influences. Results were that perceived ease of use and perceived usefulness 
directly influenced attitudes toward items. In addition, attitudes toward items, price, promotion, and time 
pressure directly influenced purchase intention and purchase intention directly influenced item purchases. 
Attitude toward items, price, promotion, and time pressure indirectly influenced purchases. 

 
Keywords:  Technology Acceptance Model; Purchase Intention; Mobile Online Game; game Item; Virtual 

Goods  
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหา 

แมว้า่ในขณะน้ีทัว่โลกจะไดร้บัผลกระทบรา้ยแรงจากวกิฤตการณ์ COVID-19 หลายธุรกจิตอ้งมกีารปรบัตวัหรอืปิด
กิจการลง แต่ในอุตสาหกรรมเกมนัน้กลับเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม จากรายงานของ Newzoo ได้กล่าวไว้ว่า       
การระบาดใหญ่ของ COVID-19 และมาตรการ Lockdown สง่ผลใหทุ้กกลุ่มเกมมผีูเ้ล่นและรายไดเ้พิม่มากขึน้ โดยกลุ่ม
เกมบนโทรศพัทม์อืถอื (Mobile gaming) คอืกลุ่มทาํรายไดม้ากทีส่ดุ สรา้งรายไดไ้ปกวา่ 77.2 พนัลา้นเหรยีญสหรฐัในปี 
2020 นอกจากน้ีทาง SuperData กไ็ดม้กีารเปิดเผยตวัเลขมลูค่าอุตสาหกรรมเกมทัว่โลกปี 2020 อยู่ที่ 1.39 แสนลา้น
เหรยีญสหรฐั เพิ่มขึ้นถึง 12% จากปี 2019 โดยสดัส่วนเกมที่สร้างรายได้ ในอุตสาหกรรมมากที่สุดคือเกมเล่นฟร ี
(Freemium) แต่เสียเงินซื้อกาชา (การสุ่มเพื่อให้ได้ไอเทมใดไอเทมหน่ึง) หรือของตกแต่งภายในเกม (In-game 
purchase) ถึง  78% โดย  In-game purchase หรือ  In-app purchase คือชื่ อ เรียกวิธีก ารจ่ าย เงิน จริง เพื่ อซื้ อ
ความสามารถหรอืคุณสมบตัพิเิศษของตวัแอปพลเิคชัน่หรอืในเกมนัน้ๆ เช่น การซื้อสิง่ของมาอพัเกรดความสามารถ
ใหก้บัตวัละครในเกม เป็นต้น (ภาสวิชญ์ แก้วกลัยา, ม.ป.ป.) จากการสํารวจการเล่นเกมประจําปี 2020 โดย Google 
พบว่า สถานการณ์การระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ก่อให้เกิดพฤติกรรมอย่างหน่ึงที่ เห็นได้ชัดคือ การใช้
โทรศพัท์มือถือในการทําธุรกรรมประเภทต่างๆ ที่มากขึ้น หน่ึงในนัน้คือการเล่นเกมบนมือถือ (Mobile gaming) 
นอกจากน้ีทาง Mordor intelligence ได้คาดการณ์ไว้ว่า ในปี 2026 ตลาดเกมบนโทรศัพท์มือถือ (Mobile gaming 
market) ทัว่โลกจะมมีลูค่าถงึ 295.63 พนัลา้นเหรยีญสหรฐั และจะมอีตัราการเตบิโต (CAGR) อยูท่ี ่12.6% โดยมผีูเ้ล่น
หลกัในอุตสาหกรรมได้แก่ Tencent Holdings Limited, Nintendo Co., Ltd., Activision Blizzard Inc, Zynga Inc และ 
GungHo Online Entertainment Inc. (SoftBank Group)  

NEXON Co., Ltd. เป็นอกีหน่ึงบรษิทัผูผ้ลติ พฒันา และใหบ้รกิารเกมออนไลน์ชัน้นําของโลก ก่อตัง้ขึน้ในปี 1994 
และทาํการจดทะเบยีนในตลาดหลกัทรพัยโ์ตเกยีว เป็นผูบุ้กเบกิแนวคดิ Microtransactions หรอืรปูแบบธุรกจิเกมทีเ่ล่น
เกมได้ฟร ีและผูใ้ช้มตีวัเลอืกในการซื้อรายการในเกม (In-game Purchase) เพื่อปรบัปรุงประสบการณ์ของผู้เล่นให้ดี
ยิง่ขึน้ ในปัจจุบนับรษิทั Nexon ได้ใหบ้รกิารเกมออนไลน์มากกว่า 60 เกม ในกว่า 100 ประเทศทัว่โลก และมจีํานวน  
ผูเ้ล่นที่ลงทะเบยีนในเกมต่างๆ มากกว่า 1.3 พนัลา้นแอคเคา้ท์ ซึ่งหน่ึงในเกมที่มชีื่อเสยีงของ Nexon คอื KardRider  
เกม KardRider ถูกสร้างเมื่อปี 2004 ซึ่งเป็นเกมออนไลน์เวอร์ชัน่พซีี จดัอยู่ในเกมประเภท Casual game หรอืเกม
ประเภทที่ไม่เน้นการเล่นยาวๆ สามารถจบเกมเป็นรอบๆ ได ้วธิเีล่นเขา้ใจงา่ย เน้นเรื่องของการแข่งขนัระหว่างผูเ้ล่น
เป็นหลกั (Miraclesaven, 2559) ต่อมาในปี 2019 ได้มกีารปรบัเปลี่ยนระบบเกมให้เหมาะสมกบัการเล่นบนโทรศพัท ์
มอืถือ เปิดตวัที่แรกในเซิร์ฟเวอร์ China ในชื่อ KartRider Rush+ และในปี 2020 ที่ผ่านมา ได้เปิดบรกิารเพิม่อีก 3 
เซิร์ฟเวอร ์ได้แก่ Korea SEA (พื้นที่ในเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต้) และ WEST (พื้นที่ในทวปียุโรปและอเมรกิาเหนือ) 
หลังจากที่  KartRider Rush+ ได้เปิดให้บริการก็ได้ร ับกระแสตอบรับที่ดีจากทัง้ผู้ เล่นมื อสมัครเล่นและระดับ            
โปรเพลเยอร ์โดยจะเหน็ไดจ้ากยอดจํานวนดาวน์โหลดกว่า 10 ลา้นครัง้ทัว่โลกภายในระยะเวลาเพยีงสองอาทติยห์ลงั
การเปิดตวั อยา่งไรกต็าม แมว้า่จะมยีอดดาวน์โหลดทีส่งูมาก แต่เมือ่มาดทูีส่ดัสว่นรายไดจ้ากแต่ละเกมของบรษิทั กลบั
พบว่ารายได้ส่วนใหญ่ของบริษัทในปี 2020 นัน้มาจากเกม Dungeon & Fighter และเกม Maple Story โดยที่เกม 
KartRider Rush+ ที่เป็นหวัข้อในการศึกษาของวจิยัเล่มน้ีถูกจดัอยู่ในกลุ่ม Other Major Franchises Game  ที่รวม
ราย ได้ จ าก  5 เก ม ได้ แ ก่  EA SPORTS™ FIFA, Sudden Attack, The Kingdom of the Wind, Mabinogi และ
KartRider (PC & Mobile) 

จากขอ้มูลขา้งตน้จะเหน็ไดว้่า รายไดจ้ากเกมน้ียงัทําไดไ้ม่ดนีักเมื่อเทยีบกบัยอดดาวน์โหลด สิง่น้ีแสดงใหเ้หน็ว่า   
ผูท้ี่เล่นเกม KartRider Rush+ ส่วนใหญ่นัน้เล่นแต่สิง่ที่เกมให้เล่นฟร ีแต่ยงัไม่เกดิการซื้อสนิคา้ภายในเกม (In-game 
purchase) จงึเป็นทีม่าของการศกึษาวจิยัเล่มน้ีวา่ ปัจจยัใดบา้งทีส่ง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจทีจ่ะซือ้ไอเทมภายในเกมน้ี 
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1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจยัต่างๆ ที่ส่งผลให้เกิดความตัง้ใจซื้อไอเทมภายในเกม KartRider 

Rush+ ประกอบดว้ย การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากเทคโนโลยสีารสนเทศ การรบัรูว้่าเป็นระบบที่งา่ยต่อการใชง้าน 
ทศันคตทิีม่ตี่อการใชง้าน การสง่เสรมิการขาย ราคา การกดดนัโดยจาํกดัเวลา และความตัง้ใจซือ้ 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

จากการศกึษาขอ้มูล แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง ไดแ้ก่ ทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology 
Acceptance Model หรอื TAM) ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing mix หรอื 4P) และการสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
สามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาไดด้งัน้ี 

ทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี พฒันาขึน้โดย Davis ในปี ค.ศ. 1989 ซึ่งอธบิายว่า ตวัแปรภายนอกมอีทิธพิลต่อ 
การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่จะไดร้บัจากเทคโนโลยสีารสนเทศและการรบัรูว้่าเป็นระบบที่งา่ยต่อการใชง้าน ทัง้น้ีปัจจยัการ
รบัรูว้่าเป็นระบบที่งา่ยต่อการใชง้าน ยงัสง่ผลต่อการรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากเทคโนโลยสีารสนเทศ ซึ่งทัง้การรบัรู้
ถงึประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากเทคโนโลยสีารสนเทศ และการรบัรูว้า่เป็นระบบทีง่า่ยต่อการใชง้าน มอีทิธพิลต่อทศันคตทิีม่ ี
ต่อการใชง้าน ในขณะที ่ความตัง้ใจใชง้านไดร้บัอทิธพิลจากทศันคตทิีม่ตี่อการใชง้านและการรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บั 
จากเทคโนโลยสีารสนเทศ และสง่ผลใหเ้กดิการยอมรบัการใชง้านจรงิในทีส่ดุ (Fishbein & Ajzen, 1975; Davis, 1989; 
ปราโมทย์ ลือนาม , 2554; สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร , 2557; วรัลชญาน์ สิงห์ทองวรรณ์ , 2557;               
ธรีะ กุลสวสัดิ,์ 2557; เจษฎา สขุทว,ี 2558; ธรีภาวชิญ ์พึง่เมอืง, 2559) ดงัน้ี 

- การรบัรู้ว่าเป็นระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of use) หมายถงึ ระดบัความเชื่อของบุคคลที่
ใชร้ะบบสารสนเทศวา่ มคีวามเป็นอสิระ (Freedom) ในการใชง้าน และปราศจากความพยายาม (Effort) ทีจ่ะใชง้าน 

- การรบัรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รบัจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceived usefulness) หมายถงึ ระดบัที่ผู้ใช้
สามารถรบัรูไ้ดว้่าเทคโนโลยสีารสนเทศมสีว่นช่วยในการเพิม่ประสทิธภิาพการทํางาน โดยหากนําเทคโนโลยมีาใชใ้น
งานเดยีวกนั เทคโนโลยนีัน้จะทาํใหไ้ดผ้ลงานทีม่คีุณภาพ ดขีึน้หรอืชว่ยใหง้านนัน้เสรจ็เรว็ขึน้ 

- ทศันคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude toward using) หมายถงึ ความรูส้กึนึกคดิทีม่ตี่อการใชเ้ทคโนโลย ีโดย
ความรูส้กึน้ีจะได้รบัอิทธพิลจากการที่ผู้ใช้รบัรูถ้ึงประโยชน์ที่ได้รบัจากเทคโนโลยสีารสนเทศ และรบัรูว้่าเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นระบบทีใ่ชง้านไดง้า่ย 

- ความตัง้ใจใช้งาน (Intention to use) หมายถงึ การทีผู่ใ้ชง้านคดิหรอืแสดงออกวา่จะใชง้านหรอืมแีนวโน้มที่
จะใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศนัน้ๆ 

- การใช้งาน (Use) หมายถงึ การทีผู่ใ้ชม้กีารใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ เมื่อผูใ้ชเ้กดิการยอมรบัในเทคโนโลย ีก็
จะแสดงการยอมรบัดว้ยการนําเทคโนโลยมีาใชจ้รงิ ดงันัน้การใชจ้รงิจึงหมายถงึ การที่ผูบ้รโิภคตดัสนิใจซื้อสนิคา้หรอื
บรกิาร เพือ่ใหไ้ดม้าซึง่เทคโนโลยนีัน้ๆ โดยที ่การตดัสนิใจซือ้น้ีเกดิมาจากความตัง้ใจซือ้ 

ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing mix หรือ 4P) คอื เครือ่งมอืทางการตลาดทีเ่ป็นตวัควบคุม เป็นแนวคดิที่
เกีย่วขอ้งกบัธุรกจิใชเ้พื่อตอบสนองต่อผูบ้รโิภคกลุ่มเป้าหมาย ทัง้ในดา้นความตอ้งการและความพงึพอใจของลูกคา้ใน
กลุม่ต่างๆ ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบไดแ้ก่ ผลติภณัฑ ์ราคา ชอ่งทางจดัจาํหน่าย และการสง่เสรมิการตลาด (Kotler, 
1997; เสร ีวงษ์มณฑา, 2542;  ศริวิรรณ เสรรีตัน์, 2552; วภิาวรรณ มโนปราโมทย์, 2556; ภทัรวด ีเอี่ยมศุภโชค, 
2561; ชานน นิจพาณิชย,์ 2562; ตะวนั มณีอนิทร,์ 2562) 

- ราคา (Price) คอืมลูคา่ของตวัสนิคา้หรอืบรกิารในรปูแบบของเงนิ เป็นสิง่ทีล่กูคา้หรอืผูบ้รโิภคตอ้งจ่ายสาํหรบั
การไดม้า ซึง่จาํนวนค่าใชจ้่ายหรอืเงนิทีช่าํระออกไปเป็นสิง่ทีจ่ะทําใหผู้บ้รโิภคทราบถงึความคุม้ค่าทีจ่ะไดม้าซึง่สนิคา้ดี
ทีส่ดุ ซึง่หากไดร้บัประโยชน์จากสนิคา้คุม้คา่กบัราคาทีต่อ้งจา่ย ผูบ้รโิภคจะตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 
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- การส่งเสริมการตลาด (Promotion) คอืการสื่อสารขอ้มลูระหวา่งผูข้ายกบัผูซ้ือ้ เพื่อใหผู้ซ้ื้อมทีศันคตทิีด่ตี่อ
สนิค้า ซึ่งจะก่อให้เกดิพฤตกิรรมการซื้อต่อไป โดยการส่งเสรมิการตลาด มวีตัถุประสงค์เพื่อโฆษณาสินค้า แจง้เตอืน 
แจง้ข่าวสารต่างๆ โน้มน้าวให้ผูซ้ื้อรูส้กึดตี่อสนิคา้และรา้นคา้ รวมถงึการจดักจิกรรมส่งเสรมิการขายต่างๆ เพื่อดงึดูด
ลกูคา้ใหส้นใจสนิคา้ 

การกดดนัโดยจ ากดัช่วงเวลา (Time pressure / Time availability / Time limited) คอื การที่ผู้ผลติกําหนด
ชว่งเวลาทีเ่ปิดขายสนิคา้หรอืบรกิารนัน้ๆ ซึง่การทาํแบบนี้สง่ผลใหผู้บ้รโิภครบัรูถ้งึสภาวะของการถกูจาํกดัดว้ยเวลา ทาํ
ให้ผู้บรโิภคมีกระบวนการในการพิจารณาถึงข้อมูลสนิค้าที่เปลี่ยนไปและรบีเร่งขึ้น ความกดดนัทางเวลาจึงทําให้
ผูบ้รโิภคใหค้วามสนใจกบัสิง่นัน้มากขึน้และสง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อสนิคา้มากขึน้เช่นกนั (Aggarwal & Vaidyanathan, 
2003; Shadkam et al., 2013) 
 

3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 
กรอบแนวคดิการวจิยัน้ี มปัีจจยัทีเ่กี่ยวขอ้ง 8 ปัจจยั ไดแ้ก่ การรบัรูว้่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ที่

ง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of use หรอื PEU) การรบัรูถ้ึงประโยชน์ที่ได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ 
(Perceived usefulness หรอื PU) ทศันคตทิี่มตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ (Attitude toward item หรอื ATT) ราคา 
(Price หรอื PRI) การสง่เสรมิการตลาด (Promotion หรอื PRO) การกดดนัโดยจาํกดัช่วงเวลา (Time pressure/ Time 
availability/ Time limited หรอื TP) ความตัง้ใจซือ้ (Purchase intention หรอื PI) และการตดัสนิใจซือ้ (Purchase หรอื 
PUR) โดยงานวจิยัน้ีนําทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ี(TAM) มาประยุกต์ใช้ในบรบิทของการซื้อไอเทมภายในเกม
ออนไลน์ โดยกรอบแนวคดิที่นําเสนอสาํหรบังานวจิยัน้ีแสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอเทมภายใน
เกมออนไลน์ และการรบัรูว้่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ง่ายต่อการใชง้าน ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อ ผ่าน
ทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ นอกจากน้ีความตัง้ใจซื้อยงัไดร้บัอทิธพิลจากปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้น
การสง่เสรมิการตลาด ซึง่ประยุกตม์าจากทฤษฎสีว่นประสมทางการตลาด (Marketing mix) อกีทัง้งานวจิยัน้ีไดเ้พิม่เตมิ
ปัจจยัใหม่คอื ปัจจยัด้านการกดดนัโดยจํากดัช่วงเวลา (Time pressure/ Time availability/ Time limited หรอื TP) ที่
ได้มาจากการสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและมชีื่อเสยีงในสงัคมเกม KartRider Rush+ และสุดท้ายความตัง้ใจซื้อส่งผลต่อ
การตดัสนิใจซือ้ในทีส่ดุ ดงัภาพที ่1 

 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิความตัง้ใจซือ้ไอเทมภายในเกม 
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การที่ผูเ้ล่นรบัรูว้่า ระบบของเกมนัน้งา่ยต่อการใชง้าน  จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์มทีศันคตทิีด่ตี่อการเล่นเกม
ออนไลน์นัน้ๆ (Zhu et al., 2012) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H1: การรบัรูว้า่เป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ทีง่า่ยต่อการใชง้านมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อทศันคตทิีม่ ี

ต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ 
 
การที่ผู้เล่นรบัรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์และความสนุกสนาน จะส่งผลให้ผู้เล่นเกม

ออนไลน์มทีศันคตทิีด่ตี่อการเลน่เกม (Yoon et al., 2013) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 
H2: การรบัรูถ้งึประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกต่อทศันคตทิีม่ตี่อไอเทม

ภายในเกมออนไลน์ 
 

เมื่อผูเ้ล่นเกมรบัรูว้่า การซื้อไอเทมในเกมมปีระโยชน์และช่วยใหก้ารเล่นเพลดิเพลนิมากขึน้ จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกม
เกดิความตัง้ใจซื้อไอเทมในเกมบนโทรศพัทม์อืถอืขึน้ (Hamid & Suzianti, 2020) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยั
ไดว้า่ 
  

H3: การรบัรูถ้งึประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 
ทศันคตขิองผูเ้ล่นมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่น ยิง่ผูเ้ล่นมทีศันคตทิี่ดตี่อไอเทมภายในเกมที่สงู จะยิง่เพิม่

แนวโน้มทีจ่ะเกดิความตัง้ใจซือ้ไอเทมภายในเกม (Vanwesenbeeck et al., 2014) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยั
ไดว้า่ 

 
H4: ทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 
ความสมัพนัธร์ะหวา่งราคากบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ เมือ่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์รบัรูถ้งึความคุม้คา่จากสิง่ทีไ่ด้

จากไอเทมในเกมเทยีบกบัราคาทีจ่่ายไป จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกดิความตัง้ใจซือ้ขึน้ (วศนิ เลการตัน์, 2562) ดงันัน้สามารถ
ตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H5: ราคามคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 

 
การลดราคาส่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าเสมือนในเกมออนไลน์  นอกจากน้ีเมื่อผู้เล่นรบัรู้ถึงคุณค่าด้านการ

ส่งเสริมการตลาด และเกิดความพึงพอใจ จะส่งผลให้เกิดความตัง้ใจซื้อไอเทมซํ้าในเกมออนไลน์ขึ้น (ปุณยภพ       
สทิธพิรอนนัต,์ 2552; วรลัชญาน์ สงิหท์องวรรณ์, 2557) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H6: การสง่เสรมิการตลาดมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
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การทดสอบผลกระทบจากการกดดนัดา้นเวลาของผูบ้รโิภคสองกลุ่ม คอืกลุ่มทีถู่กกดดนัดา้นเวลา และกลุ่มทีไ่มถู่ก
กดดนัด้านเวลา ผลการวจิยัแสดงให้เห็นว่า การที่ผู้ขายสรา้งแรงกดดนัด้านเวลาส่งผลกระทบต่อความตัง้ใจซื้อของ
ผูบ้รโิภคมากกวา่การไมก่ดดนั (Aggarwal & Vaidyanathan, 2003) ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 

 
H7: การกดดนัโดยจ ากดัชว่งเวลามคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 
การที่ผู้บริโภคใช้งานเทคโนโลยีจะเกิดจากปัจจัยสําคัญคือ ความมุ่งมัน่ตัง้ใจหรือความพยายามที่จะแสดง

พฤตกิรรมนัน้ สรุปคอื ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยมีคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการใชง้านจรงิ  (Turner et al., 2010) 
ดงันัน้สามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดว้า่ 
 

H8: ความตัง้ใจซื้อมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการตดัสนิใจซื้อ 
 
4. วิธีการวิจยั 

งานวจิยัน้ีเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างผูเ้ล่นชาวไทยที่มบีญัชผีูเ้ล่นอยู่ในเซริฟ์เวอรเ์อเชยีตะวนัออกเฉียงใต ้(SEA) 
และเคยใชเ้งนิจรงิซื้อไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ มาก่อนแลว้ จํานวน 301 กลุ่มตวัอย่าง ด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ซึ่งจดัสรา้งขึน้มาจากการค้นควา้ขอ้มูลทางเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง (ประกอบด้วย Hsiao & Chen, 
2016; Rafdinal et al., 2020; วรลัชญาน์ สงิห์ทองวรรณ์, 2557; ชนภทัร วชริธรรมพร, 2560; ภทัรวด ีเอี่ยมศุภโชค, 
2561) โดยแจกแบบสอบถามออนไลน์ผ่านกลุ่มในเฟซบุ๊ก 2 กลุ่ม คอื กลุ่ม KartRider Rush+ Thailand Community 
และกลุม่ KartRider Rush+ Thailand 
 

5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ข้อมูลที่จดัเก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกนําไปทดสอบข้อมูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง (Outliers) การ
กระจายแบบปกต ิ(Normal) ความสมัพนัธ์เชงิเสน้ตรง (Singularity) ซึ่งจากการทดสอบพบว่าขอ้มูลไม่มสี่วนใดขาด
หาย มคีวามสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง และไม่มปัีญหาภาวะรว่มเสน้ตรงพหุและภาวะรว่มเสน้ตรง ซึ่งถอืว่าผ่านเกณฑต์ามที่
กําหนดทัง้หมด นอกจากน้ีแบบสอบถามทัง้หมดไม่พบความขาดหายของขอ้มลู เน่ืองจากผูว้จิยัไดจ้ดัทําแบบสอบถาม
ในรปูแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ซึง่สามารถกาํหนดใหผู้ต้อบแบบสอบถามตอ้งตอบแบบสอบถามใหค้รบทุกขอ้ จงึ
ทาํใหไ้มเ่กดิปัญหาความขาดหายของขอ้มลู รวมทัง้ไมม่ปัีญหาขอ้มลูทีผ่ดิปกติ แต่สาํหรบัการวเิคราะห ์การกระจายตวั
ของขอ้มลูแบบปกต ิโดยใชค้า่ความเบ ้(Skewness) เป็นเกณฑใ์นการพจิารณาคอื ความเบม้ากกวา่ (+)3 หรอืน้อยกวา่ 
(-)3 พบว่า มเีพยีงบางตวัแปรเท่านัน้ที่แม้ว่าไม่ได้มกีารกระจายตวัของขอ้มูลแบบปกติคอืมคีวามเบ้เลก็น้อย แต่ค่า
ความเบท้ีเ่กดิขึน้ไม่ไดต้่างจากเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไวม้ากนัก ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใชข้อ้มูลดงักล่าวมาวเิคราะหข์อ้มูล
ทางสถติติ่อไป 
5.2 การประเมินความเท่ียงและความตรงของแบบสอบถาม 

งานวจิยัน้ีทดสอบความเชื่อถอืไดข้องแบบสอบถาม โดยใชก้ารทดสอบความเที่ยงของแบบสอบถาม (Reliability) 
จากการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) โดยงานวจิยัน้ีใช้เกณฑ์ค่าสมัประสทิธิ ์
แอลฟาไม่น้อยกว่า 0.6 ซึ่งถอืเป็นเกณฑ์ที่ยอมรบัได้ (Wim et al., 2008; Said, 2018) และได้ทดสอบความตรงของ
แบบสอบถาม (Validity) ดว้ยการวเิคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) โดยต้องมคี่าน้ําหนักองค์ประกอบ (Factor 
loading) มากกวา่ 0.5 (ชยันนัท ์ธนัวารชร, 2560; ชวีรตัน์ ชยัสาํโรง, 2561) ดงัแสดงค่าสถติขิองแต่ละขอ้คาํถามทีผ่่าน
เกณฑต์ามตารางที ่1 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น้ําหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

น ้าหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 1: การรบัรู้ว่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ง่ายต่อการใช้งาน (% of variance = 53.066, 
Cronbach’s alpha = 0.516) 
ทา่นคดิวา่ เกมน้ีเล่นงา่ยไมต่อ้งใชค้วามพยายาม มากนกั
ในการทาํความเขา้ใจวธิเีล่น 

3.40 1.158 0.428 

ทา่นคดิวา่ ข ัน้ตอนการซือ้ไอเทมภายในเกม KartRider 
Rush+ มขีัน้ตอนทีง่า่ย ไมยุ่ง่ยาก 

4.44 0.792 0.837 

ทา่นคดิวา่ขัน้ตอนการชาํระเงนิหรอืขัน้ตอน การผกูบตัรกบั
ระบบเกม มขี ัน้ตอนทีง่า่ย ไมซ่บัซอ้น  

4.53 0.751 0.792 

ปัจจยั 2: การรบัรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ (% of variance = 48.921, Cronbach’s 
alpha = 0.631) 
ทา่นคดิวา่ไอเทม ชว่ยเพิม่ความสนุกสนาน เพลดิเพลนิใน
การเลน่เกม 

4.54 0.655 0.535 

ทา่นคดิวา่ไอเทม ชว่ยใหเ้ลื่อนระดบั (Level/Tier) ไดเ้รว็ขึน้ 3.67 1.201 0.761 
ทา่นคดิวา่ไอเทมชว่ยเพิม่ความสามารถในการแขง่ขนั และ
เพิม่โอกาสชนะมากขึน้ 

4.14 1.001 0.821 

ปัจจยั 3: ทศันคติท่ีมีต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ (% of variance = 56.343, Cronbach’s alpha = 0.608) 
ทา่นพงึพอใจกบัไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ ที่
ทา่นซือ้ 

4.21 0.754 0.562 

ทา่นพงึพอใจกบัการเล่นเกมโดยใชไ้อเทมเสยีเงนิจรงิ 
มากกวา่ไอเทมฟร ี

3.59 1.159 0.816 

ทา่นคดิวา่ไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ ชว่ยเพิม่
ความอยากรูอ้ยากเหน็และความอยากเลน่เกมมากขึน้ 

4.02 0.95 0.825 

ปัจจยั 4: ราคา (% of variance = 64.966, Cronbach’s alpha = 0.726) 
ทา่นคดิวา่ไอเทมภายในเกม KartRider Rush+  มี
ประโยชน์หรอืคุม้คา่ เมือ่เทยีบกบัราคา 

3.18 0.907 0.816 

ทา่นคดิวา่ ราคาของไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ 
ไมแ่พง 

2.41 1.100 0.861 

ทา่นคดิวา่ อายุการใชง้านของไอเทมภายในเกม KartRider 
Rush+ คุม้คา่ตอ่ราคา 

3.50 1.121 0.553 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น้ําหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

น ้าหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 5: การส่งเสริมการตลาด (% of variance = 52.117, Cronbach’s alpha = 0.540) 
ทา่นคดิวา่ การจดัโปรโมชนัหรอืลดราคา ทาํให ้ไอเทม
ภายในเกม KartRider Rush+ น่าสนใจ มากขึน้ 

4.34 0.923 0.629 

ทา่นใหค้วามสนใจไอเทมภายในเกม KartRider Rush+ ก็
ต่อเมือ่มกีารจดัโปรโมชนัหรอืลดราคา เทา่นัน้ 

4.05 1.038 0.767 

ทา่นคดิวา่ เมือ่ราคาของไอเทมภายในเกม KartRider 
Rush+ ถกูลงทาํใหท้า่นซือ้ไอเทมภายในเกมจาํนวนทีม่าก
ขึน้ 

4.36 0.859 0.642 

ปัจจยั 6: การกดดนัโดยจ ากดัช่วงเวลา (% of variance = 64.894, Cronbach’s alpha = 0.726) 
ทา่นคดิวา่ ไอเทมทีข่ายในชว่งเวลาจาํกดัมคีวามสามารถ 
หรอืความสวยงามมากกวา่ไอเทมทัว่ไป 

3.74 1.077 0.694 

ทา่นคดิวา่ การจาํกดัเวลาขายไอเทมทาํใหไ้อเทมนัน้ มี
ความพเิศษ น่าสนใจ หรอืน่าสะสม เป็นตน้ 

3.95 1.035 0.756 

ทา่นคดิวา่การทีท่า่นมไีอเทมทีข่ายในชว่งเวลาจาํกดั 
สามารถบ่งบอกสถานะในสงัคมเกมของทา่นได ้

3.21 1.326 0.780 

ปัจจยั 7: ความตัง้ใจซ้ือ (% of variance = 61.737, Cronbach’s alpha = 0.690) 
ทา่นตัง้ใจซือ้ไอเทม ภายในเดอืนน้ี 3.24 1.319 0.751 
ทา่นมแีนวโน้มสงูทีจ่ะซือ้ภายในเกม KartRider Rush+ อกี
ในอนาคต 

4.04 1.046 0.747 

ทา่นจะแนะนําใหผู้อ้ื่นซือ้ไอเทมภายในเกม KartRider 
Rush+ 

3.39 1.256 0.662 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งเป็นเพศหญงิมากกวา่เพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 60.1 ช่วงอายุทีม่กีารตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มสีอง
ช่วงอายุ คือ ช่วงอายุระหว่าง 18-23 ปี (ร้อยละ 41.2) และช่วงอายุระหว่าง 24-29 ปี (ร้อยละ 39.2) โดยระดับ
การศกึษาส่วนใหญ่ คอื ปรญิญาตร ี(รอ้ยละ 78.4) อาชพีของผูต้อบแบบสอบถามส่วนมากคอื นักเรยีนหรอืนักศกึษา 
(รอ้ยละ 43.2) และระดบัรายไดส้่วนใหญ่อยู่ที่ 10,001-20,000 บาท (รอ้ยละ 37.2) ทัง้น้ีจํานวนเงนิที่ซื้อไอเทมภายใน
เกมของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 101-300 บาทต่อเดอืน และประเภทของไอเทมที่กลุ่มตวัอย่างที่ตอบ
แบบสอบถามซื้อมากที่สุด โดยการเรยีงลําดบั พบว่า อนัดบัที่ 1 คอื รถยนต์ อนัดบัที่ 2 คอื ของตกแต่งตวัละคร และ
อนัดบัที ่3 คอื สตัวเ์ลีย้ง 
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5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 
งานวิจัยน้ีทดสอบสมมติฐานการวิจัยจากกรอบแนวคิดการวิจัยด้วยการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชัน้ 

(Hierarchical regression) ผลลัพธ์ที่ได้แสดงในตารางที่ 2 ซึ่งแสดงคะแนนมาตรฐาน (Standardized score) โดย
สามารถวเิคราะหผ์ลทางสถติไิดด้งัน้ี 

5.4.1 ทศันคติท่ีมีต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ ผลการวเิคราะหท์างสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ การรบัรูว้า่เป็นระบบ
ขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ที่งา่ยต่อการใชง้าน และการรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ มี
อิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ โดยมีค่าความผันแปรของตัวแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 22             
(R2 = 0.220) รายละเอยีดของอทิธพิลแต่ละปัจจยัมดีงัน้ี 

5.4.1.1 การรบัรู้ว่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ท่ีง่ายต่อการใช้งาน มอีทิธพิลต่อทศันคตทิีม่ ี
ต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.190 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั p = 0.003 
ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่1 ที่กล่าวว่า การรบัรูว้่าเป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ทีง่า่ยต่อการใช้
งาน มอีิทธพิลต่อทศันคติที่มตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ สอดคล้องกบังานวจิยัของ Zhu et al. (2012) ที่กล่าวว่า 
การทีผู่เ้ล่นรบัรูว้า่ระบบของเกมนัน้งา่ยต่อการใชง้าน จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์มทีศันคตทิีด่ตี่อการเล่นเกมออนไลน์
นัน้ 

5.4.1.2 การรบัรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ มอีทิธพิลต่อทศันคตทิี่มตี่อไอเทม
ภายในเกมออนไลน์ โดยมีค่าสมัประสิทธิอ์ิทธิพลเท่ากับ 0.442 อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั p < 0.001 ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่2 ทีก่ล่าววา่ การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มอีทิธพิลต่อ
ทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (Yoon et al., 2013) ทีก่ล่าววา่ การทีผู่เ้ล่นรบัรูถ้งึ
ประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์และความสนุกสนานของเกมจะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์มทีศันคตทิีด่ี
ต่อการเลน่เกม 

5.4.2 ความตัง้ใจซ้ือ ผลการวเิคราะหท์างสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ การรบัรูถ้งึประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกม
ออนไลน์ ทศันคติที่มตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ ราคา การส่งเสรมิการตลาด และการกดดนัโดยจํากดัช่วงเวลา      
มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจซื้อ โดยมีค่าความผนัแปรของตวัแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 27.6 (R2 = 0.276) รายละเอียดของ
อทิธพิลแต่ละปัจจยัมดีงัน้ี 

5.4.2.1 การรบัรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซื้อ โดยม ี  
ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.323 อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั p = 0.047 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัที่ 
3 ที่กล่าวว่า การรบัรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รบัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจซื้อ  สอดคล้องกบั
งานวจิยัของ Hamid and Suzianti (2020) ทีก่ล่าวว่า เมื่อผูเ้ล่นเกมรบัรูว้่า การซื้อไอเทมในเกมมปีระโยชน์และช่วยให้
การเลน่เพลดิเพลนิมากขึน้ จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกมเกดิความตัง้ใจซือ้ไอเทมในเกมบนโทรศพัทม์อืถอืขึน้ 

5.4.2.2 ทศันคติท่ีมีต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซือ้ โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิล
เท่ากบั 0.451 อย่างมนีัยสาํคญั ทางสถติทิี่ระดบั p < 0.001 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที่ 4 ที่กล่าวว่า ทศันคตทิี่มตี่อ 
ไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซือ้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Vanwesenbeeck et al.  
(2014) ที่กล่าวว่า ทศันคตขิองผูเ้ล่นมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่น ยิง่ผูเ้ล่นมทีศันคตทิี่ดตี่อไอเทมภายในเกมที่
สงู ยิง่เพิม่แนวโน้มทีจ่ะเกดิความตัง้ใจซือ้ไอเทมภายในเกม 

5.4.2.3 ราคา มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจซื้อโดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.375 อย่างมนีัยสาํคญั
ทางสถิติที่ระดบั p < 0.001 ซึ่งสอดคล้องกบัสมมตฐิานที่ 5 ที่กล่าวว่า ราคามอีิทธพิลต่อควาตัง้ใจซื้อ สอดคล้องกบั
งานวจิยัของ วศนิ เลการตัน์ (2562) ทีก่ล่าวว่า เมื่อผูเ้ล่นเกมออนไลน์รบัรูถ้งึความคุม้ค่าจากสิง่ที่ไดจ้ากเกมเทยีบกบั
ราคาทีจ่า่ยไป จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกดิความตัง้ใจซือ้ขึน้ 
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5.4.2.4 การส่งเสริมการตลาด มอีทิธพิลทางตรงต่อความตัง้ใจซือ้โดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.091 
อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั p = 0.674 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที ่6 ทีก่ล่าววา่ การสง่เสรมิการตลาดมอีทิธพิล
ต่อความตัง้ใจซื้อ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ปุณยภพ สทิธพิรอนันต์ (2552) และวรลัชญาน์ สงิหท์องวรรณ์ (2557) ที่
กล่าวว่า การลดราคาส่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้าเสมอืนในเกมออนไลน์ นอกจากน้ีเมื่อผู้เล่นรูถ้ึงคุณค่าด้านการ
สง่เสรมิการตลาด และเกดิความพงึพอใจ จะสง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจซือ้ไอเทมซํ้าในเกมออนไลน์ขึน้ 

5.4.2.5 การกดดนัโดยจ ากดัช่วงเวลา มีอิทธิพลทางตรงต่อความตัง้ใจซื้อโดยมีค่าสมัประสทิธิอ์ิทธิพล
เท่ากบั 0.309 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติิที่ระดบั p = 0.217 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมตฐิานที่ 7 ที่กล่าวว่า การกดดนัโดย
จาํกดัช่วงเวลามอีทิธพิลต่อความตัง้ใจซื้อ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Aggarwal and Vaidyanathan (2003) ทีก่ล่าวว่า 
การทีผู่ข้ายสรา้งแรงกดดนัดา้นเวลาสง่ผลกระทบต่อความตัง้ใจซือ้ของผูบ้รโิภคมากกวา่การไมก่ดดนั 

5.4.3 การตดัสินใจซ้ือ ผลการวเิคราะหท์างสถติแิสดงใหเ้หน็ว่า ความตัง้ใจซื้อ มอีทิธพิลทางตรงต่อการตดัสนิใจ
ซื้อโดยมคี่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.654 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี่ระดบั p < 0.001 และมคี่าความผนัแปรของ
ตวัแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 42.8 (R2 = 0.428) ซึ่งสอดคล้องกบัสมมติฐานที่ 8 ที่กล่าวว่า ความตัง้ใจซื้อมีอิทธิพลต่อ        
การตดัสนิใจซือ้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Turner et al. (2010) ทีก่ล่าววา่ การทีผู่บ้รโิภคใชง้านเทคโนโลยจีะเกดิจาก
ปัจจยัสาํคญัคอื ความมุ่งมัน่ตัง้ใจหรอืความพยายามที่จะแสดงพฤตกิรรมนัน้  สรุปคอื ความตัง้ใจในการใชเ้ทคโนโลยมีี
ความสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการใชง้านจรงิ   

นอกจากน้ี ปัจจยัที่มอีทิธพิลทางออ้มต่อความตัง้ใจซื้อ ไดแ้ก่ การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอเทมภายในเกม
ออนไลน์ ทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ ราคา การสง่เสรมิการตลาด ละการกดดนัโดยจาํกดัชว่งเวลา 
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6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

การศึกษาพบว่า ปัจจยัที่มีผลต่อความตัง้ใจที่จะซื้อไอเทมมากที่สุด  ประกอบด้วย ความตัง้ใจซื้อ การรบัรู้ถึง
ประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์ ทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ ราคา การรบัรูว้่าเป็นระบบ
ขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ทีง่า่ยต่อการใชง้าน การกดดนัโดยจาํกดัชว่งเวลา และการสง่เสรมิการตลาด ตามลาํดบัมี
ความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ ดงัน้ี 

(1) การรบัรูว้า่เป็นระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ทีง่า่ยต่อการใชง้านมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อทศันคตทิีม่ ี
ต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์ กล่าวคอื หากผู้เล่นรบัรูว้่าการซื้อไอเทมนัน้ มขี ัน้ตอนที่ง่าย ไม่ซบัซ้อน จะส่งผลดตี่อ
ความคดิหรอืทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกม เป็นไปตามผลการวจิยัของ Zhu et al. (2012)  

(2) การรบัรูถ้งึประโยชน์ที่ไดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกต่อทศันคตทิี่มตี่อไอเทม
ภายในเกมออนไลน์ กล่าวคอื เมือ่ผูเ้ล่นรูว้า่ไอเทมนัน้ๆ สามารถช่วยใหเ้ล่นไดด้ขีึน้ หรอืทาํใหต้วัละครนัน้ๆ สวยขึน้ จะ
สง่ผลต่อความคดิหรอืทศันคตทิีม่ตี่อไอเทมภายในเกม เป็นไปตามผลการวจิยัของ Yoon et al. (2013) 

(3) การรบัรูถ้งึประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากไอเทมภายในเกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซือ้ กล่าวคอื 
เมื่อผู้เล่นรู้ว่าไอเทมนัน้ๆ สามารถช่วยให้เล่นได้ดีขึ้น หรือทําให้ตัวละครนัน้ๆ สวยขึ้น จะส่งผลต่อความคิดที่จะ        
ซือ้ไอเทมภายในเกมเป็นไปตามผลการวจิยัของ Hamid and Suzianti (2020)  

(4) ทศันคติที่มีต่อไอเทมภายในเกมออนไลน์มีความสมัพนัธ์เชิงบวกต่อความตัง้ใจซื้อ กล่าวคือ เมื่อผู้ เล่นมี
ความคดิทีด่ตี่อไอเทมนัน้ๆ รูว้า่ไอเทมนัน้มปีระโยชน์และซือ้ไดง้า่ย จะยิง่สง่ผลใหเ้กดิความคดิทีจ่ะซือ้ไอเทมภายในเกม 
เป็นไปตามผลการวจิยัของ Vanwesenbeeck et al. (2014)  

(5) ราคามคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อความตัง้ใจซือ้ กล่าวคอื เมื่อผูเ้ล่นรบัรูถ้งึสิง่ทีจ่ะไดจ้ากไอเทมนัน้ และราคาของ
ไอเทมนัน้ไมส่งูกวา่ระดบัราคาทีร่บัได ้หรอืรูส้กึคุม้คา่เมือ่เทยีบกบัราคาหรอืเงนิทีเ่สยีไป จะยิง่สง่ผลใหเ้กดิความคดิทีจ่ะ
ซือ้ไอเทมภายในเกม เป็นไปตามผลการวจิยัของ วศนิ เลการตัน์ (2562) 

(6) การส่งเสรมิการตลาดมคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ กล่าวคอื เมื่อผู้เล่นทราบถงึการจดัโปรโมชนั
หรอืลดราคาภายในเกม จะยิง่เพิม่ความน่าสนใจและความคดิทีจ่ะซื้อไอเทมขึน้ เป็นไปตามผลการวจิยัของ วรลัชญาน์ 
สงิหท์องวรรณ์ (2557) และชนภทัร วชริธรรมพร (2560) 

(7) การกดดนัโดยจํากดัช่วงเวลามคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกต่อความตัง้ใจซื้อ กล่าวคือ การที่ผู้เล่นรูว้่าไอเทมนัน้ๆ 
เปิดใหซ้ื้อในเวลาที่จํากดัและไม่สามารถหาซื้อไดอ้กีแลว้ จะส่งผลทําใหผู้เ้ล่นใหค้วามสนใจกบัสิง่นัน้มากขึน้และส่งผล
ต่อความตัง้ใจซือ้ เป็นไปตามผลการวจิยัของ Aggarwal and Vaidyanathan (2003)  

(8) ความตัง้ใจซือ้มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวกต่อการตดัสนิใจซือ้ กลา่วคอื เมือ่ผูเ้ล่นเกดิความมุง่มัน่ตัง้ใจทีจ่ะซือ้ไอเทม
ขึน้แลว้นัน้ ยอ่มเกดิเป็นพฤตกิรรมตามมา นัน่คอืการซือ้ เป็นไปตามผลการวจิยัของ Turner et al. (2010) 
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

ผูท้ี่ให้บรกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกม โดยเฉพาะเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มอืถอื ที่ต้องการกระตุ้นให้ผูเ้ล่นเลอืกใช้
เงนิจรงิมาซื้อของเสมือนภายในเกม  ต้องการให้เกิด In-game purchase สามารถนําผลวิจยัในครัง้น้ีไปเป็นแนว
ทางการพฒันาเพือ่ใหเ้ขา้ใจในสิง่ทีจ่ะสง่ผลต่อการตดัสนิใจของลกูคา้หรอืผูเ้ล่น ดงัน้ี   

(1) ผูท้ีใ่หบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมตอ้งใหค้วามสาํคญักบัการสรา้งและนําเสนอไอเทมทีม่ทีําใหผู้เ้ล่นรบัรูไ้ดถ้งึ
ประโยชน์ ไม่ว่าจะเป็นในด้านการช่วยเพิม่ความสนุกสนานเพลดิเพลนิในการเล่น ด้านการเพิม่ความสามารถในการ
แข่งขนัและเพิม่โอกาสชนะ รวมถงึดา้นการเพิม่ความสวยงามของตวัละครหรอืรถของผูเ้ล่น เน่ืองจากจะทําใหผู้้ เล่นมี
ทศันคตทิีด่ตี่อไอเทมนัน้ๆ เกดิความตัง้ใจซือ้ ซึง่จะนําไปสูก่ารตดัสนิใจซือ้ในทีส่ดุ 
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(2) ผูท้ีใ่หบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมตอ้งพยายามออกแบบระบบขายไอเทมภายในเกมออนไลน์ใหง้า่ยต่อการใช้
งาน ไมว่า่จะเป็นขัน้ตอนการซือ้ไอเทมภายในเกม ขัน้ตอนการชาํระเงนิหรอืขัน้ตอนการผกูบตัรกบัระบบเกม โดยตอ้งมี
การอธบิายทีช่ดัเจน เขา้ใจงา่ย และไมซ่บัซอ้น 

(3) ผูท้ีใ่หบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมควรใหค้วามสาํคญักบัปัจจยัดา้นราคา การสง่เสรมิการตลาด และการกดดนั
โดยจํากดัช่วงเวลาซื้อขายไอเทม เน่ืองจากจะทําให้ผู้เล่นเกิดความอยากรูอ้ยากเห็นและความอยากเล่นเกมเพิม่ขึ้น 
รวมถงึทําให้ไอเทมนัน้ๆ มคีวามพเิศษ น่าสนใจ หรอืน่าสะสม เป็นต้น ส่งผลให้เกิดความตัง้ใจซื้อ ซึ่ งจะนําไปสู่การ
ตดัสนิใจซือ้ในทีส่ดุ 
6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 

เพือ่ประโยชน์ในดา้นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม ่ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะการทาํวจิยัครัง้ต่อไป ดงัต่อไปนี้ 
(1) การวจิยัครัง้น้ี เก็บข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างเฉพาะผู้เล่นชาวไทยในเซิร์ฟเวอร์ SEA จงึขอเสนอแนะงานวจิยั

ต่อเน่ืองว่า ควรเพิม่การกระจายของกลุ่มตวัอย่างให้ครอบคลุมมากขึน้ คอืผูเ้ล่นชาวต่างชาตใินอกี 4 ประเทศที่อยู่ใน
เซริฟ์เวอร ์SEA เดยีวกนั เพือ่ใหไ้ดผ้ลการศกึษาทีค่รอบคลุมและสมบรูณ์มากยิง่ขึน้  

(2) การวจิยัครัง้น้ี เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative research) ทําใหข้อ้มลูทีไ่ดเ้ป็นขอ้มลูในภาพรวม ดงันัน้
การทําวจิยัในอนาคต ผูว้จิยัขอเสนอใหท้ําการวจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative research) เพื่อศกึษาถงึความตอ้งการเชงิ
ลกึของผูเ้ล่น เป็นตน้วา่ปัจจยัใดบา้งทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ไอเทมภายในเกม 
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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อและจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ In-app 
purchase (IAP) ซึ่งเป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยประยุกต์ใช้แนวคดิคุณค่าที่รบัรู้ แนวคดิความผูกพนัของลูกค้า และ
ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผนมาเป็นแนวทางในการสรา้งกรอบแนวคดิการวจิยั โดยศกึษากลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นผูเ้ล่นเกมมอื
ถอือยา่งน้อย 1 ครัง้ในช่วง 3 เดอืนทีผ่า่นมา จ านวน 160 ราย ดว้ยวธิกีารแจกแบบสอบถามในรปูแบบออนไลน์ และน า
ขอ้มลูทีไ่ดม้าประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเรจ็รปูทางสถติิ ผลการวจิยัพบวา่คุณคา่ดา้นราคาในสว่นของความคุม้ค่าดา้น
ราคา สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้สนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื สว่นความสนุกสง่ผลต่อความผกูพนัของลกูคา้ แต่ไม่
สง่ผลผ่านไปยงัความตัง้ใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื ทา้ยที่สุดความตัง้ใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารในเกมมอื
ถอื ไมส่ง่ผลต่อจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP ของผูเ้ล่นเกมมอืถอื 

 
ค ำส ำคญั: แนวคดิคุณคา่ทีร่บัรู;้ แนวคดิความผกูพนัของลกูคา้; ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผน; เกมมอืถอื; ความตัง้ใจซือ้ 
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Abstract 

The purpose of this research was to study factors influencing purchase intention and amount of money to 
be spent via In-app purchase (IAP) system. Quantitative research was done, with a framework based on 
perceived value model, customer engagement model, and theory of planned behavior. Data was collected by 
online questionnaire from 160 samples, who played mobile game at least one time within three months. 
Usable data was analyzed statistically to determine the relationship of factors. Results were that perceived 
price value affected intention to buy items in mobile game. In addition, emotional value especially enjoyment 
in playing game affected customer engagement. However, customer engagement was not affect purchase 
intention. Finally, purchase intention on items in mobile game did not affect the amount of money to be spent 
via IAP.  

 
Keywords: Perceived value; Customer engagement; Theory of planned behavior; Mobile game; Purchase 

intention 
  



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 58 

1. บทน ำ 
1.1 ควำมส ำคญัและท่ีมำของปัญหำ 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา อุตสาหกรรมเกมเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมที่น่าจบัตามองเป็นอย่างมาก เน่ืองจากมมีูลค่า
ตลาดปัจจุบนัในปี 2019 ถงึ 152 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั และเป็นตลาดทีม่กีารเตบิโตเฉลีย่ตัง้แต่ปี 2012-2019 ถงึ 11% 
(Wijman, 2018) ซึ่งเป็นผลมาจากการเข้าถึงระบบดิจิทลั กล่าวคือเมื่อผู้คนเข้าถึงการใช้อินเทอร์เน็ตและโทรศพัท์
สมารท์โฟนมากขึน้ ประกอบกบัคุณลกัษณะของเกมซึ่งเป็นสื่อสรา้งความบนัเทงิทีส่ามารถเขา้ถงึและสรา้งปฏสิมัพนัธ์
กบัผูอ้ื่นไดง้า่ย ท าใหเ้กมกลายเป็นอุตสาหกรรมทีโ่ลกใหค้วามส าคญัยิง่ขึน้ ในการแขง่กฬีา SEA Games 2019 ทีผ่่าน
มา ได้มกีารบรรจุ E-Sports เป็นกีฬาที่ใช้ในการแข่งขนัเป็นครัง้แรก โดยเกมที่ได้รบัเลอืกมาใช้ในการแข่งมทีัง้หมด     
6 เกม ได้แก่  Dota 2, Starcraft 2, Tekken 7, Hearthstone, Arena of Valor และ Mobile Legends: Bang Bang 
(Atencio, 2019) 

ส าหรบัในประเทศไทย ตลาดเกมมอืถอืมกีารเตบิโตสอดคลอ้งกบักระแสความนิยมในระดบัโลก ในปี 2019 ตลาด
เกมมอืถอืมมีูลค่าอยู่ที่ 2.2 หมื่นลา้นบาทโดยเตบิโตจากปีที่ผ่านมา 13%  ซึ่งเป็นผลมาจากการขยายตวัของประเภท
เกมทีห่ลากหลาย เขา้กบัรสนิยมของคนไทยในวงกวา้งมากขึน้ และอุปกรณ์โทรศพัทม์อืถอืทีม่รีาคาถูกลง อนิเทอรเ์น็ต
เขา้ถงึไดง้า่ยมากขึน้ (กรุงเทพธุรกจิ, 2562; เพลนิพศิ กาญวฒันา, 2562; Marketing Oops!, 2019) ตวัอยา่งเกมมอืถอื
ที่เป็นที่นิยมในประเทศไทย ณ เดือนธนัวาคมปี 2019 ได้แก่ Free fire, ROV, COD Mobile, Black Desert Mobile, 
PUBG Mobile เป็นตน้ 

แมว้า่เกมมอืถอืแต่ละประเภทจะถูกออกแบบมาใหต้อบสนองกลุ่มลกูคา้ทีม่คีวามชอบแตกต่างกนั และถงึแมว้ธิกีาร
สรา้งรายไดข้องเกมมอืถอืนัน้สามารถท าไดห้ลายวธิ ีตัง้แต่การสอดแทรก Video ads, Display ads, Native ads, และ
อื่นๆ แต่วธิกีารสรา้งรายไดข้องเกมมอืถอืทีป่ระสบความส าเรจ็ในปัจจุบนันัน้เป็นไปในทศิทางเดยีวกนั คอืการใชร้ะบบ 
IAP (In-app purchase) หรอื Microtransaction นัน่เอง ระบบ IAP เป็นหนึ่งในวธิกีารสรา้งรายไดใ้นรปูแบบ Freemium 
กล่าวคอืเป็นการเปิดเกมมอืถอืใหค้นสามารถเขา้เล่นไดฟ้ร ีแต่หากตอ้งการเขา้ถงึ Feature หรอืไอเทมพเิศษเพิม่เตมิ
ภายในเกมกส็ามารถเลอืกจ่ายเงนิภายในแอปพลเิคชนัเพื่อรบัสทิธพิเิศษเหล่านัน้ได ้รายไดข้องเกมมอืถอืในปี 2017 มี
สดัส่วนมาจาก IAP ถึง 40% ซึ่งต่างจากแอปพลิเคชันทัว่ไปที่เน้นสร้างรายได้จากการใช้ Video ads เป็นหลัก 
(GamingScan, 2020) 

อยา่งไรกต็ามการใชก้ลยุทธใ์นการสรา้งรายไดแ้บบ Freemium ดว้ยระบบ IAP นัน้ ไมไ่ดเ้ป็นกลยุทธท์ีใ่ชก้บัสนิคา้
หรอืบรกิารทีอ่ยู่ในรปูของเกมมอืถอืเพยีงอย่างเดยีว แต่เป็นกลยุทธท์ีถู่กปรบัใชก้บัแอปพลเิคชนัทุกรปูแบบ เน่ืองจาก
แอปพลเิคชนัมตีน้ทุนผนัแปรต่อการบรกิารลกูคา้ทีเ่พิม่ขึน้แต่ละคนต ่า Freemium จงึมบีทบาทเป็นวธิกีารสรา้งผูท้ดลอง
ใช้แอปพลเิคชนัจ านวนมากในเวลาอนัรวดเรว็ ซึ่งจะน าไปสู่การโน้มน้าวให้เกิดการซื้อบรกิารเพิ่มเติม เช่น การตดั
โฆษณาออก, การเปิดให้ใช้บรกิารที่ครบครนัหรอืสะดวกสบายมากขึ้น เป็นต้น แล้วกระตุ้นให้เกิดการบอกต่อใน
ภายหลงั (Harviainen et al., 2018) 

การใชร้ะบบ IAP เป็นการเปิดโอกาสในการตดัสนิใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นในการตดัสนิใจซื้อสนิคา้บรกิารภายในเกม ท าให้
เกดิความหลากหลายทางดา้นพฤตกิรรมของผูเ้ล่น ดงันัน้ทัง้ผูพ้ฒันาเกม นกัการตลาด และธุรกจิทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมจงึ
สนใจศกึษาความหลากหลายดงักล่าวเพื่อน าไปออกแบบช่องทางการสรา้งรายไดแ้ละสินคา้บรกิารภายในเกมใหต้รงกบั
ความต้องการของผู้เล่น และมกีารนิยามหรอืแบ่งกลุ่มเพื่อให้เกิดความชดัเจนขึ้น เช่น Newzoo ได้นิยามผู้เล่นที่ใช้
จ่ายเงนิกบัเกมมอืถอืมากกว่า $25 ต่อเดอืน ชอบทดลองเกมใหม่ๆ  ชอบเล่นเพื่อการแขง่ขนักบัผูอ้ื่นว่า Big Spenders 
ซึง่คดิเป็นสดัสว่นราว 2.8% ของผูเ้ล่นเกมมอืถอืทัง้หมดและนิยามผูท้ีเ่ล่นเกมมอืถอืมากกวา่ 10 ชัว่โมงต่ออาทติย ์สว่น
ใหญ่มอีายุ 21-35 ปี แต่ไม่เคยจ่ายเงนิภายในเกมเลย ว่า Free Marketers ซึ่งคดิเป็นสดัสว่นราว 5.3% ของผูเ้ล่นเกม
มอืถอืทัง้หมด เป็นตน้ (Newzoo, 2014) แต่สดัสว่นดงักล่าวนัน้เป็นเพยีงค่าเฉลีย่จากผูเ้ล่นทัว่โลก หากศกึษาประเทศ
ใดประเทศหน่ึง หรอืเกมใดเกมหน่ึง ย่อมได้ผลลพัธ์ที่แตกต่างกนั ดงันัน้การท าความเข้าใจความแตกต่างทางด้าน
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พฤตกิรรม และปัจจยัที่ส่งผลต่อการใชจ้่าย IAP ในระดบัที่แตกต่างกนัจงึเป็นสิง่ที่ส าคญัในการด าเนินธุรกจิใหป้ระสบ
ความส าเรจ็ผ่านการน าขอ้มลูไปประยุกต์ใช ้ปรบัเปลีย่นบรกิารและการสื่อสารใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของลูกคา้ใน
แต่ละกลุ่มเพื่อโน้มน้าวให้ผู้เล่นฟรีหันมาซื้อบรกิารภายในเกมมากขึ้น เพราะเกมมือถือที่ประสบความส าเร็จนัน้ 
จ าเป็นต้องเกิดจากการเขา้ใจความต้องการของตลาดอย่างถี่ถ้วนและการตอบสนองลูกค้าแต่ละกลุ่มอย่างเหมาะสม 
โดยเฉพาะการศกึษาในอุตสาหกรรมทีล่กูคา้มคีวามหลากหลายทางพฤตกิรรมสงูอยา่งอุตสาหกรรมเกมมอืถอื 
1.2 วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาว่าคุณค่าที่รบัรู ้(ประกอบด้วย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่น และ
ความคุม้ค่าดา้นราคา) และความผูกพนัของลูกคา้ (ประกอบด้วย ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น) 
สง่ผลต่อพฤตกิรรมการซือ้และจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
2. ทฤษฎีและงำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

จากการศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิดคุณค่าที่รบัรู้ (Perceived value) 
แนวคิดความผูกพันของลูกค้า (Customer engagement) และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  (Theory of planned 
behavior) สามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาไดด้งัน้ี 

แนวคิดคณุค่ำท่ีรบัรู้ แนวคดิน้ีแสดงใหเ้หน็ว่า คุณค่าทีร่บัรู ้ประกอบดว้ย คุณคา่ดา้นคุณภาพ คุณค่าดา้นอารมณ์ 
คุณคา่ดา้นสงัคม และคุณคา่ดา้นราคา สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ ดงัน้ี 

- คุณค่าดา้นคุณภาพ หมายถงึคุณประโยชน์ทางตรงซึง่ไดร้บัจากการใชง้านสนิคา้หรอืบรกิารและความคาดหวงั
ดา้นคุณภาพต่อสนิคา้หรอืบรกิาร ส าหรบับรบิทในเกมมอืถอื งานวจิยัในอดตีไดศ้กึษาคุณค่าดา้นคุณภาพหลากหลาย
ปัจจยั เช่น ความง่ายในการเขา้ถึงซึ่งเป็นจุดเด่นอย่างหน่ึงของเกมมอืถือที่มเีหนือเกมในเครื่องเล่นรูปแบบอื่นๆซึ่ง
พบว่ามีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความจงรกัภกัดีของลูกค้า และน าไปสู่ความตัง้ใจซื้อในที่สุด (Hsiao & Chen, 
2016) นอกจากน้ียงัมกีารศกึษาปัจจยัอื่นที่เกี่ยวขอ้งเช่น ความเรว็ในการตอบสนอง และความแม่นย าในการแสดงผล 
เป็นตน้ แต่พบวา่ปัจจยัเหล่าน้ีไม่ไดส้ง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่น โดยสนันิษฐานว่าปัจจยัเหล่าน้ีเป็นความตอ้งการ
พืน้ฐานของผูเ้ล่นทีค่าดหวงัจากตวัเกม จงึไมไ่ดส้ง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจซือ้ทีส่งูขึน้ (Hsiao et al., 2019) 

- หมายถึงคุณค่าด้านความรูส้กึที่เกิดจากการใช้งานสนิค้าหรอืบรกิาร คุณค่าด้านอารมณ์เป็นหน่ึงในปัจจยั
ส าคญัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อของลูกค้า งานวจิยัหลายฉบับไดแ้สดงให้เหน็ว่าความสนุกและความสวยงามของงาน
ดีไซน์ภายในเกมท าให้ลูกค้ามีความตัง้ใจซื้อสินค้าภายในเกมมากขึ้น ไม่เพียงเท่านัน้ คุณค่าด้านอารมณ์ยังมี
ความสมัพนัธ์ทางบวกกบัตวัวดัผลทางธุรกจิที่ส าคญัหลายปัจจยั เช่น ความพงึพอใจของลูกค้า ความจงรกัภกัดแีละ
ความตัง้ใจทีจ่ะเลน่ต่อไปอกีดว้ย (Kim et al., 2011; Ghazali et al., 2018)  

- คุณค่าดา้นสงัคม หมายถงึคุณค่าด้านตวัตนทางสงัคมซึ่งได้รบัจากการซื้อหรอืใชส้นิค้าและบรกิาร ทัง้การมี
ปฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ื่นและการแสดงตวัตน ผู้เล่นหลายคนเลอืกเล่นเกมมอืถอืเพื่อที่จะไดเ้ชื่อมโยงตนเองกบัเพื่อนหรอืผู้
เล่นอื่นผ่านการท ากจิกรรมร่วมกนัหรอืแข่งขนักนั หลายครัง้การซื้อตวัละครหรอืสนิค้าภายในเกมก็ไม่ได้ช่วยพฒันา
ความสามารถหรอืโอกาสในการเอาชนะ แต่เป็นการซื้อเพื่อทีจ่ะเสรมิภาพลกัษณ์ของตนเองจากมุมมองของผูอ้ื่น (Kim 
et al., 2011) โดยคุณค่าดา้นสงัคมช่วยสรา้งความผกูพนัระหวา่งผูเ้ล่นและตวัเกม นอกจากน้ีคุณคา่ดา้นสงัคมจงึเป็นอกี
หน่ึงปัจจยัที่ได้รบัการศึกษาและพบว่ามีความสมัพันธ์ต่อความตัง้ใจซื้อ โดยพบว่าผู้เล่นที่จ่ายเงนิให้กับเกมจะมี
ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมกบัผูเ้ล่นอื่นมากกวา่ผูเ้ล่นทีไ่มไ่ดจ้า่ย (Gainsbury et al., 2016) 

- คุณค่าดา้นราคา หมายถงึคุณค่าทีเ่กดิจากการเปรยีบเทยีบระหวา่งราคาทีส่งูทีส่ดุทีล่กูคา้ยอมรบัไดก้บัราคาที่
ตอ้งจ่ายจรงิออกมาเป็นความคุม้ค่าในการซือ้ ลกูคา้แต่ละคนต่างมทีศันคตติ่อราคาและความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายแตกต่างกนั 
หากลกูคา้คดิวา่สนิคา้หรอืบรกิารทีต่นซือ้นัน้คุม้ค่ากจ็ะมทีศันคตติ่อราคาในทางบวกมากขึน้และมคีวามตัง้ใจซือ้ทีส่งูขึน้
เช่นกนั นอกจากน้ีปัจจยัดา้นรางวลัทีไ่ดร้บัภายในเกมซึง่หมายถึงสนิคา้เสมอืนทีเ่กมมกัแจกใหก้บัผูเ้ล่นเพื่อเป็นรางวลั
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แก่การท ากจิกรรมหรอืการมสี่วนร่วมภายในเกมโดยอาจเป็นอุปกรณ์หรอืค่าเงนิภายในเกมเองก็เป็นอกีหน่ึงปัจจยัที่
สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ภายในเกมมอืถอืดว้ยเชน่กนั (Hsu & Lin, 2015) 

อย่างไรกต็ามงานวจิยัน้ีไม่ไดน้ าปัจจยัคุณค่าดา้นคุณภาพมาพจิารณาเน่ืองจากงานวจิยัในอดตีแสดงใหเ้หน็ว่า ผู้
เล่นมกัมองคุณค่าด้านคุณภาพเป็นปัจจยัพื้นฐานที่ควรจะมใีนเกมมอืถือ ไม่ใช่สิง่ที่ต้องจ่ายเงนิเพื่อให้ได้มา จงึไม่มี
ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจซือ้ ในขณะทีคุ่ณค่าอกีสามประเภท ไดแ้ก่ คุณค่าดา้นอารมณ์ คุณค่าดา้นสงัคม และคุณค่า
ดา้นราคาเป็นปัจจยัทีม่แีนวโน้มสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้มากกวา่ (Hsiao et al., 2019) 

แนวคิดควำมผกูพนัของลูกค้ำ แนวคดิน้ีเป็นแนวคดิที่น ามาใชอ้ย่างแพร่หลายทัง้ในเชงิการตลาด  การจดัการ 
จติวทิยาสงัคม และระบบสารสนเทศ โดย Huang et al. (2017) กล่าววา่ ความผกูพนัของลกูคา้ สามารถอธบิายไดจ้าก 
3 มมุมอง ไดแ้ก่ ความกระตอืรอืรน้ (Vigor) ความมุง่มัน่ (Dedication) และ ความหมกมุน่ (Absorption) 

- ความกระตอืรอืรน้ (Vigor) สามารถตคีวามในมมุมองของเกมไดว้า่เป็นความกระตอืรอืรน้ขณะทีก่ าลงัเลน่ และ
ความเตม็ใจที่จะลงทุนทัง้แรงและเวลาใหแ้ก่เกม ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016) และงานวจิยั
ของ Merikivi et al. (2017) ทีพ่บว่าความสนุกและเพลดิเพลนิไปกบัตวัเกมมคีวามสมัพนัธใ์นเชงิบวกกบัความตัง้ใจซื้อ
สนิคา้และบรกิารในเกมผา่นระบบ IAP และความตัง้ใจทีจ่ะใชแ้อปพลเิคชนัต่อ 

- ความมุง่มัน่ (Dedication) สามารถตคีวามในมุมมองของเกมไดว้า่เป็นการใหค้วามส าคญักบัเกม รวมถงึความ
มุ่งมัน่, ความภาคภูมใิจ และแรงบนัดาลใจที่มตี่อเกม จากการศกึษาในอดตีพบว่ารากฐานของทฤษฎีเกี่ยวกบัความ
มุง่มัน่ (Dedication-based mechanism) นัน้มาจากความพงึพอใจ (Kim & Min, 2015) ซึง่ความพงึพอใจนัน้เป็นหนึ่งใน
ปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัความจงรกัภกัดใีนทางบวกและสง่ผลใหเ้กดิการซือ้ตามมาในทีส่ดุ (Hsu & Lin, 2015) 

- ความหมกมุน่ (Absorption) สามารถตคีวามในมมุมองของเกมไดว้า่เป็นการใชส้มาธอิยา่งเตม็ที ่จดจ่อกบัการ
เล่นเกมจนรูส้กึวา่เวลาผ่านไปอยา่งรวดเรว็ ผูว้จิยับางท่านไดศ้กึษาปัจจยัน้ีโดยเรยีกวา่เป็นสถานะโฟลว (Flow) ซึง่เกดิ
จากการท ากิจกรรมที่ตนสนใจซึ่งมรีะดบัความยากสอดคล้องกบัระดบัทกัษะที่บุคคลม ีเพราะการท ากิจกรรมที่ง่าย
เกินไปอาจท าให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย ขณะที่การท ากิจกรรมที่ยากเกินไปก็อาจท าให้เกิดความคับข้องใจ 
(Rauschnabel et al., 2017)  

การสรา้งความผูกพนักบัลูกค้าทัง้สามมุมมอง ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อโดยตรง โดยผู้เล่นที่มคีวามกระตือรอืรน้ , 
ความมุง่มัน่ และความหมกมุน่อยูใ่นระดบัทีส่งูจะมพีฤตกิรรมเลน่เกมบ่อยขึน้และใชเ้วลาไปกบัการเล่นแต่ละครัง้มากขึน้ 
น าไปสูก่ารคน้หาและความสนใจเกีย่วกบัตวัเกม และการซือ้สนิคา้ภายในเกมในทีส่ดุ (Huang et al., 2017; Cheung et 
al., 2015) 

ทฤษฎีพฤติกรรมตำมแผน เป็นเป็นทฤษฎทีางจติวทิยาซึ่ง Ajzen (1991) ทีก่ล่าวว่า ทศันคต ิ(Attitude) ค่านิยม
ทางสงัคม (Subjective norm) และ ความเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรู้การควบคุมพฤติกรรม (Control beliefs) จะส่งผลต่อ
ความตัง้ใจซือ้และก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมการซือ้ในทีส่ดุ   

- ทศันคต ิหมายถงึ การประเมนิของบุคคลถงึสิง่ที่ชอบและไม่ชอบ โดยประเมนิจากความชอบ ความน่าสนใจ 
และความเชื่อว่าเป็นการตัดสินใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นใดประเด็นหน่ึง  ทัศนคตินั ้นได้รบัอิทธิพลมาจาก
ประสบการณ์ในอดตีหรอืความรูส้กึนึกคดิของบุคคลดงักล่าวซึ่งจะสง่ผลต่อพฤตกิรรมที่เกี่ยวขอ้งกบัสนิคา้หรอืบรกิาร 
เช่น การซื้อหรอืมสีว่นรว่มกบัสนิคา้หรอืบรกิารของแบรนด ์(Hamari, 2015) ที่ผ่านมาไดม้กีารศกึษาทัง้ทศันคตทิีม่ตี่อ
ตวัเกม และทศันคติที่มตี่อการซื้อสนิค้าภายในเกมซื่งได้ผลออกมาแตกต่างกนั กล่าวคอื ทศันคติต่อตวัเกมไม่ได้มี
ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจซื้อ IAP ชดัเจนนัก แต่ทศันคตติ่อการซื้อสนิคา้ภายในเกมเหน็ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจ
ซื้อที่ชดัเจนกว่า โดยเฉพาะในเกมประเภทเกมยงิซึ่งมคีวามเชื่อว่าการซื้อสนิคา้ภายในเกมจะสามารถช่วยแขง่ขนัไดด้ี
ยิง่ขึน้ (Hamari, 2015) 
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- ค่านิยมทางสงัคม หมายถงึ มุมมองของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซึ่งไดร้บัอิทธพิลมาจากการเหน็ผูอ้ื่น เช่น เพื่อน 
หรอื ครอบครวั เป็นผูท้ าพฤตกิรรมนัน้ หรอือยากใหบุ้คคลดงักล่าวท าพฤตกิรรมนัน้ หากพฤตกิรรมดงักล่าวไดร้บัการ
ยอมรบัจากคนรอบขา้งจะท าให้มแีนวโน้มที่จะเกดิการท าพฤตกิรรมนัน้จรงิมากขึน้ (Azjen, 1991) ค่านิยมทางสงัคม
สง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่นมากเป็นพเิศษในเกมประเภททีม่ีการพึง่พาความสมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้ล่นสงู เช่น เกมใน
โซเชยีลมเีดยีต่างๆ ทีต่อ้งมกีารแลกเปลีย่นหรอืพดูคุยกนั เป็นตน้ การมคีนรูจ้กัเล่นเกมดว้ยกนั หรอื มคีนจ านวนมาก
เล่นเกมใดเกมหน่ึง จะสง่ผลต่อประสบการณ์การเล่นในทางบวกและกระตุน้ใหบุ้คคลสนใจหรอืรว่มเล่นเกม (Wei & Lu, 
2014) 

- ความเชื่อเกีย่วกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรม หมายถงึ ความเชื่อดา้นความสามารถของบุคคล หากบุคคล
ดงักล่าวเชื่อวา่ตนมคีวามสามารถจะท าพฤตกิรรมนัน้และควบคุมผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้ไดก้ย็อ่มมแีนวโน้มทีจ่ะท าพฤตกิรรม
นัน้ (พชิามญชุ ์อดุลวทิย์, 2554) ถงึแมค้วามเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรมจะสง่ผลต่อพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์ (Alzahrani et al., 2017; Lee & Tsai, 2010) ดว้ยเหตุผลดา้นการเขา้ถงึตวัเกมและอุปกรณ์ทีจ่ าเป็นตอ้ง
ใช้ส าหรบัการเล่น แต่จากขอบเขตงานวจิยัเกี่ยวกบัเกมและการซื้อสนิค้าออนไลน์ที่ศึกษายงัไม่พบงานวจิยัใดพบ
ความสมัพนัธร์ะหวา่งความเชื่อเกีย่วกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรมกบัความตัง้ใจหรอืพฤตกิรรมการซือ้โดยตรง 

ในการศกึษาวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแอปพลเิคชนั ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน ถูกน ามาใช้ส าหรบัการศกึษาที่มาของ
พฤตกิรรมการใชแ้อปพลเิคชนัในเงือ่นไขและสภาพแวดลอ้มทีแ่ตกต่างกนั (Yang, 2013; Carter & Yeo, 2016) ซึง่หาก
ปรบัใช้แนวคดิของทฤษฏีพฤติกรรมตามแผนมาใช้ในการศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้จ่าย IAP แล้ว ทัง้     
3 ปัจจยัสามารถน ามาเปรยีบเทยีบกบับรบิทของเกมมอืถอืได ้ไม่ว่าจะเป็นดา้นทศันคติ, ความเชื่อเกี่ยวกบักลุ่มอา้งองิ 
และ ความเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรม  ในอดตีไดม้ผีูว้จิยัน าทฤษฎน้ีีมาปรบัใชร้ว่มกบัทฤษฎอีื่นๆ และ
ไดผ้ลลพัธส์อดคลอ้งกนั โดยพบความสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ต่อ (Alzahrani et al., 2017; 
Lee & Tsai, 2010) และพฤตกิรรมการซือ้ในเกมออนไลน์ (Hamari, 2015)   
 

3. กรอบแนวคิดกำรวิจยัและสมมติฐำนกำรวิจยั 
กรอบแนวคดิการวจิยัน้ีพฒันาจากทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่ความตัง้ใจซือ้และจ านวนเงนิที่

ใชจ้า่ยผา่นระบบ IAP ของผูเ้ล่นไดร้บัอทิธพิลมาจากคุณคา่ทีร่บัรู ้ประกอบดว้ย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 
และความคุม้ค่าดา้นราคา และความผูกพนัของลกูคา้ ประกอบดว้ย ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น 
ดงัภาพที ่1 โดยงานวจิยัน้ีจะศกึษาคุณค่าดา้นอารมณ์เฉพาะความสนุก คุณค่าดา้นสงัคมเฉพาะความเชื่อมโยงระหวา่ง
ผูเ้ล่น และคุณค่าดา้นราคาเฉพาะความคุม้ค่าดา้นราคาเท่านัน้ เน่ืองจากลกัษณะเฉพาะของปัจจยัทัง้สามน้ี เป็นลกัษณะ
ทีม่คีวามส าคญัต่อประเภทของเกมมอืถอืทีง่านวจิยัน้ีตอ้งการศกึษาเป็นหลกั 
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ภาพที ่1 กรอบแนวคดิจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ In-app purchase (IAP) ในเกมมอืถอื 

 
ผู้พฒันาเกมมอืถอืในปัจจุบนัต่างพยายามออกแบบให้ผู้เล่นได้รบัความสนุกจากเกม หากผู้เล่นได้รบัความสนุก

ตื่นเต้นจากการเล่นเกมมือถือ ความสนุกจะช่วยส่งเสรมิประสบการณ์การเล่น ซึ่งช่วยสร้างความผูกพันและเพิ่ม
ปฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่น (Itani et al., 2019) กระตุ้นให้เกดิความเพลดิเพลนิในขณะที่เล่นและช่วยสรา้งความพงึพอใจใน
เกมมอืถอืนัน้ นอกจากน้ีความบนัเทงิทีไ่ดจ้ากเกมยงัสง่ผลใหเ้กดิสถานะโฟลวไดอ้กีดว้ย (Huang et al., 2017) ความ
สนุกจงึเป็นอกีหนึ่งปัจจยัส าคญัทีล่กูคา้รบัรูแ้ละสง่ผลต่อความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัเกมและผูเ้ล่น จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน
การวจิยัไดด้งัน้ี 

 
สมมตุฐิานที ่1: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความกระตอืรอืรน้ 
สมมตุฐิานที ่2: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความมุง่มัน่ 
สมมตุฐิานที ่3: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความหมกมุน่ 

 
พฤตกิรรมการซือ้สนิคา้หรอืบรกิารมกัไดร้บัอทิธพิลจากความรูส้กึของลกูคา้ ดงันัน้เมื่อผูเ้ล่นรูส้กึสนุกไปกบัเกมมอื

ถอืทีเ่ล่น หรอืไดร้บัอารมณ์ทางบวกจากการเล่นเกม ผูเ้ล่นนัน้กม็แีนวโน้มทีจ่ะท าพฤตกิรรมทางบวก เช่น การเล่นอยา่ง
ต่อเน่ือง, การใช้เวลากับเกมมือถือในแต่ละวนัมากขึ้น หรอื การพิจารณาซื้อสนิค้าภายในเกม (Kim et al., 2011) 
ประกอบกับความสนุกที่ผู้เล่นคาดหวงัจะได้รบัจากการเล่นเกมเป็นพื้นฐานอยู่แล้ว จึงสมเหตุสมผลหากผู้เล่นจะ
พจิารณาการซื้อสนิค้าเสมอืนภายในเกมเพื่อเสรมิประสบการณ์ความสนุกที่ตนได้รบัจากการเล่น จงึสามารถน ามา
ตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่4: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
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เกมมอืถือที่เป็นที่นิยมในปัจจุบนั ต่างเป็นเกมที่สร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่นไม่ทางใดก็ทางหน่ึง เกมมือถือ
สามารถสรา้งความสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่นได้ผ่าน 4 รูปแบบหลกั คอืการร่วมมอื, การแข่งขนั, การแนะน าหรอืพูดคุย
แลกเปลี่ยนกนัในชุมชน (Paul et al., 2008) ซึ่งท าใหผู้เ้ล่นรบัรูถ้งึประสบการณ์ของการเล่นเป็นทมี การสนับสนุนจาก
สงัคมโดยรอบ สรา้งความทา้ทาย และความรูส้กึมสีว่นรว่มกบัสงัคมระหวา่งเล่น ซึง่สง่ผลใหม้คีวามผกูพนักบัตวัเกมใน
ทีส่ดุ จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่5: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความกระตอืรอืรน้ 
สมมตุฐิานที ่6: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความมุง่มัน่ 
สมมตุฐิานที ่7: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความหมกมุน่  

 
มนุษยต์่างมคีวามตอ้งการทีจ่ะสรา้งและพฒันาความสมัพนัธก์บัผูค้นรอบตวั ปัจจยัดา้นสงัคมจงึเป็นหน่ึงในปัจจยั

ส าคญัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจและพฤติกรรมของบุคคล โดยจะเหน็ได้ว่าผู้เล่นที่จ่ายเงนิให้กบัเกมมอืถอืนัน้ จะมกีาร
สร้างปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่นอื่นมากกว่าผู้เล่นฟรีอย่างเห็นได้ชัด (Gainsbury et al., 2016) นอกจากน้ีในการศึกษา
แรงจงูใจของผูเ้ล่นทีจ่่ายเงนิภายในเกมในอดตียงัชีใ้หเ้หน็ว่าแรงจงูใจหลกัอย่างหน่ึงของการซื้อสนิคา้ภายในเกมยงัมา
จากความต้องการทางดา้นสงัคม เช่น การไดเ้ล่นกบัเพื่อน การได้โชวค์วามส าเรจ็ของตนกบัเพื่อน หรอืการปรบัแต่ง
องคป์ระกอบในเกมเพือ่สรา้งความแตกต่างกบัผูเ้ล่นอื่น (Hamari, et al., 2017) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่8: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 

การซื้อสนิคา้หรอืบรกิารภายในเกม หากราคาของสนิคา้และบรกิารนัน้สงูหรอืต ่ากว่าราคาที่ผูเ้ล่นคาดหวงัเอาไว ้
อาจสง่ผลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงการตดัสนิใจซือ้ดงักล่าวได ้เงนิทีผู่เ้ล่นตอ้งเสยีไปกบัการซือ้สนิคา้หรอืบรกิารออนไลน์
ภายในเกมเป็นตน้ทุนทีผู่เ้ล่นตอ้งจ่าย ซึ่งหากผูเ้ล่นประเมนิดแูลว้คาดวา่คุณค่าของสิง่ทีไ่ดม้าคุม้ค่ากบัเงนิทีต่อ้งเสยีไป
กม็แีนวโน้มทีผู่เ้ล่นจะตดัสนิใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารนัน้มากขึน้ (Hsu & Lin, 2015) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัได้
ดงัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่9: ความคุม้คา่ดา้นราคาสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ผู้เล่นที่มคีวามกระตอืรอืรน้ขณะเล่นเกมมอืถอืมกัจะมคีวามผูกพนักบัตวัเกมและมแีนวโน้มที่จะลงแรงและเวลา
ใหก้บัการเล่นเกมมากขึน้ จงึไมแ่ปลกทีผู่เ้ล่นทีม่คีวามกระตอืรอืรน้จะมแีนวโน้มทีจ่ะซื้อสนิคา้เสมอืนหรอืบรกิารภายใน
เกมมากกว่าผู้ เล่นทัว่ไปเพื่อรบัประสบการณ์การเล่นที่ดีกว่าเดิม ผลจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างแสดงให้เห็น
ความสมัพนัธร์ะหว่างความกระตอืรอืรน้และความตัง้ใจซื้อ (Huang et al., 2017) และความสมัพนัธ์ระหว่างความถี่ใน
การเลน่กบัความตัง้ใจซือ้ (Jang et al., 2019) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 

 
สมมตุฐิานที ่10: ความกระตอืรอืรน้สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
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ความมุ่งมัน่ในการเล่นเกมเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อยอดขายอย่างมนีัยส าคญั (Cheung et al., 2015) ผูเ้ล่นที่มคีวาม
มุ่งมัน่จะใหค้วามส าคญักบัการเล่นเกมมอืถอืซึ่งแสดงใหเ้หน็ถงึความพงึพอใจในตวัเกม (Dovaliene et al., 2015) ซึ่ง
เป็นปัจจยับ่งชีถ้งึความตัง้ใจซือ้ไดจ้ากหลกัฐานในอดตี (Hsu & Lin, 2016) โดยสามารถอธบิายไดว้า่ความมุง่มัน่ท าใหผู้้
เล่นรูส้กึถงึความส าเรจ็จากการเล่นเกม ท าให้เกดิความจงรกัภกัดกีบัเกมซึ่งช่วยเพิม่โอกาสในการพจิารณาซื้อสนิค้า
ภายในเกมของผูเ้ล่น จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่11: ความมุง่มัน่สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ความหมกมุ่นแสดงถงึการใช้สมาธจิดจ่อไปกบัเกมมอืถือ ความหมกมุ่นจงึมกัถูกกล่าวถึงพรอ้มกบัแนวคดิเรื่อง
สถานะโฟลวที่ผูเ้ล่นรูส้กึว่าเวลาที่เล่นเกมผ่านไปอย่างรวดเรว็ซึ่งเป็นหน่ึงในปัจจยัที่พบถงึความสมัพนัธใ์นเชงิบวกต่อ
ความตัง้ใจซือ้ในเกม Pokémon Go ซึง่เป็นเกมมอืถอืทีเ่ล่นผา่นระบบออนไลน์รว่มกบัผูเ้ล่นจ านวนมากเช่นเดยีวกบัเกม
ทีเ่ลอืกมาศกึษาในงานวจิยัน้ี (Hsiao et al., 2019) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่12: ความหมกมุน่สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ความตัง้ใจซือ้เป็นปัจจยัส าคญัทีถู่กน ามาใชอ้ย่างแพรห่ลายในการคาดการณ์พฤตกิรรมการซือ้ของผูบ้รโิภค ทัง้ใน
การซื้อสนิคา้จากภายในรา้นคา้จรงิ การท าธุรกรรมทางการเงนิ รวมไปถงึการซื้อสนิคา้ผ่านทางออนไลน์ (Sundström 
et al., 2019) หากเจตนาในการซื้อไม่เปลี่ยนแปลงย่อมส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความพยายามและมีแนวโน้มที่จะเกิด
พฤตกิรรมดงักล่าวมากขึน้ จากสมมตฐิานดงักล่าว จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี   

 
สมมตุฐิานที ่13: ความตัง้ใจซื้อสง่ผลในทางบวกต่อจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
4. วิธีกำรวิจยั 

งานวิจยัน้ีเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจากผู้เล่นเกมมือถืออย่างน้อย 1 ครัง้ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา จ านวน      
160 ราย ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งจดัสร้างขึ้นมาจากการค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 
(ประกอบด้วย Hsiao and Chen, 2016; Kim et al., 2011; Ghazali et al., 2018; Huang et al., 2017; Cheung et 
al., 2015; Merikivi et al., 2017; Balakrishnan and Griffiths, 2018)  
 

5. ผลกำรวิจยั 
5.1 กำรทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทำงสถิติ 

ข้อมูลที่จดัเก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกน าไปทดสอบข้อมูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง (Outliers) การ
กระจายแบบปกต ิ(Normal) ความสมัพนัธ์เชงิเสน้ตรง (Singularity) ซึ่งจากการทดสอบพบว่าขอ้มูลไม่มสี่วนใดขาด
หาย มคีวามสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง และไม่มปัีญหาภาวะรว่มเสน้ตรงพหุและภาวะรว่มเสน้ตรง ซึ่งถอืว่าผ่านเกณฑต์ามที่
ก าหนดทัง้หมด นอกจากน้ีแบบสอบถามทัง้หมดไม่พบความขาดหายของขอ้มูล (Missing data) เน่ืองจากผู้วจิยัได้
จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งสามารถก าหนดให้ผู้ตอบแบบสอบถามต้องตอบ
แบบสอบถามให้ครบทุกข้อ จงึท าให้ไม่เกิดปัญหาความขาดหายของข้อมูล รวมทัง้ไม่มปัีญหาข้อมู ลที่ผิดปกติ แต่
ส าหรบัการวเิคราะห ์การกระจายตวัของขอ้มลูแบบปกต ิ(Normality) โดยใชค้่าความเบ ้(Skewness) เป็นเกณฑใ์นการ
พจิารณาคอื ความเบม้ากกว่า (+)3 หรอืน้อยกว่า (-)3 พบว่า มเีพยีงบางตวัแปรเท่านัน้ที่แมว้่าไม่ไดม้กีารกระจายตวั
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ของขอ้มูลแบบปกติคอืมคีวามเบ้เล็กน้อย แต่ค่าความเบ้ที่เกิดขึ้นไม่ได้ต่างจากเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไวม้ากนัก 
ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใชข้อ้มลูดงักล่าวมาวเิคราะหข์อ้มลูทางสถติติ่อไป 
5.2 กำรประเมินควำมเท่ียงและควำมตรงของแบบสอบถำม 

งานวจิยัน้ีทดสอบความเชื่อถอืไดข้องแบบสอบถาม โดยใชก้ารทดสอบความเที่ยงของแบบสอบถาม (Reliability) 
จากการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ที่มีค่ามากกว่า 0.70 ซึ่งถือว่ามีความ
เชื่อถอืไดส้ าหรบังานวจิยัแบบ Basic research และไดท้ดสอบความตรงของแบบสอบถาม (Validity) ดว้ยการวเิคราะห์
องค์ประกอบ (Factor analysis) โดยต้องมีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบ (Factor loading) มากกว่า 0.5 (สุพิชญา            
อาชวจริดา, 2557) ดงัแสดงคา่สถติขิองแต่ละขอ้ค าถามทีผ่า่นเกณฑต์ามตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั ค่ำเฉล่ีย ค่ำเบ่ียงเบน
มำตรฐำน 

น ้ำหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 1: ควำมสนุก (Variance = 10.4%, Cronbach’s alpha = 80.5%) 
การเลน่เกมนี้ท าใหฉ้นัรูส้กึตื่นเตน้ 3.98 0.769 0.720 
การเลน่เกมนี้ท าใหฉ้นัรูส้กึสนุก 4.19 0.662 0.745 
ฉนัรูส้กึมคีวามสขุขณะเล่นเกมน้ี 3.88 0.768 0.756 
ฉนัรูส้กึวา่เกมนี้มคีวามน่าสนใจ 3.86 0.748 0.725 
ปัจจยัท่ี 2: ควำมเช่ือมโยงระหว่ำงผูเ้ล่น (Variance = 8.2%, Cronbach’s alpha = 78.7%) 
ฉนัไดแ้ลกเปลีย่นประสบการณ์ ความรูส้กึกบัผูเ้ล่นอื่นผา่น
การเลน่เกมนี้ 

3.67 0.871 0.545 

ฉนัรูส้กึถงึสายสมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้ล่นในเกมน้ี 3.53 0.997 0.810 
เกมนี้ชว่ยใหฉ้นัไดใ้ชเ้วลากบัเพื่อนสนิทและคนใกลต้วั 4.07 0.912 0.686 
เกมนี้ชว่ยสรา้งโอกาสในการมปีฏสิมัพนัธท์างสงัคมกบั
ผูอ้ื่น 

3.72 0.961 0.808 

ปัจจยัท่ี 3: ควำมคุ้มค่ำด้ำนรำคำ (Variance = 8.6%, Cronbach’s alpha = 81.2%) 
ราคาของสนิคา้ในเกมนี้มคีวามสมเหตุสมผล 2.87 0.912 0.827 
สนิคา้ในเกมน้ีมรีาคาไมแ่พง 2.60 0.999 0.869 
สนิคา้ในเกมน้ีมคีุณภาพดเีมือ่เทยีบกบัราคาทีจ่า่ย 2.97 0.837 0.756 
ปัจจยัท่ี 4: ควำมกระตือรือร้น (Variance = 8.4%, Cronbach’s alpha = 77.3%) 
ฉนัพยายามเล่นเกมน้ีอยา่งเตม็ที ่เพือ่ใหผ้ลลพัธใ์นเกม
ออกมาดทีีส่ดุ 

4.07 0.820 0.738 

ฉนัทุม่เทแรงกายแรงใจไปกบัการเล่นเกมน้ี 3.52 0.823 0.817 
ฉนัมคีวามกระตอืรอืรน้ขณะเล่นเกม 3.89 0.848 0.759 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั ค่ำเฉล่ีย ค่ำเบ่ียงเบน
มำตรฐำน 

น ้ำหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยัท่ี 5: ควำมมุ่งมัน่ (Variance = 8.5%, Cronbach’s alpha = 85.8%) 
ฉนัรูส้กึภมูใิจในตวัเองทีเ่ล่นเกมน้ี 3.59 0.897 0.656 
ฉนัคดิวา่เกมนี้มคีวามหมายกบัฉนัมาก 3.15 0.945 0.510 
การเลน่เกมนี้ทา้ทายความสามารถของฉนั 3.84 0.950 0.727 
การเลน่เกมนี้เป็นการทดสอบฝีมอืการเลน่ทีด่ ี 3.90 0.905 0.712 
ปัจจยัท่ี 6: ควำมหมกมุ่น (Variance = 12.0%, Cronbach’s alpha = 86.4%) 
เวลาผา่นไปอยา่งรวดเรว็ขณะทีฉ่นัเล่นเกมน้ี 3.89 0.963 0.778 
ฉนัหมกมุน่กบัการเล่นเกมน้ีจนลมืสิง่รอบตวัไปในบางครัง้ 3.26 1.064 0.781 
ฉนัใชส้มาธจิดจอ่ขณะเล่นเกมนี้ 3.82 0.904 0.749 
ฉนัถกูเบีย่งเบนความสนใจไดย้ากหากฉนัก าลงัเล่นเกมนี้
อยู ่

3.42 1.042 0.787 

ฉนัใหค้วามสนใจแก่การเล่นเกมน้ี 3.61 0.881 0.631 
ปัจจยัท่ี 7: ควำมตัง้ใจซ้ือ (Variance = 7.4%, Cronbach’s alpha = 83.2%) 
ฉนัพรอ้มทีจ่ะจ่ายเงนิเพือ่ซือ้สนิคา้ในเกมน้ี 2.84 0.965 0.852 
มโีอกาสสงูทีฉ่นัจะซือ้สนิคา้ในเกมนี้ในอนาคต 3.08 1.132 0.881 
 
5.3 ลกัษณะทำงประชำกรศำสตรข์องกลุ่มตวัอย่ำง 

กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศหญงิมากกว่าเพศชาย (69.7%) อยู่ในช่วงอายุ 21–25 ปี (49.7%) ระดบัการศกึษา
สงูสุดอยูใ่นระดบัปรญิญาตร ี(57.6%) เป็นนักเรยีน นักศกึษา (70.3%) ทีม่รีายไดต้่อเดอืนต ่ากวา่ 5,000 บาท (41.2%) 
ส าหรบัการเล่นเกมมอืถือ กลุ่มตวัอย่างใช้โทรศพัท์มือถือทัง้สองระบบปฏิบตัิการคือ iOS และ Android ในสดัส่วน
ใกลเ้คยีงกนั (49.6% และ 50.4% ตามล าดบั) เป็นผูท้ีม่ปีระสบการณ์การเล่นเกมมอืถอืมากกว่า 5 ปี (34.5%) เล่นเกม
มอืถอืราว 1–3 ชัว่โมงต่อวนั มทีัง้ผู้เล่นเกมมอืถอืที่จ่ายเงนิผ่านระบบ IAP และผู้เล่นฟรทีี่ไม่ได้จ่ายเงนิเพื่อซื้อสนิค้า
ภายในเกมในสดัสว่นทีใ่กลเ้คยีงกนั (56.4% และ 43.6% ตามล าดบั) โดยแบ่งเป็นผูเ้ล่น ROV 102 คน และ Free Fire 
63 คน 
5.4 กำรทดสอบสมมติฐำนกำรวิจยั 

งานวจิยัน้ีทดสอบสมมติฐานการวจิยัจากกรอบแนวคิดการวจิยัด้วยการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
regression) และการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้เดยีว (Simple linear regression) ดงัน้ี 

- ส่วนที่ 1 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความกระตอืรอืรน้ 

- ส่วนที่ 2 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความมุง่มัน่ 

- ส่วนที่ 3 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความหมกมุน่ 
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- ส่วนที่ 4 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุก ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น ความคุม้ค่าดา้นราคา ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ ความหมกมุ่น 
กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความตัง้ใจซือ้ และ 

- สว่นที ่5 เป็นการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้เดยีวเพื่อทดสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งความตัง้ใจซือ้กบัจ านวน
เงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
สว่นที ่1 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 

กบัตวัแปรตาม ได้แก่ ความกระตือรอืร้น ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอิสระมีความสมัพนัธ์
โดยตรงกบัตวัแปรตามทีร่ะดบันยัส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 16.845) (ตารางที ่2) และเมือ่วเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่
ละตวัแปรอสิระ พบว่า ความสนุกเป็นตวัก าหนดความกระตอืรอืรน้ ทีร่ะดบันัยส าคญัที ่p = 0.000 (ตารางที ่3) ดงันัน้
ค่าสถติจิงึสนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่1 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsu and Lin (2016) แต่ความเชื่อมโยงระหวา่ง
ผู้เล่นไม่ส่งผลต่อความกระตอืรอืรน้ ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุนสมมติฐานการวจิยัที่ 5 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ 
Lee and Tsai (2010) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเน่ืองจาก กลุม่ตวัอยา่งส าหรบัการศกึษาครัง้น้ีเล่นเกมเป็นกจิกรรมส าหรบัฆา่เวลา 
และผ่อนคลายไปกบัเพื่อนเท่านัน้ ท าให้ไม่ท าใหเ้กดิความตื่นตวั หรอืคกึคะนองระหว่างเล่น และไม่ไดค้าดหวงัความ
ตื่นเตน้ ลุน้ระทกึจากเกมดงักล่าว 

 
ตารางที ่2 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 12.499 2 6.249 16.845 0.000* 
Residual 60.102 162 0.371   
Total 72.601 164    
*p < 0.05, R = 0.415, R2 = 0.172, SEE = 0.609, ตวัแปรตาม คอื ความกระตอืรอืรน้  
 

ตารางที ่3 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.840 0.000 5.340 0.000* 
ความสนุก 0.437 0.394 5.023 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.042 0.045 0.572 0.568 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความกระตอืรอืรน้  

 
สว่นที ่2 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 

กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความมุ่งมัน่ ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบั
ตวัแปรตามทีร่ะดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 21.976) (ตารางที ่4) และเมื่อวเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่ละตวัแปร
อิสระ พบว่า ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นเป็นตวัก าหนดความกระตือรอืรน้ ที่ระดบันัยส าคญัที่ p = 
0.000 และ p = 0.005 ตามล าดบั (ตารางที ่5) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนบัสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่2 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยั
ของ Huang et al. (2017) และสมมตฐิานการวจิยัที ่6 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Cheung et al. (2015) 
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ตารางที ่4 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 
Model Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Regression 26.464 2 13.232 31.473 0.000* 
Residual 68.110 162 0.420   
Total 94.573 164    
*p < 0.05, R = 0.529, R2 = 0.280, SEE = 0.648, ตวัแปรตาม คอื ความมุง่มัน่  
 

ตารางที ่5 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 0.737 0.000 2.009 0.046* 
ความสนุก 0.514 0.406 5.545 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.223 0.211 2.876 0.005* 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความมุง่มัน่  
 

สว่นที ่3 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 
กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความหมกมุน่ ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณู พบวา่ ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบั
ตวัแปรตามทีร่ะดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 21.976) (ตารางที ่6) และเมื่อวเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่ละตวัแปร
อิสระ พบว่า ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นเป็นตวัก าหนดความกระตือรอืรน้ ที่ระดบันัยส าคญัที่ p = 
0.000 และ p = 0.005 ตามล าดบั (ตารางที ่7) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนบัสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่3 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยั
ของ Rauschnabel et al. (2017) แต่ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่นไม่ส่งผลต่อความหมกมุ่น ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุน
สมมตฐิานการวจิยัที ่7 ซึง่ไมเ่ป็นไปตามงานวจิยัของ Rauschnabel et al. (2017) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเนื่องจากงานวจิยัน้ีวดั
คุณค่าดา้นสงัคมแตกต่างกบังานวจิยัในอดตี กล่าวคอื งานวจิยัน้ีวัดคุณค่าดา้นสงัคมผ่านความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 
ในขณะที่งานวจิยัในอดตีวดัคุณค่าด้านสงัผ่านความเป็นตวัตน จงึท าให้มแีนวโน้มที่จะหมกมุ่นมากกว่าผู้ที่เล่นเพื่อ
เชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่นเพือ่สรา้งปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้ล่นอื่น 

 
ตารางที ่6 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 21.486 2 10.743 21.976 0.000* 
Residual 79.194 162 0.489   
Total 100.680 164    
*p < 0.05, R = 0.462, R2 = 0.213, SEE = 0.699, ตวัแปรตาม คอื ความหมกมุน่  
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ตารางที ่7 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.150 0.000 2.907 0.004* 
ความสนุก 0.588 0.450 5.883 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.029 0.027 0.352 0.725 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความหมกมุน่  

 
สว่นที ่4 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น คุณ

ความคุ้มค่าด้านราคา ความกระตือรอืรน้ ความมุ่งมัน่ ความหมกมุ่น กบัตวัแปรตาม ได้แก่ ความตัง้ใจซื้อ ผลการ
วเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธ์โดยตรงกบัตวัแปรตามที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 
(F6,158 = 6.499) (ตารางที่ 8) และเมื่อวเิคราะห์รายละเอียดของแต่ละตวัแปรอิสระ พบว่า ความคุ้มค่าด้านราคาเป็น
ตวัก าหนดความตัง้ใจซื้อ ทีร่ะดบันัยส าคญัที่ p = 0.000 (ตารางที ่9) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่9 
ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016); Hsu and Lin (2015) แต่ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 
ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น ไม่สง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อ ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุนสมมตฐิานการ
วจิยัที่ 4, 8, 10, 11, 12 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016); Hsiao et al. (2019); Huang et al. 
(2017); Cheung et al. (2015) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเนื่องมาจาก 

- การที่คุณค่าทางอารมณ์ (ความสนุก) ไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากความแตกต่างด้านวฒันธรรมของกลุ่ม
ตวัอย่างทีแ่ตกต่างกนัในแต่ละประเทศ และผูเ้ล่นเกมกม็พีฤตกิรรมการเล่นที่ปลี่ยนไป นอกจากน้ีผูเ้ล่นเกมมี
ทางเลอืกในการผ่อนคลายมากขึ้น ท าให้ผู้เล่นเกมคิดว่าความบนัเทิงสามารถเกิดขึ้นได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
จา่ยเงนิกไ็ด ้

- การที่ความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากประเภทของเกมที่น ามาศกึษาแตกต่างจาก
งานวจิยัในอดตี กล่าวคอื งานวจิยัในอดตีจะท าการศกึษากบัเกม Pokemon Go ซึ่งเป็นเกมที่สนับสนุนและ
เน้นการสรา้งความสมัพนัธ์ ในขณะที่งานวจิยัน้ีศกึษากบัเกม ROV หรอื Free Fire ซึ่งเน้นการแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูระหวา่งผูเ้ล่นมากกวา่   

- การทีค่วามกระตอืรอืรน้ ไม่สง่ผลอาจมสีาเหตุมาจากกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยัน้ีเป็นผูเ้ล่นเกม ROV และ Free 
Fire ไม่คดิว่าสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนที่วางจ าหน่ายในเกมจะช่วยเสรมิประสบการณ์การเล่นได ้ดงัจะเหน็ได้
ว่าผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ไม่ได้จ่ายเงินในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา โดยผู้เล่นเกมรูปแบบแอปพลิเคชันแบบ 
Freemium มกัจะเป็นผูใ้ชง้านฟรมีากกวา่ทีจ่ะจา่ยเงนิเพือ่ใชส้นิคา้หรอืบรกิาร 

- การที่ความมุ่งมัน่ ไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากเกมมอืถือในปัจจุบนัเน้นการสรา้งฐานผู้เล่นจ านวนมาก จงึ
ออกแบบเกมให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมโดยไม่ต้องเสียเงิน แต่จะขายสินค้าเพื่อเป็นของตกแต่งหรือ
อุปกรณ์เสรมิทีไ่มไ่ดส้ง่ผลต่อการเล่นเกม จงึท าใหค้วามทุ่มเทหรอืความมุง่มัน่ของผูเ้ล่นไมส่ง่ผลต่อความตัง้ใจ
ซือ้ 

- การทีค่วามหมกมุน่ ไมส่ง่ผลอาจมสีาเหตุมาจากกลุ่มตวัอยา่งของงานวจิยัในอดตีสว่นใหญ่จะเป็นผูเ้ล่นเกมใน
โซเชยีลมเีดยี เช่น Facebook หรอื WeChat เป็นตน้ เป็นหลกั ซึง่ผูเ้ล่นเกมในโซเชยีงมเีดยีจะมบีรบิทในดา้น
ความหมกมุน่ในการเล่นเกมแตกต่างจากการเล่นเกมในมอืถอื 
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ตารางที ่8 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 
Model Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Regression 31.017 6 5.170 6.499 0.000* 
Residual 125.686 158 0.795   
Total 156.703 164    
*p < 0.05, R = 0.445, R2 = 0.198, SEE = 0.891, ตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจซือ้  
 

ตารางที ่9 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.150 0.000 2.907 0.004* 
ความสนุก -0.106 -0.065 -0.726 0.469 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.103 0.076 0.922 0.358 
ความคุม้คา่ดา้นราคา 0.401 0.321 4.360 0.004* 
ความกระตอืรอืรน้ 0.210 0.143 1.565 0.120 
ความมุง่มัน่ 0.177 0.138 1.342 0.181 
ความหมกมุน่ 0.010 0.008 0.086 0.932 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจซือ้  
 

สว่นที ่5 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ไดแ้ก่ ความตัง้ใจซื้อ กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ จ านวนเงนิที่
ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระไม่มคีวามสมัพนัธ์โดยตรงกบัตวัแปร
ตามที่ระดบันัยส าคญั p = 0.307 (F2,163 = 1.048) (ตารางที่ 10) และเมื่อวเิคราะห์รายละเอยีดของแต่ละตวัแปรอสิระ 
พบว่า ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงินที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP (ตารางที่ 11) ดังนัน้ค่าสถิติจึงไม่สนับสนุน
สมมตฐิานการวจิยัที่ 13 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ Sundström et al. (2019) ที่เป็นดงัน้ีอาจเน่ืองจากแมว้่าความ
ตัง้ใจซือ้จะเป็นตวัแปรทีส่ง่ผลต่อการเกดิพฤตกิรรมการซือ้ แต่ไมไ่ดเ้ป็นตวับ่งบอกระดบัพฤตกิรรมการซือ้วา่จะซือ้มาก
หรอืน้อยเพยีงใด ในการพยากรณ์จ านวนเงนิทีผู่เ้ล่นจา่ยอาจตอ้งใชปั้จจยัอื่นนอกเหนือจากความตัง้ใจซือ้ 

 
ตารางที ่10 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 4584905.268 2 4584905.268 1.048 0.307 
Residual 712819556.769 163 4373126.115   
Total 717404462.036 164    
*p < 0.05, R = 0.080, R2 = 0.006, SEE = 2091.202, ตวัแปรตาม คอื จ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 
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ตารางที ่11 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 239.212  0.460 0.646 
ความตัง้ใจซือ้ 171.051 0.080 1.024 0.307 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื จ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
6. สรปุผลกำรวิจยั 
6.1 อภิปรำยผลกำรวิจยั 

แม้ว่าผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP แต่ข้อมูลเชิง
ประจกัษ์แสดงใหเ้หน็วา่  

(1) ความสนุกส่งผลต่อความผูกพนัของผูเ้ล่นเกมทัง้ทางด้านความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น 
กล่าวคอืหากผูเ้ล่นรูส้กึสนุกกบัตวัเกม และมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมในทางบวก จะสง่ผลใหม้คีวามผูกพนักบัเกม
มอืถอืนัน้มากขึน้ ซึ่งจะท าใหผู้เ้ล่นมแีนวโน้มทีจ่ะใชเ้วลา ใหค้วามส าคญั และรูส้กึจดจ่อกบัตวัเกมมอืถอืนัน้ตามมา ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ Cheung et al. (2015) 

(2) ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่นสง่ผลต่อความกระตอืรอืรน้ และความมุ่งมัน่ของผูเ้ล่น กล่าวคอื หากการเล่นเกม
ท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึวา่ไดเ้ชื่อมโยงกบัผูเ้ล่นคนอื่นแลว้ จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นรูส้กึวา่การเล่นเกมนัน้มคีวามส าคญักบัตวัเอง และมี
ความเพลดิเพลนิไปกบัการเล่นเกม พรอ้มทีจ่ะทุม่เทแรงและเวลาไปกบัการเล่นเกมมากขึน้ (Huang et al., 2017) 

(3) ความคุ้มค่าด้านราคาเป็นปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อมากที่สุดเมื่อเปรยีบเทียบกับคุณค่าที่รบัรู้
ประเภทอื่นๆ กล่าวคอื หากผูเ้ล่นคดิวา่การซื้อสนิคา้ภายในเกมนัน้มคีวามคุม้ค่า เหมาะสมกบัราคาทีต่อ้งจ่าย จะท าให้
ผู้เล่นดงักล่าวมคีวามตัง้ใจซื้อสูงขึ้น และมแีนวโน้มที่จะซื้อสนิค้านัน้ต่อไป สอดคล้องกบัผลงานวจิยัของ Hsiao and 
Chen (2016) 

อยา่งไรกต็าม ผลการทางสถติกิบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ไมแ่สดงความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร ดงัน้ี 
(1) ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นไม่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อ ซึ่งอาจมสีาเหตุมาจากความแตกต่าง

ของประเภทเกมทีน่ ามาศกึษาและแนวคดิเกีย่วกบับทบาทของเกมทีแ่ตกต่างกนัของกลุ่มตวัอยา่ง 
(2) ความผกูพนัของลกูคา้ ประกอบดว้ย ความกระตอืรอืรน้ ความทุม่เท และความหมกมุน่ ไมส่ง่ผลต่อความตัง้ใจ

ซือ้ ซึ่งอาจมสีาเหตุมาจากวฒันธรรมของกลุ่มตวัอย่าง ประเภทเกม บทบาทของเกมทีแ่ตกต่างจากงานวจิยัก่อนหน้าที่
ศกึษาเกีย่วกบัเกม 

(3) ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP ซึ่งอาจมสีาเหตุจากกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็น
นักศึกษาที่ย ังมีรายได้ไม่มากนักการที่จะใช้เงินเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการเสมือนในเกมมือถือต้องมีปัจจัยอื่นๆ 
นอกเหนือจากปัจจยัทีศ่กึษาในงานวจิยัน้ี 
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6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 
ผูท้ี่ใหบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกม โดยเฉพาะเกมมอืถอื ที่ต้องการกระตุ้นใหผู้เ้ล่นมคีวามตัง้ใจซื้อและใชจ้่ายเงนิ

ผา่นระบบ IAP สามารถน าผลวจิยัเพือ่ทีจ่ะสง่ผลต่อการตดัสนิใจของลกูคา้หรอืผูเ้ล่น ดงัน้ี   
(1) ผูท้ี่ใหบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมควรใหค้วามส าคญัต่อการน าเสนอหรอืจดัสรา้งเกมที่ท าใหผู้เ้ล่นเกดิความ

สนุกสนาน ซึง่จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกดิความกระตอืรอืรน้ ความมุง่มัน่ และความหมกมุน่  
(2) ผูท้ีใ่หบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมควรใหค้วามส าคญัต่อการก าหนดราคาของสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกม

มอืถอืซึง่จะสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ 
6.3 ข้อเสนอแนะส ำหรบังำนวิจยัต่อเน่ือง 

เพือ่ประโยชน์ในดา้นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม ่ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะการท าวจิยัครัง้ต่อไป ดงัต่อไปนี้ 
(1) จากการทีผ่ลการวเิคราะหท์างสถติแิสดงใหเ้หน็วา่เฉพาะความคุม้ค่าดา้นราคาเท่านัน้ทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้

สนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื ดงันัน้งานวจิยัน้ีจงึเสนอแนะงานวจิยัต่อเน่ือง ดงัน้ี 
 - จดัท าวจิยักบักลุ่มตวัอยา่งทีม่วีฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนัออกไป 
 - จดัท าวจิยักบัประเภทของเกมทีแ่ตกต่างกนั 
 - จดัท าวจิยักบัประเภทของผูเ้ล่นเกมทีแ่ตกต่างกนั 
 - จดัท าวจิยักบัสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนทีข่ายในเกมมอืถอืใหม้ลีกัษณะทีแ่ตกต่างกนัออกไป 
(2) จากการที่ผลการวเิคราะห์ทางสถติไิม่แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างความตัง้ใจซื้อกบัจ านวนเงินที่ใช้จ่ายผ่าน 

IAP ดงันัน้งานวจิยัต่อเน่ือง ควรค้นหาว่ามปัีจจยัเพิม่เติมใดบ้างที่จะส่งเสรมิให้เมื่อผู้เล่นเกมมคีวามตัง้ใจซื้อแล้วจะ
สง่เสรมิใหเ้กดิการใชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 
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บทคดัย่อ  
      การลดความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ โดยอาศยัระบบสารสนเทศภูมศิาสตร์มาก าหนดต าแหน่งเชงิพืน้ที่ มี
ความส าคญัต่อการลดระยะทาง ระยะเวลาและต้นทุน งานวจิยัจงึมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความสูญ
เปล่า รวมถึงเสนอแนวทางการลดความสูญเปล่าที่เกิดจากกระบวนการขนส่งโดยการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศ
ภูมศิาสตร์ดว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ ซึ่งเกบ็รวบรวมขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่างที่เกี่ยวขอ้งกบัธุรกจิ
ขนสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนตใ์นจงัหวดักาฬสนิธุ ์จงัหวดัมหาสารคามและจงัหวดัรอ้ยเอด็ รวม 120 ราย และวเิคราะห์
ขอ้มูลด้วยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถติิร่วมกบัวเิคราะห์โครงข่ายด้วยอาร์คจไีอเอสออนไลน์ ผลการวจิยั พบว่า การ
วางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้าเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อความสญูเปล่ามากที่สุด ผูว้จิยัจงึเสนอแนวทางการลดความสญู
เปล่า พบว่า สามารถลดระยะทางจาก 1,139 กโิลเมตร เป็น 1,004.96 กโิลเมตร หรอืลดระยะเวลาจาก 18.42 ชัว่โมง 
เป็น 14.53 ชัว่โมงต่อรอบการขนสง่ สง่ผลใหล้ดตน้ทุนในกระบวนการขนส่งจาก 31,791.82 เป็น 29,165.24 บาทต่อ
เดอืน ผู้วจิยัจงึเสนอให้ผู้ประกอบการให้ความส าคญัต่อการลดความสูญเปล่าจากการกระบวนการขนส่ง ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อการด าเนินธุรกจิต่อไป 
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Abstract  
Waste reduction in transportation by using the geographic information system (GIS) for location positioning 

is very effective for reducing the distance, time, and cost. This research aimed to study the factors affecting 
the waste and suggested waste reduction by applying ArcGIS Online. The data were collected from a survey 
of the sample group comprising 120 related persons in the automotive parts transportation business in Kalasin, 
Maha Sarakham, and Roi Et provinces, Thailand. The SPSS program and network analysis with ArcGIS online 
were applied for the data analysis. From the research, it was found that route planning in advance was the 
factor most affecting the waste. The author suggested the waste reduction method and found that it could 
reduce the distance from 1,139 kilometers to 1,004.94 kilometers or from 18.42 hours to 14.53 hours per one 
round trip of transportation. Furthermore, the cost decreased from THB 31 ,791 .82 to 29 ,165 .24 per month. 
The author, therefore, suggested the entrepreneurs to give priority to waste reduction in transportation, as this 
would benefit their transportation services. 

 
Keywords: Waste; Transportation; Automotive parts; Geographic information system (GIS); ArcGIS online 
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1.  บทน า  
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 

ธุรกจิขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนต์มกีารขยายตวัอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะชิน้สว่นอะไหล่รถจกัรยานยนต์ ดงัจะ
เห็นได้จากสถิติของกรมการขนส่งทางบก จากปี พ.ศ. 2562 ถึงปี พ.ศ. 2562 พบว่า ปริมาณรถจกัรยานยนต์จด
ทะเบยีนสะสมทัว่ประเทศเพิม่ขึน้จาก 21,222,053 คนั เป็น 21,396,980 คนัหรอืเพิม่ขึน้เฉลี่ยรอ้ยละ 0.82 (กรมการ
ขนสง่ทางบก, 2564) จงึคาดวา่ ธุรกจิขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนตย์งัสามารถขยายตวัไดอ้ยา่งต่อเน่ือง ขณะทีธุ่รกจิ
อาจไดร้บัผลกระทบจากภาวะการแขง่ขนัทีม่แีนวโน้มเพิม่สงูขึน้ จงึเป็นเหตุใหธุ้รกจิขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนตต์่าง
ตอ้งหาทางปรบัปรุงกระบวนการขนสง่เพื่อเสนอแนะเสน้ทางทีเ่หมาะสมที่สุด ประหยดัตน้ทุน ทางการเงนิ ระยะเวลา 
และระยะทางในการขนสง่ เพื่อใหส้ามารถสง่มอบสนิคา้รวดเรว็ขึน้และสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของลกูคา้ได้
ทนัเวลา (อุทุมพร อนิทรจ์อหอ และธญัญรตัน์ ไชยคราม, 2562)  
     จากการสอบถาม ผูป้ระกอบการธุรกจิขนสง่กรณีศกึษาในจงัหวดักาฬสนิธุ์แห่งหน่ึง พบวา่ธุรกจิเผชญิปัญหาการจดั
เสน้ทางเดนิรถขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนตไ์ปยงัลกูคา้ในจงัหวดักาฬสนิธุ ์จงัหวดัมหาสารคาม และจงัหวดัรอ้ยเอด็ 
ส่งผลให้กระบวนการขนส่งสนิคา้ใช้ระยะทางถงึ 1,139 กโิลเมตร หรอืใชเ้วลาเฉลี่ยมากถงึ 14.32 ชัว่โมงต่อรอบการ
ขนสง่ (ซึง่คา่สงูกวา่เกณฑม์าตรฐานทีไ่มค่วรเกนิ 15 ชัว่โมงต่อรอบการขนสง่) จงึสง่ผลกระทบต่อตน้ทุนในกระบวนการ
ขนสง่ทัง้ค่าแรงงานและน ้ามนัเชือ้เพลงิถงึ 31,791.82 บาทต่อเดอืน ผูป้ระกอบการจงึตอ้งจดัหาเสน้ทางเดนิรถขนส่งที่
เหมาะสม เพือ่สามารถลดระยะทางในการขนสง่และสง่มอบชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนตใ์หล้กูคา้ไดท้นัเวลา ท าใหส้ามารถ
ลดตน้ทุนในกระบวนการขนสง่ซึง่เพิม่ขดีความสามารถทางการแขง่ขนัไดต้่อไป (วฒุไิกร ไชยปัญหา, 2560)  
     จากการศกึษาทีผ่่านมาพบวา่ สว่นใหญ่ไดศ้กึษาการจดัเสน้ทางเดนิรถขนสง่ ตัง้แต่ประเดน็การจดัเสน้ทางดว้ยการ
ใช้แผนภูมกิารไหลและการวเิคราะห์คุณค่ากิจกรรม (วฒ ีพพิฒัน์ไชยศิริ และปณัทพร เรอืงเชิงชุม, 2563) การน า
แนวคดิแบบลนี (Lean thinking) มาช่วยในการลดความสญูเปล่าในกระบวนการปรบัปรุงเสน้ทางการขนสง่  (Villarreal 
et al., 2016a; Villarreal et al., 2016b) รวมถงึปัจจยัที่มผีลกระทบต่อต้นทุนการขนส่งสนิค้า (ธนสทิธ ินิตยะประภา 
และคณะ, 2563) ตลอดจน รปูแบบการจดัเสน้ทางการเดนิรถ ตัง้แต่วธิกีารแบบประหยดั (Savings algorithm) รวมถงึ
การจดัเสน้ทางการเดนิรถขนส่งดว้ยเวบ็ออฟตกิแมฟ (Optimap) (สุเมธ ศรสีมัพนัธ์, 2560) ถงึแมว้่าจากการศกึษาที่
ผ่านมาพบว่า สว่นใหญ่ไดศ้กึษาการจดัเสน้ทางการเดนิรถดว้ยการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศภูมศิาสตรใ์นการ
ปรับปรุงเส้นทาง รวมถึงการวิเคราะห์โครงข่ายแก้ปัญหาการจัดเส้นทางเดินรถขนส่ง  (Ahmed et al., 2017; 
Debashis et al., 2016; ศิวพร สุกสี และธาริณี มีเจริญ, 2562) ตลอดจนการวางแผนเส้นทางด้วยการวิเคราะห์
โครงขา่ยดว้ยโปรแกรมอารค์จไีอเอส (ArcGIS)  จดัสรรทรพัยากรทีม่อียู่อย่างจ ากดัและเกดิประโยชน์สงูสุด (Putra et 
al., 2020; Sanjeevi and Shahabudeen, 2016) แต่สว่นน้อยยงัไม่ได้ศกึษาถงึการลดความสญูเปล่าจากกระบวนการ
ขนส่งร่วมกบัการประยุกต์ใชร้ะบบสารสนเทศภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ (ArcGIS online)  โดยเฉพาะการ
ขนส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์ ทัง้ที่ แนวคดิการลดความสูญเปล่าจากกระบวนการขนส่งสามารถช่วยลดต้นทุนทัง้
แรงงานและการขนส่งที่ไม่ก่อให้เกิดคุณค่า ขณะที่ระบบสารสนเทศภูมศิาสตร์ด้วยอาร์คจีไอเอสออนไลน์สามารถ
น ามาใช้วเิคราะห์ปัญหาการจดัเสน้ทางเดินรถขนส่ง ท าให้สามารถจดัเส้นทางหรอืวางแผนในการจดัส่งได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ  โดยสามารถน าขอ้มลูมาวเิคราะหแ์บบเรยีลไทม ์(Real time) ท าใหส้ามารถปรบัเพิม่หรอืลดจุดในการจดั
เสน้ทางสง่สนิคา้หรอืปรบัแผนการจดัสง่ไดอ้ยา่งรวดเรว็  

 
 
 
 

https://www.leanxacademy.com/single-post/Lean-thinking-8-wastes
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ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจยัจึงต้องการศึกษาถึงการลดความสูญเปล่าจากกระบวนการขนส่ง โดยการประยุกต์ใช้ระบบ
สารสนเทศภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ มาช่วยแกปั้ญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนสง่ โดยศกึษาจากธุรกจิ
ขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนต์แห่งหน่ึงในเขตอ าเภอเมอืง จงัหวดักาฬสนิธุ ์ผลการวจิยัน้ีท าใหส้ามารถจดัเสน้ทางการ
เดินรถขนส่งได้อย่างเหมาะสม ส่งผลให้สามารถลดต้นทุนในกระบวนการขนส่งทัง้ด้านระยะทางและเวลาใน
กระบวนการจดัสง่สนิคา้ จงึคาดวา่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการธุรกจิขนสง่ในจงัหวดักาฬสนิธุแ์ละจงัหวดัอื่นๆ ได้
ต่อไป 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

งานวจิยัมวีตัถุประสงค ์ดงัน้ี 
1. เพือ่ศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความสญูเปลา่จากกระบวนการขนสง่ 
2. เพื่อเสนอแนวทางการลดความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่โดยการประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภูมศิาสตร์

ดว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์  
 
2.  ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

งานวจิยัน้ีได้น าแนวคดิความสูญเปล่าจากการขนส่งมาวเิคราะห์ในกระบวนการขนส่งสนิค้า ประกอบกบัระบบ
สารสนเทศภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์และการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนสง่ เพื่อน าเสนอแนวทางการลดความ
สญูเปลา่จากกระบวนการขนสง่ ดงัน้ี 
2.1 แนวคิดความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่ง  
     Ohno (2016) กลา่ววา่ความสญูเปล่า (Waste) เป็นกจิกรรมทีเ่พิม่ตน้ทุนซึง่เป็นตน้ทุนทีไ่มเ่พิม่คุณคา่ (Non–value 
added activities) ใหก้บัสนิคา้และบรกิารซึ่งอาจเกดิจากการวางแผนการขนสง่ทีผ่ดิพลาด โดยความสญูเปล่าจากการ
ขนส่ง (Waste from transportation) เป็นความสูญเปล่าจากกระบวนการที่ท าให้เกิดการเคลื่อนย้ายที่ไม่จ าเป็นหรอื
ขนส่งสินค้าที่มากเกินความจ าเป็น ส่งผลต่อระยะทางและระยะเวลา รวมถึงต้นทุนในการขนส่งที่ไม่เพิ่มคุณค่า 
โดยเฉพาะการใช้แรงงานและน ้ามนัเชื้อเพลิงที่มากเกินความจ าเป็น จึงจ าเป็นต้องหาทางลดความสูญเปล่าจาก
กระบวนการขนส่ง โดยลดระยะทาง รวมถงึลดระยะเวลาในกระบวนการขนส่งให้เหลอืเท่าที่จ าเป็น เพื่อสามารถลด
ตน้ทุนในกระบวนการขนสง่ทีไ่ม่ก่อใหเ้กดิคุณค่า นอกจากน้ีนกัวจิยัจ านวนหน่ึง (ไดแ้ก่ รวมพล จนัทศาสตร ์และคณะ, 
2561; Chiou et al., 2015; Villarreal et al., 2016b) กล่าวว่า ความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่งเป็นปัจจยัที่ส่งผล
ต่อต้นทุนในระดบัมากที่สุด และปัจจยัดา้นความช านาญบุคคลในเสน้ทางการเดนิรถและการจดัการวางแผนเสน้ทาง
การเดนิรถจะส่งผลต่อความสูญเปล่าในกระบวนการขนส่งโดยเสน้ระยะทาง การเคลื่อนยา้ยที่มากเกนิไปก่อให้เกิด
ความสญูเปล่า ปัจจยัทางดา้นสิง่แวดลอ้มเช่นการจราจร สภาพพืน้ผวิถนน สภาพอากาศต่างกม็ผีลกบัระยะเวลาในการ
ขนสง่  รวมไปถงึไดใ้ชแ้บบสอบถามที่ดดัแปลงค าถามที่เกี่ยวขอ้งกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการ
ขนสง่ 
2.2 ระบบสารสนเทศภมิูศาสตรด้์วยอารค์จีไอเอสออนไลน์ 

Environmental Systems Research Institute (ESRI) (2018) กล่าวว่า อาร์คจีไอเอสออนไลน์ (ArcGIS online) 
เป็นระบบสารสนเทศภูมศิาสตร์ทีช่่วยในการเกบ็และวเิคราะห์ขอ้มลูดา้นภูมสิารสนเทศเชงิพืน้ที่เพื่อใหส้ามารถเขา้ถงึ
ขอ้มูลผ่านระบบออนไลน์ (Geospatial cloud platform) ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บข้อมูล ถ่ายโอนขอ้มูล ส ารองข้อมูล
รวมถึงการดูแลระบบให้ผู้ใช้บรกิาร และยงัรองรบัการวเิคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ สามารถน าข้อมูลมาสร้าง ค้นหา 
วเิคราะห์ และเผยแพร่แผนที่ไดต้ลอดเวลา โดยมแีอปพลเิคชนัที่ตอบโจทยก์ารท างานตัง้แต่การเก็บขอ้มูลจนถึงการ
สรุปผลขอ้มูล ช่วยใหส้ามารถท างานกบัขอ้มูลเชงิพืน้ที่ได้สะดวก โดยมกีารก าหนดสทิธิใ์นการเขา้ถงึและการใช้งาน
ขอ้มลูดว้ยเพื่อความปลอดภยั ขณะที ่Stauffer and Ross (2014) ไดก้ล่าวถงึอารค์จไีอเอสออนไลน์วา่มคีวามสามารถ
ในการสรา้งแผนที่ โดยสามารถอปัเดตขอ้มูลแบบเรยีลไทม์ (Real time) และวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ของขอ้มูลในเชงิ
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พื้นที่ด้วยการค้นหาต าแหน่งส าคญั รวมถึงค้นหาเส้นทางที่เหมาะสมในการเดินทางด้วยการวิเคราะห์โครงข่าย 
(Network analysis) ดงัที ่อสิรยี ์หงสศ์ริธิรรม และฐติริตัน์ ปั้นบ ารุงกจิ (2561) กล่าวว่าการวเิคราะหโ์ครงขา่ยเป็นการ
วิเคราะห์ข้อมูลเส้นทาง (Line) ที่เชื่อมจากจุดหน่ึงไปยงัจุดหน่ึง โดยมีลกัษณะเป็นโครงข่ายเชิงพื้นที่ภายใต้ข้อ
ก าหนดการใชง้านครอบคลุมเสน้ถนนและพืน้ที่ใหบ้รกิาร (Service area) ซึ่งขึน้อยู่กบัระยะทางและระยะเวลาในการ
เดนิทางตามชุดค าสัง่ โดย Price (2010) อ้างว่าการวเิคราะห์โครงข่ายสามารถหาเสน้ทางที่ส ัน้ที่สุดในการเดนิทาง 
รวมถงึการแกปั้ญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนสง่ (Vehicle routing problem หรอื VRP) 
2.4 การจดัเส้นทางการเดินรถขนส่ง  

ศวิพร สุกส ีและธารณิี มเีจรญิ (2562) กล่าวว่าการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนส่งเป็นปัญหาการตดัสนิใจเพื่อเลอืก
ทางเลอืกทีด่ทีีสุ่ดในการขนสง่สนิคา้และบรกิาร โดยการวางแผนจดัล าดบัเสน้ทางการขนสง่สนิคา้ไปยงัลูกคา้ดว้ยการ
วเิคราะห์ประสทิธภิาพทัง้ดา้นระยะทางและระยะเวลา เพื่อใหลู้กคา้เกดิความพงึพอใจในการบรกิาร เช่นเดยีวกบัฤทยั        
ส ่าประเสรฐิ และสรวชิญ์ เยาวสุวรรณไชย (2559) ไดก้ล่าวว่า ปัญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนสง่เป็นปัญหาทีต่อ้ง
หาเสน้ทางเดนิรถที่เหมาะสม โดยศกึษาจากจ านวนของเสน้ทางเดนิรถที่เป็นไปไดท้ัง้หมด ซึ่งเป็นวธิทีีผู่ป้ฏบิตังิานที่
เกี่ยวข้องด้านโลจิสติกส์ (Logistics) หาทางลดต้นทุนในการขนส่งและลดระยะเวลาในการจดัส่งสนิค้า  โดย ESRI 
(2018) กล่าวว่า การหาเสน้ทางทีส่ ัน้ลงสามารถหาเสน้ทางจากการเดนิรถทีข่นสง่สนิคา้ไปยงัลูกคา้แต่ละรายและตาม
ปรมิาณความตอ้งการสนิคา้ของลูกคา้ภายใตข้อ้ก าหนดดา้นค่าใชจ้่ายทีต่ ่าทีสุ่ด หรอืหาเวลาทีใ่ชใ้นการเดนิทางทีน้่อย
ที่สุด โดยจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการเดินทางต้องเป็นจุดเดียวกันจึงเป็นการจัดเส้นทางในการเดินรถที่มี
ประสทิธภิาพส่งผลใหส้ามารถลดระยะทางและลดเวลาในการขนส่งรวมถงึสามารถลดจ านวนยานพาหนะที่ใชใ้นการ
ขนสง่ดว้ยซึง่เป็นประโยชน์ต่อการลดตน้ทุนในกระบวนการขนสง่สนิคา้  
 
3.  วิธีการวิจยั 
3.1 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 การด าเนินการวจิยัในครัง้น้ี ใช้ระเบยีบวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative research) โดยมหีน่วยวเิคราะห์ขอ้มูล 
(Unit of analysis) ทีต่อ้งการศกึษาเป็นระดบัปัจเจกบุคคล (Individual unit) คอื ธุรกจิขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนต์ที่
อยูใ่นจงัหวดักาฬสนิธุ์และธุรกจิขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนตใ์นจงัหวดัมหาสารคามและจงัหวดัรอ้ยเอด็จ านวนทัง้สิน้ 
120 ราย ในการคดัเลอืกธุรกจิ นกัวจิยัใชว้ธิสีุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive sampling) และเกบ็รวบรวมขอ้มลูดว้ย
แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง (Structured interview) ที่เป็นค าถามแบบปลายปิด (Close ended questions) ที่
เกี่ยวขอ้งกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์ โดยใชแ้บบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) ซึ่งเป็นการวดัแบบเรยีงล าดบั (Ordinal scale) จ านวน 11 ขอ้ ซึ่งจดัสรา้งขึน้มาจากการ
คน้ควา้ขอ้มูลทางเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง (ประกอบดว้ย รวมพล จนัทศาสตร์ และคณะ, 2561; Chiou et al., 
2015; Villarreal et al., 2016b) 
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3.2 การวิเคราะหข้์อมลู 
     ผู้วจิยัได้วเิคราะห์ขอ้มูลที่จดัเก็บด้วยสถิติเชงิพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ตามที่ Teddlie and Tashakkori (2009) กล่าวไว ้โดยใช้โปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถติิ SPSS for Window Version 26 
(ลขิสทิธิม์หาวทิยาลยัขอนแก่น) นอกจากน้ีการวเิคราะหร์ะดบัความสญูเปล่าไดแ้ปลผลตามที ่รวมพล จนัทศาสตร ์และ
คณะ (2561) โดยน าเกณฑ์การประเมนิระดบัความสูญเปล่าในกระบวนการขนส่งมาช่วยในการวเิคราะห์ในการแปล
ความหมายของขอ้มลู ผูว้จิยัใชก้ารแปลความของค่าเฉลี่ยและสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานแบบแบ่งช่วงการแปลความตาม
หลกัการแบ่งอนัตรภาคชัน้ (Class interval) โดยใชเ้กณฑใ์นการประเมนิผลดว้ยสตูรค านวณความกวา้งของอนัตรภาค
ชัน้ ดงัสมการต่อไปน้ี  
 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =    
ขอ้มลูทีม่คีา่สงูสดุ−ขอ้มลูทีม่ตี ่าทีส่ดุ

จ านวนชัน้
       

               =    
5−1

5
  = 0.8 

 
โดยเกณฑใ์นการแปลผลเพือ่วเิคราะหปั์จจยัทีส่ง่ผลต่อความสญูเปลา่จากการกระบวนการขนสง่แสดงในตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 แสดงเกณฑใ์นการแปลผลคา่เฉลีย่ 
   ค่าเฉล่ีย  การแปลผล 

4.21 – 5.00  กจิกรรมน้ีสง่ผลต่อความสญูปล่าวจากกระบวนการขนสง่มากทีส่ดุ  

3.41 – 4.20  กจิกรรมน้ีสง่ผลต่อความสญูปล่าวจากกระบวนการขนสง่มาก  

2.61 – 3.40  กจิกรรมน้ีสง่ผลต่อความสญูปล่าวจากกระบวนการขนสง่ปานกลาง  

1.81 – 2.60  กจิกรรมน้ีสง่ผลต่อความสญูปล่าวจากกระบวนการขนสง่น้อย  

1.00 – 1.80  กจิกรรมน้ีสง่ผลต่อความสญูปล่าวจากกระบวนการขนสง่น้อยทีส่ดุ 

 
นอกจากน้ีคณะผูว้จิยัยงัวเิคราะหร์ะบบสารสนเทศภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ ตามที ่Osam (2020) และ 

Deelesh (2019) กล่าวถงึเพื่อวเิคราะห์ปัญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนส่ง (VRP) แบบโครงข่ายดว้ยอารค์จไีอเอ
สออนไลน์ ตัง้แต่ก าหนดจุดเริม่ตน้และจุดสิน้สุด ก าหนดจุดสง่สนิคา้ ก าหนดเวลาในการออกรถ จ านวนจุดสง่สนิคา้ที่
มากทีสุ่ดต่อรอบ เวลาทีใ่ชใ้นการแวะแต่ละจุดสง่สนิคา้และเวลาทัง้หมดทีใ่ชใ้นการขนสง่แต่ละวนั เมื่อวเิคราะห์ขอ้มูล
เสรจ็จงึน าขอ้มลูทีไ่ดม้าวเิคราะหแ์ละจดัท าแผนทีแ่สดงเสน้ทางการเดนิรถขนสง่ เพื่อหาแนวทางการลดความสญูเปล่า
จากกระบวนการขนสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนตต์่อไป  
3.3 การทดสอบความเช่ือมัน่ของข้อมลู  

ผู้วิจยัได้ทดสอบความเชื่อมัน่ (Reliability) ของเครื่องมือด้วยวิธีการหาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาซ 
(Cronbach’s alpha coefficient หรอื ∝ ) ตามที่ Jain and Angural (2017) กล่าวว่าค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอน
บาซ ที่มคี่ามากกว่า 0.7 เป็นแบบสอบถามที่มคีวามน่าเชื่อถือ จากการค านวณค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบา
ซของแบบสอบถามพบวา่มคี่าเท่ากบั 0.883 หรอืกล่าวอกีนยัหน่ึงวา่ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาซอยูใ่นระดบัด ี
ผู้วจิยัจงึน าแบบสอบถามน้ีไปใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในเดอืนพฤศจกิายน 2563 ถึงมกราคม 2564 นอกจากน้ี
ผูว้จิยัไดย้นืยนัความน่าเชื่อถอื (Validity) ของขอ้มลูจากการตรวจพกิดัสถานทีต่ ัง้จาก https://www.google.co.th/maps 
และจากการเปลีย่นรปูแบบแผนทีฐ่าน (Base map) เป็นภาพดาวเทยีมเพื่อตรวจสอบวา่พกิดัทีเ่กบ็ขอ้มลูไวถู้กตอ้งตรง
กบัสถานทีต่ ัง้ของลกูคา้หรอืไม ่
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4.   ผลการวิจยั 
4.1. ผลการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่ง 
      จากการศกึษาเมื่อวเิคราะห์ปัจจยัที่มผีลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่งพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่มคีวามคดิเหน็ต่อระดบัความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนตอ์ยูใ่นระดบัมากโดยคา่เฉลีย่
รวมอยูท่ี ่3.50 และค่าสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.99 แสดงวา่ผูต้อบแบบสอบถามแต่ละคน มรีะดบัความคดิเหน็
ไมแ่ตกต่างกนั เมือ่พจิารณาปัจจยัทีม่ผีลต่อความสญูเปลา่จากกระบวนการขนสง่ และเรยีงล าดบัปัจจยัจากคา่เฉลีย่มาก
ไปน้อย พบว่าการขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้าเป็นปัจจยัที่มีผลต่อความสูญเปล่าอยู่ในระดบัมากที่สุด 
รองลงมาไดแ้ก่ระยะทางในการเดนิรถแต่ละวนัมากเกนิไป การขาดการจดัเรยีงล าดบัก่อนหลงัในการสง่สนิคา้ก่อนออก
เดนิทาง การขาดที่จอดรถในการส่งของ การขาดความช านาญในเสน้ทางเดนิรถ ความไม่พรอ้มในการจดัพื้นที่วาง
สนิคา้ การก าหนดวนัสง่สนิคา้ผดิพลาด การใชเ้วลานานในการขนยา้ยสนิคา้ ดา้นสภาพดนิฟ้าอากาศ การจราจรตดิขดั
และสภาพพืน้ผวิจราจรขรขุระ โดยพบวา่ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ในระดบัมากถงึมากทีส่ดุ 
ได้แก่ ปัจจยัด้าน การขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้าและระยะทางในการเดนิรถแต่ละวนัมากเกินไป (ดงั
ตารางที ่2) ผูว้จิยัจงึน าเสนอแนวทางการลดความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ดว้ยการประยุกตใ์ชร้ะบบสารสนเทศ
ภมูศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ต่อไป 
 

ตารางที ่2 คา่เฉลีย่ คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ระดบัของความสญูเปลา่ และล าดบัปัจจยัทีส่ง่ผลต่อ 
ความสญูเปลา่จากกระบวนการขนสง่ 

ข้อ ปัจจยั X S.D. ระดบัความสญูเปล่า ล าดบั 

1 ระยะทางในการเดนิรถแต่ละวนัมากเกนิไป 4.32 0.635 มากทีส่ดุ 2 

2 การขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้า 4.35 0.63 มากทีส่ดุ 1 
3 การขาดความช านาญในเสน้ทางเดนิรถ 3.57 1.228 มาก 3 
4 การจราจรตดิขดั 2.89 1.035 ปานกลาง 10 
5 สภาพดนิฟ้าอากาศแปรปรวน 3.09 1.077 ปานกลาง 9 
6 สภาพพืน้ผวิจราจรขรขุระ 2.74 1.293 ปานกลาง 11 
7 การขาดทีจ่อดรถสง่ของ 3.63 0.916 มาก 4 

8 การใชเ้วลานานในการขนยา้ยสนิคา้ 3.19 0.873 ปานกลาง 8 

9 
การขาดการจดัเรยีงล าดบัก่อนหลงัในการสง่
สนิคา้ก่อนออกเดนิทาง 

4.00 0.778 มาก 5 

10 ความไมพ่รอ้มในการจดัพืน้ทีว่างสนิคา้ 3.45 1.18 มาก 6 
11 การก าหนดวนัสง่สนิคา้ผดิพลาด  3.23 1.221 ปานกลาง 7 

  รวม 3.50 0.99 มาก - 
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4.2 แนวทางการลดความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่งด้วยการประยกุตใ์ช้ระบบสารสนเทศภมิูศาสตร์
แบบอารค์จีไอเอสออนไลน์ 

     ผลจากการวเิคราะหข์อ้มลูขา้งตน้ พบวา่การขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้าเป็นปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความสญู
เปล่าจากกระบวนการขนส่งมากที่สุด ผู้วจิยัจงึเสนอแนวทางการลดความสูญเปล่าจากกระบวนการขนส่งด้วยการ
ประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ด้วยอาร์คจีไอเอสออนไลน์ เพื่อหาเส้นทางเดินรถขนส่งชิ้นส่วนอะไหล่
เครื่องยนต์ไปยงัจุดรบัสนิค้าในจงัหวดักาฬสนิธุ์ จงัหวดัมหาสารคาม และจงัหวดัร้อยเอ็ด โดยก าหนดจุดรบัสนิค้า 
จ านวนทัง้สิ้น 24 จุด ภายใต้เงื่อนไขของ VRP แบบโครงข่ายด้วยอาร์คจไีอเอสออนไลน์ และขอ้ก าหนดต่างๆตาม
พารามเิตอร ์(ตารางที่ 3) ทัง้น้ี ผูว้จิยัก าหนดใหเ้ริม่จดัส่งสนิคา้เวลา 10.30 น. จนถงึเวลา 18.30 น. เพื่อลดต้นทุนใน
การจา่ยคา่ลว่งเวลา โดยรถขนสง่ตอ้งกลบัมาถงึจุดสง่สนิคา้ตามทีก่ าหนดระยะเวลาในการแวะจุดรบัสนิคา้แต่ละจุด โดย
แต่ละจุดใชเ้วลาเฉลีย่ 45 นาท ี 
 

ตารางที ่3 ขอ้ก าหนดทีใ่ชใ้นการวเิคราะหก์ารจดัสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนต์ 
พารามิเตอร ์(Parameter) ค าอธิบาย 

1. ชัน้ขอ้มลูจุดแวะ ชัน้ขอ้มลูพกิดัรา้นคา้ 
2. โหมดในการเดนิทาง ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการขบัรถ 
3. จุดเริม่ตน้ ชัน้ขอ้มลูพกิดัสถานประกอบการ 
4. จุดสิน้สดุ กลบัไปสิน้สดุทีจุ่ดเริม่ตน้ 
5. จ านวนยานพาหนะต่อเสน้ทาง 5 (แทนจ านวนวนัทีท่ าการออกขนสง่สนิคา้) 
6. จ านวนจุดจอดรถทีม่ากทีส่ดุต่อ
ยานพาหนะ 

11 (จ านวนจุดจอดรถ) 

7. เวลาทีใ่ชใ้นแต่ละจุดพกั 45 นาท ี(ก าหนดจากการเกบ็ขอ้มลูคา่เวลาเฉลีย่ในการสง่ของแต่ละ
รา้นคา้) 

8. เวลาทัง้หมดทีใ่ชใ้นการเดนิทาง 7 ชัว่โมง (ระยะเวลาการท างานทัง้หมด 8 ชัว่โมงโดยก าหนดเวลาพกั
เทีย่ง 1 ชัว่โมง) 

     
      ผลการวจิยัพบวา่ สถานประกอบการสามารถเสนอการจดัเสน้ทางการจดัสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนต์ไปจ านวนจุด
รบัสนิคา้ทัง้ 24 รา้น ที่อยู่ในพืน้ที่จงัหวดักาฬสนิธุ ์จงัหวดัมหาสารคาม และจงัหวดัรอ้ยเอด็ ประกอบดว้ย 5 เสน้ทาง 
ดงัภาพที ่1 โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 
      เส้นทางท่ี 1 อ าเภอสมเดจ็ - อ าเภอค าม่วง จงัหวดักาฬสินธุ ์ 
     เสน้ทางการจดัส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์ จากจุดรบัสนิค้าไปยงัต าแหน่งจุดส่งสนิค้าสุดท้ายในระหว่างวนัมี
ระยะทางรวมทัง้หมด 174.42 กิโลเมตร ใช้เวลาเฉพาะการเดินทาง 2 ชัว่โมง 39 นาที มคี่าใช้จ่ายน ้ามนัเชื้อเพลงิ 
795.36 บาท มตี าแหน่งจุดส่งสนิคา้ทัง้หมด 5 จุด ไดแ้ก่ วุฒอิะไหล่ยนต์, หน่ึงเจรญิยนต์, ค าม่วงเจรญิยนต์, สาม ม.
ยานยนต ์และไทยสนิอะไหล ่ตามล าดบั  
      เส้นทางท่ี 2 อ าเภอจตรุพกัรตรพิมาน จงัหวดัร้อยเอด็ - อ าเภอวาปีปทมุ จงัหวดัมหาสารคาม 
     เสน้ทางการจดัส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์จากจุดรบัสนิค้าไปยงัต าแหน่งจุดส่งสนิค้าสุดท้ายในระหว่างวนั ม ี
ระยะทางรวมทัง้หมด 275.08 กิโลเมตร ใช้เวลาเฉพาะการเดินทาง 3 ชัว่โมง 49 นาที มคี่าใช้จ่ายน ้ามนัเชื้อเพลงิ 
1,254.36 บาท มตี าแหน่งจุดสง่สนิคา้ทัง้หมด 4 จุด ไดแ้ก่ ดเีลศิยานยนต์, ช่างเทยีมอะไหล่ยนต์, โฮมมอเตอร ์และรกั
ยนต ์ตามล าดบั 
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      เส้นทางท่ี 3  อ าเภอกนัทรวิชยั – อ าเภอเชียงยืน จงัหวดัมหาสารคาม 
     เสน้ทางการจดัส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์จากจุดรบัสนิค้าไปยงัต าแหน่งจุดส่งสนิค้าสุดท้ายในระหว่างวนั ม ี
ระยะทางรวมทัง้หมด 174.75 กิโลเมตร ใช้เวลาเฉพาะการเดินทาง 2 ชัว่โมง 27 นาที มคี่าใช้จ่ายน ้ามนัเชื้อเพลงิ 
796.86 บาท มตี าแหน่งจุดส่งสนิค้าทัง้หมด 6 จุด ได้แก่ เอแคร์อะไหล่แต่ง, โพธิเ์จรญิยนต์, ชยัอะไหล่ยนต์, เทพ
ประจกัษ์, ฉตัรชยัอะไหล่ และอารยีย์นต ์ตามล าดบั 
      เส้นทางท่ี 4  อ าเภอห้วยผึง้ จงัหวดักาฬสินธุ ์– อ าเภอโพนทอง จงัหวดัร้อยเอด็ 
     เสน้ทางการจดัสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนต์จากจุดรบัสนิคา้ไปยงัต าแหน่งจุดสง่สนิคา้สดุทา้ยในระหวา่งวนั ม ี
ระยะทางรวมทัง้หมด 199.10 กโิลเมตร ใชเ้วลาเฉพาะการเดนิทาง 2 ชัว่โมง 54 นาท ีมคีา่ใชจ้า่ยน ้ามนัเชือ้เพลงิ 
907.90 บาท มตี าแหน่งจุดสง่สนิคา้ทัง้หมด 4 จุด ไดแ้ก่ วรีะกจิยานยนต,์ สพุฒัน์มอเตอร,์ ธ ารงทรพัย ์และศรสีมบรูณ์
อะไหล ่ตามล าดบั   
     เส้นทางท่ี 5 อ าเภอเมืองกาฬสินธุ ์จงัหวดักาฬสินธุ ์– อ าเภอเมืองสรวง จงัหวดัร้อยเอด็ 
     เสน้ทางการจดัส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์จากจุดรบัสนิค้า ไปยงัต าแหน่งจุดส่งสนิค้าสุดท้ายในระหว่างวนั ม ี
ระยะทางรวมทัง้หมด 181.61 กิโลเมตร ใช้เวลาเฉพาะการเดินทาง 2 ชัว่โมง 38 นาที มคี่าใช้จ่ายน ้ามนัเชื้อเพลงิ 
828.14 บาท มตี าแหน่งจุดสง่สนิคา้ทัง้หมด 5 จุด ไดแ้ก่ มติรอารอีะไหล่, ไพศาลยนต์, สุนทรการช่าง, ช่างโจร้อ้ยเอด็ 
และมอสเจรญิยนต ์ตามล าดบั 
 

อ าเภอสมเดจ็ - อ าเภอค ามว่ง        อ าเภอจตุรพกัรตรพมิาน - อ าเภอวาปีปทุม     อ าเภอกนัทรวชิยั-อ าเภอเชยีงยนื 

              
ภาพที ่1 แผนทีแ่สดงเสน้ทางการจดัสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนตท์ัง้ 5 เสน้ทางจากสถานประกอบการ (จุดรบัสนิคา้) 

ไปยงัต าแหน่งรา้นคา้(จุดสง่สนิคา้) ทีไ่ดก้ารประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภมูศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ 
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             อ าเภอหว้ยผึง้-อ าเภอโพนทอง          อ าเภอเมอืงกาฬสนิธุ ์- อ าเภอเมอืงสรวง 

             
ภาพที ่1 แผนทีแ่สดงเสน้ทางการจดัสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนต์ทัง้ 5 เสน้ทางจากสถานประกอบการ (จุดรบัสนิคา้) 
ไปยงัต าแหน่งรา้นคา้ (จุดสง่สนิคา้) ทีไ่ดก้ารประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภมูศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ (ต่อ) 

 
จากขอ้มูลขา้งต้น เมื่อวเิคราะห์ระยะทางพบว่า ใช้ระยะทางการจดัส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์รวม 1,004.96 

กโิลเมตร ขณะทีใ่ชร้ะยะเวลาในการจดัส่งชิน้ส่วนอะไหล่เครื่องยนต์รวม 14 ชัว่โมง 26 นาท ีจงึสง่ผลต่อตน้ทุนน ้ามนั
เชือ้เพลงิคดิเป็นค่าใชจ้่ายเท่ากบั 4,582.62 บาท ซึง่เป็นความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ทีไ่มก่่อใหเ้กดิคุณค่า ดงั
แสดงในตารางที ่4  
 
ตารางที ่4 รายละเอยีดเสน้ทางการจดัสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนต์จากจุดสง่สนิคา้(ใหม)่ ไปยงัต าแหน่งจุดรบัสนิคา้ 

ภายหลงัจากการประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภูมศิาสตร ์ดว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ 

เส้นทาง 
จ านวน
จดุส่ง
สินค้า 

ระยะทาง
(กิโลเมตร) 

ระยะเวลา 
(ชัว่โมง นาที) 

ค่าน ้ามนั
เช้ือเพลิง 

(บาท) 

อ าเภอสมเดจ็ - อ าเภอค ามว่ง 5 174.42 2 ชัว่โมง 39 นาท ี 795.36 

อ าเภอจตุรพกัรตรพมิาน - อ าเภอวาปีปทุม 4 275.08 3 ชัว่โมง 49 นาท ี 1,254.36 

อ าเภอกนัทรวชิยั - อ าเภอเชยีงยนื 6 174.75 2 ชัว่โมง 27 นาท ี 796.86 

อ าเภอหว้ยผึง้ - อ าเภอโพนทอง 4 199.10 2 ชัว่โมง 54 นาท ี 907.90 

อ าเภอเมอืงกาฬสนิธุ ์- อ าเภอเมอืงสรวง 5 181.61 2 ชัว่โมง 38 นาท ี 828.14 

รวม 24 1,004.96 14 ชัว่โมง 53 นาที 4,582.62 

 
นอกจากน้ี เมื่อน าการวเิคราะห์เสน้ทางการจดัส่งชิน้ส่วนอะไหล่เครื่องยนต์ (ก่อนปรบัปรุง) มาเปรยีบเทยีบ

กบัเสน้ทางทีไ่ดจ้ากการประยุกตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภูมศิาสตร ์ดว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ (หลงัปรบัปรุง) พบวา่ ใน 1 
รอบการจดัส่งสนิคา้ จากสถานประกอบการ (จุดรบัสนิคา้) ไปยงัต าแหน่งรา้นคา้ (จุดส่งสนิคา้) สามารถลดความสญู
เปลา่จากกระบวนการขนสง่ ดา้นระยะทางไดม้ากถงึ 134.04 กโิลเมตร หรอืลดระยะเวลาในการขนสง่ไดส้งูถงึ 3 ชัว่โมง 
49 นาท ี  ท าใหล้ดจ านวนวนัที่ใชใ้นการเดนิรถขนส่งสนิคา้จาก 6 วนั เหลอืเพยีง 5 วนั สง่ผลใหส้ามารถลดตน้ทุนค่า
น ้ามนัเชือ้เพลงิถงึ 613.29 บาทและประหยดัคา่แรงถงึ 700 บาทต่อรอบการขนสง่ ดงัตารางที ่5 และภาพที ่2  
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ตารางที ่5 การเปรยีบเทยีบเสน้ทางการขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครือ่งยนต ์(ก่อนปรบัปรงุ) และเสน้ทางการ
ขนสง่จากการประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภมูศิาสตร ์ดว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ (หลงัปรบัปรุง) 

รายการ 

เส้นทางการขนส่ง
ท่ีได้จากการ

ส ารวจ  
(ก่อนปรบัปรงุ) 

เส้นทางการขนส่ง
ท่ีได้จากการ

วิเคราะหข้์อมูล 
(หลงัปรบัปรงุ) 

 

การเปล่ียนแปลงของ
ทรพัยากรท่ีใช้ 

ร้อยละการ
เปล่ียนแปลง
ของทรพัยากร

ท่ีใช้  
 

 

จ านวนจุดสง่สนิคา้ (ราย) 24 24 ประสทิธภิาพคงเดมิ 0.00  

ระยะทาง (กโิลเมตร)  1,139 1,004.96 ลดลง134.04 กโิลเมตร 11.77  

ระยะเวลา (ชัว่โมง นาท)ี  18 ชัว่โมง 42 นาท ี 14 ชัว่โมง 53 นาท ี ลดลง 3 ชัว่โมง 49 นาท ี 20.41  

จ านวนวนัทีว่ ิง่ (วนั) 6 5 ลดลง 1 วนั 16.67  

คา่น ้ามนัเชือ้เพลงิ (บาท)  5,195.91 4,582.62 ลดลง 613.29 บาท 11.80  

คา่แรง (บาท) 4,200 3,500 ลดลง 700 บาท 16.67  

 
       เสน้ทางก่อนปรบัปรงุ ทีไ่ดจ้ากการส ารวจ          เสน้ทางใหมห่ลงัการปรบัปรงุ ทีไ่ดจ้ากการวเิคราะหข์อ้มลู 

                    
ภาพที ่2 แผนทีแ่สดงการเปรยีบเทยีบเสน้ทางการขนสง่ชิน้สว่นอะไหลเ่ครือ่งยนต ์(ก่อนปรบัปรงุ) และเสน้ทางการ

ขนสง่จากการประยกุตใ์ชร้ะบบสารสนเทศภมูศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ (หลงัปรบัปรุง) 
 

5. สรปุผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
5.1 สรปุผลการศึกษา 

จากการศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความสญูเปล่าจากกระบวนการขนสง่ชิน้สว่นอะไหล่เครื่องยนต์ขา้งตน้ พบวา่ปัจจยั
ที่ส่งผลต่อความสูญเปล่ามากที่สุด ได้แก่ ปัจจยัด้านการขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้า รองลงมา ได้แก่ 
ปัจจยัดา้นระยะทางในการเดนิรถแต่ละวนัมากเกนิไป ผูว้จิยัจงึเสนอแนวทางการลดความสูญเปล่าจากกระบวนการ
ขนส่งไปยงัต าแหน่งรา้นคา้ 24 รายในจงัหวดักาฬสนิธุ์ จงัหวดัสารคามและจงัหวดัรอ้ยเอด็ โดยการประยุกต์ใชร้ะบบ
สารสนเทศภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ พบวา่การขาดการวางแผนเสน้ทางเดนิรถล่วงหน้าท าใหใ้ชร้ะยะเวลา



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 86 

ขนส่งชิ้นส่วนอะไหล่เครื่องยนต์ค่อนข้างมาก ขณะที่การขนส่งยงัใช้วิธีการส่งสินค้าตามความเคยชินของผู้ขบั
ยานพาหนะเป็นหลกั จงึท าใหเ้กดิความสูญเปล่าจากกระบวนการขนส่ง โดยเฉพาะการใชท้รพัยากรในการขนส่ง ทัง้
ด้านระยะทาง ระยะเวลาในการเดนิทาง ตลอดจนน ้ามนัเชื้อเพลงิ รวมถึงค่าใช้จ่ายในการจ้างพนักงานเพื่อท างาน
ล่วงเวลา ผู้วจิยัจงึเสนอแนวทางการลดความสูญเปล่าจากกระบวนการขนส่งโดยการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศ
ภูมศิาสตรด์ว้ยอารค์จไีอเอสออนไลน์ โดยท าการวเิคราะห์การแก้ปัญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถขนส่ง (VRP) เพื่อ
ค านวณหาเสน้ทางทีส่ ัน้ทีสุ่ดในการขนสง่ พบว่าสามารถจดัเสน้ทางเดนิรถขนสง่ใหส้ามารถลดระยะทาง ลดระยะเวลา 
รวมถงึตน้ทุนทีใ่ชใ้นกระบวนการขนสง่ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพและสอดคลอ้งกบัสภาพจรงิ เน่ืองจากระยะทางการขนสง่
สนิคา้จะแปรผนัตรงกนักบัตน้ทุนในการขนส่งสนิคา้ โดยใน 1 รอบการขนสง่สนิคา้สามารถลดระยะทางได้จาก 1,139 
กโิลเมตรเป็น 1,004.96 กโิลเมตร รวมถงึลดระยะเวลาในการขนสง่ได้จาก 18.42 ชัว่โมง เป็น 14.53 ชัว่โมง ขณะทีล่ด
จ านวนวนัทีใ่ชใ้นการวิง่ขนสง่สนิคา้จาก 6 วนัเหลอื 5 วนั สง่ผลใหส้ามารถลดต้นทุนค่าน ้ามนัเชือ้เพลงิจาก 5,195.51 
เป็น 4,582.62 บาทและประหยดัค่าแรงจาก จาก 21,400 บาทต่อเดือนเป็น 20,000 บาทต่อเดือน หรอืสามารถลด
ต้นทุนในกระบวนการขนส่งทัง้น ้ามนัเชื้อเพลงิและค่าแรงรวมจาก 31,791.82 เหลอืเป็น 29,165.24 บาทต่อเดอืน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Villarreal et al. (2016a); Villarreal et al. (2016b) ที่มีการน าแนวคิดแบบลีน (Lean 
thinking) มาช่วยในการลดความสญูเปล่าในกระบวนการปรบัปรุงเสน้ทางการขนสง่แลว้พบว่าช่วยลดระยะทางและลด
เวลาในการขนส่งท าให้การขนส่งมปีระสทิธภิาพมากขึ้น ขณะที่อภิษฎา ไชยงามและธญัญรตัน์ ไชยคราม (2563); 
Karimipour et al., (2017); Suraraksa and Shin (2019) ทีพ่บว่าการวเิคราะหโ์ครงขา่ยโดยน าหลกัการแกปั้ญหาการ
จดัเสน้ทางการเดนิรถขนส่งมาใช้สามารถช่วยลดต้นทุน ลดระยะทาง รวมไปถงึลดระยะเวลาในการขนส่งสนิคา้และ
ระยะทางสัน้ทีสุ่ดเมื่อน าเสน้ทางทีไ่ดจ้ากการวเิคราะหม์าเปรยีบเทยีบกบัสภาพปัจจุบนั รวมถงึยงัสอดคลอ้งกบั Osam 
(2020) ที่ได้ศกึษาเสน้ทางการจดัส่งสนิค้า โดยวเิคราะห์เสน้ทางการจดัส่งสนิค้าผ่านรูปแบบอาร์คจไีอเอสออนไลน์ 
พบวา่ หลงัจากการปรบัปรงุเสน้ทาง สามารถลดระยะทางและเวลาในการจดัสง่สนิคา้ สง่ผลใหล้ดตน้ทุนในการขนสง่ได ้
5.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

ผูบ้รหิารควรก าหนดนโยบายและสรา้งความตระหนักถงึความส าคญักบัการจดัเสน้ทางการขนส่งชิ้นส่วนอะไหล่
เครื่องยนต์ ใหช้ดัเจน ขณะทีผู่ป้ฏบิตังิานพจิารณาถงึความสญูเปล่าจากกระบวนการขนส่งเพื่อสามารถปฏบิตังิานได้
อยา่งมปีระสทิธภิาพโดยการน าเทคโนโลยรีะบบตดิตามยานพาหนะ (Global positioning system หรอื GPS) มาใชใ้น
การปฏิบตัิงาน เพื่อให้ผู้บรหิารได้ติดตามการเดนิรถขนส่งสนิค้าและสามารถตรวจสอบว่ารถขนส่งได้ใช้เสน้ทางที่
วางแผนไวห้รอืไม่ ได้แบบเรยีลไทม์ ตลอดจนสามารถตรวจสอบและควบคุมความเรว็ของรถขนส่งสนิค้าให้มคีวาม
ปลอดภยัมากขึน้ 
5.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 

การวจิยัครัง้ต่อไป ควรศกึษาในสว่นของปัญหาการจดัเสน้ทางการเดนิรถ โดยมเีงือ่นไขเรื่องของกรอบเวลาเขา้มา
เกีย่วขอ้ง (VRP with time window หรอื VRPTW) โดยทีร่ถแต่ละคนัมขีอ้จ ากดัเรื่องความสามารถในการบรรทุกสนิคา้ 
และเวลาที่ใช้ในการขนส่งสนิค้าให้กบัลูกคา้แต่ละราย ที่กระจายตวัออกไปตามพื้นที่ให้บรกิาร ซึ่งลูกค้าแต่ละรายจะ
สามารถก าหนดชว่งเวลารบัสนิคา้ (Time window) ได ้และเป็นการอ านวยความสะดวกใหล้กูคา้มากขึน้ นอกจากน้ีควร
ศกึษาความสญูเปล่าในกระบวนการอื่นๆ ดงัเช่นกระบวนการโลจสิตกิส์ ตัง้แต่กจิกรรมด้านการบรหิารจดัการผลติ 
การตลาดและการบรกิารลูกค้า การจดัหาวตัถุดบิและอุปกรณ์ต่างๆ รวมถงึการกระจายสนิค้าและการจดัการสนิค้า
คงคลงัหรอืการจดัส่งสนิค้า เพื่อลดความสูญเปล่าในกระบวนการด าเนินงานที่ไม่ก่อให้เกิดคุณค่าและสามารถลด
ตน้ทุนใหก้บัสถานประกอบการต่อไป 
 
 
 

https://www.leanxacademy.com/single-post/Lean-thinking-8-wastes
https://www.leanxacademy.com/single-post/Lean-thinking-8-wastes
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ค ำแนะน ำในกำรส่งผลงำนเผยแพร ่
หลกัเกณฑโ์ดยทัว่ไป 
1. เป็นบทความวจิยั บทความการวางแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ บทความดา้นการพฒันาระบบสารสนเทศ 

บทความวชิาการทีเ่น้นการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่ธุรกจิเป็นหลกั 
2. เป็นบทความวจิยั บทความการวางแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ บทความดา้นการพฒันาระบบสารสนเทศ 

บทความวชิาการ ท่ีไม่เคยตีพิมพเ์ผยแพร่ท่ีใดมำก่อนและไม่อยู่ระหว่ำงกำรพิจำรณำของวำรสำรอ่ืน หำก
ตรวจพบว่ำมีกำรตีพิมพซ์ ำ้ซ้อน ถือเป็นควำมรบัผิดชอบของผูเ้ขียนแต่เพียงผูเ้ดียว 

3. ไมม่คีา่ใชจ้า่ยใดๆ ส าหรบัผูส้ง่บทความวจิยั บทความการวางแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ บทความดา้นการ
พฒันาระบบสารสนเทศ บทความวชิาการ  

4. เป็นบทความวจิยั บทความการวางแผนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ บทความดา้นการพฒันาระบบสารสนเทศ 
บทความวชิาการจะไดร้บัการเผยแพรใ่นวารสาร JISB ต่อเมือ่ไดผ้า่นกระบวนการประเมนิโดยผูท้รงคุณวฒุทิี่
แต่งตัง้ขึน้ 

 
หลกัเกณฑก์ำรประเมินบทควำมเพ่ือกำรตอบรบัตีพิมพ ์
1. ผูส้นใจเสนอบทความสามารถจดัสง่บทความผา่นทางเวบ็ไซดว์ารสาร http://jisb.tbs.tu.ac.th 
2. กองบรรณาธกิารจะพจิารณาบทความเบือ้งตน้ถงึความสอดคลอ้งของบทความทีจ่ดัสง่มาวา่ตรงกบัวตัถุประสงค์

ของวารสารหรอืไม ่ถา้ไมต่รงจะแจง้กลบัการพจิารณา 
3. ถา้บทความมเีน้ือหาสอดคลอ้งกบัวารสาร กองบรรณาธกิารจะพจิารณาความถกูตอ้งของรปูแบบการเตรยีมขอ้มลู

ตน้ฉบบัวา่ตรงตามรปูแบบทีก่ าหนดในวารสาหรอืไม ่ถา้ไมต่รงจะแจง้กลบัการพจิารณา 
4. สง่บทความใหผู้ท้รงคุณวฒุจิ านวน 2 ทา่นเพือ่ประเมนิบทความ เมือ่ผลการประเมนิผา่นหรอืไมผ่า่นหรอืมกีาร

แกไ้ขจะแจง้ใหผู้เ้ขยีนทราบ เมื่อบทความไดร้บัการตพีมิพ ์ผูเ้ขยีนจะไดร้บัการแจง้กลบัรบัรองการตพีมิพ ์พรอ้มทัง้
แจง้วนัทีจ่ะสามารถ download วารสารทีไ่ดต้พีมิพบ์นเวบ็ไซดต์่อไป 

 
กำรส่งบทควำม 
ผูท้ีป่ระสงคจ์ะสง่บทความกบัวารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ กรณุาสง่ไฟลต์น้ฉบบับทความที ่
http://jisb.tbs.tu.ac.th 
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ค ำแนะน ำในกำรเตรียมต้นฉบบัภำษำไทย/ภำษำองักฤษ 
เพือ่ใหก้ารตพีมิพผ์ลงานเป็นไปอยา่งถูกตอ้งและรวดเรว็ใหผู้เ้ขยีนปฏบิตัติามรายละเอยีดดงัน้ี 
1. ตน้ฉบบัควรพมิพด์ว้ยกระดาษ A4 พมิพห์น้าเดยีว และพมิพด์ว้ย Microsoft Word เน้ือหาจดัพมิพเ์ป็นแบบ

ธรรมดา 
2. รปูแบบ ขนาดและชนิดของตวัอกัษร 

- บทความภาษาไทยใช ้BrowalliaUPC สว่นบทความภาษาองักฤษใช ้Time news roman 
- การตัง้หน้ากระดาษ บน ลา่ง ซา้ย และขวา อยา่งละ 1 น้ิว ชอ่งหา่งก่อนและหลงับรรทดั 0 pt และระหวา่ง

บรรทดัเป็น At least และ page size เป็น A4 (8.27” x 11.69”) 
3. ตารางตอ้งมชีื่อตารางก ากบับนตาราง และภาพตอ้งมชีื่อภาพก ากบัใตภ้าพ พรอ้มทัง้ใหห้มายเลขเรยีงล าดบัส าหรบั

ตารางและภาพ และใหอ้ยูใ่นเน้ือหา (ภาพใหจ้ดัท าเป็น .jpeg แลว้น ามา insert ในบทความ) 
 

รปูแบบกำรพิมพบ์ทควำม 
1. ตน้ฉบับภาษาไทย ใชแ้บบอกัษร BrowalliaUPC เน้ือหาขนาด 14 ตลอดทัง้บทความ สว่นตนัฉบบัภาษาองักฤษ 

ใชแ้บบอกัษร Time news roman เน้ือหาขนาด 12 ตลอดทัง้บทความ ตน้ฉบบัควรพมิพด์ว้ยกระดาษ A4 พมิพ์
หน้าเดยีว และพมิพด์ว้ย Microsoft Word เน้ือหาจดัพมิพเ์ป็นแบบธรรมดา พมิพใ์หห้า่งจากขอบทุกดา้น 1 น้ิวและ
ใสเ่ลขก ากบัทุกหน้าทีม่มุขวาบนของกระดาษทุกหน้า  

2. ประเภทขอ้ความ ขนาดและชนิดของตวัอกัษร 
 
ประเภทข้อควำม ขนำด ชนิด 
ชื่อเรือ่ง (ภาษาไทย) 20 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัหนา 
ชื่อผูเ้ขยีน (ภาษาไทย) (กรณีมผีูเ้ขยีน
มากกวา่หนึ่งคนใหเ้รยีงชื่อในบรรทดั
ถดัไป)  

16 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัหนา 

หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน 
(ภาษาไทย) 

14 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัธรรมดา 

* Correspondence: 14 (ชดิซา้ย) ตวัหนา 
email ของนกัวจิยัหลกั (จดัวาง
ต่อทา้ย correspondence:) 

14 (ชดิซา้ย)  ตวัธรรมดา 

เน้ือหากติตกิรรมประกาศ 
(ภาษาไทย)(ถา้ม)ี 

14 (ชดิซา้ย) ตวัธรรมดา 

บทคดัยอ่ 16 (จดัชดิซา้ยหน้ากระดาษ) ตวัหนา 
เน้ือหาบทคดัยอ่ (ภาษาไทย)  14 (จดัชดิซา้ยและชดิขวา

หน้ากระดาษ) 
ตวัธรรมดา 

ค าส าคญั: (ภาษาไทย) (ไมเ่กนิ 5 ค า) 14 (ชดิซา้ย) ตวัธรรมดา 
ชื่อเรือ่ง (ภาษาองักฤษ) 20 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัหนา 
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ประเภทข้อควำม ขนำด ชนิด 
ชื่อผูเ้ขยีน (ภาษาองักฤษ) (กรณีมี
ผูเ้ขยีนมากกวา่หนึ่งคนใหเ้รยีงชื่อใน
บรรทดัถดัไป)  

16 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัหนา 

หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน 
(ภาษาองักฤษ) 

14 (จดักึง่กลางหน้ากระดาษ) ตวัธรรมดา 

* Correspondence: 14 (ชดิซา้ย) ตวัหนา 
email ของนกัวจิยัหลกั (จดัวาง
ต่อทา้ย correspondence:) 

14 (ชดิซา้ย)  ตวัธรรมดา 

Acknowledgement: (ถา้ม)ี 14 (ชดิซา้ย) ตวัธรรมดา 
Abstract 16 (จดัชดิซา้ยหน้ากระดาษ) ตวัหนา 
เน้ือหาบทคดัยอ่ (ภาษาองักฤษ)  14 (จดัชดิซา้ยและชดิขวา

หน้ากระดาษ) 
ตวัธรรมดา 

Keywords: (ภาษาองักฤษ) (ไมเ่กนิ 5 
ค า) 

14 (ชดิซา้ย) ตวัธรรมดา 

หวัขอ้ใหญ่ (ใสห่มายเลขเรยีงล าดบั) 16 (ชดิซา้ย) ตวัหนา 
หวัขอ้ยอ่ย (ใสห่มายเลขยอ่ย
เรยีงล าดบัตามหวัขอ้ใหญ่) 

14 (ชดิซา้ย) ตวัหนา 

เน้ือหาภายใตห้วัขอ้ 14 (จดัชดิซา้ยและชดิขวา
หน้ากระดาษ) 

ตวัธรรมดา 

 
3. องคป์ระกอบของเน้ือหาในบทความวจิยั ความยาวตน้ฉบบั 10-15 หน้า ล าดบัหวัขอ้บทความมดีงัน้ี 

- ชื่อบทความวจิยั ไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชื่อผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ  
- หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- เน้ือหาบทคดัยอ่ ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เป็นการสรปุสาระส าคญัของเรื่องความยาวประมาณ 150-200 

ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส ่e-mail ของ corresponding author กรณีมชีื่อ
ผูเ้ขยีนหลายคน 

- ค าส าคญั (ไมเ่กนิ 5 ค า) ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ใหใ้สใ่ตเ้น้ือหาบทคดัยอ่ และ Abstract 
- เน้ือหาของบทความวจิยั 

- 1. บทน า กลา่วถงึเหตุผล ความจ าเป็นทีจ่ดัท าวจิยั วตัถุประสงคข์องการวจิยัและค าถามการวจิยั 
- 2. ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง  
- 3. กรอบแนวคกิารวจิยัและสมมตฐิานการวจิยั (กรณีงานวจิยัเชงิคุณภาพสามารถปรบัเปลีย่นใหเ้หมาะสม

กบังานวจิยัทีจ่ดัท า) 
- 4. วธิกีารวจิยั 
- 5. ผลการวจิยั  
- 6. สรปุผลการวจิยั กลา่วถงึบทสรปุการวจิยั การประยกุตใ์ชง้านวจิยัในเชงิธุรกจิ ขอ้จ ากดัและวจิยัใน

อนาคต 
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- บรรณานุกรม (ตามรปูแบบการอา้งองิขา้งล่าง) 
- ภาคผนวก (ถา้ม)ี 
กรณีทีบ่ทความมหีวัขอ้ยอ่ย ใหใ้สห่มายเลข X.X เรยีงล าดบักนัไป ไมค่วรมหีวัขอ้ยอ่ยเกนิ 3 ล าดบัยอ่ย เชน่ 

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

หวัขอ้บทความมดีงัน้ี 
- ชื่อบทความ ไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชื่อผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ  
- หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- เน้ือหาบทคดัยอ่ ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เป็นการสรปุสาระส าคญัของเรื่องความยาวประมาณ 150-200 

ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส ่e-mail ของ corresponding author กรณีมชีื่อ
ผูเ้ขยีนหลายคน 

- ค าส าคญั (ไมเ่กนิ 5 ค า) ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ใหใ้สใ่ตเ้น้ือหาบทคดัยอ่ และ Abstract 
- เน้ือหาของบทความ 

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

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

บทความมดีงัน้ี 
- ชื่อบทความ ไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชื่อผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ  
- หน่วยงานทีส่งักดัของผูเ้ขยีน ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- บทคดัยอ่ และ Abstract  
- เน้ือหาบทคดัยอ่ ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เป็นการสรปุสาระส าคญัของเรื่องความยาวประมาณ 150-200 

ค า มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส ่e-mail ของ corresponding author กรณีมชีื่อ
ผูเ้ขยีนหลายคน 

- ค าส าคญั (ไมเ่กนิ 5 ค า) ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ใหใ้สใ่ตเ้น้ือหาบทคดัยอ่ และ Abstract 
- เน้ือหาของบทความ 

- 1. บทน า กลา่วถงึเหตุผลและความจ าเป็นในการพฒันาระบบสารสเทศ 
- 2. ขอบเขตการท างานของระบบสารสนเทศ 
- 3. สถาปัตยกรรมของระบบทีพ่ฒันา 
- 4. สรุปผลระบบสารสนเทศ กลา่วถงึประโยชน์ของระบบทีพ่ฒันา 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 93 

- บรรณานุกรม (ตามรปูแบบการอา้งองิขา้งล่าง) 
- ภาคผนวก (ถา้ม)ี 
กรณีทีบ่ทความมหีวัขอ้ยอ่ย ใหใ้สห่มายเลข X.X เรยีงล าดบักนัไป ไมค่วรมหีวัขอ้ยอ่ยเกนิ 3 ล าดบัยอ่ย เชน่ 

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

ล าดบัหวัขอ้บทความมดีงัน้ี 
- ชื่อเรือ่งไมย่าวเกนิไปแต่ครอบคลุมสาระทัง้เรือ่ง มทีัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- ชื่อผูเ้ขยีนและชื่อหน่วยงานหรอืสถาบนัทีส่งักดัเป็นภาษาไทยและภาษาองักฤษ ชื่อผูเ้ขยีนไมต่อ้งใสต่ าแหน่ง

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

ทา้ยภาษาองักฤษใหใ้ส ่e-mail ของ corresponding author กรณีมชีื่อผูเ้ขยีนหลายคน 
- เน้ือหาของบทความ (บทความทีเ่ป็นงานแปลหรอืเรยีบเรยีงตอ้งบอกแหล่งทีม่าอยา่งละเอยีด) 
- การอา้งองิในเน้ือเรือ่งใชต้ามรปูแบบขา้งล่าง (ถา้ม)ี 

 

รปูแบบกำรอ้ำงอิง 
1. กำรอ้ำงอิงแบบแทรกในเน้ือหำ 

เป็นกำรระบุแหล่งอ้ำงอิงแบบย่อซ่ึงกำรอ้ำงอิงจะแยกพิจำรณำเป็น 2 กรณี ดงัน้ี 
กรณีท่ี 1 ขอ้ความที่ผู้เขยีนคดัลอกมาจากขอ้เขยีนหรอืค าพูดของผู้อื่น เพื่อใช้ประกอบเน้ือเรื่องในวจิยั ต้องใส่

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

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

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

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

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

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

- ผู้แต่งคนเดียวเขียนเอกสำรหลำยเล่ม พิมพปี์ซ ำ้กนั ใหใ้ชอ้กัษรตวัแรกของชื่อเรือ่ง เช่น ก ข ค ง เป็นตน้ 
ตามหลงัปีส าหรบัเอกสารภาษาไทยและใชต้วัอกัษรตวัแรกของชื่อเรื่อง เชน่ a b c d เป็นตน้ ตามหลงัปีส าหรบั เอกสาร
ภาษาต่างประเทศ เช่น (ศุภกิจ วงศ์ววิฒัน์นนุกิจ, 2550ก, น. 22), (ศุภกิจ วงศ์ววิฒัน์นนุกิจ, 2550ข, น. 22), (Yin, 
1998a, p. 5-9) หรอื (Yin, 1998b, p. 31-40) 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 94 

- ผู้แต่งหลำยคน เอกสำรหลำยเร่ือง และต้องกำรอ้ำงอิงถึงพร้อมๆ กนั ให้ระบุชื่อผูแ้ต่งเรยีง ตามล าดบั
อกัษรคัน่ด้วยเครื่องหมาย ; ส าหรบัเอกสารภาษาไทยและ ให้ระบุชื่อสกุลของผู้แต่งเรยีงตามล าดบั  อกัษรคัน่ด้วย
เครือ่งหมาย ; ส าหรบัเอกสารภาษาองักฤษ เชน่ (ผอ่งพรรณ ตรยัมงคลกลู และสภุาพ ฉตัราภรณ์, 2545, น. 10; สวุมิล 
วอ่งวาณิช, 2553, น. 45-50) หรอื (Weber et al., 1999, p. 180; Benbasat, 1998, p. 120) 

กรณีท่ี 2 ขอ้ความทีผู่เ้ขยีนประมวลมาจากขอ้เขยีนหรอืค าพดูของผูอ้ื่นเพือ่ใชป้ระกอบเน้ือเรือ่ง 
ในงานวจิยั ใหอ้า้งองิแหล่งทีม่าของขอ้มลูทีป่ระมวลมาโดยไม่ตอ้งใสเ่ครื่องหมายอญัประกาศคู่ ระหวา่งขอ้ความ แต่ให้
อา้งองิแหลง่ทีม่าของขอ้ความซึง่มรีปูแบบเชน่เดยีวกบักรณีที ่1 โดยไม่ตอ้งใสเ่ลขหน้าทีอ่า้งองิ   

กรณีอ่ืนๆ กรณีทีไ่มไ่ดอ้่านบทความทีอ่า้งองิในบทความทีอ่่าน ใหร้ะบุชื่อผูแ้ต่งแลว้ตามดว้ย อา้งถงึใน  )กรณีเป็น
บทความภาษาไทย) สชุาต ิประสทิธิร์ฐัสนิธุ ์(2554 อา้งถงึใน สรุพงษ์ โสธนะเสถยีร, 2554) หรอื as cited in เช่น (Yin, 
1998, as cited in Benbasat, 2002). 
2. กำรอ้ำงอิงในบรรณำนุกรม 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

http://homeworktips.about.com/od/researchandreference/a/topic.htm. 
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ในกรณีทีไ่มม่ชีื่อผูเ้ขยีนบทความ และไมม่ปีีใหอ้า้งองิดงัตวัอยา่งขา้งล่าง 
GVU’ s 8th WWW user survey.  ( n. d. ) .  Retrieved September 19, 2001, from 

http://www.cc.gatech.edu/gvu/user _surveys/survey-1997-10/. 
 
กรณีข้อมลูจำกสมัมนำทำงวิชำกำร มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่สมัมนำทำงวชิำกำร (ตวัเอยีง), สถานที,่ 

หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่

สมัมนำทำงวชิำกำร (ตวัเอยีง), สถานที,่ หน้า. 
ตวัอยา่ง 
Bonoma, T. V. (1983). A Case Study in Case Research: Marketing Implementation. Proceedings of the 

National Academy of Sciences, USA, 89-102. 
 

กรณีข้อมลูจำกวิทยำนิพนธ ์มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พมิพ์). ชือ่เรือ่งวทิยำนิพนธ์ (ตวัเอยีง). วทิยานิพนธ์ที่ยงัไม่ได้

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

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

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

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

แรกของชื่อตามดว้ยจุด) ชื่อสกุล (Ed.), ชื่อหนงัสอืรวมบทความ (หน้า). ส านกัพมิพ.์ 
ตวัอยา่ง 
Benbasat, I.  ( 1984) .  An Analysis of Research Methodologies.  In F.  Warren McFarlan ( Ed. ) , The 

Information Systems Research Challenge (pp. 47-85). Boston: Harvard Business School Press. 
 
กรณีข้อมลูจำกสมัมนำ มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีทีพ่มิพ)์. ชือ่บทควำม. ชือ่สมัมนำ, สถำนที,่ ครัง้ที ่(ตวัเอยีง), หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชื่อบทความ. ชือ่

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

Perspectives. Proceedings of the National Academy of Sciences, USA, 89, 1372-1375. 
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กรณีข้อมลูจำกงำนแปล มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). ชือ่บทควำม (ตวัเอียง) (ชื่อ ชื่อสกุลผู้แปล, ผู้แปล). 

ส านกัพมิพ.์ (ตน้ฉบบัตพีมิพใ์นปี ปีทีต่พีมิพ.์)  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีทีพ่มิพ)์. ชือ่บทควำม (ตวั

เอยีง) (ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามด้วยจุด) ชื่อสกุล, Trans.). ส านักพมิพ์. (Original work published ปีที่
ตพีมิพ.์) 

ตวัอยา่ง 
Freud, S. (1970). An outline of psychoanalysis (J. Strachey, Trans.). New York: Norton. (Original work 

published 1940.) 
 
กรณีข้อมลูจำกบทสมัภำษณ์ มีรปูแบบ ดงัน้ี  
ชื่อ ชื่อสกุลผู้แต่ง (กรณีบทความภาษาไทย). (ปีที่พิมพ์). [สมัภาษณ์ ชื่อ-ชื่อสกุลผู้สมัภาษณ์ , ต าแหน่ง]. ชือ่

บทควำม (ตวัเอยีง), ฉบบัที,่ หน้า.  
ชื่อสกุล, ชื่อ (อกัษรตวัแรกของชื่อตามดว้ยจุด) ผูแ้ต่ง (กรณีบทความภาษาองักฤษ). (ปีที่พมิพ์). [ Interview with 

ชื่อ-ชื่อสกุลผูส้มัภาษณ์, ต าแหน่ง]. ชือ่บทควำม (ตวัเอยีง), ฉบบัที,่ หน้า. 
ตวัอยา่ง 
Weber, R. (2003). [Interview with Robert Yin, author of Case study research]. MIS Quarterly, 21(10), 211-

216. 
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