
 
 

การยอมรับเทคโนโลยกีารเรียนภาษาผ่านแอปพลเิคชันออนไลน ์
ของผู้บริโภคในเขตกรงุเทพมหานครและปรมิณฑล 

 
 
 
 
 
 

โดย 
 

นางสาวชีวรัตน์ ชัยส าโรง 
 
 
 

 
 
 
 
 

การค้นคว้าอิสระนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 

คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ปีการศึกษา 2561 

ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

Ref. code: 25616002030259XTB



การยอมรับเทคโนโลยกีารเรียนภาษาผ่านแอปพลเิคชันออนไลน ์
ของผู้บริโภคในเขตกรงุเทพมหานครและปรมิณฑล 

 
 

โดย 
 

นางสาวชีวรัตน์ ชัยส าโรง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
การค้นคว้าอิสระนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2561 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

Ref. code: 25616002030259XTB



 

ACCEPTANCE OF LANGUAGE LEARNING TECHNOLOGY 

THROUGH ONLINE APPLICATIONS OF CONSUMERS 

IN BANGKOK METROPOLITAN REGION 

 
 

BY 
 

MISS CHEEWARAT CHAISAMRONG 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
AN INDEPENDENT STUDY SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT OF  

THE REQUIREMENTS FOR THE DEGREE OF  
MASTER OF BUSINESS ADMINISTRATION  

FACULTY OF COMMERCE AND ACCOUTANCY 
THAMMASAT UNIVERSITY 

ACADEMIC YEAR 2018 
COPYRIGHT OF THAMMASAT UNIVERSITY

Ref. code: 25616002030259XTB





(1) 
 

หัวข้อการค้นคว้าอิสระ การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน
ออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล 

ชื่อผู้เขียน นางสาวชีวรัตน์ ชัยส าโรง 
ชื่อปริญญา บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
คณะ/มหาวิทยาลัย คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ รองศาสตราจารย์ ดร. นิตยา วงศ์ภินันท์วัฒนา 
ปีการศึกษา 2561 

 

บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่าน 
แอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ 
โดยได้ประยุกต์ใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม และ
แนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลิน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างกรอบแนวคิดการวิจัย โดยศึกษาจาก
กลุ่มตัวอย่างที่เคยเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ จ านวน 169 กลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธีการแจก
แบบสอบถามออนไลน์แล้วน าข้อมูลที่ได้มาประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพ่ือวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่าง ๆ ตามกรอบแนวคิดการวิจัยและสมมติฐานที่ตั้งไว้  

ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ความสอดคล้อง การรับรู้ประโยชน์ และการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ ทั้งนี้การรับรู้ประโยชน์มีผลมาจากการ การรับรู้
ความสอดคล้อง การรับรู้ความเพลิดเพลินและการรับรู้ความง่ายในการใช้ อย่างไรก็ตามผลจากการ
วิจัยพบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใช้ แต่มีอิทธิพล
ทางอ้อมผ่านการรับรู้ประโยชน์ และการรับรู้ความเพลิดเพลินไปยังความตั้งใจในการใช้ เนื่องจาก
ผู้เรียนมีความคุ้นเคยกับการใช้งานแอปพลิเคชันออนไลน์ต่าง ๆ บนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตอยู่แล้ว 
และผู้เรียนยังมุ่งความสนใจไปท่ีประโยชน์จากการใช้งานเป็นหลัก ดังนั้นการรับรู้ความง่ายในการใช้จึง
ไม่ใช่ปัจจัยหลักท่ีมีอิทธิพลทางตรงกับความตั้งใจในการใช้ 

อย่างไรก็ตามผลการวิจัยนี้อาจไม่สามารถน าไปใช้ในการอธิบายการเรียนภาษาผ่าน
ช่องทางอ่ืน เช่น การเรียนผ่านเว็บไซต์ ยูทูป และเฟซบุ๊ก เป็นต้น เนื่องจากอาจมีรูปแบบหรือ
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กระบวนการเรียนที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการท าการวิจัยต่อเนื่องในอนาคต ผู้วิจัยจึงเสนอให้มี
การศึกษาเปรียบเทียบการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์กับการเรียนภาษาผ่านช่องทางอ่ืน ๆ  

ประโยชน์ของการท าวิจัยในครั้งนี้ช่วยให้ผู้ที่เก่ียวข้องหรือผู้พัฒนาแอปพลิเคชันออนไลน์
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจของผู้บริโภค
ในการใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพื่อเรียนภาษามากขึ้น 

 
ค าส าคัญ: แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี, การรับรู้ความสอดคล้อง, การรับรู้ความเพลิดเพลิน, 

ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี 
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 ABSTRACT 
 

This quantitative research aimed to study the acceptance of the language 
learning technology through online applications of consumers in Bangkok 
Metropolitan. Technology Acceptance Model (TAM), Diffusion of Innovation Theory 
(DOI), and the concept of Perceived Enjoyment were used to form the research 
conceptual framework. 169 Samples were those who used to learn the language 
through online applications selected by simple random sampling technique. The 
research instrument was an online questionnaire. The multiple regression was used 
to analyze data in order to study the causal connections between sets of factors, or 
variables based on the research conceptual framework and the research hypothesis.  

The result revealed that there were significant direct effects of Perceived 
Compatibility, Perceived Usefulness, and Perceived Enjoyment towards Intention to 
Use. Moreover, Perceived Usefulness was caused by Perceived Compatibility, 
Perceived Enjoyment, and Perceived Ease of Use. However, it was found that there 
was no significant direct effect of Perceived Ease of Use towards Intention to Use, 
but there were significant indirect effects of Perceived Ease of Use towards Intention 
to Use through Perceived Usefulness and Perceived Enjoyment. It means that 
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consumers are always familiar with all application on their own smart phones and 
tablets, and they are highly interested in the benefits of using the application. 
Therefore, Perceived Ease of Use of application was not the main factor directly 
affecting Intention to Use an application.  

However, the results of this study may not be generalized to the 
language learning through the other channels such as websites, YouTube, and 
Facebook as they might have different ways of learning processes. To conduct 
further related study, comparing the language learning through an online application 
and other channels is recommended.  

The significance of this study was beneficial to the developers of an 
online application to further improve and develop an application more effectively 
and also increase the level of customers ’motivation to use it for their learning. 

 
Keywords: Technology Acceptance Model, Perceived Compatibility, Perceived 

Enjoyment, Intention to use technology  
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญ 
 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารทั้งความกว้างไกลของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
และศักยภาพของอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ส่งผลให้โลกในยุคปัจจุบันถูก
เชื่อมโยงกันอย่างทั่วถึง เกิดการสื่อสาร และส่งต่อข้อมูลกันจนกลายเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์   
ซึ่งแรงหนุนส าคัญในการเติบโตของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตนั้นมาจากการเติบโตของสมาร์ทโฟน   
เพราะสมาร์ทโฟน ช่วยให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่าย สะดวก และรวดเร็วมากขึ้น 
ดังนั้นการใช้อินเทอร์เน็ตบนอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟน จึงกลายเป็นส่วนหนึ่งของการใช้
ชีวิตประจ าวันของคนในยุคปัจจุบัน และท าให้การด าเนินชีวิตของผู้คนเปลี่ยนไป จากการใช้ชีวิตแบบ
ออฟไลน์มาใช้ชีวิตบนออนไลน์มากขึ้น   

จากข้อมูลของบริษัท “We Are Social” ผู้ให้บริการระบบจัดการ Social Media และ 
Marketing Solutions ได้รวบรวมสถิติการใช้งานอินเทอร์เน็ตทั่วโลก เพ่ือฉายภาพการเปลี่ยนแปลง
ทั้งภาคธุรกิจออนไลน์ และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้บริโภคในแต่ละประเทศ ได้เผยว่า ในปี 
พ.ศ. 2561 คนไทยใช้งานอินเทอร์เน็ตถึงร้อยละ 82 ของจ านวนประชากรทั้งหมด โดยมีระยะเวลาใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ตเฉลี่ยต่อวัน (รวมทุกอุปกรณ์) สูงเป็นอันดับ 3 ของโลกอยู่ที่ 9 ชั่วโมง 11 นาที 
แต่หากวัดเฉพาะการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟน พบว่าประเทศไทยมีการใช้งานอินเทอร์เน็ต
ผ่านสมาร์ทโฟนเป็นอันดับ 1 ของโลก โดยมีระยะเวลาในการใช้งานเฉลี่ยต่อวันอยู่ที่ 5 ชั่วโมง 11 
นาที (We Are Social, 2019) สอดคล้องกับรายงานของ ETDA  หรือส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) ที่ระบุว่าในปี พ.ศ. 2561 ในไตรมาสที่ 3 คนไทยมีค่าเฉลี่ยในการใช้
อินเทอร์เน็ตถึง 10 ชั่วโมง 5 นาที ต่อวัน โดยเป็นการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้งานสื่อสังคมออนไลน์เป็น
อันดับ 1 คิดเป็นประมาณ 1 ใน 3 หรือประมาณร้อยละ 32 ของการใช้งานอินเทอร์เน็ตในแต่ละวัน 
รองลงมาคือ การสนทนา (Chat) ดูหนังฟังเพลง เล่นเกมออนไลน์ และอ่านหนังสือหรืออ่านบทความ
ออนไลน์ ตามล าดับ ซึ่งข้อมูลที่น่าสนใจคือการอ่านหนังสือหรืออ่านบทความออนไลน์ของคนไทย 
มีค่าเฉลี่ยเพิ่มสูงข้ึน จากปี พ.ศ. 2560 อยู่ท่ีร้อยละ 30.8 เพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 48.27 ในปี พ.ศ. 2561  

นอกจากนี้การเพ่ิมขึ้นของการใช้สมาร์ทโฟน และผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ทโฟน 
ยังส่งผลต่อการเพิ่มขึ้นของโมบายแอปพลิเคชัน  เนื่องจากโมบายแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมประยุกต์
อย่างหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทต่อการใช้งานบนสมาร์ทโฟน และสามารถตอบสนองความต้องการของ
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ผู้บริโภคได้ในหลาย ๆ ด้าน (สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2553) ดังนั้นโมบายแอปพลิเคชันจึงถือเป็น
เครื่องมือทางการตลาดที่ทรงพลัง  

โมบายแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นในปัจจุบันมีหลายประเภท โดย Statista (2018) 
เปิดเผยว่า โมบายแอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมสูงที่สุดของ Apple App Store ในปี พ.ศ. 2561  
อันดับ 1 คือ แอปพลิเคชันเกม เช่น Clash of Clans และ Angry Birds Go เป็นต้น รองลงมา คือ
แอปพลิเคชันธุรกิจ เช่น Adobe Acrobat Reader และ Indeed Job Search และอันดับที่ 3 คือ 
แอปพลิเคชันการศึกษา เช่น Duolingo และ Photomath เป็นต้น  

สภาพสังคมไทยในปัจจุบันผู้คนต่างใช้ชีวิตอยู่ท่ามกลางการแข่งขัน ดังนั้นการศึกษาหา
ความรู้เพ่ือเพ่ิมความได้เปรียบในการแข่งขันจึงเป็นเรื่องส าคัญ โดยเฉพาะความรู้เรื่องภาษา เห็นได้
จากการที่ตลาดสอนภาษาต่างชาติมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ซึ่งศูนย์วิจัยกสิกรไทยได้คาดการณ์ว่า
มูลค่าตลาดสอนภาษาต่างชาติในประเทศไทยปี พ.ศ. 2556 จะมีมูลค่า 7,373 ล้านบาท ปี พ.ศ. 2557 
จะเพ่ิมเป็น 9,007 ล้านบาท และปี พ.ศ. 2558 จะเพ่ิมเป็น 11,203 ล้านบาท โดยตลาดสอนภาษา
ขนาดใหญ่มีมูลค่าถึง 3,441 ล้านบาท กับอัตราการเติบโตร้อยละ 34 และตลาดสอนภาษาต่างชาติ
ขนาดกลางและเล็กมีมูลค่า 7,582 ล้านบาท กับอัตราการเติบโตร้อยละ 18 (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 
2556) ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลจากวอลล์สตรีท อิงลิช ประเทศไทย ที่เผยว่ามูลค่าตลาดสถาบันสอน
ภาษาอังกฤษในปี พ.ศ. 2561 มีการเติบโตถึงร้อยละ 5 และมีมูลค่าสูงถึง 3,000 ล้านบาท โดยแบ่ง
สถาบันสอนภาษาอังกฤษออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มสถาบันพรีเมี่ยมมีส่วนแบ่งตลาดอยู่ที่ 1 ,800 ล้าน
บาท และกลุ่มสถาบันทั่วไปมีส่วนแบ่งตลาดอยู่ที่ 1,200 ล้านบาท  

แม้ว่าสถาบันสอนภาษาต่าง ๆ จะมีจ านวนมาก  แต่จากรูปแบบการใช้ชีวิตของคน
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลในปัจจุบัน ทั้งปัญหาการจราจร และสภาวะทางเศรษฐกิจ อาจท าให้
การไปนั่งเรียนภาษาในห้องเรียนเป็นเรื่องยาก ดังนั้นสถาบันสอนภาษาต่าง ๆ จึงมีการพัฒนาหลักสูตร
การเรียนภาษาออนไลน์ และแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ขึ้นมามากมาย เพ่ือช่วยอ านวยความ
สะดวกให้กับผู้เรียน ช่วยลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง อีกทั้งผู้เรียนสามารถเลือกเวลา
เรียนได้ตามความต้องการ ซึ่งอาจจะเป็นแรงจูงใจให้ผู้บริโภคสนใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน
ออนไลน์มากขึ้น ทั้งนี้แอปพลิเคชันเรียนภาษามีทั้งแบบไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งมีตัวอย่างดังตารางที่ 1.1 
และแบบมีค่าใช้จ่าย ซึ่งมีตัวอย่างดังตารางที่ 1.2 
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ตารางที่ 1.1 
แสดงตัวอย่างโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนภาษาออนไลน์แบบไม่มีค่าใช้จ่าย 

แอปพลิเคชัน รายละเอียด 

Johnny 
Grammar’s Word 

Challenge 

 

- เป็นแอปพลิเคชันของสถาบันสอนภาษา British Council 
- มีการผสมผสานเกมเข้ากับการเรียน เน้นการเรียนค าศัพท์ต่าง ๆ 
- ในเกมค าศัพท์จะมีค าถามเพ่ือทดสอบความรู้ภาษาอังกฤษ 
- มีให้เลือกเรียน 6 ภาษา 
- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 

Hello Chinese 

 

- เป็นแอปพลิเคชันที่สร้างระบบการเรียนรู้เหมือนเกม 
- มีการตรวจสอบวิธีการออกเสียงด้วยฟังก์ชันวิเคราะห์การออกเสียง 
- มีฟังก์ชันส าหรับเขียนตัวอักษรจีนด้วยมือ 
- มีให้เลือกเรียน 10 ภาษา 
 

Memrise                

 

- เป็นแอปพลิเคชันสอนภาษาที่ได้รับรางวัลการันตี 2 รางวัล คือ Best 
App for iPhone & iPad และ Best App Google Play Awards 
2017  

- เรียนภาษาในรูปแบบของเกมท่องจักรวาล ซึ่งมีให้เลือกเรียน 
- ถึง 22 ภาษา  
- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 

 
Duolingo 

 
 

- ผสานเกมเข้ากับการเรียนภาษา 
- มีภาษาให้เลือกเรียน 24 ภาษา 
- มีการเก็บ Skillpoint เอาไว้แข่งกับเพ่ือน ๆ ใน Facebook และ 

Twitter 
- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 
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ตารางที่ 1.2 
แสดงตัวอย่างโมบายแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนภาษาออนไลน์แบบมีค่าใช้จ่าย 

แอปพลิเคชัน รายละเอียด 
busuu 

 
 

- มีให้เลือกเรียนทั้งหมด 12 ภาษา 
- ผู้เรียนสามารถเลือกคุยกับเจ้าของภาษาได้ 
- มีทั้งการเรียนรู้ค าศัพท์ และบทสนทนา 

- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 
 

Rosetta stone 

 
 

- เป็นแอปพลิเคชันเรียนภาษาที่เป็นระบบที่องค์การนาซ่าแนะน า 
- เรียนจากการเห็นภาพและออกเสียง เหมือนกับการซึมซับและเรียนรู้

ภาษาของเด็ก 
- ได้ฝึกส าเนียงที่ถูกต้อง เนื่องจากมีการทดสอบการออกเสียง 
- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 

 

Nemo English 

 

- เป็นแอปพลิเคชันที่มีให้เลือกเรียนทั้งหมด 34 ภาษา 
- เรียนรู้ได้ตลอดเวลาแม้ไม่มี wifi 
- เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถใช้ในการแปลภาษาได้ 
- สามารถดาวน์โหลดได้ทั้งระบบ IOS และ Android 

 
 
1.2 ค าถามการวิจัย 
 

จากที่มาและความส าคัญของงานวิจัย ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้ การรับรู้ความสอดคล้อง การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความเพลิดเพลิน กับความตั้งใจใน
การใช้แอปพลิเคชัน และการยอมรับการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ เพ่ือ เสนอเป็นแนว
ทางการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับส่งเสริมการเรียนภาษา ซึ่งจะช่วยให้ผู้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน
น ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันในอนาคต 
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1.3  วัตถุประสงค์ในการท าวิจัย 
 

1. เพ่ือศึกษาถึงการยอมรับเทคโนโลยีของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

2. เพ่ือศึกษาถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ที่ส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินของ
การเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

3. เพ่ือศึกษาถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความเพลิดเพลิน และการรับรู้
ความสอดคล้อง ที่ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของการเรียนภาษา ผ่านแอปพลิ เคชันออนไลน์ของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

4. เพ่ือศึกษาถึงการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความสอดคล้อง การรับรู้
ประโยชน์ และการรับรู้ความเพลิดเพลิน ที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน
ออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 

ในการวิจัยเรื่อง “การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” เป็นการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการเรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงส ารวจ โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล และใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยใช้
ระยะเวลาท าการวิจัยในช่วงเดือนมกราคม พ.ศ. 2562 ถึงเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2562 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในงานวิจัยเรื่อง “การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดทฤษฎี บทความ และงานวิจัยต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในหัวข้องานวิจัย และน ามาประกอบการน าเสนองานวิจัย โดยมี
รายละเอียดจากการศึกษาดังนี้ 

2.1 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM)  
2.2 ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory: DOI) 
2.3 แนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment: PE) 

 
2.1 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) 
 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) ของ 
Davis (1989) เป็นแบบจ าลองที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการวัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยี ซึ่งถูก
พัฒนามาจากทฤษฎีการกระท าแบบมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) ของ Fishbein 
and Ajzen (1975) และเป็นแบบจ าลองที่ถูกน าไปใช้กันอย่างแพร่หลายในการอธิบายพฤติกรรมการ
ใช้เทคโนโลยี (McFarland & Hamilton 2006) โดยแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อ้างว่า
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีนั้นขึ้นอยู่กับการรับรู้ของผู้ใช้ว่ามีการรับรู้ ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use: PEOU) และการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) ในการใช้
งาน ซึ่งแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ได้รับการพิสูจน์เชิงประจักษ์แล้วว่ามีความเที่ยงตรง
สูง (Chau, 1996) และยังมีการศึกษาจ านวนมากที่แสดงให้เห็นว่าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 
(TAM) สามารถอธิบายทัศนคติที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีได้ดี และสามารถน าไปปรับใช้ได้ง่ายกว่าทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) และทฤษฎีการกระท าแบบมีเหตุผล 
(TRA) (Adams et al., 1992; Chau, 1996; Igbaria et al., 1995; Mathieson, 1991) 

นอกจากนี้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ยังมีพ้ืนฐานมาจากกรอบแนวคิด
ต้นทุน - ผลประโยชน์ (cost-benefit paradigm) จากทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพฤติกรรม (Davis, 
1989) โดยทั่วไปกรอบแนวคิดต้นทุน – ผลประโยชน์เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์นั้นขึ้นอยู่กับการ
แลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจของบุคคลระหว่างความพยายามที่จ าเป็นในการด าเนินการ  กับผลที่
ตามมาของการกระท า (Jarvenpaa, 1989) การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีระบบสารสนเทศเพ่ือ
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การบริหาร (Management Information System: MIS) อ้างว่าบุคคลจะใช้แอปพลิเคชันหากได้
ประโยชน์จากประสิทธิภาพการท างานมากกว่าความพยายามในการใช้แอปพลิเคชัน (Davis, 1989)  

สรุปว่าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM)  เป็นหนึ่งในแบบจ าลองการใช้
เทคโนโลยีที่ง่าย และมีประสิทธิภาพที่สุด  โดยแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) แทนที่
ตัวก าหนดเจตคติของทฤษฎีการกระท าแบบมีเหตุผล (TRA) ด้วยชุดของตัวแปรสองตัว คือ การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) และการรับรู้ประโยชน์ (PU) (Igbaria et al., 1995) ดังภาพที่ 2.1 
 

 
 
ภาพที่ 2.1 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) 
ที่มา: Davis et al. (1989) 
 

จากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ประกอบด้วยปัจจัยส าคัญ 5 ปัจจัย ดังนี้  
 
2.1.1 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  

หมายถึง ระดับที่ผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้นั้น มีความง่ายในการใช้งาน 
ผู้ใช้สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัยความพยายามมากนัก หากเทคโนโลยีใดสามารถใช้งานได้ง่าย
และไม่ซับซ้อน ก็จะส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีนั้นได้ง่ายข้ึน (Teo et al., 1999) 

การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในอดีตของ  Luarn and Lin (2005) ซึ่งได้ศึกษา
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับและความตั้งใจในการใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค
ในไต้หวันพบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจ
ในการใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Gu et al. (2009) ที่
รายงานว่าการรับรู้ความง่ายส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์และความตั้งใจในการใช้บริการ
ธนาคารบนโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการศึกษาของ Shen and 
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Chiou  (2010) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการท าธุรกรรมออนไลน์ของผู้บริโภค พบว่าการที่ผู้บริโภครับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้บริการธุรกรรมออนไลน์  

นอกจากนี้ยังมีการศึกษาของ Igbaria et al. (1995) ที่ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใน
การใช้คอมพิวเตอร์ของผู้บริโภคในประเทศฟินแลนด์ พบว่าการรับรู้ความง่ายของการใช้ส่งผลเชิงบวก
ต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินและการรับรู้ประโยชน์ของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ ดังนั้นหากระบบ
คอมพิวเตอร์ถูกออกแบบมาให้ใช้ง่ายไม่มีความซับซ้อนจะเป็นแรงจูงใจส าคัญต่อการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ของผู้บริโภค ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Balog and Pribeanu (2010)  ที่ศึกษา
การน าเทคโนโลยีภาพเสมือน 3 มิติมาใช้ในการเรียนรู้ พบว่าหากรูปแบบการเรียนรู้ถูกออกแบบให้
สามารถใช้งานได้ง่ายจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียนมากขึ้น แสดงว่าการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน 

2.1.2 การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU)  
หมายถึง ระดับที่ผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยีสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับงาน 

โดยหากน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นทางเลือกส าหรับการปฏิบัติงานเดียวกัน เทคโนโลยีนั้นจะท าให้ได้ผล
งานที่มีคุณภาพดีข้ึนหรือช่วยให้งานนั้นเสร็จเร็วขึ้น (Teo et al., 1999) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในอดีตที่ได้น าเอาแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยีมาเป็นกรอบแนวคิด พบว่าการรับรู้ประโยชน์ (PU) มีอิทธิพลเชิงบวกกับการยอมรับ
เทคโนโลยี ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Gu et al. (2009) ที่ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการใช้
บริการของธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือ พบว่าการรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลเชิงบวกต่อ
ความตั้งใจในการใช้บริการผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ  
Liébana-Cabanillas et al. (2017) ที่ได้ศึกษาเปรียบเทียบปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
การช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ พบว่าการรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการ
ใช้เทคโนโลยีการช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค 

2.1.3 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using)  
หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อเทคโนโลยี ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของความ

เข้ากันได้กับเทคโนโลยีนั้น (Davis, 1989)  
จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Park et al. (2012) ได้ศึกษาการยอมรับระบบการ

เรียนผ่านโทรศัพท์มือถือของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในประเทศเกาหลี พบว่าทัศนคติที่มีต่อการ
ใช้ระบบเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุดที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้งานระบบการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
และยังพบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ส่งผลเชิงบวกต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้ระบบการเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถืออย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ยังมีการศึกษาของ  Suki and Suki (2011) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
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ความตั้งใจในการใช้บริการโทรศัพท์มือถือระบบ 3G พบว่าทัศนคติที่มีต่อการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญที่
ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้บริการโทรศัพท์มือถือระบบ 3G ของผู้บริโภค 

2.1.4 ความตั้งใจในการใช้ (Behavioral Intention to Use)  
หมายถึง ความสนใจความพร้อมหรือความเป็นไปได้ของบุคคลที่จะแสดง

พฤติกรรมของการใช้งาน (Fishbein & Ajzen, 2011) ความตั้งใจเป็นปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการ
กระท าหรือการแสดงพฤติกรรม โดยความตั้งใจจะเป็นตัวบ่งชี้ว่าบุคคลได้พยายามที่จะท าพฤติกรรม
นั้น ยิ่งถ้าบุคคลมีความมุ่งมั่นตั้งใจ และมีความพยายามมากเพียงใด ความเป็นไปได้ของการที่บุคคล
จะเกิดการกระท าพฤติกรรมกจ็ะมีมากเพียงนั้น (Konerding, 1999)  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Thakur (2013) ซึ่งเป็นการศึกษาการ
ยอมรับเทคโนโลยีการช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภคในประเทศอินเดีย พบว่าเมื่อผู้บริโภค
มีความตั้งใจที่จะใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือการช าระเงินค่าสินค้าหรือบริการต่าง ๆ ก็จะแสดงพฤติกรรม
การช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือออกมา ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Kang (2014) พบว่าความ
ตั้งใจในการใช้ของผู้ใช้งานส่งผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความตั้งใจเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิดการกระท าหรือพฤติกรรม ดังนั้นตัวแปรส าคัญที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้
งานคือความตั้งใจในการใช้ 

2.1.5 การใช้งานจริง (Actual System Use)  
หมายถึง การแสดงออกของพฤติกรรมหรือการกระท าของผู้บริโภค ซึ่งได้รับ

อิทธิพลมาจากความสนใจหรือความตั้งใจในการใช้งาน (Sharma & Sharma, 2019) 
จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องระหว่างความตั้งใจในการใช้กับการใช้งานจริง

ของ Penttinen et al. (2014) พบว่าความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยส าคัญที่
ก่อให้เกิดการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้งานจริง สอดคล้องกับการศึกษาของ Turner et al. 
(2010) ที่ได้ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีเพ่ือพยากรณ์การใช้งานจริงแล้วพบว่าความตั้งใจในการใช้
เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อการใช้งานจริง  ซึ่งความสัมพันธ์ดังกล่าวนี้มีอิทธิพลสูงกว่า
ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความง่ายในการใช้งานต่อการใช้งานจริง แสดงให้
เห็นว่าการที่ผู้บริโภคจะแสดงพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีได้นั้น เกิดจากปัจจัยส าคัญคือความ
มุ่งม่ันตั้งใจหรือความพยายามที่จะแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ 

สรุปว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) และการรับรู้ประโยชน์ (PU) คือปัจจัย
ส าคัญที่ส่งผลต่อทัศนคติของผู้ใช้ที่มีต่อการใช้เทคโนโลยี (Attitude Toward Using) จนเกิดความ
ตั้งใจในการใช้ (Behavioral Intention to use) และการใช้งานจริง (Actual System Use) ที่ตามมา 
(Davis et al.,1989)  
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2.2 ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory: DOI)  
 

Rogers (1983) ได้น าเสนอทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (DOI) เพ่ือใช้ส าหรับ
ศึกษาการแพร่กระจายนวัตกรรมในบริบทต่าง ๆ ซึ่งเชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงบางสิ่งบางอย่างของสังคม
และวัฒนธรรมนั้นเกิดจากการแพร่กระจายของสิ่งใหม่จากคนในสังคมหนึ่งไปยังอีกสังคมหนึ่ง และได้
อธิบายความหมายของนวัตกรรม (Innovation) คือ สิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นได้ทั้งความคิด วิธีการ 
และสิ่งประดิษฐ์ โดยนวัตกรรมที่เกิดขึ้นแล้วสามารถแพร่กระจายไปสู่สังคม และเป็นที่ยอมรับได้ง่าย
ของคนในสังคมนั้นจะมีลักษณะส าคัญ 5 ประการ คือ 

 
2.2.1 ประโยชน์ที่มีมากกว่าเดิม (Relative Advantage)  

เป็นระดับที่การรับรู้ว่านวัตกรรมที่เข้ามาหรือที่เกิดขึ้นดีกว่าสิ่งเดิมที่มีอยู่ แม้ว่า
ระดับของ Relative Advantage อาจจะถูกวัดในด้านของเศรษฐกิจ แต่ในด้านของเกียรติหรือศักดิ์ศรี
ทางสังคม ความสะดวกสบาย และความพึงพอใจ ก็ถือเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญ การยอมรับ
นวัตกรรมจะเกิดขึ้นเร็วหรือช้าไม่ได้ขึ้นอยู่กับความมีประโยชน์มากหรือน้อยของนวัตกรรม แต่ขึ้นอยู่
กับการรับรู้ถึงความมีประโยชน์ของนวัตกรรมของคนรับนวัตกรรม ยิ่งแต่ละคนมีการรับรู้ถึง Relative 
Advantage ของนวัตกรรมมากเท่าไร อัตราการยอมรับนวัตกรรมก็จะเกิดเร็วมากขึ้นเท่านั้น 

2.2.2 ความสอดคล้องเข้ากันได้ (Compatibility)  
เป็นระดับท่ีการรับรู้ว่านวัตกรรมนั้นสอดคล้องกับค่านิยมที่มีอยู่ ประสบการณ์ใน

อดีตและความต้องการของผู้ใช้นวัตกรรม ส าหรับนวัตกรรมที่ไม่เหมาะสมหรือไม่สอดคล้องกับค่านิยม
และบรรทัดฐานของสังคมจะไม่ถูกน ามาใช้อย่างรวดเร็วเหมือนกับนวัตกรรมที่ มีความเหมาะสมกับ
สังคม 

2.2.3 ความซับซ้อน (Complexity)  
เป็นระดับที่รับรู้ว่านวัตกรรมเป็นเรื่องยากที่จะเข้าใจและยากที่จะใช้งาน 

นวัตกรรมบางอย่างอาจท าให้สมาชิกส่วนใหญ่ในระบบสังคมนั้นสามารถเข้าใจได้ง่าย และยอมรับไป
ใช้ได้เร็ว แต่นวัตกรรมบางอย่างที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากกว่า จะเกิดการยอมรับนวัตกรรมนั้นมาใช้
ช้ากว่า ดังนั้นความคิดใหม่ ๆ ที่เข้าใจได้ง่ายจะได้รับการยอมรับ และถูกน าไปใช้ได้เร็วกว่านวัตกรรมที่
ผู้รับจะต้องมีการพัฒนาทักษะใหม่ ๆ และท าความเข้าใจก่อน 

2.2.4 การทดลองใช้งานได้ (Trialability)  
เป็นระดับที่รับรู้ว่านวัตกรรมมีการทดลองใช้ ความคิดใหม่ที่สามารถทดลองใช้

โดยแบ่งออกเป็นช่วง ๆ ได้นั้นจะได้รับการยอมรับอย่างรวดเร็วมากกว่านวัตกรรมที่ไม่สามารถแบ่ง
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ทดลองได้ นอกจากนี้นวัตกรรมที่สามารถทดลองใช้ได้จะลดความไม่แน่นอนของการยอมรับไปใช้ 
เนื่องจากผู้ใช้สามารถเรียนรู้ได้จากการลงมือท า 

2.2.5 สามารถสังเกตได้ (Observability)  
เป็นระดับที่ผู้ อ่ืนเห็นผลลัพธ์ของนวัตกรรม การที่บุคคลอ่ืนเห็นผลลัพธ์ของ

นวัตกรรมจะมีแนวโน้มที่พวกเขาจะยอมรับ และน านวัตกรรมมาใช้ได้เร็วขึ้น ทั้งนี้การได้เห็นผลลัพธ์
จะกระตุ้นให้เกิดการพูดคุยกันเกี่ยวกับนวัตกรรม และเกิดการขอข้อมูลระหว่างกันเพ่ือน ามาประเมิน
นวัตกรรมนั้น 

จากการที่เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทต่อการด ารงชีวิต และการท างานของคนในยุค
ปัจจุบันมากขึ้น ดังนั้นความสอดคล้องเหมาะสมของเทคโนโลยีกับไลฟ์สไตล์ หรือรูปแบบการใช้ชีวิต
ของผู้ใช้ จึงน่าจะเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการยอมรับเทคโนโลยี Rogers (1983) กล่าวว่าการรับรู้ความ
สอดคล้อง (Perceived Compatibility) คือ ระดับที่นวัตกรรมถูกมองว่ามีความสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ที่ผ่านมา ค่านิยมที่มีอยู่ และความต้องการในการใช้งานของผู้รับนวัตกรรม ซึ่งการรับรู้
ความสอดคล้อง (Perceived Compatibility) เป็นหนึ่งในห้าปัจจัยหลักที่ก าหนดอัตราการยอมรับ
นวัตกรรม ในทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (DOI) ในขณะที่การศึกษาของ Tornatzky and 
Klein (1982) กล่าวว่าลักษณะที่ส าคัญของนวัตกรรมที่ส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรม มี 3 ประการ 
คือ (1) ประโยชน์ที่มีมากกว่าเดิม (Relative Advantage) (2) การรับรู้ความสอดคล้อง (Perceived 
Compatibility) และ (3) ความซับซ้อน (Complexity)  

ทั้งนี้มีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) กับ
ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (DOI) พบว่าแม้ทั้งสองแนวคิดจะมีต้นก าเนิดที่แตกต่างกันแต่ก็มี
ความคล้ายคลึงกันในโครงสร้างบางอย่าง โดย Agarwal and Karahanna (1998) รายงานว่าประโยชน์ที่
มีมากกว่าเดิม (Relative Advantage) มีความหมายเหมือนกับการรับรู้ประโยชน์ (PU) ในแบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และการรับรู้ความง่ายในการใช้งานเทียบเท่ากับความซับซ้อน 
(Complexity) ในทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (DOI) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Moore 
and Benbasat (1991) ที่รายงานว่าประโยชน์ที่มีมากกว่าเดิม (Relative Advantage) และความ
ซับซ้อน (Complexity) เทียบเท่ากับการรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) 
ในแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ซึ่งหากผสานทั้งสองแนวคิดเข้าด้วยกันเป็นพ้ืนฐานของ
การยอมรับเทคโนโลยี นอกจากปัจจัยประโยชน์ที่มีมากกว่าเดิม (Relative Advantage) และความ
ซับซ้อน (Complexity) แล้ว ปัจจัยด้านการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) จะเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ส าคัญ
ต่อการยอมรับเทคโนโลยี   

จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ความสอดคล้องต่อการรับรู้ประโยชน์ โดย 
Isaac et al. (2016) ได้ท าการศึกษาเชิงประจักษ์ของการใช้อินเทอร์เน็ตของพนักงานองค์กรภาครัฐ
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ในเยเมนพบว่าการรับรู้ความสอดคล้องเป็นตัวแปรส าคัญท่ีส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ น ามาซึ่งการน า
อินเทอร์เน็ตมาใช้งานจริงในองค์กร ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Achjari and Quaddus (2003) 
กล่าวว่าการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU)  โดย Kuo and 
Lee (2011) กล่าวว่าผู้ใช้จะไม่เต็มใจยอมรับการใช้เทคโนโลยีใด ๆ หากเทคโนโลยีนั้นไม่สอดคล้อง
เหมาะสมกับงานที่ท าอยู่ และหากเทคโนโลยีที่มีความสอดคล้องกับผู้ใช้สูง ก็จะยิ่งเพ่ิมอัตราการ
ยอมรับเทคโนโลยีนั้นด้วย  

นอกจากนี้การศึกษาของ Wu and Wang (2005) รายงานว่า การรับรู้ความสอดคล้อง 
(Perceived Compatibility) เป็นปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการยอมรับการท าธุรกรรม
บนโทรศัพท์มือถือ โดย AliSalehAl-Ajam (2013) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีในบริบทของการใช้
บริการธนาคารผ่านอินเทอร์เน็ต พบว่าการใช้บริการธนาคารผ่านอินเทอร์เน็ตใช้เวลาน้อยซึ่งมีความ
สอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิต และตรงกับความต้องการของผู้ใช้จึงส่งผลให้อัตราการยอมรับการใช้
บริการธนาคารผ่านอินเทอร์เน็ตสูงขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยหลายงานที่สนับสนุนว่าการรับรู้ความ
สอดคล้อง (PC) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้บริการธนาคารผ่านอินเทอร์เน็ตอย่างมีนัยส าคัญ 
(Kolodinsky et al., 2004; Mauro et al., 2007; Kleijnen et al., 2007) 

จากการทบทวนงานวิจัยในอดีตท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงได้น าปัจจัยการรับรู้ความสอดคล้อง
มาเป็นหนึ่งปัจจัยที่ต้องการศึกษาในงานวิจัยนี้  ทั้งนี้แอปพลิเคชันที่ศึกษาเป็นแอปพลิเคชันออนไลน์
ประเภทไม่มีค่าใช้จ่าย ดังนั้นผู้วิจัยจึงไม่ได้น าปัจจัยด้านการทดลองใช้งานได้ (Trialability) และปัจจัย
สามารถสังเกตได้ (Observability) มาเป็นปัจจัยในการศึกษาในครั้งนี้ เนื่องจากการให้ระยะเวลา
ทดลองใช้จะมีอยู่ในแอปพลิเคชันประเภทมีค่าใช้จ่าย และการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์
ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเหมือนการเรียนทั่วไป ดังนั้นจึงเป็นการ
ยากท่ีจะเกิดการสังเกตผู้เรียนคนอ่ืน ๆ 
 
2.3 แนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment: PE)  
 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน หมายถึง ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ระหว่างการใช้
เทคโนโลยี ในแง่ของการรับรู้ว่าเทคโนโลยีที่ใช้สามารถสร้างความสุข ความสนุกได้ด้วยลักษณะของ
เทคโนโลยีเองนอกเหนือจากผลลัพธ์ที่คาดการณ์ไว้ (Venkatesh, 2000)  

Kim (2008) กล่าวว่าผู้บริโภคที่เคยมีประสบการณ์ที่ดีหรือมีความประทับใจในการใช้
เทคโนโลยี มีแนวโน้มที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้อย่างกว้างขวางมากกว่าคนอ่ืน ๆ ซึ่งการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน (PE) เป็นหนึ่งในตัวแปรหลักของแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีแบบ (TAM) ฉบับที่มี
การปรับปรุงเพิ่มเติมเพ่ือใช้ในการอธิบายการยอมรับเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีความหลากหลายมากขึ้น     
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เมื่อพิจารณาการรับรู้ความเพลิดเพลินในแง่ของแรงจูงใจพบว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(PE) เกิดจากแรงจูงใจภายใน แต่การรับรู้ประโยชน์ (PU) เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Pikkarainen et 
al., 2004; Teo et al., 1999) ศึกษาผลของแรงจูงใจภายในและภายนอกที่มีต่อการใช้เทคโนโลยี
โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนอินเทอร์เน็ต พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้  (PEOU) มีอิทธิพลต่อการรับรู้
ความเพลิดเพลิน (PE) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าหากการใช้งานระบบเป็นเรื่องที่ง่ายจะท าให้การใช้งานระบบ
กลายเป็นเรื่องสนุกเพลิดเพลิน (Bruner & Kumar, 2005) การศึกษาการชอปปิ้งออนไลน์บนสมาร์ทโฟน 
พบว่าหากผู้ใช้สามารถชอปปิ้งบนสมาร์ทโฟนได้ง่าย ผู้ใช้งานก็จะมีความเพลิดเพลินในการชอปปิ้ง  
(Agrebi & Jallais, 2015) และยังมีการศึกษาจ านวนมากที่แสดงให้เห็นว่าหากผู้ใช้งานเทคโนโลยีรับรู้
ความง่ายในการใช้งานจะเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (Davis et al., 
1992; Igbaria et al., 1996; Van der Heijden, 2004)  

การศึกษาของ Teo and Noeys (2011) เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเตรียมการสอน
พบว่าความเพลิดเพลินจากการใช้เทคโนโลยีส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี 
ในท านองเดียวกับการศึกษาของ Balog and Pribeanu (2010) ที่ได้ศึกษาถึงบทบาทของการรับรู้
ความเพลิดเพลินต่อการยอมรับเทคโนโลยีภาพเสมือน 3 มิติ ในเด็กนักเรียน พบว่าการรับรู้ความ
เพลิดเพลินส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยีภาพเสมือน 3 มิติ 

นอกจากนี้ Ha et al. (2007) รายงานว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เป็นหนึ่งใน
ปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ ซึ่งการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือสามารถน ามา
อธิบายความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับการใช้แอปพลิเคชันชอปปิ้งบนโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากเป็นกิจกรรม
ที่คล้ายกันในแง่ของการโต้ตอบ การดึงข้อมูล และการประมวลผลโดยผู้ใช้ Ramayah and Ignatius 
(2005) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการซื้อสินค้าออนไลน์ พบว่าหากการใช้งานแอปพลิเคชันท าให้ผู้ใช้มีความ
เพลิดเพลินจะก่อให้เกิดความตั้งใจในเชิงบวกท่ีจะซื้อของออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) Igbaria 
et al. (1995) กล่าวว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับเวลาในการใช้งาน แต่
ไม่ได้มีความสัมพันธ์ต่อความถี่ของการใช้งาน ในขณะที่ Teo et al. (1999) กล่าวว่าการรับรู้ความ
เพลิดเพลินมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความถี่ในการใช้ นอกจากนี้ยังมีการศึกษาอ่ืน ๆ เกี่ยวกับการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ที่รายงานว่าการรับรู้ความเพลิดเพลินมีนัยส าคัญต่อความตั้งใจที่จะใช้
เทคโนโลยี (Igbaria et al.,1995; Teo et al., 1999; Ramayah & Ignatius, 2005; Dai & Palvi, 
2009;  Zhang et al., 2012; Cheng, 2015; Natarajan et al., 2017) 

ดังนั้นจากการศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ทฤษฎีการแพร่กระจาย
นวัตกรรม (DOI) และแนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) รวมถึงการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ในอดีตที่
เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่า แนวคิดและทฤษฎีดังกล่าวนี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาการ
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ยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑลได้ โดยในปัจจุบันมีแอปพลิเคชันออนไลน์ส าหรับการเรียนภาษาต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมายซึ่ง
เพ่ิมโอกาสและช่องทางในการเรียนรู้ภาษาแก่ผู้ที่สนใจได้มากข้ึน 
 
ตารางที่ 2.1 
ตัวแปรที่กล่าวถึงในงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ล าดับ ทฤษฎี/งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1 Achjari and Quaddus (2003)  √ √    
2 Adams et al. (1992) √  √   √ 

3 Agarwal and Karahanna (1998)  √     

4 Agrebi and Jallais (2015) √  √ √ √  
5 AliSalehAl-Ajam (2013) √ √   √  

6 Bruner and Kumar (2005) √  √ √ √  

7 Chau (1996) √      
8 Dai and Palvi (2009) √  √ √ √  

9 Davis et al. (1989) √  √  √ √ 
10 Davis et al. (1992)   √ √ √ √ 

11 Ha et al. (2007) √  √ √   

12 Mauro et al. (2007)  √   √ √ 
13 Igbaria et al. (1995) √  √    

14 Igbaria et al. (1996)   √ √  √ 

15 Isaac et al. (2016) √ √ √   √ 
16 Kleijnen et al. (2007) √ √ √   √ 

17 Kolodinsky et al. (2004)  √   √  
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ตารางที่ 2.1 
ตัวแปรที่กล่าวถึงในงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

ล าดับ ทฤษฎี/งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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18 Kuo and Lee (2011) √ √ √  √  

19 Mathieson (1991) √  √  √  

20 McFarland and Hamilton (2006) √  √   √ 
21 Ramayah and Ignatius (2005) √  √ √ √  

22 Rogers (1983)  √     

23 Teo et al. (1999) √  √ √  √ 
24 Tornatzky and Klein (1982)  √     

25 Van der Heijden (2004) √  √ √   

266 Wu and Wang (2005) √ √ √   √ 
27 Zhang et al. (2012) √  √ √  √ 

28 Pikkarainen et al. (2004)   √    
29 Moore and Benbasat (1991)  √ √    
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ตารางที่ 2.2 
ความสัมพันธ์ของตัวแปรในงานวิจัย 

ล า
ดับ

 ทฤษฎี/ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 1

 : 
ก 

->
 ค

 (+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 2

 : 
ก 

->
 ง 

(+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 3

 : 
ก 

->
 จ

 (+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 4

 : 
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->
 ค

 (+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 5

 : 
ข 

->
 จ

 (+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 6

 : 
ง -

> 
ค 

(+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 7

 : 
ง -

> 
จ 

(+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 8

 : 
ค 

->
 จ

 (+
) 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ 9

 : 
จ 

->
 ช

 (+
) 

1 Achjari and Quaddus (2003)    √      

2 Agrebi and Jallais (2015) √ √    √  √  

3 AliSalehAl-Ajam (2013)   √  √     
4 Bruner and Kumar (2005) √ √        

5 Cheng (2015)  √      √  
6 Dai and Palvi (2009)       √ √  

7 Davis et al. (1989) √      √  √ 

8 Davis et.al (1992)       √ √  
9 Ha et al. (2007)  √    √    

10 Igbaria et al. (1995) √         

11 Kuo and Lee (2011)    √ √     
12 McFarland and Hamilton 

(2006) 
√         

13 Natarajan et al. (2017)       √   

14 Ramayah and Ignatius 
(2005) 

  √     √  

15 Wu and Wang (2005) √   √      

16 Zhang et al. (2012)   √  √  √  √ 
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บทที่ 3 
กรอบการวิจัยและสมมตฐิานการวิจัย 

 
3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

จากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้พัฒนากรอบแนวคิดการ
วิจัย ดังภาพที่ 3.1 เพ่ือตอบปัญหาและเพ่ือให้สามารถบรรลุวัตถุประสงคของการวิจัย โดยได้ประยุกต์
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) มาใช้ในการสร้างกรอบแนวคิดการวิจัย เพ่ือแสดงให้เห็นว่า
ความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีได้รับอิทธิพลจากปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) และ
ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ (PU) ทัง้นี้ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ยังส่งผลเชิงบวกต่อ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) และส่งผลต่อความตั้งใจที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้งาน (Intention to Use)  
นอกจากนี้ปัจจัยความตั้งใจในการใช้ยังได้รับอิทธิพลจากปัจจัยการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) ซึ่งได้
ประยุกต์มาจากทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (DOI) และปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) 
จากแนวคิดการรับรู้ความเพลิดเพลินมาเป็นอีกหนึ่งปัจจัยเพิ่มเติมในการศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัย
ที่ส่งผลต่อความตั้งใจที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้งาน (Intention to Use)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพที่ 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัยเพื่อแสดงถึงการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน 
ออนไลน์ 

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Perceived Compatibility 
 

H1 

H2 

H3 

H4 
H5 

H6 

H7 

H8 
TAM 

DOI 
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3.2 นิยามศัพท์ 
 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use: PEOU) หมายถึง การที่ผู้ใช้
แอปพลิเคชันรับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ไม่ต้องใช้ความพยายามในการเรียนรู้
วิธีการใช้งานมากนัก ผู้ใช้สามารถเพ่ิมความช านาญในการใช้งานแอปพลิเคชันออนไลน์ได้ และรับรู้ว่า
ขั้นตอนการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย (Lee, 2006; Liu et al., 2010) 

การรับรู้ความสอดคล้อง (Perceived Compatibility: PC) หมายถึง  การที่ผู้ใช้ 
แอปพลิเคชันรับรู้ว่ารูปแบบการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ตรงกับความต้องการ เหมาะสม
กับรูปแบบการใช้ชีวิตและการบริหารเวลา รวมทั้งความชอบในรูปแบบการเรียนภาษาของผู้เรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ (Agag & El-Masry, 2016; Chung et al., 2015) 

การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) หมายถึง การที่ผู้ใช้แอปพลิเคชัน
รับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ช่วยเพ่ิมทักษะทางด้านภาษา ท าให้เกิดความเข้าใจที่
ดีขึ้นและสามารถเพ่ิมพูนองค์ความรู้ด้านภาษา รวมทั้งเพ่ิมความสะดวกในการเรียนของผู้เรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ (Davis, 1989; Lee, 2006; Lee et al., 2011) 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment: PE) หมายถึง  การที่ผู้ใช้แอป
พลิเคชันรับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์สามารถสร้างความสนุก ความน่าสนใจ และ
ประสบการณ์ที่น่าพอใจจากการเรียนภาษาของผู้เรียนผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ได้ (Natarajan et al., 
2017) 

ความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) หมายถึง การที่ผู้ใช้แอปพลิเคชันมีความ
สนใจ และวางแผนที่จะเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ในอนาคต รวมทั้งการเลือกเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มากกว่าช่องทางอ่ืน (Ramayah & Ignatius, 2005; Abu-Al-Aish & 
Love, 2013)  

 
3.3 สมมติฐานการวิจัย 
 

3.3.1 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) กับการรับรู้
ประโยชน์ (PU)  

จากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ของ Davis et al. (1989) จะเห็น
ได้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ทั้งยังมีอีก
หลายงานวิจัยที่ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้  (PEOU) กับการรับรู้
ประโยชน์ (PU) และพบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้มีผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (  Moon & 

Ref. code: 25616002030259XTB



19 
 

Kim, 2001; Han et al., 2015) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการ
ช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือในฮ่องกงของ Wong (2018) ที่รายงานว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ของ
การช าระเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้บริการการช าระเงินบน
โทรศัพท์มือถือ และสอดคล้องกับการศึกษาของ Saadé and Bahli (2005) ว่าการรับรู้ความง่ายของ
การเรียนผ่านระบบออนไลน์ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของผู้เรียน ดังนั้นจึงน าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่ 1 
คือ 

สมมติฐานที่ 1 (H1) : การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) 

3.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) กับการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน (PE) 

Agrebi and Jallais (2015) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายใน
การใช้ (PEOU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ผ่านการศึกษาการซื้อสินค้าออนไลน์บน
โทรศัพท์มือถือ พบว่าหากผู้ใช้งานเห็นว่าการซื้อสินค้าบนโทรศัพท์มือถือใช้งานง่ายจะท าให้ผู้ใช้เกิด
ความเพลิดเพลินในการซื้อสินค้าบนโทรศัพท์มือถือ แสดงให้เห็นว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ 
(PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ 
Bruner and Kumar (2005) ที่กล่าวว่าระบบที่ใช้งานง่ายจะถูกรับรู้ว่าท าให้เกิดความเพลิดเพลินกว่า
ระบบที่มีความยุ่งยากในการใช้งาน ซึ่งผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะได้รับความเพลิดเพลิน และสนุกมาก
ขึ้นกับการท างานที่ได้รับด้วยการใช้งานในระบบที่ใช้งานง่ายกว่า ดังนั้นเมื่อระบบถูกรับรู้การใช้งาน
ง่าย (PEOU) จะน าไปสู่การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ที่มากข้ึน จึงน าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่ 2 คือ 

สมมติฐานที่ 2 (H2) : การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) 

3.3.3 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) กับความตั้งใจใน
การใช้ (Intention to use) 

มีงานวิจัยหลายงานที่มีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการ
ใช้ (PEOU) กับความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี (Intention to use) พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้
มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Saadé & Bahli, 2005 ; Lee et al., 2011; Faqih & 
Jaradat, 2015; Ismail, 2016) และยังมีงานวิจัยของ Hanafizadeh et al. (2014) ได้ศึกษาการ
ยอมรับการใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือของคนอิหร่าน พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ 
ส่งผลเชิงบวกต่อความตั้งใจที่จะใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือ แสดงให้เห็นว่าหากผู้ใช้งานชาว
อิหร่านเห็นว่าการใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือสามารถใช้งานได้ง่าย จะท าให้ผู้ใช้งานมีความ
ตั้งใจในการใช้บริการนี้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Lee et al. (2011) ที่พบว่าการรับรู้
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ความง่ายของระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) จะส่งผลต่อการยอมรับและความตั้งใจใน
การใช้ระบบของพนักงานในองค์กร  จึงน าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่ 3 คือ 

สมมติฐานที่ 3 (H3) : การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

3.3.4 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) กับการรับรู้ประโยชน์ 
(PU) 

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) เป็นหนึ่งในห้าองค์ประกอบหลักของการยอมรับ
การแพร่กระจายนวัตกรรม (Rogers, 1983) จากการศึกษาการใช้งานอินเทอร์เน็ตของพนักงานใน
เยเมนของ Isaac et al. (2016) พบว่าการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีผลเชิงบวกต่อการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ของการใช้งานอินเทอร์เน็ต และเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ Ismail (2016) ที่ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) กับการรับรู้ประโยชน์ (PU) พบว่าการรับรู้ความ
สอดคล้อง (PC)  มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ในการใช้สมาร์ทโฟน ของพนักงาน 
นักศึกษา และอาจารย์ของมหาวิทยาลัย AKI ในประเทศอินโดนีเซีย ซึ่งสอดคล้องกับ Chung et al. 
(2015) ที่รายงานว่านักเรียนหลักสูตร EFL เชื่อว่าการเรียนค าศัพท์ผ่านโทรศัพท์มือถือมีประโยชน์
เนื่องจากสอดคล้องเหมาะสมกับรูปแบบการเรียน จึงน าไปสู่การตั้ง สมมติฐานที่ 4 คือ 

สมมติฐานที่ 4 (H4) : การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) 

3.3.5 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) กับความตั้งใจในการใช้ 
(Intention to use) 

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) เป็นระดับที่บุคคลรับรู้ว่านวัตกรรมมีความ
สอดคล้องกับความต้องการ ความเชื่อ ค่านิยม และประสบการณ์ท่ีผ่านมา ซึ่งการรับรู้ความสอดคล้อง 
(PC) มีผลต่อความเร็วของอัตราการยอมรับการน านวัตกรรมมาใช้ (Rogers, 1983) มีหลายงานวิจัย
แสดงให้เห็นว่าการรับรู้ความสอดคล้องมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้บริการธนาคารทางอินเทอร์เน็ต 
(Kolodinsky et al., 2004; Mauro et al., 2007; AliSalehAl-Ajam, 2013) นอกจากนี้ยังมีการศึกษา
ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือของ Cheng (2015) พบว่าผู้เรียนตั้งใจที่จะ
ใช้การเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากผู้เรียนเกิดการรับรู้ว่าการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือมีความ
สอดคล้องกับการเรียน และตรงกับความต้องการของผู้เรียน ซึ่ง Chung et al. (2015)  ได้ศึกษาการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านโทรศัพท์มือถือของนักศึกษาหลักสูตร EFL ในไต้หวัน พบว่าการรับรู้
ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ   จึง
น าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่ 5 คือ 

Ref. code: 25616002030259XTB



21 
 

สมมติฐานที่ 5 (H5) : การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ
ความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

3.3.6 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กับการรับรู้ประโยชน์ 
(PU) 

Ha and Stoel (2009) ได้ศึกษาถึงผลกระทบเชิงบวกของการรับรู้ที่มีต่อการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ของการซื้อสินค้าออนไลน์ ซึ่งการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เป็นแรงจูงใจภายในที่
ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ในด้านความสะดวกสบายมากขึ้นเมื่อซื้อสินค้าผ่าน
โทรศัพท์มือถือ และยังมีการศึกษาการประเมินอิทธิพลของการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ต่อความ
ตั้งใจในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยเตรียมการสอนของครูผู้สอนของ Teo and Noyes (2011)  พบว่า
การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ของการน า
เทคโนโลยีมาใช้ในการเตรียมการสอน และส่งผลต่อไปยังความตั้งใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
เตรียมการสอน  จึงน าไปสู่การตั้งสมมติท่ี 6 คือ 

สมมติฐานที่ 6 (H6) : การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) 

3.3.7 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กับความตั้งใจในการใช้ 
(Intention to use) 

Dai and Palvi (2009) และ Agrebi and Jallais (2015) ศึกษาผลของการรับรู้
ความเพลิดเพลิน (PE) ในการใช้สมาร์ทโฟนส าหรับการชอปปิ้งผ่านเว็บไซต์การค้าบนโทรศัพท์มือถือ
และความตั้งใจที่จะใช้เทคโนโลยี (Intention to use) ซึ่งการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีบทบาท
ส าคัญในการอธิบายความแปรปรวนของความตั้งใจที่จะใช้ งานเว็บไซต์การค้าบนโทรศัพท์มือถือ 
(Intention to use) ในอนาคต นอกจากนี้ Natarajan et al. (2017) ศึกษาความสัมพันธ์แบบเดียวกันใน
มุมมองของการใช้แอปพลิเคชันชอปปิ้งออนไลน์ ซึ่งพิสูจน์ว่าความสัมพันธ์ ระหว่างการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน (PE) กับความตั้งใจในการใช้งาน (Intention to use) แอปพลิเคชันชอปปิ้งออนไลน์มี
นัยส าคัญทางสถิติ จึงน าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่ 7 คือ  

สมมติฐานที่ 7 (H7) : การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อ
ความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

3.3.8 ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์ (PU) กับความตั้งใจในการใช้ 
(Intention to use) 

การรับรู้ประโยชน์ (PU) หมายถึง การรับรู้ว่าเทคโนโลยีที่จะน ามาใช้นั้นก่อให้เกิด 
ประโยชน์แก่ผู้ใช้ จากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ 
(PU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี สอดคล้องกับผลการศึกษาการใช้บริการ
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ธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือของ Luarn and Lin (2005) และ Gu et al. (2009) พบว่าการรับรู้
ประโยชน์ (PU) เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้ของผู้ใช้บริการ ( Intention to use) 
ซึ่งเหตุผลที่ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่เลือกใช้บริการท าธุรกรรมผ่านโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากรับรู้ประโยชน์
ในการท าธุรกรรมนั้น และจากการศึกษาของ Liu et al. (2010) พบว่าการรับรู้ประโยชน์ในระยะยาว
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อการยอมรับการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา
เชิงประจักษ์เรื่องการยอมรับระบบการจัดการเรียนในบริบทของนักเรียนระดับอุดมศึกษาของ Findik-
Coşkunçay et al. (2018) โดยใช้ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี พบว่าเมื่อนักเรียนเห็นว่าระบบมี
ประโยชน์ความตั้งใจในการใช้ระบบจะเพ่ิมข้ึน จึงน าไปสู่การตั้ง สมมติฐานที่ 8 คือ 

สมมติฐานที่ 8 (H8) : การรับรู้ประโยชน์ (PU) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 
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บทที่ 4 
วิธีการวิจัย 

 
งานวิจัย “การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” จัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งเสริมให้ผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลยอมรับการใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
โดยงานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึ่งใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research) ด้วยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งตอบค าถามแบบปลายปิด (Closed-Ended Questions)  
แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการ
วิจัยตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
4.3 การออกแบบการวิจัย 
4.4 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่น ามาใช้ 

 
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา  
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในงานวิจัยนี้ คือ ประชากรที่เคยเรียนภาษาผ่าน  

แอปพลิเคชันออนไลน์และอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

งานวิจัยนี้ได้ท าการศึกษาจากประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากการวิเคราะห์ค่าอ านาจในการทดสอบ (Power 
Analysis) ซึ่งค านวณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป G*Power Version 3.1 (Faul et al., 2009) ด้วยสถิติ
การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) โดยมีตัวแปรอิสระ (Independent 
Variable) คือ ปัจจัยที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
 

Ref. code: 25616002030259XTB



24 
 

จ านวน 5 ปัจจัย ซึ่งส่งผลต่อตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ การใช้แอปพลิเคชันออนไลน์
เพ่ือเรียนภาษา โดยได้ก าหนดค่าพารามิเตอร์ต่าง ๆ ในโปรแกรม ดังต่อไปนี้ 

ค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size หรือ ƒ2) เป็นค่าสถิติที่ใช้ในการบอกขนาดความ
ต่าง เมื่อผลของการทดสอบสมมติฐานต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ = 0.15 

ระดับนัยส าคัญ (Level of Significant หรือ α) เป็นค่าการก าหนดขอบเขตของ
โอกาสของความคลาดเคลื่อนในการทดสอบที่ยอมให้เกิดขึ้นได ้โดยปกติแล้วจะก าหนดระดับนัยส าคัญ

ที่ระดับ 0.05 (α = 0.05) ซึ่งเท่ากับระดับของความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 แต่ถ้าเป็นเรื่องที่ส าคัญต่อ

ชีวิต หรือมีระดับความเสียหายร้ายแรง อาจจะก าหนดระดับนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 (α = 0.01) ซึ่ง
เท่ากับระดับของความเชื่อมั่นท่ีร้อยละ 99  

ค่าอ านาจการทดสอบ (Power of Test หรือ 1 - β) เป็นค่าสถิติที่แสดงโอกาส
ของการทดสอบที่จะตัดสินใจได้ถูกต้อง โดยก าหนดให้ผลต่างของความผิดพลาดอยู่ที่ระดับ 0.05 และ

โอกาสหรือความน่าจะเป็นของการทดสอบที่จะตัดสินใจได้ถูกต้องมีค่าเท่ากับ 0.95 (1 – β = 0.95) 
Number of predictor คือ จ านวนตัวแปร ซึ่งในงานวิจัยนี้มีจ านวนตัวแปร    

เทา่กับ 5 
จากการค านวณของโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power Version 3.1 ปรากฏว่าได้

ขนาดของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 129 ราย แต่เพ่ือเป็นการป้องกันความผิดพลาดต่าง ๆ จากการตอบ
แบบสอบถาม เช่น ตอบแบบสอบถามไม่ครบถ้วน หรือตอบแบบสอบถามไม่ตรงตามเงื่อนไข ผู้วิจัยจึง
เพ่ิมขนาดของกลุ่มตัวอย่างขึ้นไปอีกร้อยละ 5 ซึ่งท าให้ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างใหม่เป็น 136 ราย 
และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) 
 
4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 
งานวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบวิธีการเชิง

ส ารวจ (Survey Method) ด้วยเครื่องมือแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่านการ
ตอบค าถามแบบปลายปิด (Closed-Ended Questions) ซึ่งจัดท าขึ้นมาด้วยการศึกษาค้นคว้าจาก
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลในการจัดท าเครื่องมือ แล้วน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยมีข้ันตอนการจัดท าแบบสอบถาม ดังนี้ 

1) น าข้อมลูจากการศึกษาทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องในอดีตมาใช้
เป็นแนวทางในการจัดท าแบบสอบถาม 
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2) จัดท าแบบสอบถามเบื้องต้น โดยดัดแปลงจาก Saadé and Bahli (2005), Lee 
(2006), Liu et al. (2010), Lee et al. (2011), Abu-Al-Aish and Love (2013), Penttinen et al. 
(2014), Chung et al. (2015) และ Natarajan et al. (2017) เพ่ือให้เหมาะสมกับบริบทของ
งานวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 เป็นค าถามคัดกรองคุณสมบัติผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าถามในส่วนนี้เป็นการตั้งค าถามเพ่ือคัดกรองคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามว่าเป็น

ผู้ใช้แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ จ านวน 2 ข้อ คือ 
1) คุณเคยเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์หรือไม่ 
2) คุณอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลใช่หรือไม่ 
ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชันเรียน

ภาษาออนไลน์ 
จากการศึกษาค้นคว้าและทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีปัจจัยที่ผู้วิจัยสนใจว่าเป็น

ปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนภาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ มีดังต่อไปนี้ 
1) ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) 
2) ปัจจัยด้านการรับรู้ความสอดคล้อง (Perceived Compatibility) 
3) ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
4) ปัจจัยด้านการรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 
5) ปัจจัยด้านความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 
การออกแบบสอบถามในส่วนนี้จะใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งจัดเป็น

การวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) ด้วยการแบ่งมาตรวัดออกเป็น 5 ระดับ (Five-
Point Likert Scales) ดังนี้  

ระดับ 1 คือ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
ระดับ 2 คือ ไม่เห็นด้วย  
ระดับ 3 คือ เฉย ๆ  
ระดับ 4 คือ เห็นด้วย  
ระดับ 5 คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง  
ซึ่งรายละเอียดของค าถามเพ่ือวัดค่าของตัวแปรต่าง ๆ แสดงในตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 
แสดงค าถามที่ใช้ในงานวิจัย 

ปัจจัย : การรับรู้ความง่ายในการใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพื่อเรียนภาษา 

ข้อ ค าถาม แหล่งที่มา 
1 ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์

ไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก 
ดัดแปลงจาก Lee 

(2006) 
2 ท่านคิดว่ากระบวนการใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์

มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 
ดัดแปลงจาก Lee 

(2006) 
3 ท่านคิดว่าการเพ่ิมความช านาญในการใช้งานแอปพลิเคชัน 

เรียนภาษาออนไลน์สามารถท าได้อย่างรวดเร็ว 
ดัดแปลงจาก Liu et al. 

(2010) 

ปัจจัย : การรับรู้ความสอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิตประจ าวัน 
ข้อ ค าถาม แหล่งที่มา 

1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เหมาะสมกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

ดัดแปลงจาก Agag and 
El-Masry (2016) 

2 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เป็นรูปแบบ 
การเรียนภาษาท่ีท่านชื่นชอบ 

ดัดแปลงจาก Agag and 
El-Masry (2016) 

3 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ไม่ได้เพ่ิม 
ความยุ่งยากต่อการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

ดัดแปลงจาก 
Chung et al. (2015) 

4 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เข้ากันได้กับ 
การบริหารเวลาของผู้เรียน 

ดัดแปลงจาก 
Chung et al. (2015) 

ปัจจัย : การรับรู้ประโยชน์ในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 

ข้อ ค าถาม แหล่งที่มา 

1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ช่วยเพิ่ม 
ความสะดวกในการเรียนภาษาของท่าน 

ดัดแปลงจาก Lee 
(2006) 

2 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้ทักษะ
ทางภาษาของผู้เรียนดีขึ้น 

ดัดแปลงจาก Lee 
(2006) 

3 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจและเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

ดัดแปลงจาก Lee et al. 
(2011) 

4 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถเพ่ิมพูน
ความรู้ด้านภาษาของผู้เรียน 

ดัดแปลงจาก Davis 
(1989) 
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ตารางท่ี 4.1 
แสดงค าถามท่ีใช้ในงานวิจัย (ต่อ) 

ปัจจัย : การรับรู้ความเพลิดเพลินของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 

ข้อ ค าถาม แหล่งที่มา 
1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถสร้าง 

ความสนุกในการเรียนภาษาได้ 
ดัดแปลงจาก 

Natarajan et al. (2017) 
2 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์มีกระบวนการเรียน

ที่น่าสนใจชวนให้ผู้เรียนติดตาม 
ดัดแปลงจาก 

Natarajan et al. (2017) 
3 ท่านคิดแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ช่วยสร้างความพอใจ

เพราะมีรูปแบบการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ 
ดัดแปลงจาก 

Natarajan et al. (2017) 

ปัจจัย : ความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
ข้อ ค าถาม แหล่งที่มา 

1 ท่านเชื่อว่าถ้ามีโอกาส ท่านมีความสนใจจะเรียนภาษาผ่าน 
แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ในอนาคต 

ดัดแปลงจาก Ramayah 
and Ignatius (2005) 

2 ท่านเชื่อว่าท่านจะต้องการใช้แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์
มากขึ้นในอนาคต 

ดัดแปลงจาก Abu-Al-
Aish and Love (2013) 

3 ท่านคิดว่าเมื่อท่านต้องการเรียนภาษา ท่านจะเลือกการเรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มากกว่าวิธีอ่ืน 

ดัดแปลงจาก Abu-Al-
Aish and Love (2013) 

 
ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าถามในส่วนนี้เป็นค าถามในด้านประชากรศาสตร์  ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ 

ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ โดยลักษณะของแบบสอบถามจะมีรูปแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-List) ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถามสามารถเลือกค าตอบได้เพียงค าตอบเดียว  ได้แก่ 

1) เพศ เป็น มาตรานามบัญญัติ (Nominal Scale)   
2) อายุ เป็น มาตราอันดับ (Ordinal Scale) 
3) สถานภาพ เป็น มาตรานามบัญญัติ (Nominal Scale) 
4) ระดับการศึกษา เป็น มาตราอันดับ (Ordinal Scale) 
5) อาชีพ เป็น มาตรานามบัญญัติ (Nominal Scale)   
6) รายได้ เป็น มาตราอันดับ (Ordinal Scale)  
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4.3 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

4.3.1 การทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Validity Test) 
การทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามที่

จัดท าขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาผู้ทรงคุณวุฒิ และมีความเชี่ยวชาญด้านการท าวิจัย เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้อง และความครบถ้วนตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยที่ต้องการศึกษา  แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
แบบสอบถามตามข้อเสนอแนะ และมีการตรวจสอบความเหมาะสมของข้อมูลในการวิเคราะห์ปัจจัย
ด้วยค่าสถิติ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy) โดยก าหนดให้ค่า 
KMO มากกว่า 0.5 รวมทั้งท าการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือวิเคราะห์การจัด
กลุ่มตัวแปรที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน พร้อมทั้งท าการแก้ไขหากพบว่ามีการจัดกลุ่มข้อค าถามที่ไม่
ถูกต้อง โดยใช้วิธีสกัดปัจจัยแบบ Principal Component Analysis (PCA) ด้วยวิธีการหมุนแกนแบบ 
Varimax Rotation เพ่ือท าให้ตัวแปรมีการจับกลุ่มตามที่ได้ก าหนดไว้ในกรอบแนวคิดการวิจัย ทั้งนี้ยัง
มีการก าหนดค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของตัวแปรที่ได้จัดกลุ่ม ซึ่งเป็นค่าที่บ่งชี้ถึง
ระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ต้องมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.5 (สุพิชญา อาชวิรดา, 2559) ซึ่งหากข้อค าถาม
ใดมีน้ าหนักองค์ประกอบต่ ากว่า 0.5 จะพิจารณาตัดข้อค าถามนั้นออกจากแบบสอบ ถามงานวิจัย 
นอกจากนี้ หากมีข้อค าถามใดที่ไม่สามารถจัดกลุ่มกับข้อค าถามอ่ืนในปัจจัยเดียวกัน และไม่สามารถ
เข้ากันได้กับข้อค าถามในปัจจัยอื่น ๆ ก็จะถูกพิจารณาตัดออกจากแบบสอบถามการวิจัยเช่นกัน 

4.3.2 การทดสอบความเชื่อม่ัน (Reliability Test) 
หลังจากแบบสอบถามผ่านการทดสอบความเที่ยงตรง และมีการปรับปรุงแก้ไข

แล้ว น าเอาแบบสอบถามไปท าการทดสอบ (Pre-test) เพ่ือทดสอบความน่าเชื่อถือกับกลุ่มตัวอย่าง 
30 ชุด แล้วน ามาวิเคราะห์คุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s 
alpha coefficient) ซึ่งมค่ีาอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 โดยสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเข้าใกล้ 1 แสดงว่า มีความน่าเชื่อถือสูงหรือค่อนข้างสูง 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเข้าใกล้ 0.5 แสดงว่า มีความน่าเชื่อถือปานกลาง 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเข้าใกล้ 0 แสดงว่า มีความน่าเชื่อถือค่อนข้างน้อย 
โดยงานวิจัยนี้ได้ก าหนดเกณฑ์ค่าสัมประสิทธิ์ที่สู งที่สุด แต่ไม่น้อยกว่า 0.7 

(สุพิชญา อาชวิรดา, 2559) ซึ่งหลังจากปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามจนผ่านเกณฑ์ และมีความถูกต้อง
เหมาะสมแล้ว จึงน าแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง  
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4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

งานวิจัยนี้ ได้ จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์  (Online 
Questionnaire) เพ่ือท าการจัดเก็บข้อมูล ในเบื้องต้นผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามออนไลน์ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ได้แก่ หน้าไทม์ไลน์เฟซบุ๊ก (Facebook) ของผู้วิจัย แชร์ผ่านกลุ่มในเฟซบุ๊ก รวมถึงการ
ส่งผ่านแอปพลิเคชันไลน์ (LINE) ด้วยการผ่านกลุ่มเพ่ือนในไลน์ โดยจะเริ่มจัดส่งแบบสอบถามตั้งแต่
ต้นเดือนมีนาคมจนถึงสิ้นเดือนมีนาคม พ.ศ. 2562 รวมระยะเวลาในการจัดเก็บข้อมูลทั้งหมด
ประมาณ 1 เดือน 
 
4.5 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีน ามาใช้ 

 
หลังจากเก็บข้อมูลแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตัวอย่างครบทั้ง 136 ชุด แล้วจึง

น าไปท าการประมวลผลทางสถิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ซึ่งมีรายละเอียดตามล าดับ ดังนี้ 
 

4.5.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น เพ่ืออธิบายถึงลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่ม

ตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ น าเสนอโดยใช้ค่าสถิติ
พ้ืนฐาน ในรูปแบบของตารางแจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าเฉลี่ย (Mean) ร้อยละ (Percentage) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซึ่งใช้ในการน าเสนอข้อมูลในส่วนที่ 1 

4.5.2 การสอบทานข้อสมมติทางสถิติ 
สอบทานข้อสมมติทางสถิติด้วยการตรวจสอบข้อมูลที่ขาดหายไป (Missing 

Data) ของแบบสอบถามจากแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 136 ชุด รวมทั้งท าการวิเคราะห์การแจก
แจงแบบปกติ (Normality Test) ซึ่งจะท าให้เห็นถึงรูปแบบการกระจายตัวของข้อมูล และพิจารณา
จากความเบ้ (Skewness) ของข้อมูล โดยก าหนดเกณฑค์่าความเบ้ที่มากกว่า +3 (Skewness > +3) 
หรือน้อยกว่า -3 (Skewness < -3) เป็นเกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา ด้วยการใช้เครื่องมือทางสถิติเป็น
การแจกแจงความถี่ (Frequency)  

4.5.3 การทดสอบสมมติฐานทางการวิจัย (Regression Analysis) 
การทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยนี้น าการวิเคราะห์การถดถอยเชิงชั้น 

(Hierarchical Regression) มาวิเคราะห์ และพยากรณตัวแปรตาม (Dependent Variable) ซึ่งได้ 
รับอิทธิพลจากตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ทั้งทางตรง (Direct Effect) และทางอ้อม 
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(Indirect Effect) โดยใช้ค่า p-value ที่น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.05 (p-value ≤ 0.05) เป็นตัวก าหนด
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ (Significant level) ซึ่งมรีายละเอียดดังตอไปนี้   

4.5.3.1 การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย (Simple Linear Regression) 
ส าหรับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความ

ง่ายในการใช้ (PEOU) กับการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้แอปพลิเคชัน (PE) เพ่ือหาค่าของอิทธิพล
ทางตรง (Direct Effect) ของตัวแปรในกรอบแนวคิดการวิจัย 

4.5.3.2 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
ส าหรับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการใช้งานง่าย 

(PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้แอปพลิเคชัน (PE) กับ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) ของแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ
การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ (PU) และการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กับความตั้งใจในการใช้แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ (Intention to 
Use) เพ่ือหาอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) ของตัวแปรในกรอบแนวคิดการวิจัย  

4.5.3.3 การวิเคราะห์ค่าอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) 
หลังจากการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย และการวิเคราะห์การถดถอย

พหุคูณ จนได้ค่าอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) ของตัวแปรออกมาแล้ว  จึงน าค่าอิทธิพลทางตรง 
(Direct Effect) ที่ได้ไปวิเคราะห์ค่าอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) ผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปใน
เว็บไซต์ Danielsoper (http://www.danielsoper.com/statcalc/calculator.aspx?id=32)   
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บทที่ 5 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 
งานวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ที่อาศัย

อยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดย
จากการเก็บแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 534 กลุ่มตัวอย่าง พบว่า มี 169 กลุ่มตัวอย่าง ที่เคยเรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์และอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ทั้งนี้ปริมาณของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีเก็บข้อมูลได้นั้นมีจ านวนมากกว่าขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากค านวณด้วย Number 
of Predictor ของโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power Version 3.1 ดังที่ได้กล่าวเอาไว้ในบทที่ 4 ซึ่งผล
ของการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างมีรายละเอียดดังนี้ 
 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นทางสถิติ 
 

ข้อมูลแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างมีการตรวจสอบเบื้องต้นตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
ได้แก่ ความขาดหายของข้อมูล (Missing Data) ข้อมูลที่ผิดปกติ (Outliner) การกระจายตัวของ
ข้อมูลแบบปกติ (Normality) ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรง (Linearity) ภาวะร่วมเส้นตรง (Singularity) 
และภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity)  

จากการตรวจสอบข้อมูลเบื้องต้นของแบบสอบถามทั้งหมดไม่พบความขาดหายของ
ข้อมูล (Missing Data) เนื่องจากผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่ง 
สามารถก าหนดให้ผู้ตอบแบบสอบถามต้องตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อ จึงท าให้ไม่เกิดปัญหา
ความขาดหายของข้อมูล รวมทั้งไม่มีปัญหาข้อมูลที่ผิดปกติ  

นอกจากนี้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างยังมีความสัมพันธ์เชิงเส้นตรง (Linearity) โดยไม่มี
ปัญหาภาวะร่วมเส้นตรง (Singularity) และไม่มีปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) จึง
ถือว่าข้อมูลแบบสอบถามผ่านเกณฑ์เบื้องต้นที่ได้ก าหนดไว้ทั้งหมด แต่ส าหรับการวิเคราะห์การ
กระจายตัวของข้อมูลแบบปกติ (Normality) โดยใช้ค่าความเบ้ (Skewness) เป็นเกณฑ์ในการ
พิจารณา คือ ความเบ้มากกว่า (+)3 หรือน้อยกว่า (-)3 พบว่า มีเพียงบางตัวแปรเท่านั้นที่แม้ว่าไม่ได้มี
การกระจายตัวของข้อมูลแบบปกติคือมีความเบ้เล็กน้อย แต่ค่าความเบ้ที่เกิดขึ้นไม่ได้ต่างจากเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนดไว้มากนัก ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้ข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
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5.2 การประเมินความเที่ยงและความตรงของแบบสอบถาม (Reliability and Validity 
Assessment) 

 
งานวิจัยนี้จัดท าค าถามเพ่ือวัดปัจจัยความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน

ออนไลน์และการใช้งานแอปพลิเคชันออนไลน์จริง ทั้งหมด 5 ปัจจัย คือ ปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการ
ใช้แอปพลิเคชันออนไลน์เพ่ือเรียนภาษามีค าถามทั้งหมด 3 ค าถาม ปัจจัยการรับรู้ความสอดคล้องกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตประจ าวันมีค าถามทั้งหมด 4 ค าถาม ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มีค าถามทั้งหมด 4 ค าถาม ปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลินของการเรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มีค าถามทั้งหมด 3 ค าถาม ปัจจัยความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่าน
แอปพลิเคชันออนไลน์มี 3 ค าถาม  

หลังจากจัดท าแบบสอบถามครบแล้วจะมีการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถาม โดยใช้
การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือทดสอบความเที่ยงตรง (Validity Test) ของ
แบบสอบถามตามที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 4 ข้อ 4.3.1 และทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability Test)
ของแบบสอบถามด้วยค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient) ตามที่ได้กล่าวไว้ใน
บทที่ 4 ข้อ 4.3.2 ผลจากการพิจารณาการแยกองค์ประกอบ พบว่าไม่มีปัจจัยใดที่มีค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบต่ ากว่า 0.5 และค่า KMO (Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy) 
ใช้ในการอธิบายความเหมาะสมของข้อมูล ซึ่งควรมีค่ามากกว่า 0.5 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าทุก
ปัจจัยมีค่ามากกว่า 0.5 และเมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา Cronbach’s Alpha ของแต่ละ
ปัจจัยพบว่ามีค่ามากกว่า 0.7 ซึ่งตรงตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ จึงสรุปได้ว่าแบบสอบถามที่ได้จัดท าขึ้น
ในการวิจัยครั้งนี้มีคุณภาพที่ดีเพียงพอที่จะน าไปใช้ในการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างใน
งานวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดตามที่แสดงในตารางที่ 5.1 ตารางที่ 5.2 ตารางที่ 5.3 ตารางที่ 5.4 และ
ตารางที่ 5.5 
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ตารางที่ 5.1 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
และค่า KMO and Bartlett's Test ของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจัย 1: การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(% of variance = 65.290, Cronbach’s Alpha = 0.716) 

ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์ไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก 

4.00 1.018 0.848 

ท่านคิดว่าการเพ่ิมความช านาญในการใช้งาน 
แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถท าได้อย่าง
รวดเร็ว 

4.21 0.763 0.789 

ท่านคิดว่าขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.25 0.697 0.786 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.669 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 108.817 
 df 3 

 Sig. 0.000 
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ตารางที่ 5.2 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
และค่า KMO and Bartlett's Test ของปัจจัยการรับรู้ความสอดคล้อง 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจัย 2: การรับรู้ความสอดคล้อง 
(% of variance =59.159, Cronbach’s Alpha = 0.767) 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เหมาะสม
กับรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

4.33 0.660 0.823 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เป็น
รูปแบบการเรียนภาษาที่ท่านชื่นชอบ 

4.16 0.710 0.765 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ไม่ได้เพ่ิม
ความยุ่งยากต่อการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

4.32 0.702 0.755 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เข้ากันได้
กับการบริหารเวลาของผู้เรียน 

4.40 0.581 0.731 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.771 
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 164.832 

df 6 

Sig. 0.000 
 

 

 

 

  

Ref. code: 25616002030259XTB



35 
 

ตารางที่ 5.3 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
และค่า KMO and Bartlett's Test ของปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจัย 3: การรับรู้ประโยชน์ 
(% of variance = 61.663, Cronbach’s Alpha = 0.791) 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ช่วยเพิ่ม
ความสะดวกในการเรียนภาษาของผู้เรียน 

4.44 0.576 0.842 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้
ทักษะทางภาษาของผู้เรียนดีขึ้น 

4.25 0.625 0.831 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

4.31 0.672 0.823 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถ
เพ่ิมพูนความรู้ด้านภาษาของผู้เรียน 

4.31 0.673 0.624 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.772 
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 205.866 

df 6 

Sig. 0.000 
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ตารางที่ 5.4 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
และค่า KMO and Bartlett's Test ของปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลิน 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจัย 4: การรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(% of variance = 77.559, Cronbach’s Alpha = 0.855) 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถ
สร้างความสนุกในการเรียนภาษาได้ 

4.27 0.697 0.894 

ท่านคิดว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์มีกระบวนการเรียนที่น่าสนใจชวนให้ท่าน
ติดตาม 

4.19 0.690 0.882 

ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันการเรียนภาษาออนไลน์ช่วย
สร้างความพอใจเพราะมีรูปแบบการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ 

4.21 0.723 0.865 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.730 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 223.584 
df 3 

Sig. 0.000 
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ตารางที่ 5.5 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ และค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 
และค่า KMO and Bartlett's Test ของปัจจัยความตั้งใจในการใช้ 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ 

ปัจจัย 5: ความตั้งใจในการใช้ 
(% of variance = 69.799, Cronbach’s Alpha = 0.776, KMO = 0.696) 

ท่านเชื่อว่าถ้ามีโอกาส ท่านมีความสนใจจะเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ในอนาคต 

4.35 0.629 0.859 

ท่านเชื่อว่าท่านจะต้องการใช้แอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์มากขึ้นในอนาคต 

4.41 0.631 0.840 

ท่านคิดว่าเมื่อท่านต้องการเรียนภาษา ท่านจะเลือก
การเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์
มากกว่าวิธีอ่ืน 

4.15 0.802 0.806 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.696 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 143.225 
df 3 

Sig. 0.000 

 
5.3 ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ โดยการใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistic) ในด้านของภาษาที่ผู้เรียนเลือกเรียนผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ แอปพลิเคชัน
ออนไลน์ที่ผู้เรียนเลือกใช้เพ่ือเรียนภาษา เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ โดย
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 55.60) โดย
ช่วงอายุที่มีการตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสองช่วงอายุที่มีจ านวนเท่ากัน คือ ช่วงอายุ 20 - 30 ปี 
และ 31 - 40 ปี (ร้อยละ 43.20) ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากมีสถานภาพโสดถึง (ร้อยละ 73.40) 
โดยระดับการศึกษาส่วนใหญ่ คือ ปริญญาตรี (ร้อยละ 57.40) ทั้งนี้อาชีพของผู้ตอบแบบสอบถามมาก
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ที่สุด คือ พนักงานบริษัทเอกชน (ร้อยละ 37.30) และระดับรายได้ส่วนใหญ่อยู่ที่ 15,000 – 30,000 
บาท (ร้อยละ 38.50) ซึ่งภาษาที่ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกเรียน คือ ภาษาอังกฤษ (ร้อยละ 
82.80) และแอปพลิเคชันออนไลน์ที่ผู้เรียนเลือกใช้ส่วนใหญ่ คือ British Council ดังแสดง
รายละเอียดในตารางที่ 5.6 
 
ตารางที่ 5.6 
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะ จ านวน ร้อยละ 

1. ภาษาที่ผู้เรียนเลือกเรียนผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์   

อังกฤษ 140 82.80 
จีน 12 7.10 

ญี่ปุ่น 10 5.90 

เกาหลี 6 3.60 
อ่ืน ๆ 1 0.60 

รวม 169 100.00 
2. แอปพลิเคชันออนไลน์ที่ผู้เรียนเลือกใช้เพื่อเรียนภาษา   

British Council 110 65.10 

Hello Chinese 17 10.10 
Memrise 12 7.10 

Duolingo 24 14.20 

อ่ืน ๆ 6 3.60 
รวม 169 100.00 

3. เพศ   
ชาย 75 44.40 

หญิง 94 55.60 

รวม 169 100.00 
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ตารางที่ 5.6  
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ลักษณะ จ านวน ร้อยละ 

4. อาย ุ   
ต่ ากว่า 20 ปี 6 3.60 

20 – 30 ปี 73 43.20 

31 – 40 ปี 73 43.20 
41 – 50 ปี 15 8.90 

51 – 60 ปี 1 0.60 
มากกว่า 60 ปี 1 0.60 

รวม 169 100.00 

5. สถานภาพ   
โสด 124 73.40 

สมรส 41 24.30 

หย่าร้าง 4 2.40 
รวม 169 100.00 

6. ระดับการศึกษา   

มัธยมศึกษา/ปวช. 23 13.60 
ปวส./อนุปริญญาหรือเทียบเท่า 18 10.70 

ปริญญาตรี 97 57.40 
ปริญญาโท 30 17.80 

ปริญญาเอก 1 0.60 

รวม 169 100.00 
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ตารางที่ 5.6  
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ลักษณะ จ านวน ร้อยละ 

7. อาชีพ   
ข้าราชการ 26 15.40 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 22 13.00 

พนักงานบริษัทเอกชน 63 37.30 
ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ 15 8.90 

นักเรียน/นักศึกษา 9 5.30 
รับจ้างทั่วไป 31 18.30 

อ่ืน ๆ 3 1.80 

รวม 169 100.00 
8. รายได้   

ต่ ากว่า 15,000 บาท 29 17.20 

15,000 - 30,000 บาท 65 38.50 
30,001 – 45,000 บาท 34 20.10 

45,001 – 60,000 บาท 21 12.40 

60,001 – 75,000 บาท 10 5.90 
มากกว่า 75,000 บาทข้ึนไป 10 5.90 

รวม 169 100.00 
 
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

 
การทดสอบสมมติฐานตามกรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ ใช้การวิเคราะห์การถดถอยแบบ

เชิงชั้น (Hierarchical Regression) ดังที่ได้อธิบายไว้ในบทที่ 4 โดยผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ได้แสดง
ไว้ในตารางที่ 5.1 ถึงตารางที่ 5.6 ซึ่งเป็นการแสดงผลทางสถิติด้วยคะแนนมาตรฐาน (Standardized 
Score) (รายละเอียดการวิเคราะห์ทางสถิติ แสดงไว้ในภาคผนวก ข) และสามารถอธิบายผลการ
วิเคราะห์ทางสถิติได้ดังนี้ 
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5.4.1 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE)  
ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU)  

มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE)  โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.506 อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีค่าความผันแปรของตัวแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 25.6 (R2 = 0.256) 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 2 ของงานวิจัย ที่กล่าวว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์
เชิงบวกต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Agrebi and Jallais (2015) 
ที่กล่าวว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(PE) ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ Bruner and Kumar (2005) ที่กล่าวว่าระบบที่ใช้งานง่าย
จะถูกรับรู้ว่าท าให้เกิดความเพลิดเพลินกว่าระบบที่มีความยุ่งยากในการใช้งาน ซึ่งแสดงให้เห็นถึง
อิทธิพลของการรับรู้ความง่าย (PEOU) ต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) 

5.4.2 การรับรู้ประโยชน์ (PU)  
ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU)  

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ 
(PU) โดยมีค่าความผันแปรของตัวแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 63.3 (R2 = 0.633) โดยมีรายละเอียดอิทธิพล
ของทั้ง 3 ปัจจัย ดังนี้ 

5.4.2.1 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ประโยชน์โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล

เท่ากับ 0.194 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่านทางการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน (PE) ไปยังการรับรู้ประโยชน์ (PU) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.150 ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานที่ 1 ของงานวิจัย ที่กล่าวว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวก
ต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saadé and Bahli (2005) ที่กล่าวว่าการรับรู้
ความง่ายของการเรียนผ่านระบบออนไลน์ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ของผู้เรียน ในท านอง
เดียวกันกับการศึกษาของ Wong (2018) ที่รายงานว่าการรับรู้ความง่ายในการช าระเงินผ่าน
โทรศัพท์มือถือ ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้บริการการช าระเงินบนโทรศัพท์มือถือ 

5.4.2.2 การรับรู้ความสอดคล้อง (PC)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล

เท่ากับ 0.421 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 4 ของงานวิจัยที่
กล่าวว่าการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) และสอดคล้อง
กับการศึกษาของ Isaac et al. (2016) ที่กล่าวว่าการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีผลเชิงบวกต่อการ
รับรู้ประโยชน์ (PU) ของการใช้งานอินเทอร์เน็ต ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ Ismail (2016) 

Ref. code: 25616002030259XTB



42 
 

ที่พบว่าการรับรู้ความสอดคล้อง (PC)  มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ในการใช้
สมาร์ทโฟนของพนักงาน นักศึกษา และอาจารย์ในมหาวิทยาลัย 

5.4.2.3 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ประโยชน์โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล

เท่ากับ 0.297 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 6 ของงานวิจัยที่กล่าว
ว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Ha and Stoel (2009) ที่กล่าวว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เป็นแรงจูงใจภายในที่
ส่งผลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ Teo and Noyes 
(2011)  ที่พบว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธิพลอย่างมีนัยส าคัญต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) 
ของการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเตรียมการสอน  

5.4.3 ความตั้งใจในการใช้ (Intention to use)  
ผลการวิเคราะห์ทางสถิติแสดงให้เห็นว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU)  

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) ที่แตกต่างกัน โดยมีค่าความผันแปรของตัวแปรตามอยู่ที่
ร้อยละ 64.9 (R2 = 0.649) โดยมีรายละเอียดอิทธิพลของทั้ง 3 ปัจจัย ดังนี้ 

5.4.3.1 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU)  
ผลการวิเคราะห์ทางสถิติไม่สามารถสรุปได้ว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้ 

(PEOU) มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล
เท่ากับ 0.040 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สนับสนุนสมมติฐานที่ 3 ของงานวิจัย ที่
กล่าวว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to 
use) โดยอาจมีสาเหตุมาจากการที่ผู้เรียนเลือกเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์โดยค านึงถึง
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์เป็นหลัก ผนวกกับผู้เรียนมี
ความคุ้นเคยกับการใช้งานแอปพลิเคชันออนไลน์ต่าง ๆ บนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตในชีวิตประจ าวัน
อยู่แล้ว ดังนั้นการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) จึงไม่ได้เป็นปัจจัยมีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจ
ในการใช้ (Intention to use)  ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Shin and Kang (2015) ที่ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการใช้ระบบการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือในการเรียนออนไลน์ระดับมหาวิทยาลัยที่ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ระบบการเรียนรู้บน
โทรศัพท์มือถือไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ระบบ แต่มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านการรับรู้
ประโยชน์ของการใช้ระบบไปยังความตั้งใจในการใช้ เนื่องจากเหตุผลสองประการ คือ การที่ผู้เรียน
ตั้งใจที่จะน าระบบการเรียนรู้ผ่านมือถือมาใช้เพราะค านึงถึงประโยชน์เป็นหลัก และนักเรียนที่
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ลงทะเบียนเรียนแบบออนไลน์มีความคุ้นเคยกับการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถืออยู่แล้ว ดังนั้นการรับรู้
ความง่ายในการใช้ระบบจึงไม่ใช่ปัจจัยที่ส่งอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ 

แม้ว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) จะไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อ
ความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) แต่เมื่อวิเคราะห์ทางสถิติในการส่งอิทธิพลทางอ้อม (Indirect 
effect) พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่านการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไป
ยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.083 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และยังส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่านการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยัง
ความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.071 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับการศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) แบบดั้งเดิม
ของ Davis et al. (1989) จะเห็นได้ว่าการรับรู้ประโยชน์ (PU) ถูกตั้งสมมติฐานว่ามีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) แต่การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) นั้นมีอิทธิพลทางอ้อม
ผ่านการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) (Park et al., 2012) ซึ่ง
สอดคล้องกับการศึกษาของ Park (2009) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี E-Learning ของ
นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย ในเกาหลี พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ไม่ส่งอิทธิพล
ทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ระบบ E-Learning แต่ส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่านทัศนคติที่มีต่อการใช้
ระบบ (E-Learning Attitude) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)  

5.4.3.2 การรับรู้ความสอดคล้อง (PC)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้(Intention to use) โดยมีค่า

สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.290 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่าน
ทางการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
อิทธิพลเท่ากับ 0.180 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 5 ของงานวิจัยที่กล่าวว่าการรับรู้ความสอดคล้อง 
(PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) และสอดคล้องกับการศึกษา
ของ AliSalehAl-Ajam (2013) ที่รายงานว่าการรับรู้ความสอดคล้องมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้
บริการธนาคารทางอินเทอร์เน็ต ในท านองเดียวกันกับการศึกษาของ Chung et al. (2015)  ที่กล่าวว่า
การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ   

5.4.3.3 การรับรู้ประโยชน์ (PU)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้(Intention to use) โดยมีค่า

สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.427 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 8 
ของงานวิจัยที่กล่าวว่าการรับรู้ประโยชน์ (PU) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention 
to use) และสอดคล้องกับการศึกษาของ Luarn and Lin (2005) และ Gu et al. (2009) ที่กล่าวว่าการ
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รับรู้ประโยชน์ (PU) เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้บริการธุรกรรมผ่านโทรศัพท์มือถือ 
(Intention to use)  

5.4.3.4 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) โดยมีค่า

สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.140 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่าน
ทางการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล
เท่ากับ 0.127 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 7 ของงานวิจัยที่กล่าวว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) และสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Dai and Palvi (2009) และ Agrebi and Jallais (2015) ที่กล่าวว่าการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจที่จะใช้งานเว็บไซต์การค้าบนโทรศัพท์มือถือ (Intention to use) ในอนาคต  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                    
 

*p < 0.05 

  
ภาพที่ 5.1 ผลการวิเคราะห์กรอบแนวคิดการวิจัยเพื่อแสดงถึงการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 

 
 

  

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Perceived Compatibility 
 

0.194* 

0.506* 

0.040 

0.421* 
0.290* 

0.297* 
0.140* 

0.427* 

R2 = 0.633 

R2 = 0.256 

R2 = 0.649 
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ตารางที่ 5.7 
ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรง ทางอ้อม และอิทธิพลโดยรวมของตัวแปรแฝงในกรอบแนวคิดงานวิจัย 
(แสดงเป็นคะแนนมาตรฐาน) 

ตัวแปรตาม R2 อิทธิพล 

ตัวแปรอิสระ 

กา
รร

ับร
ู้คว

าม
ง่า

ยใ
นก

าร
ใช

้ (P
EO

U)
 

กา
รร

ับร
ู้คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง (
PC

) 

กา
รร

ับร
ู้ปร

ะโ
ยช

น์ 
(P

U)
 

กา
รร

ับร
ู้คว

าม
เพ

ลิด
เพ

ลิน
 (P

E) 

การรับรู้ประโยชน์ 
 (PU) 

0.633 
ทางตรง 0.194* 0.421* - 0.297* 
ทางอ้อม 0.150* - - - 

โดยรวม 0.344* 0.421* - 0.297* 

การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน 

(PE) 
0.256 

ทางตรง 0.506* - - - 
ทางอ้อม - - - - 

โดยรวม 0.506* - - - 

ความตั้งใจในการใช้ 
(Intention to Use) 

0.649 

ทางตรง 0.040 0.290* 0.427* 0.140* 

ทางอ้อม 
(PU) 

0.083* 0.180* - 0.127* 

ทางอ้อม 
(PE) 

0.071* - - - 

โดยรวม 0.194* 0.470* 0.427* 0.267* 

*p < 0.05 
 
  

Ref. code: 25616002030259XTB



46 
 

จากการวิเคราะห์ทางสถิติ ผู้วิจัยได้สรุปผลการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย ดังแสดง
ในตารางที่ 5.8    
 
ตารางที่ 5.8 
ผลการวิจัยตามสมมติฐานการวิจัย 
สมมติฐาน สมมติฐานการวิจัย ผลการทดสอบ 

H1 การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับการรับรู้ประโยชน์ (PU) 

สนับสนุน 

H2 การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) 

สนับสนุน 

H3 การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

ไม่สนับสนุน 

H4 การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับการรับรู้ประโยชน์ (PU) 

สนับสนุน 

H5 การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

สนับสนุน 

H6 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับการรับรู้ประโยชน์ (PU)  

สนับสนุน 

H7 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

สนับสนุน 

H8 การรับรู้ประโยชน์ (PU) มีความสัมพันธ์เชิงบวก 
กับความตั้งใจในการใช้ (Intention to use) 

สนับสนุน 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้ศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ทั้งด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) 
การรับรู้ประโยชน์ (PU) การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) และ
การใช้จริง (Actual Use) ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซึ่งเป็นการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) ในรูปแบบวิธีการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Method) ด้วยการใช้
แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
โดยประยุกต์ใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (DOI) 
รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดท ากรอบแนวคิดการวิจัย โดยประชากรที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่เคยเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ อยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ซึ่งการส ารวจในงานวิจัยนี้มีผู้ตอบแบบสอบถามเป็นจ านวน 534 ชุดค าถาม และเมื่อพิจารณาเกณฑ์
ในการวิจัยที่ก าหนดไว้ข้างต้นร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติแล้ว ท าให้ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม
บางส่วนถูกตัดออก ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ จึงใช้ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 169 ชุดค าถาม
จากนั้นน าข้อมูลจากทั้ง 169 ชุดค าถาม ไปวิเคราะห์ผลทางสถิติตามวิธีการวิจัย ด้วยการวิเคราะห์การ
ถดถอยแบบเชิงชั้น (Hierarchical Regression) โดยการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติและเว็บไซต์ 
Danielsoper เพ่ือใช้ในการพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 

จากการวิเคราะห์ทางสถิติพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to 
Use) แอปพลิเคชันออนไลน์เพ่ือการเรียนภาษามากที่สุดประกอบด้วย การรับรู้ประโยชน์ (PU) การ
รับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่ากรอบแนวคิด
การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ดังต่อไปนี้ 

1. การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กล่าวคือ 
หากผู้เรียนรับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มีขั้นตอนหรือวิธีการใช้งาน  แอปพลิเคชัน
ที่ชัดเจน ท าให้ผู้เรียนสามารถใช้งานได้โดยง่ายด้วยตนเอง ไม่เกิดความติดขัดระหว่างการใช้งานจะ
สร้างโอกาสการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก เพลิดเพลินและไม่รู้สึก
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เบื่อในระหว่างการเรียน ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาของ Agrebi and Jallais (2015) และ Bruner 
and Kumar (2005) 

2. การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้
ความเพลิดเพลิน (PE) ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) กล่าวคือ การที่ผู้เรียนจะรับรู้ว่าการเรียน
ภาษาผ่านแอปพลิเคชันจะเกิดประโยชน์ต่อตัวผู้เรียนนั้น จะได้รับอิทธิพลมาจากการที่ผู้เรียนรับรู้ว่า  
แอปพลิเคชันออนไลน์ที่เลือกเรียนนั้นใช้ง่าย สอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิตและการบริหารเวลา 
รวมทั้งสร้างความสนุกเพลินเพลิน ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้  จะเป็นการสร้างโอกาสที่จะท าให้
ผู้เรียนรับรู้ได้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์  ซึ่งเป็นไปตามผล
การศึกษาของ Saadé and Bahli (2005), Ha and Stoel (2009), Teo and Noyes, (2011), 
Isaac et al. (2016), Ismail (2016) และ Wong (2018) 

3. การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(PE) ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) กล่าวคือ หากผู้พัฒนาแอปพลิเคชันออนไลน์
ส าหรับการเรียนภาษาต้องการสร้างแรงดึงดูด หรือสร้างความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน ผู้พัฒนาต้อง
ให้ความส าคัญกับการพัฒนาคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิต และ
พัฒนากระบวนการเรียนให้มีความน่าสนใจไม่น่าเบื่อ เช่น การน ารูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้ใน
กระบวนการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นประโยชน์ที่จะได้รับ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
ตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาของ Luarn and Lin 
(2005), Dai and Palvi (2009), Gu et al. (2009), AliSalehAl-Ajam (2013), Agrebi and Jallais 
(2015) และ Chung et al. (2015)  

อย่างไรก็ตามผลการวิเคราะห์ทางสถิติของงานวิจัยนี้ พบว่าความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย
ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) และปัจจัยด้านความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) ไม่
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ 3 ที่ตั้งไว้ โดยอาจมีสาเหตุมาจากการที่ผู้บริโภคค านึงถึงประโยชน์ที่จะ
ได้รับจากการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์เป็นหลัก รวมถึงการที่ผู้บริโภคมีความคุ้นเคยกับ
การใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ บนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ในชีวิตประจ าวันอยู่แล้ว จึงท าให้การรับรู้
ความง่าย (PEOU) ไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) แต่ส่งอิทธิพล
ทางอ้อมผ่านปัจจัยอ่ืน คือ การรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Park et al. (2012) และ Shin and Kang (2015) 
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6.2 ประโยชน์ของงานวิจัยเชิงทฤษฎี 
 

งานวิจัยในครั้งนี้ประยุกต์ใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และทฤษฎีการ
แพร่กระจายของนวัตกรรม (DOI) ร่วมกับกรอบแนวคิดงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในอดีต ซึ่งได้ผลการวิจัย
ดังนี้ 

1. ข้อมูลเชิงประจักษ์ยืนยันแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ที่กล่าวว่า การรับรู้
ความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ประโยชน์ส่งผลต่อความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)  

2. ข้อมูลเชิงประจักษ์ยืนยันทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (DOI) ที่กล่าวว่า 
การรับรู้ความสอดคล้อง (PC)  มีผลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 

3. ข้อมูลเชิงประจักษ์ยืนยันความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) ต่อการ
รับรู้ประโยชน์ (PU) 

4. ข้อมูลเชิงประจักษ์ยืนยันความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) 
ต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) และความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ต่อความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)  

อย่างไรก็ตามข้อมูลเชิงประจักษ์ไม่สนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายใน
การใช้ (PEOU) ต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) ซึ่งต้องท าการศึกษาในส่วนนี้เพ่ิมเติม
ต่อไป 
 
6.3 ประโยชน์ของงานวิจัยเชิงปฏิบัติ 
 

ผู้ให้บริการหรือพัฒนาแอปพลิเคชันออนไลน์ส าหรับการเรียนภาษา ที่ต้องการกระตุ้นให้
ผู้บริโภคเลือกเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ สามารถน าผลการวิจัยในครั้งนี้ไปเป็นแนวทางใน
การพัฒนาแอปพลิเคชันได้อย่างเหมาะสมและตอบสนองได้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค ดังนี้ 

1. ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันต้องพยายามพัฒนาแอปพลิเคชันโดยตระหนักถึงประโยชน์ที่
ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ที่สร้างขึ้น เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้และพัฒนา
ทักษะทางด้านภาษาของผู้เรียน ซึ่งควรพัฒนาได้ครบทั้ง 4 ด้าน คือ ทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน เพ่ือตอบสนองความต้องการที่แตกต่างของผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้ว่าการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์สามารถเพ่ิมพูนความรู้ด้านภาษาของผู้เรียนได้มากขึ้นตรงตามความ
ต้องการ ซึ่งจะน าไปสู่ความตั้งใจที่จะเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ตามมา 
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2. ผู้พัฒนาแอปพลิชันต้องพยายามออกแบบหรือพัฒนารูปแบบการเรียนภาษาผ่าน
แอปพลิเคชันออนไลน์ให้สามารถสร้างความสนุกเพลิดเพลินในการเรียน และความน่าสนใจของ
กระบวนการเรียน โดยอาจจะน ารูปแบบของเกมต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ
สร้างประสบการณ์ที่ดีในการเรียนให้แก่ผู้เรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพอใจและมีความ
ตั้งใจที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

3. ผู้พัฒนาแอปพลิชันต้องพยายามออกแบบขั้นตอนหรือวิธีการใช้งานแอปพลิเคชันให้
ง่ายต่อการใช้งาน โดยต้องมีความชัดเจนในการระบุขั้นตอนหรือกระบวนการเรียนรู้  เพ่ือให้ผู้เรียนไม่
เกิดความสับสนระหว่างการใช้งาน ซึ่งความง่ายและความชัดเจนในขั้นตอนการเรียนนั้นจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ และมุ่งความสนใจไปที่เนื้อหาหรือฟังก์ชั่นการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันสร้างเอาไว้  
 
6.4 ข้อจ ากัดงานวิจัยและงานวิจัยต่อเนื่อง 
 

6.4.1 ข้อจ ากัดงานวิจัย 
1. เมื่อน าข้อมูลจากแบบสอบถามมาทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นทางสถิติตามที่ได้

ก าหนดไว้ พบว่า มีข้อมูลบางส่วนที่ไม่ได้มีการกระจายของข้อมูลแบบปกติ (Normality) แต่เมื่อ
พิจารณาค่าความเบ้ของข้อมูลแล้วถือว่ายังอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้  ผู้วิจัยจึงไม่ได้ท าการแปลงข้อมูล 
(Transformation) ซึ่งเป็นวิธีการปรับปรุงข้อมูลเพื่อให้เกิดการกระจายตัวแบบปกติ โดยกระบวนการ
ปรับปรุงข้อมูลเพ่ือให้เกิดการกระจายข้อมูลแบบปกตินั้น ต้องเปลี่ยนแปลงวิธีการอธิบายค่าทางสถิติ
ของตัวแปรตาม ให้เป็นรูปแบบเดียวกันกับการอธิบายค่าตัวแปรอิสระ เช่น หากมีการปรับค่าตัวแปร
อิสระด้วยการใช้ Log-Log Model  ก็ต้องอธิบายค่าตัวแปรตามด้วยค่า Log ด้วยเช่นกัน ซึ่งท าให้การ
แปลความหมายหลังการปรับค่าตัวแปรนั้นท าได้ล าบาก ดังนั้นหากต้องการน าผลการวิจัยไปใช้จึงควร
ใช้ด้วยความระมัดระวัง 

2.  กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาโดยจ ากัดเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่
อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท าให้ผลการวิจัยที่ได้อาจไม่สามารถน าไปอธิบาย
ประชากรในพ้ืนที่อ่ืน ๆ ของประเทศไทยได้  

3.  การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ จ ากัดการศึกษาเฉพาะรูปแบบของการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ อาจท าให้ไม่สามารถน าผลการวิจัยไปอธิบายการเรียนภาษาในรูปแบบอ่ืน
ได้เช่น การเรียนออนไลน์ เรียนผ่านเว็บไซต์ หรือเรียนผ่านเฟซบุ๊ก เป็นต้น 
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6.4.2 งานวิจัยต่อเนื่อง 
1.  งานวิจัยในครั้งนี้เป็นการศึกษาเฉพาะรูปแบบการเรียนผ่านแอปพลิเคชัน

ออนไลน์  ไม่ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบกับการเรียนภาษาในรูปแบบอ่ืน ดังนั้นการท าวิจัยในอนาคต
ผู้วิจัยขอเสนอให้ท าการศึกษาเปรียบเทียบกับการเรียนภาษาในรูปแบบอ่ืน  เช่น การเรียนออนไลน์ 
เรียนผ่านเว็บไซต์ หรือเรียนผ่านเฟซบุ๊ก เป็นต้น เพ่ือศึกษาถึงความชื่นชอบหรือต้องการที่แท้จริงของ
ผู้บริโภค เพ่ือน าไปพัฒนารูปแบบการเรียนภาษาในอนาคต 

2.  งานวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ท าให้
ข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลในภาพรวม ดังนั้นการท าการวิจัยในอนาคต ผู้วิจัยขอเสนอให้ท าการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) เพ่ือศึกษาถึงความต้องการเชิงลึกของผู้บริโภค เป็นต้นว่าปัจจัย
ใดบ้างที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ เพ่ือให้ตอบโจทย์ความ
ต้องการของผู้เรียนได้มากยิ่งข้ึน 

3. งานวิจัยในครั้งนี้ พบว่าปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่งอิทธิพล
ทางตรงต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.506 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 แต่มีค่าความผันแปรต่อตัวแปรตามอยู่ที่ร้อยละ 25.6 (R2 = 0.256) ซึ่งมีค่า
ค่อนข้างน้อย ดังนั้นในการท าวิจัยต่อเนื่องจึงควรศึกษาเพ่ิมเติมว่ามีปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลต่อการรับรู้
ความเพลิดเพลินของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามการวิจัย 

 

 
 

การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภค  
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 
 
แบบสอบถามฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการท าวิจัยในระดับปริญญาโท หลักสูตร

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (MBA) คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของผู้บริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ข้อมูลทั้งหมดจากการเก็บแบบสอบถามครั้งนี้จะไม่มีการน าไป
เผยแพร่ โดยข้อมูลที่ได้จะน าไปใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาเท่านั้น และเพ่ือความสมบูรณ์ของการ
ศึกษาวิจัย ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ในการแสดงความคิดเห็นและตอบแบบสอบถามตามความ
เป็นจริง ความคิดเห็นของท่านมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณ 
ส าหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ 

แบบสอบถามชุดนี้ ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ในปัจจุบัน 
ส่วนที่ 2 เป็นการศึกษาความคิดเห็นต่าง ๆ เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับ 

การเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ในปัจจุบัน 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ตามความเป็นจริง 
1.1 ท่านเคยเรียนภาษาจากแอปพลิเคชันออนไลน์หรือไม่  
 เคย 
 ไม่เคย (จบแบบสอบถาม) 
หากตอบ “ไม่เคย” จบแบบสอบถาม ขอขอบพระคุณที่ท่านให้ความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามครั้งนี้ 

1.2 ท่านอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลใช่หรือไม่ 
 ใช่ 
 ไม่ (จบแบบสอบถาม) 

     หากตอบ “ไม”่ จบแบบสอบถาม ขอขอบพระคุณที่ท่านให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม   
     ครั้งนี้  
1.3 ท่านเคยเรียนภาษาใดผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์บ่อยที่สุด (เรียงล าดับ 1-3) 
 อังกฤษ 
 จีน 
 ญี่ปุ่น 
 เกาหลี 
 อ่ืนๆ 
------------------------------------- โปรดระบุ 

1.4 แอปพลิเคชันออนไลน์ที่ท่านใช้เพ่ือเรียนภาษามากที่สุดคือแอปพลิเคชันใด (แอปพลิเคชันฟรี
เรียงล าดับ 1-3) 
 British council 
 Hello chinese 
 Memrise 
 Duolingo 
 อ่ืน ๆ 
------------------------------------- โปรดระบุ 
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ส่วนที่ 2 เป็นการศึกษาความคิดเห็นต่าง ๆ เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ตามระดับความคิดเห็นของท่าน 
แบ่งเป็น 5 ระดับดังนี้ 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 2 = ไม่เห็นด้วย, 3 = ปานกลาง 4, = เห็นด้วย, 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ 

1 
ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์ไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก 

     

2 
ท่านคิดว่าการเพ่ิมความช านาญในการใช้งานแอปพลิเคชัน
เรียนภาษาออนไลน์สามารถท าได้อย่างรวดเร็ว 

     

3 
ท่านคิดว่าขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

     

การรับรู้ความสอดคล้อง 

4 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เหมาะสมกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

     

5 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เป็นรูปแบบ 
การเรียนภาษาท่ีท่านชื่นชอบ 

     

6 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ไม่ได้เพ่ิม 
ความยุ่งยากต่อการใช้ชีวิตของผู้เรียน 

     

7 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์เข้ากันได้กับ
การบริหารเวลาของผู้เรียน 

     

การรับรู้ประโยชน์ 

8 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ช่วยเพิ่ม 
ความสะดวกในการเรียนภาษาของท่าน 

     

9 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้ทักษะ
ทางภาษาของผู้เรียนดีขึ้น 

     

10 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์จะช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
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ส่วนที่ 2 เป็นการศึกษาความคิดเห็นต่าง ๆ เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการเรียนภาษา
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ตามระดับความคิดเห็นของท่าน 
แบ่งเป็น 5 ระดับดังนี้ 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 2 = ไม่เห็นด้วย, 3 = ปานกลาง 4, = เห็นด้วย, 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ค าถาม ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 

การรับรู้ประโยชน์ 

11 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถ
เพ่ิมพูนความรู้ด้านภาษาของผู้เรียน 

     

การรับรู้ความเพลิดเพลิน 

12 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์สามารถสร้าง
ความสนุกในการเรียนภาษาได้ 

     

13 
ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์มีกระบวนการ
เรียนที่น่าสนใจชวนให้ผู้เรียนติดตาม 

     

14 
ท่านคิดแอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ช่วยสร้าง 
ความพอใจเพราะมีรูปแบบการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ 

     

ความตั้งใจในการใช้แอปพลิเคชันออนไลน์ 

15 
ท่านเชื่อว่าถ้ามีโอกาส ท่านมีความสนใจจะเรียนภาษา
ผ่าน แอปพลิเคชันเรียนภาษาออนไลน์ในอนาคต 

     

16 
ท่านเชื่อว่าท่านจะต้องการใช้แอปพลิเคชันเรียนภาษา
ออนไลน์มากขึ้นในอนาคต 

     

17 
ท่านคิดว่าเมื่อท่านต้องการเรียนภาษา ท่านจะเลือก 
การเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มากกว่าวิธีอ่ืน 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ตามความเป็นจริง 
 

1.1 เพศ 
 ชาย  หญิง 
 

1.2 อายุ (ปี) 
 ต่ ากว่า 20 ปี  20 - 30 ปี 
 31 - 40 ปี  41 – 50 ปี 
 51 – 60 ปี  60 ปีขึ้นไป 
 

1.3 สถานภาพ 
 โสด  สมรส 
 หย่าร้าง  
 

1.4 ระดับการศึกษา 
 มัธยมศึกษา/ปวช.  ปวส./อนุปริญญาหรือเทียบเท่า 
 ปริญญาตรี  ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก 
 

1.5 อาชีพ 
 ข้าราชการ  พนักงานรัฐวิสาหกิจ 
 พนักงานบริษัทเอกชน  ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ 
 นักเรียน/นักศึกษา  รับจ้างทั่วไป 
 อ่ืน ๆ 
 

1.6 รายได้ 
 ต่ ากว่า 15,000 บาท  15,000 - 30,000 บาท 
 30,001 – 45,000 บาท  45,001 – 60,000 บาท 
 60,001 – 75,000 บาท  มากกว่า 75,000 บาทข้ึนไป 
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ภาคผนวก ข 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงชั้น 

 

งานวิจัยฉบับนี้ท าการทดสอบสมมติฐานการวิจัยด้วยการวิเคราะห์การถดถอบแบบเชิง
ชั้น (Hierarchical regression) ซึ่งมีข้ันตอนในการวิเคราะห์ 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนแรกวิเคราะห์การ
ถดถอยอย่างง่าย (Simple linear regression) ร่วมกับการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
regression) เพ่ือทดสอบอิทธิพลทางตรง (Direct effect) ของตัวแปรในกรอบการวิจัย ขั้นตอนที่สอง
น าค่าทางสถิติที่ได้จากขั้นแรกไปทดสอบอิทธิพลทางอ้อม (Indirect effect) โดยโปรแกรมส าเร็จรูป
ในเว็บไซต์ Danielsoper (http://www.danielsoper.com/statcalc/calculator.aspx?id=32)  

การวิเคราะห์ผลทางสถิติของงานวิจัยนี้ก าหนดค่า p-value น้อยกว่า 0.05 หรือค่า
ความเชื่อมั่นร้อยละ 95 เป็นเกณฑ์นัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งการหาค่าอิทธิพลทางตรง (Direct Effect) 
และการหาค่าอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) มีรายละเอียดดังนี้  

 
1. การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย (Simple Linear Regression) 

 
การทดสอบสมมติฐานตามกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย

ได้ ดังนี้ คือ 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) กับตัวแปร

ตามการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE)     
ผลจากการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย พบว่าตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการ

ใช้ (PEOU) มีความสัมพันธ์โดยตรงกับตัวแปรตามการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ที่ระดับความเชื่อมั่น
ร้อยละ 95 และมีค่า p-value = 0.000 (F1,167 = 57.399) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.506 
(R = 0.506) และค่าความผันแปรของตัวแปรตามร้อยละ 25.6 (R2 = 0.256) และเมื่อวิเคราะห์
รายละเอียดของตัวแปรอิสระ พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้เป็นตัวก าหนดการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน ที่ระดับนัยส าคัญ p = 0.000 และมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้ว 
(Beta) ของการรับรู้ความง่ายในการใช้เท่ากับ 0.272 ดังตารางที่ ข.1 ตารางที ่ข.2 และภาพท่ี ข.1 
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ตารางที่ ข.1 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่ายของการรับรู้ความง่ายในการใช้กับการรับรู้ความเพลิดเพลิน 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression 16.468 1 16.468 57.399 0.000* 
Residual 47.914 167 0.287   

Total 64.383 168    
 

*p < 0.05 
 
ตารางที่ ข.2 
ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของการรับรู้ความง่ายในการใช้กับการรับรู้ความเพลิดเพลิน 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta   
ค่าคงที่ 
(Constant) 

2.279 0.260  8.767 0.000 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้ 

0.468 0.062 0.506 7.576 0.000 

*p < 0.05, R = 0.506, R2 = 0.256, SEE = 0.53564 
 
 

 
 

 
 
ภาพที่ ข.1 แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้กับ 
ตัวแปรตามการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
 

จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติข้างต้น สรุปได้ว่า ตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ 
มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามการรับรู้ความเพลิดเพลิน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้ส่งผลทางบวกต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน ซึ่งกล่าวได้ว่าเมื่อผู้บริโภครับรู้ ว่าแอปพลิเค

Perceived ease of use 
การรับรูค้วามง่ายในการใช้ 

Perceived Enjoyment 
การรับรูค้วามเพลิดเพลิน 

0.506* 

R2 = 0.256 

 *p < 0.05 
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ชันออนไลน์ที่เลือกใช้ในการเรียนภาษา มีขั้นตอนการใช้งานง่ายและมีความชัดเจนไม่ท าให้เกิดความ
สับสนในการใช้งานจะส่งผลให้เกิดความเพลิดเพลินในการใช้ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 2 

 
2. การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 
การทดสอบสมมติฐานตามกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถแบ่งการวิเคราะห์การถดถอย

อย่างง่ายออกได้เป็น 2 ส่วน คือ 
2.1 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การ

รับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กับการรับรู้ประโยชน์ (PU)     
ผลจากการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่าตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายใน

การใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีความสัมพันธ์กับ
ตัวแปรตามการรับรู้ประโยชน์ (PU) ที่แตกต่างกัน ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และมีค่า p-value 
= 0.000 (F3,165 = 94.840) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.796 (R = 0.796) และค่าความผัน
แปรของตัวแปรตามร้อยละ 63.3 (R2 = 0.633) และเมื่อวิเคราะห์รายละเอียดของตัวแปรอิสระ 
พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความ
เพลิดเพลิน (PE) เป็นตัวก าหนดการรับรู้ประโยชน์ (PU) โดยแต่ละตัวแปรมีระดับนัยส าคัญ และมีค่า
สัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้ว (Beta) ดังนี้ 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีค่า p – value = 0.002 และมีค่า
สัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.194 (Beta = 0.194) 

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีค่า p – value = 0.000 และมีค่าสัมประสิทธิ์การ
ถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.421 (Beta = 0.421) 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีค่า p – value = 0.000 และมีค่าสัมประสิทธิ์การ
ถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.297 (Beta = 0.297) 

โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ ข.3 ตารางที่ ข.4 และภาพที่ ข.2 
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ตารางที่ ข.3 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้ความสอดคล้อง  และการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน กับการรับรู้ประโยชน์   

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression 26.599 3 8.866 94.840 0.000* 

Residual 15.425 165 0.093   
Total 42.024 168    

*p < 0.05 
 
ตารางที่ ข.4 

ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยของการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้ความสอดคล้อง  
และการรับรู้ความเพลิดเพลิน กับการรับรู้ประโยชน์   

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta   
ค่าคงที่ 
(Constant) 

0.937 0.205  4.575 0.000 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้ 

0.145 0.045 0.194 3.192 0.002* 

การรับรู้ความ
สอดคล้อง   

0.413 0.070 0.421 5.889 0.000* 

การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน 

0.240 0.053 0.297 4.560 0.000* 

*p < 0.05, R = 0.796, R2 = 0.633, SEE = 0.30575 
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ภาพที่ ข.2 แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้
ความสอดคล้อง และการรับรู้ความเพลิดเพลิน กับตัวแปรตามการรับรู้ประโยชน์  
 

จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติข้างต้น สรุปความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและ
ตัวแปรตามได้ดังนี้ 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามการรับรู้
ประโยชน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความง่ายในการใช้ส่งผลทางบวกต่อรับรู้ประโยชน์ 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภคสามารถใช้งานแอปพลิเคชันออนไลน์ได้โดยง่าย จะก่อให้เกิดการรับรู้
ประโยชน์ของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 1 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ความสอดคล้อง มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามการรับรู้
ประโยชน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความสอดคล้องส่งผลทางบวกต่อรับรู้ประโยชน์ 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภครับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มีความสอดคล้องกับ
รูปแบบการใช้ชีวิต จะก่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ 4 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ความเพลิดเพลิน มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามการรับรู้
ประโยชน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความเพลิดเพลินส่งผลทางบวกต่อรับรู้ประโยชน์ 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภคมีความเพลิดเพลินระหว่างเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ จะ
ก่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน
ที่ 6 

Perceived ease of use 
การรับรูค้วามง่ายในการใช้ 

Perceived Enjoyment 
การรับรูค้วามเพลิดเพลิน 

R2 = 0.633 

Perceived Compatibility 
การรับรูค้วามสอดคล้อง 

Perceived Usefulness 
การรับรูป้ระโยชน ์

0.194* 

0.297* 

0.421* 

 *p < 0.05 

Ref. code: 25616002030259XTB



70 
 

2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การ
รับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ (PU)  และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) กับความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)                                           

ผลจากการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่าตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายใน
การใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ (PU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน 
(PE) มีความสัมพันธ์กับตัวแปรความตั้งใจในการใช้ ที่แตกต่างกัน ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และ
มีค่า p-value = 0.000 (F4,164 = 75.776) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.806 (R = 0.806) 
และค่าความผันแปรของตัวแปรตามร้อยละ 64.9 (R2 = 0.649) และเมื่อวิเคราะห์รายละเอียดของตัว
แปรอิสระ พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) การรับรู้ประโยชน์ 
(PU) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เป็นตัวก าหนดความตั้งใจในการใช้ โดยแต่ละตัวแปรมีระดับ
นัยส าคัญ และมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้ว (Beta) ดังนี้ 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีค่า p – value = 0.516 และมีค่าสัมประสิทธิ์
การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.040 (Beta = 0.040) 

การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีค่า p – value = 0.000 และมีค่าสัมประสิทธิ์การ
ถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.207 (Beta = 0.290) 

การรับรู้ประโยชน์ (PU) มีค่า p – value = 0.000 และมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย
หลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.427 (Beta = 0.427) 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีค่า p – value = 0.040 และมีค่าสัมประสิทธิ์
การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้วเท่ากับ 0.140 (Beta = 0.140) 

โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ ข.5 ตารางที่ ข.6 และภาพที่ ข.3 
 

ตารางที่ ข.5 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้ความสอดคล้อง การรับรู้
ประโยชน์   และการรับรู้ความเพลิดเพลินกับความตั้งใจในการใช้  

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression 36.026 4 9.007 75.776 0.000* 

Residual 19.493 164 0.119   
Total 55.519 168    

*p < 0.05 
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ตารางที่ ข.6 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้ความสอดคล้อง การรับรู้
ประโยชน์   และการรับรู้ความเพลิดเพลินกับความตั้งใจในการใช้ 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta   
ค่าคงที่ (Constant) 0.083 0.245  0.340 0.734 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ .034 .053 0.040 0.651 0.516 
การรับรู้ความสอดคล้อง   .327 .087 0.290 3.754 0.000* 

การรับรู้ประโยชน์ .491 .088 0.427 5.589 0.000* 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน .130 .063 0.140 2.066 0.040* 
*p < 0.05, R = 0.806, R2 = 0.649, SEE = 0.34476 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ข.3 แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ การรับรู้
ความสอดคล้อง การรับรู้ประโยชน์ และการรับรู้ความเพลิดเพลิน กับตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้  
 

จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติข้างต้น สรุปความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปร
ตามได้ดังนี้ 

Perceived ease of use 
การรับรูค้วามง่ายในการใช้ 

Perceived Enjoyment 
การรับรูค้วามเพลิดเพลิน 

R2 = 0.649 Perceived Compatibility 
การรับรูค้วามสอดคล้อง 

Perceived Usefulness 
การรับรูป้ระโยชน ์

0.040 

0.290* 

0.427* 

Intention to Use 
ความตั้งใจในการใช้ 

0.140* 

 *p < 0.05 
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ตัวแปรอิสระการรับรู้ความง่ายในการใช้ จากผลการวิเคราะห์ทางสถิติไม่สามารถสรุป
ได้ว่าการรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) มีอิทธิพลทางตรงต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention 
to Use) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.040 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่
สนับสนุนสมมติฐานที่ 3 ของงานวิจัย โดยสาเหตุอาจเป็นดังที่ได้เคยกล่าวไว้ในบทที่ 5   ข้อ “5.4.3.1 
การรับรู้ความง่ายในการใช้” 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ความสอดคล้อง มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามความตั้งใจในการ
ใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความสอดคล้องส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจในการใช้แสดง
ให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภครับรู้ว่าการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์มีความสอดคล้องกับรูปแบบ
การใช้ชีวิต จะก่อให้เกิดความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ตามมา ซึ่งสอดคล้อง
กับสมมติฐานที่ 5 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ประโยชน์ มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ประโยชน์ส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจในการใช้ แสดงให้เห็นว่า
เมื่อผู้บริโภครับรู้ประโยชน์ของการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ จะก่อให้เกิดความตั้งใจใน
การเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ตามมา ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 8 

ตัวแปรอิสระการรับรู้ความเพลิดเพลิน มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตามความตั้งใจใน
การใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยการรับรู้ความเพลิดเพลินส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจในการใช้ 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้บริโภคมีความเพลิดเพลินระหว่างเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ จะ
ก่อให้เกิดความตั้งใจในการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ตามมา ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 7 
 
3. การวิเคราะห์ค่าอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effect) 
 

งานวิจัยนี้ท าการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย และการถดถอยพหุคูณ เพ่ือหาค่า
อิทธิพลทางตรง แล้วน าค่าที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าอิทธิพลทางอ้อม ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปในเว็บไซต์ 
Danielsoper และการหาค่าความเชื่อมั่นด้วย Sobel Test โดยมีรายละเอียดของการวิเคราะห์ดังนี้ 

ค่าอิทธิพลทางอ้อม สามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้โดยใช้โปรแกรมบนเว็บไซต์ Danielsoper 
(https://www.danielsoper.com/statcalc/calculator.aspx?id=32) ซึ่งจะพบหน้าเว็บไซต์ดัง
ภาพที่ ข.4 
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ภาพที่ ข.4 หน้าเว็บไซต์ Danielsoper 
 

รายละเอียดส าหรับการกรอกข้อมูลในช่องว่าง มีดังนี้ 
ช่อง A คือ กรอกค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้ว (Standardized 

Coefficients หรือค่า Beta) ของตัวแปรอิสระ ที่มีอิทธิพลทางตรงกับตัวแปรส่งผ่าน (Mediator 
variable) 

ช่อง B คือ กรอกค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐานแล้ว (Standardized 
Coefficients หรือค่า Beta) ของตัวส่งผ่าน (Mediator variable) ที่มีอิทธิพลทางตรงกับตัวแปรตาม 

หลังจากกรอกข้อมูลในช่อง A และ B แล้ว ต้องการให้โปรแกรมประมวลค่าอิทธิพล
ทางอ้อมของตัวแปรอิสระ ที่ส่งผ่านตัวแปรส่งผ่านไปยังตัวแปรตาม ให้กด “Calculate!”  

ค่าระดับความเชื่อม่ันโดย Sobel Test เมื่อได้ค่าอิทธิพลทางอ้อมของตัวแปรอิสระ ที่
ส่งผ่านตัวแปรส่งผ่านไปยังตัวแปรตามแล้วให้เข้าเว็บไซต Danielsoper โดยใช้ลิงค์ (https://www. 
danielsoper.com/statcalc/calculator.aspx?id=31) เพ่ือหาค่าระดับความเชื่อมั่นด้วย Sobel 
Test ซึ่งจะพบหน้าเว็บไซตดังภาพที่ ข.5 
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ภาพที่ ข.5 หน้าเว็บไซต์ Danielsoper เพ่ือหาระดับความเชื่อมั่นด้วย Sobel Test 
 

รายละเอียดส าหรับการกรอกข้อมูลในช่องว่าง มีดังนี้ 
ช่อง A คือ ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยก่อนการปรับมาตรฐาน (Unstandardized 

Coefficients หรือค่า Beta) ของตัวแปรอิสระ ที่มีอิทธิพลทางตรงกับตัวแปรส่งผ่าน (Mediator variable) 
ช่อง B คือ ค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยก่อนการปรับมาตรฐาน (Unstandardized 

Coefficients หรือค่า Beta) ของตัวส่งผ่าน (Mediator variable) ที่มีอิทธิพลทางตรงกับตัวแปรตาม 
ชอง SEA คือ ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) ของตัวแปรอิสระที่มี

อิทธิพลทางตรงกับตัวแปรส่งผ่าน (Mediator variable) 
ชอง SEB คือ ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) ของตัวแปรส่งผ่าน 

(Mediator variable) ที่มีอิทธิพลทางตรงกับตัวแปรตาม 
หลังจากกรอกข้อมูล ช่อง A ช่อง B ช่อง SEA และช่อง SEB ครบทุกช่องแล้ว แล้วให้กด 

“Calculate!” เพ่ือให้โปรแกรมประมวลผลค่า Sobel test statistic ซึ่งจะได้ค่า One-tailed 
probability และค่า Two-tailed probability ออกมา โดยมีค่า p-value น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.05 
(p-value ≤ 0.05) เป็นตัวก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ  

การวิเคราะห์หาค่าอิทธิพลทางอ้อม (Indirect effect) ตามกรอบการวิจัยด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูปบนเว็บไซต์ Danielsoper มีรายละเอียดดังนี้  
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3.1 ค่าอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ที่ส่งผ่าน
การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังการรับรู้ประโยชน์ (PU) 

การพิจารณากรอบการวิจัยพบว่า ปัจจัยการรับรูความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่ง
อิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังการรับรู้ประโยชน์ (PU) ดังแสดงใน
ภาพที่ ข.6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                    
 
*p < 0.05 

 
ภาพที่ ข.6 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ผ่านปัจจัยการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังตัวแปรตามการรับรู้ประโยชน์ (PU) 

 
การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับ

มาตรฐาน (Standardized Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เท่ากับ 0.506 
และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐาน (Standardized 
Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) เท่ากับ 0.297 ซึ่งสามารถค านวณหาค่าอิทธิพล
ทางอ้อมผ่านเว็บไซต์ Danielsoper ได้เท่ากับ 0.150 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ดังแสดงตามภาพที่ ข.7 
และตารางท่ี ข.7 
  

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Perceived Compatibility 
 

0.194* 

0.506* 

0.040 

0.421* 
0.290* 

0.297* 
0.140* 

0.427* 

R2 = 0.633 

R2 = 0.256 

R2 = 0.649 
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*p < 0.05 

ภาพที่ ข.7 แสดงการวิเคราะห์ค่าอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ที่
ส่งผ่านการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังการรับรู้ประโยชน์ (PU) 
 

3.2 ค่าอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ที่ส่งผ่าน
การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)      

การพิจารณากรอบการวิจัยพบว่า ปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ส่ง
อิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to 
Use) ดังแสดงในภาพที่ ข.8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                    
*p < 0.05 

ภาพที่ ข.8 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ผ่านปัจจัยการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 

การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับ
มาตรฐาน (Standardized Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) เท่ากับ 0.506 
และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐาน (Standardized 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

0.150* 

0.506* 
0.297* 

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Perceived Compatibility 
 

0.194* 

0.506* 

0.040 

0.421* 
0.290* 

0.297* 
0.140* 

0.427* 

R2 = 0.633 

R2 = 0.256 

R2 = 0.649 

Ref. code: 25616002030259XTB



77 
 

Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) เท่ากับ 0.140 ซึ่งสามารถ
ค านวณหาค่าอิทธิพลทางอ้อมผ่านเว็บไซต์ Danielsoper ได้เท่ากับ 0.071 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ดัง
แสดงตามภาพที่ ข.9 และตารางที่ ข.8 
 
 
 
 

*p < 0.05 

ภาพที่ ข.9 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ผ่านปัจจัยการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 
 

3.3 ค่าอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยที่ส่งผ่านการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังความ
ตั้งใจในการใช้ (Intention to Use)      

การพิจารณากรอบการวิจัยพบว่า ปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) การ
รับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ส่งอิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ไปยังความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) ดังภาพที่ ข.10  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                    
 
 

ภาพที่ ข.10 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจ
ในการใช้ (Intention to Use) 

Intention to use 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

0.506* 

0.071* 

0.140* 

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Perceived Compatibility 
 

0.194* 

0.506* 

0.040 

0.421* 
0.290* 

0.297* 
0.140* 

0.427* 

R2 = 0.633 

R2 = 0.256 

R2 = 0.649 

*p < 0.05 
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3.3.1 การรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการ
ปรับมาตรฐาน (Standardized Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) เท่ากับ 0.194 
และการรับรู้ประโยชน์ (PU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐาน (Standardized 
Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) เท่ากับ 0.427 ซึ่งสามารถ
ค านวณหาค่าอิทธิพลทางอ้อมผ่านเว็บไซต์ Danielsoper ได้เท่ากับ 0.083 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ดัง
แสดงตามภาพที่ ข.11 และตารางที่ ข.9 
 
 
 
 
 

*p < 0.05 

ภาพที่ ข.11 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของการรับรู้ความง่ายในการใช้ (PEOU) ผ่านปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 
 

3.3.2 การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับ
มาตรฐาน (Standardized Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) เท่ากับ 0.421 และ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐาน (Standardized 
Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) เท่ากับ 0.427 ซึ่งสามารถ
ค านวณหาค่าอิทธิพลทางอ้อมผ่านเว็บไซต์ Danielsoper ได้เท่ากับ 0.180 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ดัง
แสดงตามภาพที่ ข.12 และตารางที่ ข.9 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ ข.12 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของการรับรู้ความสอดคล้อง (PC) ผ่านปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ 
(PU) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 

 

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Ease of Use 
 

0.194* 

0.083* 

0.427* 
R2 = 0.649 

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Compatibility 
 

0.421* 0.290* 

0.180* *p < 0.05 
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3.3.3 การรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับ
มาตรฐาน (Standardized Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ประโยชน์ (PU) เท่ากับ 0.297 และ
การรับรู้ประโยชน์ (PU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยหลังการปรับมาตรฐาน (Standardized 
Coefficients) ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) เท่ากับ 0.427 ซึ่งสามารถ
ค านวณหาค่าอิทธิพลทางอ้อมผ่านเว็บไซต์ Danielsoper ได้เท่ากับ 0.127 ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ดัง
แสดงตามภาพที่ ข.13 และตารางที่ ข.9 
 
 
 
 
 
 

                                    
*p < 0.05 

 
ภาพที่ ข.13 ปัจจัยที่มีอิทธิพลทางอ้อมของปัจจัยการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ผ่านปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ (PU) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 
 
ตารางที่ ข.7 
ผลการวิเคราะห์ ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางอ้อม และระดับความเชื่อมั่นทางสถิติของปัจจัยการรับรู้
ความง่ายในการใช้ (PEOU) ที่ส่งผ่านการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังตัวแปรตามการรับรู้
ประโยชน์ (PU)  

Variable Indirect Effect of 
Unstandardized 

Score 

Indirect Effect of 
standardized 

Score 

Sobel Test 
Statistic 

One-tailed 
Probability 

Two-tailed 
Probability 

การรับรู้ความ
ง่ายในการใช้ 

0.112 0.150 3.883 0.000* 0.000* 

*p < 0.05 
 

  

Intention to use 
 

Perceived Usefulness 
 

Perceived Enjoyment 
 

0.297* 
0.127* 

0.427* 
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ตารางที่ ข.8 
ผลการวิเคราะห์ ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางอ้อม และระดับความเชื่อมั่นทางสถิติของปัจจัยการรับรู้
ความง่ายในการใช้ (PEOU) ที่ส่งผ่านการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจใน
การใช้ (Intention to Use) 

Variable Indirect Effect of 
Unstandardized 

Score 

Indirect Effect 
of standardized 

Score 

Sobel Test 
Statistic 

One-tailed 
Probability 

Two-tailed 
Probability 

การรับรู้ความ
ง่ายในการใช้ 

0.061 0.071 1.990 0.023* 0.047* 

*p < 0.05 
 
ตารางที่ ข.9 
ผลการวิเคราะห์ ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางอ้อม และระดับความเชื่อมั่นทางสถิติของปัจจัยการรับรู้
ความง่ายในการใช้ (PEOU) การรับรู้ความสอดคล้อง (PC) และการรับรู้ความเพลิดเพลิน (PE) ที่
ส่งผ่านการรับรู้ประโยชน์ (PU) ไปยังตัวแปรตามความตั้งใจในการใช้ (Intention to Use) 

Variable Indirect Effect of 
Unstandardized 

Score 

Indirect Effect 
of standardized 

Score 

Sobel Test 
Statistic 

One-tailed 
Probability 

Two-tailed 
Probability 

การรับรู้ความ
ง่ายในการใช้ 

0.071 0.083 2.790 0.002* 0.005* 

การรับรู้ความ
สอดคล้อง 

0.203 0.180 4.054 0.000* 0.000* 

การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน 

0.118 0.127 3.516 0.000* 0.000* 

*p < 0.05 
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