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 การวจิยัเรื่องอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่าทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่า

ตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาพฤตกิรรมการใชง้านแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน, การไหลลื่น การรบัรู้คุณค่า และความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ ที่

ส่งผลต่อความเต็มใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของเว็บตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเว็บตูน และเพื่อ

ศกึษาความสอดคลอ้งของแบบจําลองเชงิสาเหตุซึง่มอีทิธพิลของการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่า

สง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู การศกึษาครัง้

นี้เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ โดยใช้วธิกีารสํารวจจากแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นกลุ่ม

ผูใ้ชบ้รกิารแอปพลเิคชนั คาเคา เวบ็ตูน ทีอ่่าน เช่า หรอืซื้อเวบ็ตูนภายในแอปพลเิคชนั จํานวน 326 

คน วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมตฐิานด้วยการ

วเิคราะหต์วัแบบสมการโครงสรา้งดว้ย Smart PLS 4.0 

 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่

เป็นเพศหญงิ อายุ 21-30 ปี ระดบัการศกึษาสงูสุดอยู่ทีป่รญิญาตร ีรายไดต้่อเดอืน 5,000 บาท หรอื

ตํ่ากว่า อาชพีเป็นนักเรยีน/นักศกึษา ดา้นการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนู พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามใชง้านเพราะมเีวบ็ตนูทีน่่าสนใจหลายเรือ่งใหเ้ลอืกอ่าน นิยมอ่านเวบ็

ตูนแนวโรแมนซ์แฟนตาซ ีใชง้านแอปพลเิคชนั 1-2 ครัง้/วนั อ่านในช่วงเวลา 18.01 น. - 00.00 

น. และจ่ายเงนิใหค้าเคาเวบ็ตูน เฉลีย่ต่อเดอืน 500 บาท หรอืตํ่ากว่า ดา้นการทดสอบสมมตฐิาน

จากสมการเชงิโครงสรา้ง พบว่า การไหลลื่นส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์

ของผูใ้ชง้าน การรบัรูคุ้ณค่ามอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสข์องผูใ้ชง้าน 

และ ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสอ์ทิธพิลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย อย่างมนียัสาํคญั

ที่ระดบั 0.01 ส่วนการรบัรู้คุณค่าอิทธพิลเชงิบวกต่อความเต็มใจที่จะจ่าย อย่างมนีัยสําคญัที่

ระดบั 0.05 ขณะทีก่ารไหลลื่นไมม่อีทิธพิลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 
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 The objectives of this research were 1) to study the usage behaviors of users 

in the Kakao Webtoon application 2) to study flow, perceived values and e-satisfaction 

which affect willingness to pay for webtoons in the Kakao Webtoon application, and 3) to 

study a causal relationship model of flow and perceived values which affects e-satisfaction 

and willingness to pay rental fee in Kakao Webtoon application. This study uses a 

quantitative research approach. A tool utilized in the study was a questionnaire. The data 

was collected from 326 Kakao Webtoon application users who read, rent, or buy 

webtoons. Statistics used for data analysis were the percentage, mean, standard 

deviation, and structural equation modeling analysis computed by Smart PLS 4.0. 

 The analysis of general data of the respondents found that most of the 

respondents are female, 21- 30 years old, have a bachelor's degree, monthly income 

5,000 baht or less and mostly students. For the analysis of Kakao Webtoon application 

usage behaviors, the results showed that most of the respondents used Kakao Webtoon 

because it had many interesting webtoons to read, usually read romance fantasy 

webtoons, using application 1-2 times/day, read during 6 PM – 12 AM, and on average 

per month paying in Kakao Webtoon around 500 baht or less. After testing the 

hypothesizes based on structural equation, the results showed that 1) flow had a 

significant positive impact on users’ e-satisfaction 2) perceived values had a significant 

positive impact on users’ e-satisfaction and 3) e-satisfaction had a significant positive 

impact on users’ willingness to pay at a statistically significant level of 0.01. And 4) e-

satisfaction had a significant positive impact on willingness to pay at a statistically 

significant level of 0.05. Meanwhile, Flow didn’t have a significant positive impact on 

willingness to pay. 
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 หากเปรยีบการทาํวจิยัเหมอืนการเล่นเกมออนไลน์ สารนิพนธก์ค็งเหมอืนกบัลาสบอส

ของด่านสุดทา้ยในเกมอนัแสนโหดหนิ เน่ืองจากตวัเรามเีลเวลตํ่าเตี้ยเรีย่ดนิกบัดาบหกัๆ เพยีง

หนึ่งเล่ม แม้ลาสบอสจะอยู่ห่างเพยีงแค่เอื้อมมอืแต่ชยัชนะกแ็สนไกล ทว่าเมื่อเราได้รบัความ

ช่วยเหลอืจากผู้เล่นเลเวลสูงที่เป่ียมไปด้วยความสามารถ ลาสบอสก็เป็นเพยีงลูกไก่ในกํามอื 

กล่าวคอื ผูว้จิยัจะไม่สามารถปิดฉากลาสบอสที่ชื่อว่าสารนิพนธ์ไดเ้ลยหากขาดการชี้แนะจาก

อาจารยท์ีป่รกึษา ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ดร.สรุสทิธิ ์อุดมธนวงศ ์ขอขอบพระคุณอาจารยเ์ป็นอย่าง

สงูทีไ่ดเ้สยีสละเวลาเพือ่ใหค้าํปรกึษา ผลกัดนั และชีท้างสวา่งใหก้บัการวจิยัในครัง้นี้   

 ขอขอบพระคุณ ดร.วรรณพล ศุภสกุลดาํรงค ์และ ดร.สรรเสรญิ สตัถาวร ทีไ่ดส้ละเวลา

มาเป็นประธานและกรรมการสอบสารนิพนธ ์และแนะนําแนวทางของงานวจิยัครัง้นี้ 

 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒทิัง้ 3 ท่าน ได้แก่ 1) ดร.รุ่งอรุณ กระแสสนิธุ์ 2) ดร.เอบิ 

พงบุหงอ และ 3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิลาวลัย์ สว่างรตัน์ ที่ได้สละเวลาในการตรวจสอบ

เครือ่งมอืแบบสอบถามสาํหรบัการวจิยัครัง้นี้ 

 นอกเหนือจากนี้ ขอขอบพระคุณครอบครวัทีค่อยสนบัสนุน รบัฟังความต่างๆ และเป็น

กําลงัใจเสมอมา ขอขอบพระคุณเพื่อนๆ พี่ๆ  น้องๆ MBJ08 ที่ร่วมทุกข์ร่วมสุขมาด้วยกนั ถ้า

ช่วงเวลานี้คอืเกมๆ หนึ่งคงจะได้ชื่อว่า “ป.โท วจิยั และเดดไลน์ตวัร้ายกบัสหายขอบตาดํา” 

ขอขอบพระคุณบุคลากรทุกท่านทีม่สี่วนร่วมในการดําเนินงานวจิยัครัง้นี้ โดยเฉพาะเจา้หน้าที่

ห้องสมุดที่ได้ช่วยเหลือด้านการค้นคว้าเป็นอย่างมาก และท้ายที่สุด ขอขอบพระคุณผู้ตอบ

แบบสอบถามทุกท่านทีส่ละเวลาใหข้อ้มลูสาํหรบังานวจิยัชิน้นี้ ผูว้จิยัหวงัเป็นอย่างยิง่ว่าผลแห่ง

ปัญญาอนัเกดิจากการบ่มเพาะของผู้วจิยัร่วมกบัทุกท่านจะสามารถเป็นประโยชน์สําหรบัการ

วจิยัในอนาคต 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

   การแพร่ระบาดของโรคโควดิ-19 ทีเ่ริม่ต้นในปี พ.ศ. 2562 ไดส้่งผลอย่างมากต่อคน

ทัว่โลก มกีาร Lock down ในหลายประเทศรวมทัง้ประเทศไทย ทําใหว้ถิชีวีติเปลี่ยนแปลงไป

โดยสิน้เชงิ เกดิปรากฏการณ์ New normal และกระแสใหม่ๆ อกีมากมาย การเปลีย่นแปลงหนึ่ง

ทีเ่หน็ไดช้ดั คอื การเตบิโตของเทคโนโลย ีโดยเฉพาะ อนิเทอรเ์น็ต ซึง่มผีูใ้ชง้านเพิม่ขึน้จํานวน

มาก เทียบกันระหว่างปี พ.ศ. 2561 ก่อนการระบาดของโรคโควิด-19 กับปี พ.ศ. 2564 มี

ผู้ใช้งานอนิเทอร์เน็ตทัว่โลกเพิม่ขึ้นจาก 4 พนัล้านคน (McDonald. 2018) เป็น 4.76 พนัล้าน 

(Kemp. 2021) เพิม่ขึน้ประมาณ 17.5% สว่นผูใ้ชง้านในประเทศไทยเพิม่ขึน้จาก 48 ลา้นคนเป็น 

52 ล้านคน (สํานักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการ

โทรคมนาคมแห่งชาต.ิ 2564) การใชง้านอนิเทอรเ์น็ตทีส่งูขึน้ในช่วงโควดิ- 19     สาเหตุมาจากการ

ที่ผู้คนจําเป็นต้องใช้ชวีติอยู่ภายในที่พกัอาศยั กจิกรรมหลายอย่างที่เคยทําแบบออฟไลน์ถูก

ปรบัเปลี่ยนให้เกิดขึ้นบนโลกออนไลน์ หนึ่งในกิจกรรมที่นิยมมากขึ้น คือ  การอ่านการ์ตูน

ออนไลน์ หรอืทีม่กัเรยีกกนัอกีชือ่วา่ “เวบ็ตนู” โดยจากขอ้มลูของ Semrush มจีาํนวนครัง้การเขา้

ใชง้านแพลตฟอรม์การต์นูออนไลน์โดยเฉลีย่ต่อเดอืนในประเทศไทยปี พ.ศ. 2563 เพิม่ขึน้จากปี 

2562 ถงึ 27% นอกจากนี้ขอ้มูลของ Statista พบว่า ในปี พ.ศ. 2563 ประเทศไทยนําเขา้คอน

เทนตป์ระเภทการต์นูออนไลน์จากประเทศเกาหลใีตเ้ป็นอนัดบัที ่5 ของโลก โดยมสีดัสว่นรอ้ยละ 

7.8 ของสว่นแบ่งตลาดทัง้หมด (พกิาไบต.์ 2564) สถติดิงัทีก่ล่าวไปแสดงใหเ้หน็ว่าคนไทยมกีาร

อ่านการต์ูนออนไลน์มากขึน้ ส่วนมากเป็นการต์ูนจากประเทศเกาหลใีต ้สะทอ้นว่าคนไทยมกีาร

เปิดรบัวฒันธรรมของประเทศเกาหลใีตค้่อนขา้งมาก ผนวกกบัอตัราการใชง้านอนิเทอรเ์น็ตของ

คนไทยทีสู่งถงึรอ้ยละ 67.5 ของจํานวนประชากรทัง้หมด ทําใหใ้นปี พ.ศ. 2564 บรษิทั คาเคา 

เอน็เตอรเ์ทนเมนท ์จาํกดั ซึง่เป็นบรษิทัยกัษ์ใหญ่ดา้นสื่อบนัเทงิของประเทศเกาหลใีต ้ตดัสนิใจ

เปิดตวัแอปพลเิคชนัการต์ูนออนไลน์ชื่อว่าคาเคาเวบ็ตูนในประเทศไทย ซึง่ไดร้บัผลตอบรบัเป็น

อย่างดีด้วยรายได้สูงถึง 10 ล้านบาทภายใน 4 วนัหลงัเปิดตวัแอปพลิเคชนั ทุบสถิติรายได้

ในชว่งเปิดตวัของเวบ็ตนูทัว่โลกในชว่ง 8-10 ปีทีผ่า่นมา (ซนัน่ีวอลเ์คอร.์ 2564)  
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 คาเคาเวบ็ตูน หรอืทีผู่ใ้ชค้นไทยมกัเรยีกตดิปากว่า คาเคา ไม่ใช่แอปพลเิคชนัแรกที่

เปิดใหบ้รกิารในประเทศไทย ก่อนหน้าน้ีตัง้แต่ปี พ.ศ. 2557 ไดเ้กดิกระแสความนิยมการต์ูนใน

ไทย ทัง้ด้านการ์ตูน, อนิเมชัน่, อนิเมะ, มงังะ และไลท์โนเวล ที่เติบโตสู้กบัหนังสอืนวนิยาย

ต่างๆ จนตดิชารต์หนังสอืขายด ีทําให ้Line Thailand ไดม้กีารพฒันาใหเ้กดิการต์ูนดจิทิลัหรอื

การต์นู E-book อยา่งถูกกฎหมายขึน้ในประเทศไทย โดยแพลตฟอรม์เป็นทีรู่จ้กักนัดใีนชื่อ Line 

Webtoon (ฐติพิร สาํราญศาสตร;์ ตรติาภรณ์ มะโนล;ิ และ อยัรดา สถติยกุ์ล. 2561; อา้งองิจาก 

ปานระพ ีรพพินัธุ์. 2557) ต่อมาในปี พ.ศ. 2558 บรษิทั เอน็เอชเอน็ เอน็เตอร์เทนเมน้ท์ ไทย 

จาํกดั กไ็ดเ้ปิดตวัแอปพลเิคชนัเวบ็ตนูสญัชาตญิีปุ่่ นอยา่ง Comico ใหผู้อ่้านชาวไทยไดใ้ชบ้รกิาร 

นอกจากน้ียงัม ีManga plus, WeComics TH และแพลตฟอรม์อื่นๆ อุตสาหกรรมนี้กเ็ป็นเพยีง

ส่วนเล็กของฟันเฟืองเศรษฐกจิไทยที่ไม่ได้รบัความสนใจมากนัก แม้จะนําเขา้คอนเทนต์เป็น

อนัดบัตน้ๆ ของโลก แต่คอนเทนต์ส่งออกของศลิปินไทยมเีพยีงหยบิมอืเท่านัน้ เน่ืองจากไม่ได้

รบัการสนบัสนุนจากภาครฐัและไม่มแีพลตฟอรม์สญัชาตไิทยเป็นชอ่งทางในการเผยแพร่ผลงาน 

ศลิปินจงึตอ้งพึง่พาแพลตฟอรม์ของต่างประเทศ อยา่งเชน่ Line Webtoon ทีม่หีมวดแคนวาสให้

คนทัว่ไปสามารถอปัโหลดลดผลงานลงได้ หากมกีระแสตอบรบัดกี็ได้ถูกผลกัดนัใหเ้ป็นเวบ็ตู

นรายสปัดาหใ์นหน้าหลกั ในขณะทีค่าเคาเวบ็ตูนมแีผนจะทํา Super comic หรอืการซื้อลขิสทิธิ ์

จาก Local content มาทําเป็นเวบ็ตูนเผยแพร่ลงบนแพลตฟอรม์ ซึง่ปี พ.ศ. 2565 ซูเปอรค์อมกิ 

(Super comic) เรื่องแรกก็ได้เปิดให้อ่านแล้วนัน่ก็คอื บุพเพสนันิวาส ของรอมแพง (ผู้จดัการ

ออนไลน์. 2565) หรอืทางฝัง่ Comico ประธานเจ้าหน้าที่บรหิารในไทย ปาร์ก จงกนึ ได้พูดถงึ

การต์ูนออนไลน์ฝีมอืนกัเขยีนไทยวา่มเีพยีงแค่ 15% ของการต์ูนทัง้หมดใน Comico ทีเ่หลอืเป็น

งานแปลจากต่างประเทศ คอนเทนตฝี์มอืคนไทยค่อนขา้งน้อยเพราะการสรา้งคอนเทนตก์ารต์ูน

ไมใ่ช่อุตสาหกรรมหลกัของไทย ต่างจากประเทศอื่นทีอ่าจมกีารวางแผน การลงทุน การสรา้งทมี

ทีค่อ่นขา้งจรงิจงั หรอืการลงทุนรว่ม เพราะตัง้ใจทีจ่ะสง่ออกนอกประเทศดว้ยตัง้แตแ่รก (สรินนัท ์

หอ่หุม้. 2562)  

 ในปี พ.ศ. 2552 รฐับาลของประเทศเกาหลใีต้ได้มกีารจดัตัง้องค์กรรฐัชื่อว่า Korea 

Creative Content Agency (KOCCA) เพื่อทําหน้าที่สนับสนุนและผลักดันอุตสาหกรรมคอน

เทนต์ให้เติบโตมมีูลค่า และสามารถส่งออกไปทัว่โลกได้ (Korea Creative Content Agency.  

2022) ผลจากการวางแผนและดําเนินงานกว่าทศวรรษทาํใหอุ้ตสาหกรรมคอนเทนตข์องเกาหลี

ใตเ้ตบิโตขึน้มาก โดยในปี พ.ศ. 2563 รายไดเ้ฉพาะอุตสาหกรรมเวบ็ตูนเพยีงอย่างเดยีวมมีลูคา่

สูงถงึ 1 พนัล้านวอน (843.6 ล้านเหรยีญสหรฐั) มากกว่าปีก่อนหน้าถงึรอ้ย 64.6 (The Korea 

Times. 2021) ในส่วนของ KakaoPage ซึ่งเป็นชื่อแพลตฟอร์มเวบ็ตูนของคาเคาในเกาหลใีต้

สรา้งรายได้ทัง้สิ้น 43 ล้านวอน (303 ล้านเหรยีญสหรฐั) มากกว่าปีก่อนหน้าร้อยละ 38 (Kim. 

2021) 
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 การเตบิโตของอุตสาหกรรมเวบ็ตูนในเกาหลใีต้สะท้อนใหเ้หน็ว่าหากมคีวามร่วมมอื

กนัระหว่างภาครฐัและเอกชนในการผลกัดนัอุตสาหกรรมคอนเทนตอ์ย่างจรงิจงั อาจเปิดโอกาส

ใหป้ระเทศไทยสามารถส่งออกคอนเทนต์หรอืเวบ็ตูนไปสู่สายตาชาวโลกไดเ้ช่นกนั เป็นทีม่าให้

ผูว้จิยัอยากศกึษาคาเคาเวบ็ตูน เน่ืองจากเป็นแพลตฟอรม์ทีเ่พิง่เปิดตวัในประเทศไทย มคีวาม

ท้าทายในการแข่งขันกับเจ้าตลาดมีมาก่อนหน้าแล้วอย่าง Line Webtoon และ Comico 

นอกจากน้ี ผูอ่้านยงัสามารถรออ่านฟรไีด ้จงึเป็นโจทยท์ีน่่าสนใจว่าแพลตฟอรม์นี้จะสรา้งรายได้

จากการกระตุ้นให้ผู้ใช้บรกิารยอมจ่ายเงนิเพื่ออ่านเวบ็ตูนด้วยวธิใีด โดยจากการค้นคว้าและ

ทบทวนวรรณกรรม ในปี พ.ศ. 2565 คนไทยใช้เวลาอยู่บนโลกออนไลน์มากถึงประมาณ 9 

ชัว่โมงต่อวนั และใชจ้่ายไปกบัการอ่านคอนเทนต์ออนไลน์ถงึ 4,335 ลา้นบาท (ณฐัพล ม่วงทํา. 

2565) แสดงใหเ้หน็วา่โอกาสในการเขา้ถงึและจงูใจใหค้นไทยเกดิการบรโิภคมคี่อนขา้งสงู อกีทัง้

คอนเทนต์ทีเ่น้นเรื่องราวอนัน่าสนุกและดงึดูดความสนใจเองกม็สี่วนสําคญัทีท่ําใหผู้บ้รโิภคผูก

ติดอยู่กบัแอปพลิเคชนั กล่าวคอื คอนเทนต์ที่สร้างความเพลิดเพลิน และการจดจ่อ ซึ่งเป็น

องคป์ระกอบของการไหลลื่นจะเป็นสิง่ทีม่ดัใจผูบ้รโิภคได ้นอกจากน้ี แต่ละแบรนดย์่อมกําหนด

คุณค่าของตนขึน้มาเพื่อสรา้งความแตกต่าง สรา้งการจดจํา และเพิม่มูลค่าของบรษิทั (โมเลก. 

2562) ทว่าหากผูบ้รโิภคไม่สามารถรบัรูถ้งึคุณค่าเหล่านี้ กย็ากทีผู่บ้รโิภคจะมองเหน็คุณค่าของ

แบรนด์ การรบัรู้คุณค่าของผู้บรโิภคจงึเป็นสิง่ที่ไม่อาจมองขา้มได้ เมื่อผู้บรโิภคที่ใช้งานแอป

พลเิคชนัเกดิความพงึพอใจจากการไหลลื่นจากการอ่านเวบ็ตูนและการรบัรูใ้นคุณค่าของคาเคา

เวบ็ตนูจะนําไปสูค่วามเตม็ใจทีจ่ะจา่ยเงนิในทีส่ดุ ดงันัน้ เพือ่ใหผู้ใ้ชง้านมคีวามเตม็ใจทีจ่ะจา่ยค่า

เช่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน การไหลลื่น (ชกิเซนต์มฮิาย.ี 2565) การรบัรู้คุณค่า 

(Sweeney; and Soutar. 2001) และความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(คอตเลอร;์ การตะจายา; 

และ เซเตยีวาน. 2560) มคีวามสาํคญัในการทาํใหผู้ใ้ชง้านคาเคาเวบ็ตนูเกดิความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

(ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 2559) มากขึน้ ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาเรื่อง “อทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรู้

คุณค่าทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน” เพือ่

เป็นแนวทางสําหรบัการต่อยอดในอุตสาหกรรมเวบ็ตูน หรอือุตสาหกรรมคอนเทนต์อื่นๆ ของ

ประเทศไทย  

 

วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 

  1. เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 2. เพื่อศกึษา การไหลลื่น การรบัรู้คุณค่า และความพงึพอใจแบบอเิล็กทรอนิกส์ ที่

สง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 3. เพื่อศกึษาความสอดคลอ้งของแบบจําลองเชงิสาเหตุซึ่งมอีทิธพิลของการไหลลื่น

และการรบัรูคุ้ณค่าทีส่่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคา

เวบ็ตนู 
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สมมติฐานการศึกษา 

 1. การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นการใชง้าน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 2. การรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นการใชง้าน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 3. การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูใน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 4. การรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูใน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 5. ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเชา่ตอน

ของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 

ขอบเขตของการศึกษา 

 ขอบเขตดา้นเนื้อหา 

 การวจิยันี้ศกึษาเกีย่วกบัอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณคา่ทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจ

ทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู โดยมอีงคป์ระกอบทีเ่กีย่วขอ้ง 

ไดแ้ก่ การไหลลื่น การรบัรูคุ้ณคา่ ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์และความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 

 ขอบเขตดา้นเวลา  

 กาํหนดตัง้แตเ่ดอืน มถุินายน 2565 - กุมภาพนัธ ์2566 เป็นระยะ เวลา 9 เดอืน 

 

 ขอบเขตดา้นประชากร 

 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื ผูใ้ชบ้รกิารแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู ทีอ่่าน เชา่ หรอื

ซือ้เวบ็ตนูภายในแอปพลเิคชนั  

 

  



5 

 

 

กรอบแนวคิดในการศึกษา 

 กรอบแนวคดิในการศกึษาอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณคา่ทีส่ง่ผลต่อความเตม็

ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูที ่1 กรอบแนวคดิในการศกึษา 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 

 1. สามารถนําขอ้มลูเกีย่วกบัพฤตกิรรมผูใ้ชง้านไปใชท้างการตลาดได ้

 2. สามารถนําขอ้มลูอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่าทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะ

จา่ยไปใชใ้นการวเิคราะหแ์นวทางการดาํเนินงานของธุรกจิบรกิารใหเ้ชา่เวบ็ตนู 

 3. สามารถนําผลวจิยัไปประยกุตใ์ชใ้นธุรกจิทีม่ลีกัษณะใกลเ้คยีงกนัได ้

 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

 1. เวบ็ตูน (Webtoon) หมายถึง การ์ตูนที่ถูกเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต มาจากการ

รวมคําว่า “เวบ็” กบั “การ์ตูน” เขา้ด้วยกนั โดยลกัษณะการอ่านแต่ละตอนจะไล่จากบนลงล่าง

เป็นแนวตัง้ แตกต่างจากการต์นูแบบเล่มทีอ่่านจากซา้ยไปขวาหรอืขวาไปซา้ย 

 2.  คาเคาเว็บตูน (Kakao Webtoon) หมายถึง แพลตฟอร์มที่ให้บริการการ์ตูน

ออนไลน์สญัชาตเิกาหลใีต ้สามารถอ่านการต์นูรายตอนไดท้ัง้แบบฟร ีแบบเชา่ และแบบซือ้ถาวร 

ตวัแปรตาม ตวัแปรอิสระ 

การไหลลื่น (Flow) 

- ความเพลดิเพลนิ (Enjoyment) 

- การจดจ่อ (Focus) 

(ชกิเซนตม์ฮิาย.ี 2565) 

ความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย 

(Willingness to Pay) 

(ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 

2559) 

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

(E-Satisfaction) 

(คอตเลอร;์ การตะจายา; และ 

เซเตยีวาน. 2560) 

การรบัรูคุ้ณคา่ (Perceived Value) 

- การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา (Perceived 

Price Value)  

- การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ (Perceived 

Quality Value) 

- การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม (Perceived 

Social Value) 

(Sweeney; and Soutar. 2001) 

H1 

H2 

H3 

H5 

H4 
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 3. การไหลล่ืน  (Flow) หมายถึง สภาวะที่บุคคลหนึ่ งมีจิตจดจ่อและมีความ

เพลดิเพลนิกบัการอ่านเว็บตูน โดยหลอมรวมห้วงความคดิเขา้กบัการอ่านเป็นหนึ่งเดยีวกนั 

สง่ผลใหจ้ติใจในเวลานัน้ตดัขาดจากสถานการณ์ภายนอกอยา่งสิน้เชงิ 

  3.1. ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) หมายถงึ ความสุขทีไ่ดร้บัจากการอ่านเวบ็

ตนู 

  3.2. การจดจ่อ (Focus) หมายถงึ การอ่านเวบ็ตูนอย่างมสีมาธแิละต่อเนื่องโดย

ไมเ่ปลีย่นไปทาํกจิกรรมอยา่งอื่น 

 4. การรบัรู้คุณค่า (Perceived Value) หมายถงึ การที่ผูบ้รโิภคประเมนิประโยชน์

ใชส้อยหรอืประสบการณ์ทีไ่ดร้บัจากการเช่าและการอ่านเวบ็ตูน โดยเปรยีบเทยีบระหว่างสิง่ที่

ได้รบักบัสิง่ที่ต้องเสยีไป จําแนกได้เป็น 4 มติ ิคอื การรบัรูคุ้ณค่าด้านราคา (Perceived Price 

Value), การรับรู้คุณค่าด้านคุณภาพ (Perceived Quality Value), การรับรู้คุณค่าด้านสงัคม 

(Perceived Social Value) และการรับรู้คุณค่าด้านอารมณ์ (Perceived Emotional Value) 

(Sweeney; and Soutar. 2001) โดยในวจิยันี้จะใชต้วัแปร 3 มติ ิไดแ้ก่ 

  4.1. การรบัรู้คุณค่าด้านราคา (Perceived Price Value) หมายถึง ความคุ้ม

คา่ทีผู่ใ้ชจ้ะไดร้บัจากการใชจ้า่ยเป็นเมด็เงนิเพือ่เชา่ตอนเวบ็ตนู 

  4.2 การรบัรู้คณุค่าด้านคณุภาพ (Perceived Quality Value) หมายถงึ คุณภาพ

ของบรกิารทีผู่ใ้ชง้านรบัรู ้ในทีน้ี่ คอื ความสวยงามของภาพ ความสนุกของเนื้อเรื่อง คุณภาพ

การแปล และความสะดวกในการใชง้าน 

  4.3. การรบัรู้คณุค่าด้านสงัคม (Perceived Social Value) หมายถงึ คุณคา่ของ

การใชบ้รกิารทีส่ง่ผลต่อการเขา้สงัคม และการมสีว่นรว่มในสงัคมของผูท้ีอ่่านเวบ็ตนูดว้ยกนั 

 5. ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส์ (E-Satisfaction) หมายถึง ความรู้สกึพงึ

พอใจหรอืผดิหวงัของผูใ้ชเ้นื่องจากการเปรยีบเทยีบระหว่างสิง่ทีร่บัรู ้กบัความคาดหวงัเมื่อได้

อ่านเวบ็ตนู  

 6. ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย (Willingness to Pay) หมายถงึ ความยนิดหีรอืความพอใจ

ทีจ่ะจ่ายเงนิเช่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน อนัมาจากการเตมิเตม็ความต้องการของ

ผูบ้รโิภค ซึ่งความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายของแต่ละบุคคลมไีม่เท่ากนั ขึน้อยู่กบัการประเมนิคุณค่าของ

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู รวมทัง้กาํลงัในการจา่ยของแต่ละบุคคล 

 

ขัน้ตอนการดาํเนินงาน 

 1.  กาํหนดปัญหาทีจ่ะดาํเนินงานวจิยั 

 2.  วางแผนออกแบบงานวจิยั 

 3.  กาํหนดกลุ่มเป้าหมาย 
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 4.  สาํรวจกลุ่มเป้าหมายโดยใชเ้ครือ่งมอืทีเ่ตรยีมไว ้

 5.  รวบรวมขอ้มลู และวเิคราะหข์อ้มลู  

 6.  สรุปและรายงานผล 

 

แผนงานและระยะเวลาการดาํเนินงาน 

 

ตารางที ่1 แผนงานและระยะเวลาการดาํเนินงาน 

กิจกรรม 
มิ.ย. 

65 

ก.ค. 

65 

ส.ค. 

65 

ก.ย. 

65 

ต.ค. 

65 

พ.ย. 

65 

ธ.ค. 

65 

ม.ค. 

66 

ก.พ. 

66 

1. กาํหนดปัญหาทีจ่ะดาํเนินการ

วจิยั 

         

2. วางแผนออกแบบงานวจิยั          

3. กาํหนดกลุ่มเป้าหมาย          

4. สาํรวจกลุ่มเป้าหมายโดยใช้

เครือ่งมอืทีเ่ตรยีมไว ้

         

5. รวบรวมขอ้มลู และวเิคราะห์

ขอ้มลู 

         

6. สรุปและรายงานผล          
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บทท่ี 2 

หลกัการพืน้ฐานเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

หลกัการพืน้ฐาน 

 ในการวจิยัครัง้นี้ผู้วจิยัได้รวบรวมแนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง แล้วนํา

ขอ้มลูทีท่ีร่วบรวมไดม้าสรุปประเดน็สาํคญั อนัก่อใหเ้กดิประโยชน์ต่อการวจิยัครัง้นี้ โดยมลีําดบั

การนําเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี้ 

 1. แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัการไหลลื่น 

 2. แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ 

 3. แนวคดิทีเ่กีย่วกบัความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

 4. แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 5. ความรูท้ ัว่ไปเกีย่วกบัอบีุ๊ค เวบ็ตนู และคาเคาเวบ็ตนู 

 6. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการไหลล่ืน  

 การไหลลื่นถูกนิยามและศกึษาอย่างเป็นระบบครัง้แรกโดย ชกิเซนต์มฮิาย ีซึ่งไดท้ํา

การวจิยัคน้ควา้ด้วยการตดิตามและสมัภาษณ์ผู้เขา้ร่วมวจิยัที่มคีวามหลากหลายด้านสถานที่ 

อายุ วฒันธรรม วถิีชีวติ และงานอดิเรก เพื่อทําความเข้าใจแรงจูงใจภายในของมนุษย์ที่จะ

นําไปสู่ความสุขและความเพลดิเพลนิในชวีติ (Lopez; and Snyder. 2009 : 195-206; อ้างอิง

จาก Csikszentmihalyi; and Nakamura. 2002) 

 ชกิเซนตม์ฮิาย ี(2565) ไดใ้หน้ิยามการไหลลื่น (Flow) คอื สภาวะทีบุ่คคลหนึ่งมจีติจด

จ่อและมคีวามเพลดิเพลนิกบัสิง่ทีก่ําลงัทํา ณ ช่วงเวลานัน้ โดยหลอมรวมหว้งความคดิเขา้กบั

เป้าหมายเป็นหนึ่งเดยีวกนั ส่งผลให้จติใจในเวลานัน้ตดัขาดจากสถานการณ์ภายนอกอย่าง

สิน้เชงิ สภาวะน้ีจะนําไปสูค่วามสุขสงบและความพงึพอใจจากการมสีว่นร่วมในกระบวนการของ

กจิกรรมนัน้ๆ มากกวา่ทีจ่ะไดร้บัหลงับรรลุเป้าหมาย เนื่องจากเป้าหมายนัน้เป็นเพยีงสิง่ทีบุ่คคล

กําหนดขึน้ตามการรบัรูจ้ากปัจจยัภายนอก เช่น วฒันธรรม ค่านิยม บรรทดัฐานสงัคม เป็นตน้ 

กจิกรรมที่ทําใหเ้กดิสภาวะไหลลื่นมหีลากหลายรูปแบบ ทว่ามลีกัษณะร่วมเดยีวกนั คอื ทําให้

เกดิความรูส้กึคน้พบสิง่ใหม่ อนัเป็นความรูส้กึสรา้งสรรคท์ีนํ่าไปสู่ความสนใจและความเป็นจรงิ

ใหม่ทีส่รา้งความเพลดิเพลนิในจติใจได ้เมื่อบุคคลหนึ่งเขา้สู่สภาวะทีม่กีารไหลลื่น คนๆ นัน้จะ

ไดร้บัประสบการณ์ทีเ่รยีกวา่ ประสบการณ์ภาวะไหลลื่น ซึง่เงือ่นไขในการเขา้สูส่ภาวะนี้ คอื  

 1) ความทา้ทายทีเ่หมาะสม ไม่มากเกนิทกัษะความสามารถจนเกดิความเครยีดหรอื

วติกกงัวล และไมน้่อยเกนิไปจนเกดิความเบื่อหน่าย  
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 2) การมเีป้าหมายทีช่ดัเจนและผลตอบรบัของกระบวนการกลบัมาทนัท ีเพือ่ใหรู้ค้วาม

คบืหน้าของกจิกรรม และทําใหส้ามารถประเมนิความสอดคลอ้งของทกัษะกบัความท้าทายใน

ชัว่ขณะนัน้ได ้

 ผูท้ีผ่่านประสบการณ์นี้มามกัอธบิายความรูส้กึในทาํนองเดยีวกนั โดยสรุปออกมาม ี6 

ประการ ไดแ้ก่  

 1) การจดจอ่อยา่งเขม้ขน้กบัชว่งเวลาปัจจุบนั  

 2) การผสมผสานของการกระทาํและการรบัรู ้

 3) การสญูเสยีการรบัรูถ้งึตวัตน 

 4) การรูส้กึถงึความสามารถในการควบคุมการกระทาํ 

 5) ความบดิเบีย้วแบบชัว่คราวของประสบการณ์ 

 6) รางวลัของกจิกรรมมาจากประสบการณ์ทีไ่ดร้บัมากกวา่เป้าหมายทีต่ ัง้ไว ้

 จากองคป์ระกอบของการไหลลื่นขา้งตน้ ชกิเซนตม์ฮิาย;ี และ นะกะมุระ (Lopez; and 

Snyder. 2009; อา้งองิจาก Csikszentmihalyi; and Nakamura. 1975) จงึไดนํ้าเสนอแบบจาํลอง

การไหลลื่น ดงันี้ 

 

 
 

รปูที ่2 แบบจาํลองการไหลลื่น 

  

 ที่มา : Lopez; and Snyder.  (2009).  Oxford Handbook of Positive Psychology.  

p. 196. 
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 เชฟเฟอร ์(Schaffer. 2013) กล่าวว่า การไหลลื่น คอื ประสบการณ์การทําสิง่สิง่หนึ่ง

ดว้ยความเพลดิเพลนิและมสีมาธจิดจ่อกบักจิกรรมตรงหน้าโดยไม่ตอ้งใชค้วามพยายาม ทําให้

ไม่สามารถรบัรูถ้งึเวลาทีผ่่านไปหรอืความรูส้กึดา้นลบใดๆ ได ้ผูท้ีอ่ยู่ในสภาวะนี้จะเตม็ไปดว้ย

ความรูส้กึดา้นบวก เช่น ความสุข ความอสิระ ความแขง็แกร่ง ความตื่นเต้น ความปลอดโปร่ง 

เป็นต้น คาตาลนั; มาร์ตเินช; และวอลเลซ (Catalán; Martínez; and Wallace. 2019) กล่าวใน

ทํานองเดยีวกนัว่า การไหลลื่นเกดิขึน้บางครัง้ในคนทีด่ําดิง่ไปกบักจิกรรมบางอย่าง มกัเกดิขึน้

เวลาเล่นเกม ทํางาน หรอืทํางานอดเิรก โดยอาจเกดิขึน้แค่เพยีงช่วงเวลาสัน้ๆ มาแลว้ผ่านไป 

แต่เป็นประสบการณ์ความเพลดิเพลนิทีแ่ทจ้รงิจากภายใน 

 ส่วนงานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัการอ่าน แมคเควลนิ; และ คอนเด (McQuillan; and Conde. 

1996) กล่าวว่า การไหลลื่นมคีวามสําคญัต่อการอ่านเป็นอย่างมาก โดยความเพลดิเพลนิหรอื

ความสุขระหว่างการอ่านเป็นสิง่ที่ส่งผลใหเ้กดิการไหลลื่น ซึ่งเงื่อนไขสําหรบัเขา้สู่สภาวะการ

ไหลลื่นในการอ่านนัน้ สอดคล้องกบัเงื่อนไขด้านความท้าทายและทกัษะ ตามทฤษฎีของชกิ

เซนต์มฮิาย ีไดแ้ก่ 1) ผูอ่้านมคีวามรูแ้ละความสนใจเกีย่วกบัหวัขอ้ทีอ่่านอยู่ก่อนแลว้ 2) เนื้อหา

นัน้มมีุมมองใหม่ๆ ทีเ่หนือกว่าสิง่ทีผู่อ่้านรู ้ทําใหเ้กดิความทา้ทายในการอ่าน และ 3) เกดิการ

พฒันาทางดา้นจติใจและองคค์วามรู ้

 ในแง่ของการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ กานี; และเดชปานเด. 

(Ghani; and Deshpande. 1994) กล่าวว่า คุณลักษณะสําคัญของการไหลลื่นมีด้วยกัน 2 

ประการ ได้แก่ ความเพลิดเพลิน และสมาธิ เมื่ออยู่ในสภาวะที่มีการไหลลื่นจะส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการใชง้านเชงิสาํรวจ ทาํใหผู้ใ้ชอ้ยูก่บัจอคอมพวิเตอรไ์ดน้านขึน้ 

 โนวคั; ฮอฟแมน; และยง (Novak; Hoffman; and Yung. 1999) ไดต้่อยอดทฤษฎกีาร

ไหลลื่นไปใชก้บัโลกออนไลน์เพือ่หาความเชื่อมโยงระหว่างการไหลลื่นกบัพฤตกิรรมผูบ้รโิภคซึง่

จะนําไปสู่แนวทางในการทําการตลาดแบบออนไลน์ พวกเขาจึงให้นิยามการไหลลื่นว่าเป็น

สภาวะที่เกดิขึ้นระหว่างการนําทางของโครงข่าย อนัประกอบไปด้วย 1) การตอบสนองอย่าง

ต่อเนื่องไร้รอยต่อของการปฏิสมัพนัธ์โดยจกัรกล 2) มคีวามเพลดิเพลนิอย่างแท้จรงิ 3) การ

สญูเสยีการรบัรูถ้งึจติสาํนึกของตนเอง และ 4) การผลกัดนัตนเอง  

 จา้ว; และ ขา่น (Zhao; and Khan. 2022) กล่าวว่า การไหลลื่นถูกพจิารณาว่าเป็นตวั

แปรที่มอีิทธพิลบนแพลตฟอร์มออนไลน์อยู่บ่อยครัง้ จากผลการวจิยั การไหลลื่นจงึส่งผลต่อ

ความพงึพอใจในการใชง้านแพลตฟอรม์เรยีนภาษาองักฤษออนไลน์ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

กมลทพิย ์เดชะปรากรม; และ รุ่งทวิา เดชะปรากรม (2565), เซรเิบล;ี ทะมะชโิระ; และ เมอรโ์ล 

(Ceribeli; Tamashiro; and Merlo. 2017) ที่กล่าวว่าการไหลลื่นส่งผลต่อความพงึพอใจในการ

ซื้อสนิคา้ผูใ้ชง้านออนไลน์ นอกจากนี้ จานาร์สลนั; และ บารชิ (Canarslan; and Bariş. 2022) 

กล่าววา่ การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยดว้ยเชน่กนั 
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 จากแนวคดิและทฤษฎทีีไ่ดท้บทวนไป สรุปไดว้่า การไหลลื่น คอื สภาวะทีบุ่คคลหนึ่ง

มีความเพลิดเพลินและความจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงหรือกิจกรรมตรงหน้าจนตัดขาดจาก

สภาพแวดลอ้ม ไม่รบัรูถ้งึตวัตนและระยะเวลาทีผ่่านไป ยิง่มกีารไหลลื่นมากกย็ิง่ส่งผลเชงิบวก

ต่อความพงึพอใจ นําไปสู่ความเต็มใจที่จะจ่ายสนิค้าหรอืบรกิารได้มากขึ้น มาฮ์นเคอร์; เบน

เลยีน; และ เฮสส ์(Mahnke; Benlian; and Hess. 2014) ทบทวนงานวจิยัการไหลลื่นทีเ่กีย่วกบั

ระบบสารสนเทศตัง้แต่ปี ค.ศ. 1977- 2012 จํานวน 28 ชิน้ พบว่ามกีารกล่าวถงึตวัแปรของการ

ไหลลื่นในมิติด้านการจดจ่อและความเพลิดเพลินมากที่สุด งานวิจยันี้จึงมุ่งเน้นที่จะศึกษา

องคป์ระกอบของการไหลลื่น 2 อยา่ง ไดแ้ก่ ความเพลดิเพลนิ และ การจดจอ่ 

  

 1. ความเพลดิเพลนิ (Enjoyment) 

 สมธิ; แฮรร์สินั; และ ไบรอนัท ์(Smith; Harrison; and Bryant. 2014) กล่าวว่า ความ

เพลดิเพลนิ คอื สภาวะทีม่คีวามรูส้กึในเชงิบวกเกดิขึน้เมื่อบุคคลหนึ่งไดร้บัประสบการณ์หรอืทาํ

กจิกรรมใดๆ อนัน่าพงึพอใจทีต่อบสนองความปรารถนา ความต้องการ หรอืเป้าหมายได ้ทว่า

ความเพลดิเพลนินัน้อาจลดน้อยลงไปตามกาลเวลาจากความเคยชนิ  

 ชิกเซนต์มิฮายี (2565) กล่าวว่า ความเพลิดเพลิน คือ ประสบการณ์เชิงบวกที่

ขบัเคลื่อนโดยความรู้สกึแปลกใหม่และความรู้สกึของความสําเร็จ เป็นสิ่งที่เหนือกว่าความ

คาดหวงั ความตอ้งการ หรอืความปรารถนาของบุคคลหน่ึง สามารถเกดิขึน้ไดก้บัทุกคนโดยไม่

จํากดั วฒันธรรม ระดบัของความทนัสมยั ชนชัน้ทางสงัคม อายุ หรอืเพศสภาพ กิจกรรมที่

เพลดิเพลนิจะทําใหเ้กดิความพงึพอใจ ซึ่งช่วยแปรเปลี่ยนกจิกรรมน่าเบื่อในชวีติประจําวนัให้

เกดิความน่าสนใจแก่บุคคลนัน้ๆ ได ้

 บารต์า; ฟลาเวยีน; และ กูรเ์รยี (Barta; Flavián; and Gurrea. 2021) กล่าวว่า ความ

เพลิดเพลิน คือ ระดบัการรบัรู้ความสุขจากการใช้งานแพลตฟอร์มต่างๆ หากได้รบัความ

เพลดิเพลนิและความบนัเทงิมาก ผูใ้ชจ้ะเขา้สูส่ภาวะการไหลลื่นไดง้า่ยขึน้ 

 อย่างไรกต็าม คํานิยามของความเพลดิเพลนินัน้ไม่ตายตวั ขึน้อยู่กบัมุมมองที่ใชใ้น

การศกึษา ดงัเช่น เกท็ซ์; และคณะ (Goetz; et al. 2006) นิยามความเพลดิเพลนิว่าเป็นหน่ึงใน

ประสบการณ์ทางด้านอารมณ์ ไรอัน; และ เดซิ (Ryan; and Deci. 2000) ซึ่งกล่าวถึงความ

เพลดิเพลนิในแง่ของแรงจูงใจจากภายในอนัเกดิจากความพงึพอใจต่อความต้องการ 3 อย่าง 

ไดแ้ก่ ความอสิระ ความสามารถ และการคงอยู่ ขณะที ่เชเฟอร;์ เจนิค; และ ไซเบริท์ (Shafer; 

Janicke; and Seibert. 2016) กล่าวว่า ความเพลดิเพลนิบนสื่อเกดิขึน้จากการมทีางเลอืกและ

ความชอบธรรมในการตดัสนิความถูกต้องของพฤตกิรรมตวัละคร เมื่อตวัละครกระทําในสิง่ที่

ผูช้มใหค้วามชอบธรรมว่าถูกตอ้งเหมาะสม ผูช้มจะไดร้บัความเพลดิเพลนิจากผลลพัธข์องการ

กระทําทีต่รงตามความคาดหมาย และรูส้กึไม่พอใจหากผลลพัธผ์ดิไปจากทีค่าดคดิ ส่วน คาวร;์ 

เดยีร์; และ รายาลา (Kaur; Dhir; and Rajala. 2006) กล่าวว่า ความเพลดิเพลนิสภาวะที่ผู้ใช้
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ไดร้บัความสุขจากการใชง้านชุมชนของแบรนด์บนเฟซบุ๊ค ซึ่งความเพลดิเพลนินัน้เป็นหนึ่งใน

ตวัแปรของการไหลลื่นทีม่ผีลอย่างมากในการทาํใหผู้ใ้ชต้ดิตามแบรนด ์มสีว่นร่วมกบัชุมชนของ

แบรนด ์และมโีอกาสกลายเป็นลกูคา้ของแบรนดไ์ดใ้นทีส่ดุ 

 เนื่องจากนิยามของความเพลดิเพลนิมคีวามหลากหลายตามแต่ศาสตร์ที่ศกึษา ใน

งานวจิยัชิน้นี้ ผูว้จิยัจงึใชน้ิยามของ ชกิเซนต์มฮิาย ีเป็นหลกัสาํหรบัอธบิายความเพลดิเพลนิว่า

เป็นประสบการณ์ทีด่เีหนือกวา่ความสขุทีไ่ดร้บัการเตมิเตม็จากความสาํเรจ็ของเป้าหมาย  

  

 2. การจดจอ่ (Focus) 

 ชกิเซนต์มฮิาย ี(2565) กล่าวว่า การจดจ่อ คอื การทุ่มเทความสนใจทัง้หมดไปยงัสิง่

สิง่หนึ่งหรอืกจิกรรมใดกจิกรรมหนึ่งทีก่ําลงัดําเนินอยู่ ตวัตนของผูท้ีอ่ยู่ในสภาวะการไหลลื่นจะ

หลอมรวมเขา้กบัการกระทําจนไม่อาจรบัรูถ้งึสภาพแวดลอ้มนอกเหนือจากขอบเขตความสนใจ 

ความรูส้กึด้านลบไม่ว่าจะเป็นความวติกกงัวลหรอืความเครยีดไม่สามารถแทรกแซงได้ ทําให้

เกดิความรูส้กึผ่อนคลาย การกระทําจงึเกดิขึน้อย่างเป็นธรรมชาตแิละตรงไปตรงมาไม่วอกแว่ก 

เฉิน; วกีานด์; และ นีลาน (Chen; Wigand; and Nilan. 2000) กล่าวเสรมิว่าในสภาพแวดล้อม

บนเว็บ การจดจ่อเป็นมิติของการไหลลื่นที่ผู้เข้าร่วมการวิจัยพูดถึงมากที่สุด เมื่อเกิด

ประสบการณ์น้ีขึ้น บุคคลหนึ่งจะรู้สกึเหมอืนถูกตดัขาดจากโลกภายนอก จดจ่ออยู่กบัสิง่ที่อยู่

ตรงหน้ามากจนรูส้กึหงดุหงดิหากถูกรบกวน ปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้นี้มลีกัษณะคลา้ยคลงึกบัการ

มสีมาธจิดจอ่ขณะอ่านหนงัสอืหรอืประสบการณ์ใดๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการอ่าน 

 โนวคั; ฮอฟแมน; และยง (Novak; Hoffman; and Yung. 1999) ได้สรา้งแบบจําลอง

เชงิแนวคดิสาํหรบัประสบการณ์ของผูบ้รโิภคบนโลกออนไลน์ โดยมคีวามสนใจจดจ่อ (Focused 

Attention) เป็นหนึ่งในตวัแปรทีส่่งผลต่อการไหลลื่น ซึง่มทีีม่าจากการนิยามของชกิเซนต์มฮิายี

ว่า (Novak; Hoffman; and Yung. 1999; อ้างอิงจาก Csikszentmihalyi. 1977) ความสนใจจด

จอ่ คอื การมุง่เน้นความสนใจไปยงัพืน้ทีท่ีม่กีารจาํกดัสิง่เรา้ ผลของการวจิยัคน้พบวา่ความสนใจ

จดจ่อมคีวามสมัพนัธท์างออ้มต่อการไหลลื่น ในทางกลบักนั คาตาลนั; มารต์เินช; และวอลเลซ 

(Catalán; Martínez; and Wallace. 2019) นําตัวแปรของโนวัค; ฮอฟแมน; และยง (Novak; 

Hoffman; and Yung. 1999) มาใชใ้นการวจิยัเกี่ยวกบับทบาทของการไหลลื่นต่อประสทิธภิาพ

ของเกมโฆษณา ไดผ้ลลพัธเ์ชงิประจกัษ์ว่าความสนใจจดจ่อมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบัการไหล

ลื่น สอดคล้องกบังานวจิยัของ บาร์ตา; ฟลาเวยีน; และ กูร์เรยี (Barta; Flavián; and Gurrea. 

2021) ที่กล่าวว่า การจดจ่อส่งผลเชงิบวกต่อการไหลลื่น โดยเฉพาะกบัอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์

อยา่งคอมพวิเตอรส์ว่นตวั 

 โดยสรุปแล้ว การจดจ่อ หมายถึง การมุ่งเน้นความสนใจไปยงัสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ

กจิกรรมหน่ึง เกดิไดท้ัง้จากความตัง้ใจของบุคคลหรอืเกดิจากการกระตุ้นโดยสิง่เรา้ เมื่อบุคคล

หนึ่งเกดิการจดจ่อจะอยู่ในสภาวะที่ตดัขาดจากสภาพแวดล้อม สนใจแต่เพยีงสิง่ที่อยู่ตรงหน้า 
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เป็นเหตุผลทีท่าํใหก้ารจดจ่อมคีวามสาํคญัในทางการตลาดและเทคโนโลยสีารสนเทศ เนื่องจาก

ปัจจุบนัการขายผลติภณัฑผ์่านช่องทางออนไลน์มคีวามสาํคญัเป็นอย่างมาก หากสามารถทาํให้

ผูบ้รโิภคจดจ่ออยู่กบัโฆษณาหรอืการตลาดลกัษณะอื่นของแบรนดไ์ดก้จ็ะยิง่สรา้งโอกาสในการ

ขายไดม้ากเทา่นัน้  

 การไหลลื่นเป็นตัวแปรที่ได้รบัความสนใจสําหรบัการศึกษาผู้ใช้งานแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ เนื่องจากการไหลลื่นก่อใหเ้กดิความพงึพอใจและมกัจะนําไปสู่พฤตกิรรมการใชง้าน

อื่นๆ ได้อกีหลากหลายรูปแบบ (Zhao; and Khan. 2022, Barta; Flavián; and Gurrea. 2021, 

Kim; and Ko. 2019, Ceribeli; Tamashiro; and Merlo. 2017) หนึ่งในพฤติกรรมนัน้คือความ

เตม็ใจทีจ่ะจ่าย ยิง่ผูใ้ชง้านมกีารไหลลื่นและใชเ้วลาอยู่กบัแพลตฟอรม์มากเท่าไหร่ ความเตม็ใจ

ทีจ่ะจา่ยกย็ิง่เพิม่สงูขึน้ (Canarslan; and Bariş. 2022) 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการรบัรู้คณุค่า  

 การรบัรู้คุณค่า (Perceived value) เป็นตวัแปรที่มคีวามสําคญัในการตลาดและการ

ค้าขาย งานวจิยัเกี่ยวกบัการรบัรู้คุณค่าส่วนใหญ่มกัเป็นงานวจิยัเชงิทฤษฎี และมุ่งเน้นไปที่

ปัจจยัด้านราคา และปัจจยัด้านคุณภาพเป็นหลกั ดงัที่ พรีวชิญ์ ธรีะกาญจน์ (2561) กล่าวว่า 

การรบัรู้คุณค่า คอื มุมมองของผู้บรโิภคในการให้มูลค่าสนิคา้โดยขึน้อยู่กบัราคาและคุณภาพ

เป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็นสนิค้าที่จําหน่ายผ่านทางออนไลน์และออฟไลน์ เพราะฉะนัน้ การรบัรู้

คุณค่าดา้นราคา และดา้นคุณภาพเป็นปัจจยัสําคญัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค ซามู

โดร; และ คณะ (Samudro; et al. 2020) กล่าวในทํานองเดยีวกนัว่า การรบัรูคุ้ณค่า คอื ความ

แตกต่างระหว่างผลลัพธ์กับความคาดหวงัในตัวสินค้าทัง้ด้านราคาและด้านคุณภาพ ซึ่งมี

ความสาํคญัอย่างมากในการเพิม่ศกัยภาพการแขง่ขนัของสนิคา้ทีจ่บัตอ้งได ้จากการสรา้งความ

พงึพอใจใหแ้ก่ผูบ้รโิภค  

 ส่วน แอสการ์พูร์; และคณะ (Asgarpour; et al. 2015) กล่าวว่า การรบัรู้คุณค่าของ

ลูกคา้นิยามไดห้ลายแบบ อาท ิการประเมนิสิง่ทีไ่ดร้บัและใหไ้ป ความคาดหวงัระหว่างสิง่ทีค่ดิ

กบัสิง่ทีเ่กดิขึน้ ความแตกต่างระหว่างประโยชน์ทีไ่ดร้บัและสิง่ทีต่อ้งเสยีไป ซึง่ไม่ว่าจะใชนิ้ยาม

ใด คุณค่าก็เป็นสิ่งสําคัญที่องค์กรควรจะมีและสื่อสารให้ผู้บริโภครบัรู้ เนื่องจากคุณค่านัน้

ตอบสนองความต้องการส่วนลึกภายในจิตใจของลูกค้า สามารถก่อให้เกิดการบอกต่อหรือ

พฤติกรรมอื่นๆ ได้มากกว่าความรู้สกึพงึพอใจของลูกค้าเพยีงอย่างเดียว โดยองค์ประกอบ

สาํคญัของการรบัรูคุ้ณค่ามดีว้ยกนั 3 ประการ คอื 1) คุณภาพสนิคา้ 2) คุณภาพบรกิาร และ 3) 

ราคา ดงัรปูที ่3 
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รปูที ่3 ลกูบาศกค์ุณคา่ของลกูคา้ 

 

 ที่มา : Asgarpour; et al.  (2015).  A Review on Customer Perceived Value and 

its Main Components with a Tourism and Hospitality Approach.  Journal of Advanced 

Review on Scientific Research.  9 (1) : 27-40. 

 

 ไซธมัล ์(Zeithaml. 1988) กล่าววา่ คุณคา่มคีวามเป็นนามธรรมอยา่งมากเนื่องจากแต่

ละบุคคลมมีมุมองต่อสิง่ต่างๆ ไมเ่หมอืนกนั แมม้สีิง่เดยีวกนัอยูต่รงหน้า แต่สิง่นัน้จะถูกใหคุ้ณคา่

แตกต่างกนัตามพืน้เพของปัจเจกบุคคล การรบัรูคุ้ณคา่ จงึหมายความวา่ มมุมองของผูบ้รโิภคที่

ประเมนิประโยชน์ใชส้อยของสนิคา้และบรกิารบนพืน้ฐานการเปรยีบเทยีบระหว่างสิง่ทีไ่ดร้บักบั

สิง่ทีต่อ้งเสยีไป ซึง่มกัจะเป็นเงนิทีจ่่ายสาํหรบัซื้อสนิคา้และบรกิารต่างๆ อย่างไรกด็ ีราคาไม่ใช่

สิง่เดยีวทีผู่บ้รโิภคใหคุ้ณค่า และแมว้่าคุณภาพจะเป็นอกีสิง่ทีผู่บ้รโิภคคํานึงถงึ แต่กไ็ม่ใช่สิง่ที่

ผูบ้รโิภคตอ้งการเสมอไป ยงัมปัีจจยัอื่นๆ ทีผู่บ้รโิภคนํามาประเมนิในการซือ้อกีดว้ย เชน่ เวลาที่

เสยีไปกบัการเดนิทางและค้นหาสนิคา้ แรงที่ใช้ไปกบัการประมวลความคดิและเลอืกซื้อ และ

ความพยายามเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งสนิคา้และบรกิาร เป็นตน้ ปัจจยัเหล่าน้ีไม่ไดแ้สดงออกมาเป็นตวั

เงนิใหเ้หน็โดยตรงแต่สง่ผลต่อคุณคา่ทีผู่บ้รโิภคมองในตวัสนิคา้และบรกิารต่างๆ   

 สวนีี่; และ ซูตาร ์(Sweeney; and Soutar. 2001) มองว่า การรบัรูคุ้ณค่ามหีลายมติทิี่

ควรให้ความสําคัญ ในการวิจัยเขาอ้างอิงตัวแปรจาก เชท; นิวแมน; และ กรอซ (Sheth; 

Newman; and Gross. 1991) อันประกอบด้วย 5 มิติ คือ 1) คุณค่าด้านอารมณ์ (Emotional 

value) 2) คุณค่าด้านสังคม (Social value) 3) คุณค่าด้านการใช้งาน (Functional value) 4) 

คุณค่าดา้นความหยัง่รู ้(Epistemic value) และ 5) คุณค่าดา้นเงื่อนไข (Conditional value) เมื่อ

ทาํการสาํรวจจงึไดปั้จจยัทัง้หมด 85 ปัจจยั พบว่าปัจจยัเหล่านี้ไม่ไดส้ะทอ้นถงึคุณค่าดา้นความ

หยัง่รู ้และคุณค่าด้านเงื่อนไข คุณค่าการรบัรูท้ ัง้สองมตินิี้จงึไม่ถูกนํามาใชค้ํานวณในขัน้ต่อไป 
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หลงัจากทดสอบมาตรวดัในขัน้ตอนแรก สามารถคดักรองปัจจยัจนเหลอืเพยีง 24 ปัจจยั จากนัน้

ในขัน้ตอนที่สองมกีารเกบ็ขอ้มูลอกีครัง้แล้วนํามาตรวดัทัง้ 24 ตวัมาประเมนิอกีรอบ คดักรอง

ปัจจยัเหลือเพียง 19 ปัจจยั ซึ่งจดัเรียงเป็นโครงสร้างของมาตรวดัการรบัรู้คุณค่าที่เรยีกว่า 

Perceived Value Scale หรอื PERVAL อนัประกอบไปดว้ย 4 มติ ิไดแ้ก่  

 1) มติดิา้นอารมณ์ (Emotional value)  

 2) มติดิา้นสงัคม (Social value)  

 3) มิติด้านการใช้งานที่ เกี่ยวข้องกับราคา  (Functional value (price/value for 

money)) 

 4) มติดิา้นการใชง้านทีเ่กีย่วกบัคุณภาพ (Functional value (performance/quality)) 

 สวนีี่; และ ซูตาร ์(Sweeney; and Soutar. 2001) ไดเ้พิม่เตมิอกีวา่ การรบัรูคุ้ณค่านัน้

แตกต่างจากความพงึพอใจ เนื่องจากการรบัรูคุ้ณค่าสามารถเกดิขึน้ได้ในทุกช่วงเวลาไม่ว่าจะ

เป็นก่อนซือ้หรอืหลงัซือ้ ขณะทีค่วามพงึพอใจมกัเกดิขึน้หลงัจากซือ้สนิคา้หรอืบรกิารแลว้ อกีทัง้

การรบัรูคุ้ณค่านัน้มหีลากหลายมติ ิต่างจากความพงึพอใจทีม่เีพยีงมติเิดยีว คอื พงึพอใจ/ไม่พงึ

พอใจ นอกจากนี้ ผลการวจิยัหลายชิน้ไดข้อ้สรุปวา่การรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลต่อความพงึพอใจอยา่งมี

นัยสําคญั ทําให้ความพงึพอใจมากหรอืน้อยมกัขึ้นอยู่กบัคุณค่าที่ผู้บรโิภครบัรู้จากสนิค้าและ

บริการ (Demirgüneş. 2015) ดงันัน้ การเข้าใจเรื่องการรบัรู้คุณค่าจะส่งผลให้นักการตลาด

สามารถวางกลยทุธท์ีด่ยี ิง่ขึน้ ไม่เพยีงแค่ความพงึพอใจ แต่สามารถทาํใหผู้บ้รโิภคมคีวามเตม็ใจ

ทีจ่ะจา่ยสงูขึน้จากการสรา้งคุณคา่ดา้นอารมณ์ในการใชส้นิคา้และบรกิาร  

 ขณะที ่ฮอลบรูค (Holbrook. 1999) มองว่า คุณค่าทีผู่บ้รโิภคไดร้บั คอื ประสบการณ์

การบรโิภคทีเ่กดิจากการมปีฏสิมัพนัธ์กนัระหว่างผูบ้รโิภคกบัเป้าหมายทีอ่ยู่ในความสนใจ ซึ่ง

สามารถเป็นสนิคา้ใดๆ กไ็ด ้และแต่ละบุคคลจะมปีระสบการณ์ต่อสนิคา้หรอืบรกิารแตกต่างกนั

ไป โดยแนวคดินี้ไดท้าํการแบ่งคุณคา่ออกเป็น 2 สว่นหลกั ไดแ้ก่  

 1) คุณคา่ภายนอก (Extrinsic value) ประกอบไปดว้ยปัจจยัแยกยอ่ยอกี 4 ปัจจยั คอื 

  1.1) ประสทิธภิาพ (Efficiency) 

  1.2) ความสมบรูณ์แบบ (Excellence) 

  1.3) สถานะ (Status) 

  1.4) ความเคารพ (Esteem) 

 2) คุณคา่ภายใน (Intrinsic value) ประกอบดว้ยปัจจยัแยกยอ่ย 4 ปัจจยั คอื 

  2.1) การเล่น (Play) 

  2.2) สนุทรยีศาสตร ์(Aesthetics) 

  2.3) จรยิธรรม (Ethics) 

  2.4) จติวญิญาณ (Spirituality) 
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 ปัจจยัทัง้หมดทีไ่ดก้ล่าวไป สามารถนําเสนอออกมาเป็นตารางดงัใน ตารางที ่2 

 

ตารางที ่2 ประเภทของคุณคา่ทีผู่บ้รโิภคไดร้บั 

  ภายนอก ภายใน 

ขึน้อยูก่บัตนเอง กริยิา ประสิทธิภาพ การเล่น 

 
 (ผลลพัธ/์วตัถุดบิ, 

ความสะดวก) 

(ความสนุก) 

 ปฏกิริยิา ความสมบรูณ์แบบ สนุทรียศาสตร ์

  (คุณภาพ) (ความงาม) 

ขึน้อยูก่บัผูอ้ื่น กริยิา สถานะ จริยธรรม 

 
 (ความสาํเรจ็, 

ความประทบัใจ, การจดัการ) 

(คุณธรรม, ความยตุธิรรม, 

ศลีธรรม) 

 ปฏกิริยิา ความเคารพ จิตวิญญาณ 

 
 (ชือ่เสยีง, วตัถุนิยม, 

การครอบครอง) 

(ความศรัทธา , ความปีติ, 

ความศกัดิส์ทิธิ,์ เวทมนตร)์ 

 

 ทีม่า : Holbrook.  (1999).   Oxford Handbook of Positive Psychology.   p. 12. 

 

 อะมนิี; ฟอลค์; และ สมธิ (Amini; Falk; and Schmitt. 2014) กล่าวว่า การรบัรูคุ้ณค่า

ของลูกคา้ขึน้อยู่กบัความแตกต่างระหว่างผลประโยชน์ทีลู่กคา้ไดร้บั อาท ิดา้นการใชง้าน ดา้น

อารมณ์ และด้านคุณภาพ กบัต้นทุนที่ต้องเสยีไปทัง้เวลาและค่าใช้จ่ายต่างๆ คอตเลอร์; และ 

เคลเลอร ์(Kotler; and Keller. 2016) กล่าวเสรมิว่า ลูกคา้จะประเมนิผลประโยชน์รวมทัง้ตน้ทุน

เปรยีบเทยีบกบัผลติภณัฑอ์ื่นๆ ทีใ่หคุ้ณค่าในลกัษณะเดยีวกนั จากนัน้จงึเลอืกผลติภณัฑท์ีต่อบ

โจทยคุ์ณค่าของผูบ้รโิภคไดม้ากทีสุ่ด ซึ่งผลประโยชน์ คอื คุณค่าที่ลูกคา้รบัรูต้วัเงนิและคาดว่า

จะไดร้บัผลติภณัฑใ์นตลาดไม่ว่าจะเป็นสนิคา้ บรกิาร บุคลากร และภาพลกัษณ์ ส่วนตน้ทุน คอื 

สิง่ทีผู่บ้รโิภครบัรูแ้ละคาดเดาไดว้่าจะต้องใชไ้ปเพื่อการประเมนิ การซื้อ การใช ้และการกําจดั 

ผลติภณัฑ์ที่ตลาดนําเสนอมา โดยความสมัพนัธ์ของการรบัรู้คุณค่า ผลประโยชน์ และต้นทุน 

สามารถแสดงออกมาเป็นแผนผงัได ้ดงันี้ 
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รปูที ่4 การรบัรูคุ้ณคา่ของลกูคา้ 

 

 ทีม่า : Keller; and Kotler.  (2016).  Marketing Management.  p. 125. 

 

 นอกจากนี้ หากตอ้งการเพิม่การรบัรูคุ้ณคา่สามารถทาํได ้2 ทาง คอื 1) ลดตน้ทุนของ

ผูบ้รโิภค และ 2) เพิม่ประโยชน์และสื่อสารใหผู้บ้รโิภคมองเหน็คุณค่ามากขึน้ ดงัสมการทีแ่สดง

ไวด้า้นล่าง (Amini; Falk; and Schmitt. 2014) 

 

การรบัรูคุ้ณคา่ของผูบ้รโิภค = ผลประโยชน์ - ตน้ทุน 

Customer Perceived Value (CPV) = Benefits – Costs 

 

 ธนพร มหธัธญัญวาณิชย์; เจษฎา วงศ์แสนสุขเจรญิ; และ สมบูรณ์ สาระพดั (2561) 

นิยามคลา้ยคลงึกนัว่า การรบัรูคุ้ณค่า คอื จํานวนเงนิทีต่อ้งเสยีไปเทยีบกบัคุณประโยชน์ใดๆ ที่

จะได้รบักลบัคืนมาจากสินค้าและบริการนัน้ๆ จรรยา อศัวศรีพงศ์ธร (2561) ได้เสริมอีกว่า 

คุณคา่นัน้สามารถเพิม่ขึน้หรอืลดลงไดจ้ากการเปลีย่นแปลงของผลประโยชน์และราคา 
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 โคโคซลิา; และ อโิกนอร ์(Cocosila; and Igonor. 2012) กล่าวว่า การรบัรูคุ้ณค่า คอื 

ความแตกต่างระหว่างสิง่ที่ผู้บรโิภครบัรู้หรอืคาดหวงัจากสนิค้าหรอืบรกิารกบัสิง่ที่ได้รบั ซึ่ง

สะทอ้นมุมมองของปัจเจกบุคคลว่าไดใ้หค้วามสาํคญักบัปัจจยัใดในการบรโิภค ประกอบดว้ยมติิ

ของการรบัรู ้4 มติ ิด้วยกนั ได้แก่ มติดิ้านการใชง้าน มติดิ้านอารมณ์ มติดิ้านการเงนิ และมติิ

ด้านสงัคม โดยระบุว่ามติดิ้านอารมณ์ ส่งผลต่อการรบัรูคุ้ณค่ามากที่สุด รองลงมา คอื มติดิ้าน

การใชง้าน  

 เชี่ยนเหวิน หลี (2559) กล่าวว่า การรบัรู้คุณค่า คือ การตระหนักรู้ถึงคุณค่าของ

บรกิารทีไ่ดร้บัผ่านประสบการณ์การใชบ้รกิาร ซึง่แต่ละบุคคลมกีารตคีวามคุณค่าแตกต่างกนัไป

ตามความรู ้และความเขา้ใจส่วนตวั ในขณะที ่อลสิา หมดีเสน็ (2562) มองว่า คุณค่าทีเ่กดิจาก

การรบัรูน้ัน้ขึน้อยู่กบัความสมัพนัธร์ะหวา่งผูบ้รโิภคกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัจากการบรกิาร หาก

สามารถทําความเขา้ใจกบัคุณค่าที่ลูกค้ารบัรู้ได้ จะทําให้การบรกิารตอบสนองตรงจุด และมี

ประสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 

 จากการทบทวนวรรณกรรมเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ สรุปไดว้า่ การรบัรูคุ้ณคา่ คอื การ

ทีผู่บ้รโิภคประเมนิความแตกต่างระหวา่งสิง่ทีไ่ดร้บักบัสิง่ทีต่อ้งเสยีไป โดยตวัแปรการรบัรูคุ้ณคา่

ที่ใชใ้นงานวจิยันี้อ้างองิจาก สวนีี่; และ ซูตาร์ (Sweeney; and Soutar. 2001) มดี้วยกนั 3 ตวั

แปร ไดแ้ก่ 1) การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา 2) การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพ และ 3) การรบัรูคุ้ณค่า

ดา้นสงัคม ซึง่สนิคา้หรอืบรกิารจะมคีุณคา่ต่อผูบ้รโิภคหรอืไมข่ึน้อยูก่บัมมุมองสว่นบุคคล รวมทัง้

การนําเสนอภาพลกัษณ์ของแบรนดว์่าจะอยู่ในตําแหน่งใดของตลาด และตอ้งการใหเ้หน็คุณค่า

ด้านใดของแบรนด์ เพื่อให้ผู้บรโิภครบัรู้คุณค่าแล้วเกดิความพงึพอใจ มคีวามเต็มใจที่จะจ่าย 

สามารถนําไปสูก่าํไรของบรษิทัไดใ้นทีส่ดุ  

  

 1. การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา 

 การศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้คุณค่าในช่วงต้นมักเป็นแบบจําลองมิติเดียวที่ให้

ความสําคญักบัคุณค่าที่เกี่ยวกบัเงนิตรา หรอืก็คอื คุณค่าด้านราคา ต่อมา สวน่ีี; และ ซูตาร์ 

(Sweeney; and Soutar. 2001) ทาํการวจิยัเชงิประจกัษ์ใหเ้หน็วา่มกีารรบัรูคุ้ณคา่อกีหลายมติทิี่

ส่งผลต่อพฤตกิรรมผูบ้รโิภค อย่างไรกด็ ีการรบัรูคุ้ณค่าด้านราคา กย็งัคงเป็นปัจจยัพื้นฐานที่

ขาดไมไ่ด ้โดยเขาไดใ้หน้ิยามของการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคาวา่ เป็นคุณคา่ทีร่บัรูจ้ากการประโยชน์

ใชส้อยของสนิคา้เทยีบกบัการลดลงของตน้ทุนทีค่าดการณ์ไวท้ัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 

 พรีวชิญ์ ธรีะกาญจน์ (2561) กล่าวว่า การรบัรู้คุณค่าด้านราคา หมายถึง การรบัรู้

เกี่ยวกบัต้นทุนทางการเงนิ รวมทัง้เวลาทีต่้องเสยีไปเทยีบกบัประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากสนิคา้นัน้ๆ 

โดยคํานึงถงึความสอดคล้องระหว่างค่าเงนิและผลประโยชน์จากตวัสนิค้าและบรกิาร รวมไป

จนถงึผลประโยชน์ดา้นราคา (วรญัญา คงจติราภา. 2558) 
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 เชีย่นเหวนิ หล ี(2559) กล่าวว่า การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา คอื ความสมัพนัธ์ระหว่าง

ผูบ้รโิภคกบัประสบการณ์ทีไ่ด้รบัจากการบรกิาร สามารถประเมนิได้ทัง้ในแง่ของคุณภาพและ

ปรมิาณโดยเทยีบกบัจํานวนเงนิที่ต้องใช้ไป แต่ละบุคคลจะมองเห็นคุณค่าที่แตกต่างกนัตาม

ประสบการณ์ทีไ่ดร้บั ซึง่สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค 

 ณัฏฐ์กร ชื่นวฒันพงศ ์(2560) กล่าวว่า การรบัรูร้าคา คอื ประโยชน์ทีผู่บ้รโิภคได้รบั

จากค่าเงนิและค่าใชจ้่ายต่างๆ ทีต่้องเสยีไปในการซื้อหรอืการใชส้นิคา้และบรกิาร ซึ่งคุณค่าจะ

มาจากการทีผู่บ้รโิภครบัรู ้คดิ และรูส้กึถงึความคุม้คา่ทีไ่ดจ้ากสนิคา้และบรกิาร   

 การรบัรู้คุณค่าด้านราคาจงึหมายถงึ การรบัรู้ของผู้บรโิภคเกี่ยวกบัต้นทุนทางด้าน

การเงนิทีต่อ้งใชไ้ปเพื่อแลกกบัประโยชน์ทีจ่ะไดร้บัจากสนิคา้หรอืบรกิาร ซึ่งโดยมากมกัจะเป็น

คุณภาพของผลติภณัฑน์ัน้ๆ แต่ละบุคคลจะใหคุ้ณค่าไม่เท่ากนั ขึน้อยู่กบัประสบการณ์ที่ไดร้บั

และการตระหนกัรูถ้งึคุณคา่ของแบรนด ์

  

 2. การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ 

 ไซธมัล ์(Zeithaml. 1988) กล่าวว่า “การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพสามารถนิยามไดว้่า

เป็นการตดัสนิภาพรวมเรื่องความลํ้าเลศิหรอืความสมบูรณ์แบบของสนิคา้” และการรบัรูคุ้ณค่า

ดา้นคุณภาพ มคีุณสมบตั ิดงันี้  

 1) ไม่ได้ขึ้นอยู่กับคุณภาพของสิ่งนัน้ในความเป็นจริง: คุณภาพเชิงวัตถุวิสยักับ

คุณภาพที่มนุษย์รบัรูม้คีวามแตกต่างกนัตรงที่คุณภาพเชงิวตัถุวสิยัมาจากการตัง้เกณฑต์่างๆ 

ขึน้มาสาํหรบัสนิคา้และบรกิาร มตีวัชีว้ดั และมกีารคาํนวณ อนัก่อใหเ้กดิเป็นมาตรฐานทีช่ดัเจน 

ในทางกลบักนั คุณภาพทีม่นุษยร์บัรูเ้กดิจากมมุมองและจุดยนืของบุคคลทีแ่ตกต่างกนัไป 

 2) เป็นปัจจัยที่มีความเป็นนามธรรมขัน้สูง: ผู้บริโภคจะประเมินคุณภาพจาก

ปัจจยัพื้นฐานอย่างรูปลกัษณ์ภายนอกแล้วนําไปสู่การตีความส่วนตวัซึ่งมคีวามซบัซ้อน ไม่

ตายตวั และมอีารมณ์ความรูส้กึเขา้มาเกีย่วขอ้ง  

 3) เป็นการประเมินระดับสากลอันมีความคล้ายคลึงกับทัศนคติ: คําจํากัดความ

คุณภาพมคีวามแตกต่างกนั ทําให้แต่ละบุคคลการประเมนิคุณภาพของสนิค้าและบรกิารไม่

เหมอืนกนั อกีทัง้มุมมองทีม่ตี่อคุณภาพสามารถเปลีย่นแปลงไปไดต้ามประสบการณ์ที่มากขึน้ 

โดยยิง่มปีระสบการณ์มากเท่าไหร่ การตดัสนิคุณภาพมแีนวโน้มที่จะใช้ความรู้สกึ (Affective 

judgement) มากกว่าการรบัรู ้(Cognitive judgement) ซึง่การเปลีย่นแปลงนี้มองเป็นทศันคตติ่อ

สนิคา้หรอืบรกิารทีเ่ปลีย่นแปลงไปไดเ้ชน่กนั 

 4) เป็นการตดัสนิบนกรอบที่ผู้บรโิภคตีไว้: ผู้บรโิภคจะประเมนิคุณภาพสนิค้าโดย

เปรยีบเทยีบสนิคา้หรอืบรกิารทีส่นใจกบัแบรนดอ์ื่นๆ ทีผู่บ้รโิภคจดัแบ่งเป็นกลุ่มไวใ้นใจ ซึง่กลุ่ม

เหล่านี้คอืสนิคา้หรอืบรกิารทีส่ามารถทดแทนอนัทีส่นใจได ้ 
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 สวนีี่; และ ซูตาร ์(Sweeney; and Soutar. 2001) มองว่า งานวจิยัทีใ่ชก้ารรบัรูคุ้ณค่า

มติิเดยีว มกันิยามคุณค่าว่าเป็นการแลกเปลี่ยนระหว่างคุณภาพและราคาเป็นหลกั ไม่สนใจ

ปัจจยัอื่นมากนัก หวงั; และคณะ (Wang; et al. 2005) ใหเ้หตุผลว่า ผูบ้รโิภคมกัใชร้าคาเป็นตวั

ตดัสนิคุณภาพเนื่องจากเชื่อว่าสนิคา้หรอืบรกิารราคาสงูจะนํามาซึง่คุณภาพทีด่ยีิง่กว่า จงึทําให้

ผูบ้รโิภคเตม็ใจทีจ่ะจ่ายเงนิเพื่อซื้อสนิคา้และบรกิารมากกว่าใชง้านฟร ีส่วนเขามองว่าการรบัรู้

คุณคา่ดา้นคุณภาพและดา้นราคา มคีวามเกีย่วขอ้งกนัแต่ไมใ่ชต่วัแปรทีอ่ยูใ่นมติเิดยีวกนั สองสิง่

นี้สามารถแยกออกจากกนัได้ ทัง้ยงัส่งผลต่อการรบัรูคุ้ณค่าแตกต่างกนัไปอย่างมนีัยสําคญัอกี

ดว้ย โดยคุณภาพและราคามผีลต่อมุมมองของผูบ้รโิภคในทางตรงกนัขา้มกนั คุณภาพนัน้สง่ผล

บวกต่อคุณค่า ขณะทีร่าคาสง่ผลลบต่อคุณค่า สาํหรบัเขา คุณค่าดา้นคุณภาพจงึนิยามไดว้่าเป็น 

คุณภาพทีผู่บ้รโิภครบัรูแ้ละคาดหวงัจากประโยชน์ใชส้อยและประสทิธภิาพของสนิคา้ เมื่อสนิคา้

มคีุณภาพเป็นไปตามทีผู่บ้รโิภคตอ้งการ จะส่งผลต่อการรบัรูคุ้ณค่าและนําไปสู่ความเตม็ใจทีจ่ะ

ซือ้มากขึน้อยา่งมนียัสาํคญั (Sweeney; Soutar; and Johnson. 1999)  

 สรุปไดว้า่ การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ คอื การประเมนิประโยชน์การใชส้อยของสนิคา้

และบรกิาร อนัมคีวามเป็นนามธรรมสูงเนื่องจากผู้บรโิภคแต่ละกลุ่มคาดหวงัในตวัผลติภณัฑ์

มากน้อยแตกต่างกนัไป ไม่มเีกณฑ์การตดัสนิที่ตายตวั แต่ส่งผลต่อคุณค่าของแบรนด์อย่าง

แน่นอน ยิง่สามารถนําเสนอความมคีุณภาพใหผู้บ้รโิภครบัรูไ้ดม้าก การมองเหน็คุณค่าในสนิคา้

หรอืบรกิารนัน้ๆ กจ็ะยิง่สงู 

  

 3. การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม 

 อลัชบิล ี(Alshibly. 2015) กล่าวว่า อนิเทอรเ์น็ตทําใหก้ารสื่อสารระหว่างองคก์รธุรกจิ

และผู้บรโิภคเปลี่ยนไป การซื้อสนิค้าและบรกิารทางออนไลน์เปิดโอกาสให้การสื่อสารเกดิขึน้

แบบสองทาง ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารจากรา้นคา้ไปยงัผูบ้รโิภค จากผูบ้รโิภคไปยงัรา้นคา้ หรอื

การสือ่สารระหว่างผูบ้รโิภคดว้ยกนัเอง สงัคมโลกเสมอืนจงึไดถ้อืกําเนิดและเชื่อมต่อทุกฝ่ายเขา้

ดว้ยกนัดว้ยขอ้มลู คุณคา่ของการเชือ่มโยงกนันี้ เรยีกวา่ คุณคา่ดา้นสงัคม ซึง่เป็นหนึ่งในตวัแปร

ทีพ่บไดม้ากในการวจิยัเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณค่าบนโลกออนไลน์ หมายถงึ ประโยชน์ทีไ่ดร้บัจาก

การปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูใ้ชง้านผ่านการใชบ้รกิารจากแบรนด์ต่างๆ หรอืแพลตฟอรม์ออนไลน์  

(Yen. 2013) แบรนดห์รอืแพลตฟอรม์ทีส่ามารถเชือ่มโยงผูค้นทีม่คีวามสนใจในแบรนดเ์ขา้มาอยู่

รวมกนัได ้จะทาํใหผู้ใ้ชง้านเกดิความใกลช้ดิและผกูพนัมากยิง่ขึน้ (Carlson; et al. 2019) 

 สวีนี่ ; และ ซูตาร์ (Sweeney; and Soutar. 2001) กล่าวว่า คุณค่าด้านสังคม คือ 

ผลลพัธ์ที่เกดิขึน้ในสงัคมจากการสื่อสารคุณค่าของสนิค้าไปยงัผูบ้รโิภค ซึ่งการบัรูคุ้ณค่าด้าน

สงัคมของผูบ้รโิภคขึน้อยู่กบัประโยชน์ใชส้อยของสนิคา้หรอืบรกิารว่าจะสามารถส่งเสรมิจุดยนื

ของปัจเจกบุคคล (Self-concept) ในสงัคมนัน้ๆ ไดม้ากน้อยเพยีงใด เช่น การไดร้บัการยอมรบั 

การมภีาพลกัษณ์ทีด่ขี ึน้ การสรา้งความประทบัใจใหผู้อ้ื่น เป็นตน้ สิง่น้ีเป็นมุมมองทีม่ตี่อตนเอง
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เกี่ยวกบัสถานะทางสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไปจากการใชง้านสนิค้าและบรกิาร (อลสิา หมดีเสน็. 

2562, Cocosila; and Igonor. 2012) 

 เซีย; จาง; และ เซียง (Xie; Zhang; and Xiang. 2019) และ กาน; และ หวงั (Gan; 

and Wang. 2017) กล่าวว่า การรบัรู้คุณค่าด้านสงัคม คอื มุมมองที่ลูกค้ามตี่อประโยชน์ของ

สนิค้าในการช่วยเสรมิสร้างภาพลกัษณ์ของบุคคลที่มใีนสงัคม และช่วยให้ผู้บรโิภคมองเห็น

ภาพพจน์ของตนเองมากขึน้ 

 การรบัรูคุ้ณค่าดา้นสงัคม จงึหมายถงึ ประโยชน์ทีผู่บ้รโิภครวมไปถงึสงัคมไดร้บัจาก

การสื่อสารคุณค่าของแบรนด์หรือจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ โดยส่งเสริมให้บุคคลนัน้ๆ มี

ภาพลกัษณ์ทีด่ ีสามารถเชือ่มความสมัพนัธ ์หรอืสรา้งความประทบัใจใหแ้ก่ผูอ้ื่นในสงัคมได ้

 การรบัรูคุ้ณค่าเป็นสิง่สาํคญัในดา้นการตลาด นอกจากจะเป็นตวัสรา้งความไดเ้ปรยีบ

เหนือคู่แข่งก็ยงัทําให้ผู้บรโิภคยดึโยงอยู่กบัแบรนด์ได้ในระยะยาวอกีด้วย (Asgarpour; et al. 

2015) ซึ่งการรบัรูคุ้ณค่ามกัมคีวามเชื่อมโยงกบัความพงึพอใจอยู่เสมอ เนื่องจากทัง้สองตวับ่ง

บอกถงึความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผูบ้รโิภคได ้แต่กเ็ป็นเอกเทศจากกนั

และกนั (Alshibly. 2015) งานวจิยัหลายชิน้พบว่าการรบัรูคุ้ณค่าสง่ผลโดยตรงต่อความพงึพอใจ

ในสนิค้าและบรกิารออนไลน์ (หทยัภทัร วทิรานิช. 2563, พรีวชิญ์ ธรีะกาญจน์. 2561, Yang; 

and Peterson. 2004) รวมทัง้นําไปสู่ความเต็มใจที่จะจ่ายได้อีกด้วย (Demir; et al. 2021, 

Wang; et al. 2005) 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์ 

 ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสน์ัน้ มกีารต่อยอดมาจากความพงึพอใจของผูบ้รโิภค

แบบออฟไลน์ เมือ่เทคโนโลยไีดเ้ขา้มามบีทบาทในการทาํธุรกจิ ความพงึพอใจของผูบ้รโิภคแบบ

ออนไลน์จงึถูกศกึษาอยา่งกวา้งขวางขึน้ จากเดมิทีม่กีารศกึษาจากศาสตรข์องการตลาดเป็นสว่น

ใหญ่ กไ็ดม้กีารศกึษาจากทางดา้นของเทคโนโลยสีารสนเทศมากขึน้ ตวัแปรดา้นความพงึพอใจ

จึงถูกพัฒนาต่อมากลายเป็นความพึงพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-satisfaction) (Chen; 

Rodgers; and He. 2008) 

 ชาน; ฟาม; และ เล (Tran; Pham; and Le. 2019) กล่าวว่า ความพงึพอใจแบบเลก็

ทรอนิกส์ขึ้นอยู่กบัประสบการณ์ออนไลน์ของผู้บรโิภคเป็นหลกั ซึ่งความพงึพอใจนี้จะเป็นตวั

สะทอ้นใหเ้หน็ถงึความสามารถด้านการรบัรูแ้ละความพยายามในการทําความเขา้ใจขอ้มูลบน

โลกเสมอืนของผูบ้รโิภค ด้วยเหตุนี้จงึทําใหง้านวจิยัทีศ่กึษาความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์

โดยตรงมกัจะให้ความสนใจในแง่การรบัรู้ (Cognitive aspect) ของผู้ใช้ต่อระบบการใช้งาน

เวบ็ไซต์หรอืช่องทางออนไลน์อื่นๆ (Chen; Rodgers; and He. 2008) โดยเฉพาะตวัแปรด้าน

คุณภาพการใหบ้รกิารแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(e-SQ) ดงัที ่งานวจิยัของ มลัลกิา ธรรมณรงค;์ และ 

วชิติ อู่อน้ (2565) มขีอ้สรุปว่า คุณภาพการใหบ้รกิารทางระบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลต่อความพงึ
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พอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์โดยองคป์ระกอบของความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์อียู่ดว้ยกนั 2 

ประการ ได้แก่ ความสะดวกสบายของขอ้มูลผลติภณัฑ์ และการนําเสนอผลติภณัฑ์ที่มคีวาม

ปลอดภยั นอกจากนี้ คุณภาพการใหบ้รกิารแบบอเิลก็ทรอนิกส์ยงัมอีงคป์ระกอบทีเ่ป็นตวัแปร

เกี่ยวข้องกบัการรบัรู้มอียู่หลายตวั เช่น ความง่ายในการใช้งาน ความสวยงามของเว็บไซต์ 

ประสทิธภิาพ ความน่าเชือ่ถอื และความเป็นสว่นตวั เป็นตน้ (Ariff; et al. 2014)  

 อยา่งไรกต็าม การมุง่เน้นไปเพยีงดา้นการรบัรูอ้ยา่งเดยีวแลว้มองขา้มการศกึษาความ

พงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นแง่อารมณ์ (Emotional aspect) ของปัจเจกบุคคล อาจทําใหก้าร

มองภาพรวมของความพงึใจพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์ไม่ครอบคลุมและขาดความครบถ้วนได้ 

(Chen; Rodgers; and He. 2008) ผู้วจิยัจงึเลอืกการไหลลื่น และการรบัรู้คุณค่า เพื่อทดสอบ

อทิธพิลของทัง้สองตวัแปรต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์เพราะทัง้สองตวัแปรนี้เป็นตวั

แปรทีม่องในมุมอตัวสิยั (Subjective) ของปัจเจกบุคคล และมอีงคป์ระกอบทัง้ในแง่อารมณ์และ

การรบัรู ้ 

 ในส่วนของนิยามความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ เน่ืองจากความพงึพอใจแบบ

ออฟไลน์กับความพึงพอใจแบบเล็กทรอนิกส์ มีความแตกต่างที่เห็นได้ชัดเพียงแค่การ

ปฏสิมัพนัธ์ที่เปลี่ยนไปจากการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์กบัมนุษย์กลายเป็นการปฏสิมัพนัธ์

ระหว่างมนุษย์กบัเครื่องจกัร (Azam; Qiang; and Abdullah. 2012) ทําให้นิยามของตวัแปรนี้

ไม่ไดแ้ตกต่างไปจากนิยามของความพงึพอใจของผูบ้รโิภค ความพงึพอใจของลกูคา้ หรอื ความ

พงึพอใจของผูใ้ช ้ที่สามารถใชไ้ด้กบัทัง้บรบิทออฟไลน์และออนไลน์มากนัก (กมลทพิย์ เดชะ

ปรากรม; และ รุ่งทวิา เดชะปรากรม. 2565, สรพีร โพธิง์าม. 2558, หทยัภทัร วทิรานิช. 2563, 

Anastasiei; and Dospinescu. 2019) กล่าวคอื แม้จะเรยีกชื่อตวัแปรต่างกนั ทว่าคํานิยามนัน้

สามารถใช้ร่วมกันได้ ไม่ว่าจะนิยามความพึงพอใจเป็น “ทัศนคติ” “อารมณ์ความรู้สึก” 

“ประสบการณ์” กต็าม  

 ธมกร ดุลยปกรณ์ชยั (2556) กล่าววา่ ความพงึพอใจ คอื ความรูส้กึดา้นทีด่ตี่างๆ เชน่ 

ความพอใจ ความสุข ความประทบัใจ ฯลฯ อนัเกดิจากแรงจงูใจทีไ่ดร้บั สว่น กฤตยิา เสตะพนัธุ 

(2553), บดนิทร์ภทัร์ สงิห์โต (2558) และ อคัรเดช ป่ินสุข (2557) มองว่า ความพงึพอใจ คอื 

ความรู้สกึหรอืทศันคติต่อสิง่สิง่หน่ึงในด้านบวก เน่ืองจากสิง่สิง่นัน้สามารถตอบสนองความ

ต้องการของบุคคลได ้ในทางตรงกนัขา้ม หากสิง่ทีไ่ดร้บัไม่เป็นไปตามทีค่าดหวงั ทศันคตขิอง

บุคคลจะกลายเป็นลบ สง่ผลใหเ้กดิความไมพ่อใจ  

 เอเกิร์ต; และ อูลาเกีย (Eggert; and Ulaga. 2002) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ 

สภาวะจติใจในด้านของอารมณ์อนัเนื่องมาจากการประเมนิแง่มุมต่างๆ ในความสมัพนัธ์ทาง

ธุรกิจ ขณะที่ มารินาโอ-อาร์ติกัส; และ บาราคสั-ปอร์ตาส (Marinao-Artigas; and Barajas-

Portas. 2020) ศกึษาเรื่องความพงึพอใจของผูซ้ื้อบนมอืถอื (Mobile Shopper) มองต่างออกไป 

โดยให้นิยามความพงึพอใจว่า เป็นการตอบสนองทางด้านความรู้สกึต่อประโยชน์ที่คาดว่าจะ
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ได้รบักบัความเป็นจรงิจากการซื้อผ่านร้านค้าบนมอืถือ สอดคล้องกบั แทม (Tam. 2004) ที่

กล่าวว่า ความพงึพอใจเป็นการตอบสนองดา้นความรูส้กึอนัเป็นผลมาจากกระบวนการความคดิ

ในการประเมนิบรกิารทีไ่ดร้บักบัสิง่ทีต่อ้งเสยีไป  

 สาํหรบัการซื้อของออนไลน์และการรบัสื่อ ความพงึพอใจของผูใ้ชห้รอืผูบ้รโิภคมกัจะ

ถูกนิยามว่าเ ป็น ความพึงพอใจที่มาจากประสบการณ์  ตามทฤษฎีของ  Expectancy-

Disconfirmation Model คอื การเปรยีบเทียบระหว่างความคาดหวงัต่อสนิค้าและบรกิาร กบั

ความเป็นจรงิหลงัจากใชส้นิคา้และบรกิารว่ามคีวามแตกต่างกนัเพยีงใด สิง่ทีผู่บ้รโิภคคาดหวงั

ไวจ้ะเป็นเกณฑอ์า้งองิสําหรบัเปรยีบเทยีบ โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 กรณี ไดแ้ก่ 1) Positive 

disconfirmation เกดิขึน้เมื่อสิง่ทีผู่บ้รโิภคไดร้บัสูงกว่าความคาดหวงัทีเ่ป็นจุดอ้างองิ ทําใหเ้กดิ

ความพงึพอใจเป็นอย่างมาก 2) Zero disconfirmation คอื จุดทีผู่บ้รโิภคไดร้บัสนิคา้หรอืบรกิาร

ตรงตามความคาดหวัง ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจแต่อยู่ในระดับที่ไม่สูงเท่า positive 

disconfirmation และ 3) Negative disconfirmation เกดิขึน้เมือ่สิง่ทีไ่ดร้บัตํ่ากวา่จุดอา้งองิ ทาํให้

ผูบ้รโิภคเกดิความไมพ่อใจ (Oliver. 1980)  

 แอนเดอร์สนั; และ ศรนีิวาสาน (Anderson; and Srinivasan. 2003) ได้นิยามความ

พงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสว์า่เป็นความพงึพอใจของผูบ้รโิภคทีข่ ึน้อยูก่บัประสบการณ์การซือ้ใน

ครัง้ก่อนหน้าจากร้านค้าแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งความพงึพอใจจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้บรโิภค

ได้รับผลลัพธ์ที่ดีเท่ากับหรือมากกว่าประสบการณ์ครัง้ก่อนเท่านัน้ (Barta; Flavián; and 

Gurrea. 2021) สอดคลอ้งกบั คอตเลอร;์ การตะจายา; และ เซเตยีวาน (2560) ทีก่ล่าวว่า ความ

พึงพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ คือ ความพึงพอใจหรือความผิดหวังของผู้บริโภค จากการ

เปรยีบเทยีบสิง่ทีค่าดหวงัในตวัสนิคา้หรอืบรกิารทีร่บัรูผ้่านการตลาดและการประชาสมัพนัธข์อง

แบรนด์ กบัประสบการณ์ที่ได้รบัหลงัซื้อสนิค้าหรอืบรกิาร หากสนิค้าหรอืบรกิารที่ได้รบัเกิน

ความคาดหวงัของผูบ้รโิภค ผูบ้รโิภคจะเกดิความประทบัใจ ความพงึพอใจ และเกดิการบอกต่อ

ผ่านช่องทางโซเชยีลต่างๆ นอกจากนี้การสรา้งสงัคมของผูบ้รโิภคทีช่ื่นชอบในแบรนดเ์ดยีวกนัก็

ช่วยใหก้ารรบัรูปั้ญหาของผูบ้รโิภคและการช่วยเหลอืแกไ้ขปัญหาเหล่านัน้ทําไดง้่ายขึน้ นําไปสู่

ความพงึพอใจทีเ่พิม่ขึน้ไดใ้นทา้ยทีส่ดุ 

 โดยสรุปแล้ว ความพึงพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ คือ ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจาก

ประสบการณ์ที่ได้รบัเปรยีบเทยีบกบัความคาดหวงัในสนิค้าหรอืบรกิารบนโลกออนไลน์ หาก

ผลลพัธท์ีผู่บ้รโิภคไดร้บัเทา่กบัหรอืมากกวา่ความคาดหวงักจ็ะเกดิความพงึพอใจ หรอือาจถงึขัน้

กลายเป็นความประทบัใจได้เช่นกนั ในทางกลบักนั เมื่อผู้บรโิภคได้รบัประสบการณ์ที่ตํ่ากว่า

ความคาดหวงัจะทาํใหเ้กดิความไมพ่อใจ สามารถนําไปสูก่ารหลกีเลีย่งสนิคา้หรอืบรกิารนัน้ๆ 
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 1. ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสก์บัการไหลลื่น 

 คมิ; และ โค (Kim; and Ko. 2019) กล่าวว่า ความพงึพอใจเกดิจากประสบการณ์ที่

ผู้บรโิภคได้รบัระหว่างการใช้งานสื่อออนไลน์ ซึ่งประสบการณ์อนัมคีวามสําคญัในการศกึษา

ความพงึพอใจในสภาพแวดล้อมนี้ คอื การไหลลื่น เนื่องจากเป็นตวัแปรที่สามารถใช้อธบิาย

ประสบการณ์การใชง้านไดด้ ีรวมทัง้ยงัมงีานวจิยัหลายชิน้แสดงใหเ้หน็ว่าการไหลลื่นสง่ผลอยา่ง

มนียัสาํคญัต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน/ผูบ้รโิภค (กมลทพิย ์เดชะปรากรม; และ รุ่งทวิา เดชะ

ปรากรม . 2565, Zhao; and Khan. 2022, Barta; Flavián; and Gurrea. 2021) ซึ่ง ลี; เชียง ; 

และ เชา (Lee; Chiang; and Hsiao. 2018) กล่าวว่า การไหลลื่นส่งผลต่อความพงึพอใจอย่าง

มาก โดยเฉพาะ การจดจ่อ เป็นองค์ประกอบที่มอีทิธพิลต่อความพงึพอใจมากที่สุดในบรรดา

องค์ประกอบของการไหลลื่นทัง้หมดในงานวจิยั ส่วน บาร์ตา; ฟลาเวยีน; และ กูร์เรยี (Barta; 

Flavián; and Gurrea. 2021) ไดผ้ลลพัธท์ีไ่มต่่างกนัมากนกั เขาพบวา่ การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวก

ต่อความพงึพอใจบนเวบ็ไซตอ์คีอมเมริซ์ และความเพลดิเพลนิเป็นตวัแปรทีส่ง่ผลต่อการไหลลื่น

มากที่สุด แสดงใหเ้หน็ถงึความสําคญัของการไหลลื่นที่มผีลต่อความพงึพอใจบนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ งานวจิยัน้ีจงึนําทัง้สองตวัแปรมาศกึษาเพือ่หาความสมัพนัธใ์นบรบิทของแอปพลเิคชนั

เวบ็ตนูดว้ยเชน่กนั 

  

 2. ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสก์บัการรบัรูคุ้ณคา่ 

 เ อ เกิ ร์ต ; และ  อู ล า เกีย  (Eggert; and Ulaga. 2002)  ทํ าการวิจัย เพื่ อศึกษา

ความสมัพนัธ์ระหว่างความพงึพอใจของผูบ้รโิภคและการรบัรูคุ้ณค่าว่าทัง้สองตวัแปรนี้มคีวาม

แตกต่างกนัทัง้ในเชงิทฤษฎแีละเชงิประจกัษ์หรอืไม่ จากการทบทวนวรรณกรรม นิยามของการ

รบัรู้คุณค่ามกัขึ้นอยู่กบัการประเมนิระหว่างสิง่ที่ได้รบักบัสิง่ที่เสยีไปตามมุมมองของปัจเจก

บุคคล (Zeithaml. 1988) ซึ่งเป็นความหมายในแง่ของการรบัรู ้ขณะทีน่ิยามของความพงึพอใจ

สามารถเป็นไดท้ัง้การรบัรูแ้ละอารมณ์ ซึง่งานวจิยันี้มองวา่ความพงึพอใจไดร้บัผลกระทบจากตวั

แปรการรบัรู ้ทว่าธรรมชาตขิองความพงึพอใจนัน้เป็นสภาวะทางอารมณ์ทีเ่กดิจากการประเมนิ

ปัจจยัต่างๆ ในธุรกจิ จงึเลอืกทีจ่ะนิยามความพงึพอใจของผูบ้รโิภคในแง่ของอารมณ์ แสดงให้

เหน็วา่สองตวัแปรนี้ถูกนิยามในลกัษณะทีใ่กลเ้คยีงกนั แต่มโีครงสรา้งแนวคดิทีแ่ตกต่างกนัอย่าง

ชดัเจน ดงันี้  

  1) ตวัเปรยีบเทยีบของความพงึพอใจมกัจะเป็นแตกต่างระหว่างประสบการณ์จาก

สนิคา้หรอืบรกิารที่ได้รบัในครัง้ก่อนหน้าเทยีบกบัครัง้ล่าสุด ส่วนการรบัรูคุ้ณค่าประเมนิความ

แตกต่างระหว่างสนิคา้หรอืบรกิารของแต่ละแบรนด ์ทาํใหต้วัแปรนี้มองรวมไปถงึการแขง่ขนักบั

คูแ่ขง่ในตลาดดว้ยเชน่กนั 
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  2) ความพงึพอใจเกดิขึน้ไดด้ว้ยการใชก้ลยุทธใ์นระยะสัน้ในการพฒันาสนิคา้หรอื

บรกิาร ส่วนการรบัรูคุ้ณค่าจะเป็นทีจ่ะต้องวางยุทธศาสตรใ์นระยะยาวเพื่อใหผู้บ้รโิภคมองเหน็

คุณคา่ของแบรนด ์ 

  3) ความพงึพอใจให้ความสําคญักบัฐานลูกค้าในปัจจุบนั ขณะที่การรบัรู้คุณค่า

สามารถมุง่เน้นไดท้ัง้ลกูคา้ปัจจุบนัและผูท้ีม่โีอกาสจะกลายมาเป็นลกูคา้ในอนาคต 

  4) องคป์ระกอบของความพงึพอใจมเีพยีงมติเิดยีว แต่การรบัรูคุ้ณค่าสามารถแบ่ง

ออกไดเ้ป็นหลายมติ ิเช่น การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพ การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา การรบัรูคุ้ณค่า

ดา้นอารมณ์ และการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม เป็นตน้ (Sweeney; and Soutar. 2001) 

 นอกจากนี้  เอเกิร์ต ; และ อูลาเกีย (Eggert; and Ulaga. 2002) ทําการทดสอบ

ความสมัพนัธ์ของทัง้สองตวัแปรซึ่งได้ให้ผลลพัธ์ว่า ความพงึพอใจของผู้บรโิภคและการรบัรู้

คุณค่ามีความสมัพนัธ์กนั เมื่อมีการเชื่อมโยงกบัตัวแปรพฤติกรรมผู้บริโภค แบบจําลองใน

งานวจิยัหลายฉบบัใช้ความพงึพอใจเป็นตวัส่งผ่านอิทธพิลของการรบัรู้คุณค่าไปยงัตวัแปรที่

เกีย่วกบัพฤตกิรรมผูบ้รโิภค (Chen; and Chen. 2010, Chen; and Fu. 2018, McDougall; and 

Levesque. 2000, Tam. 2004) เนื่องจากความพงึพอใจสง่ผลโดยตรงกบัพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค 

แต่การรบัรูคุ้ณค่ามกัส่งผลโดยอ้อม การหาความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรูคุ้ณค่ากบัพฤตกิรรม

ของผูบ้รโิภคจาํเป็นจะตอ้งมคีวามพงึพอใจเป็นตวัแปรคัน่กลาง         

  

 3. ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสก์บัความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้จิยัพบว่า ความพงึพอใจทีถู่กศกึษาในบรบิทออนไลน์

มกันําไปเชื่อมโยงกบัความภกัดขีองผู้บรโิภค/ลูกค้าเป็นส่วนใหญ่ งานวจิยัเกี่ยวกบัความพงึ

พอใจและความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายนัน้มไีม่มากนกั อย่างไรกต็าม ฮอมเบริก์; คอสเชท;์ และ โฮเยอร ์

(Homburg; Koschate; and Hoyer. 2005) ก็ได้ทําการศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างความพึง

พอใจของผู้บรโิภคกบัความเต็มใจที่จะจ่ายโดยอ้างองิทฤษฎีความเสมอภาค (Equity theory) 

กล่าวคอื เป็นการเปรยีบเทยีบอตัราส่วนระหว่างสิง่ทีใ่ห ้(Input) และสิง่ทีไ่ดร้บั (Output) เมื่อมี

ปัจจยัที่ทําให้สนิค้าและบรกิารเกิดการเปลี่ยนแปลง (เช่น ราคาสูงขึ้น และการเปลี่ยนแปลง

คุณภาพบรกิาร เป็นตน้) ผูบ้รโิภคจะปรบัเปลีย่นปรมิาณการใชง้านสนิคา้และบรกิารเพื่อใหเ้กดิ

ความสมดุลระหว่างเงิน (Input) กับคุณภาพและการบริการ (Output) ที่ได้รบั (Bolton; and 

Lemon. 1999) โดยถา้ธุรกจิสามารถสรา้งความพงึพอใจใหผู้บ้รโิภคได ้ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยกจ็ะ

สงูมากขึน้แมจ้ะมกีารเปลีย่นแปลงเกดิขึน้ในสนิคา้และบรกิารกต็าม เน่ืองจากผูบ้รโิภคประเมนิ

ว่าการแลกเปลี่ยนยงัคงมคีวามเท่าเทยีมกนัอยู่ ในทางตรงกนัขา้ม ผูบ้รโิภคที่รูส้กึไม่พงึพอใจ

มองวา่การซือ้ในราคาทีต่ํ่ากวา่เพยีงพอต่อความตอ้งการแลว้ ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยกจ็ะน้อยลง 

 ดงัทีก่ล่าวไป เมื่อนําตวัแปรทัง้สองมาคํานวณโดยอา้งองิจากทฤษฎคีวามผดิหวงั จะ

ไดก้ราฟความสมัพนัธ์ระหว่างความพงึพอใจของผูบ้รโิภคกบัความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย ตามรูปที ่5 
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โดยใหจุ้ด CS0 เป็นจุดอา้งองิ หรอื จุดทีผู่บ้รโิภคไดร้บัสิง่ทีต่รงตามคคาดหวงั สว่น WTP0 คอืจุด

ที ่WTP อยู่เมื่อ CS เท่ากบั CS0 หากผูบ้รโิภคเกดิความผดิหวงัต่อสนิคา้และบรกิาร ค่า CS จะ

อยู่ในโซนทีต่ํ่ากว่า CS0 และ WTP จะไม่ไดล้ดลงเป็นเสน้ตรง แต่ลดลงเลก็น้อยในช่วงแรกแลว้

ลดลงอย่างรวดเรว็ในช่วงท้าย กลบักนั ถ้าผู้บรโิภคเกดิความพงึพอใจ ค่า CS จะสูงกว่า CS0 

และ WTP จะค่อยๆ เพิม่ขึน้ในช่วงแรกแลว้พุ่งสงูขึน้อย่างมากเมื่อผูบ้รโิภคมคีวามพงึพอใจขัน้

สดุ (Homburg; Koschate; and Hoyer. 2005) 
 

 
 

รปูที ่5 กราฟฟังกช์นัรปูตวัเอสกลบัดา้น (Inverse S-Shaped Function) (อา้งองิจากทฤษฎ ี

ความผดิหวงั) 

 

 ทีม่า : Homburg; Koschate; and Hoyer.  (2005).  Do Satisfied Customers Really 

Pay More? A Study of the Relationship Between Customer Satisfaction and Willingness 

to Pay.  Journal of Marketing.  69 (2) : 84-96. 

 

 จากกราฟ ถ้าแบรนด์สามารถทําให้ลูกค้าเกดิความพงึพอใจในระดบัมากถงึขัน้เกดิ

ความคาดหมายจะยิง่ส่งผลใหเ้กดิความเต็มใจที่จะจ่ายสูงขึน้เช่นกนั ความพงึพอใจจงึถอืเป็น

หัวใจสําคัญสําหรับความเต็มใจที่จะจ่ายบนแพลตฟอร์มออนไลน์ (Saha; Zhuang; and Li. 

2020) เน่ืองจากความพงึพอใจมกัเป็นจุดตดัของผูบ้รโิภคในการตดัสนิใจต่างๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบั

สนิคา้และบรกิาร เมื่อก่อใหเ้กดิความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย นัน่หมายถงึ จํานวนเงนิสงูสุดทีลู่กคา้ยนิดี

จ่ายใหซ้ึ่งช่วยในการประเมนิผลกําไร รวมไปถงึการช่วยใหว้างแผนการตลาดได้เหมาะสมกบั

ความตอ้งการของผูบ้รโิภคมากยิง่ขึน้อกีดว้ย (ชุตมิา แก่นจนัทร.์ 2562) 



27 

 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความเตม็ใจท่ีจะจ่าย 

 1. กฎของอุปสงค ์(Law of demand) 

 อุปสงค ์หมายถงึ ความประสงคห์รอืความตอ้งการของผูบ้รโิภคในตวัสนิคา้และบรกิาร 

ณ ช่วงเวลาหน่ึงทีร่ะดบัราคาต่างๆ กล่าวคอื อุปสงคเ์กดิขึน้จากความสมัพนัธ์ระหว่างปรมิาณ

ความต้องการและราคาของสินค้าและบริการ หากราคาในตลาดสูงขึ้น ความต้องการของ

ผู้บรโิภคก็จะลดลง เมื่อราคาลดลงความต้องการก็จะสูงขึน้ ในทางกลบักนั เมื่อปรมิาณความ

ตอ้งการมน้ีอย ราคากจ็ะสงูขึน้ สว่นเวลาทีป่รมิาณความตอ้งการมมีาก ราคากจ็ะตํ่าลง ธรรมชาติ

ของตลาดนี้ถูกเรยีกว่ากฎของอุปสงค์ (ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 2559) ซึ่งอุปสงค์ของตลาดมกัจะมี

ลกัษณะแนวโน้มเป็นเสน้โคง้ลงดงัรปูที ่6 

 

 
 

รปูที ่6 เสน้อุปสงคต์ลาดทีเ่ป็นเสน้โคง้ 

 

 ทีม่า: ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ (2559). หลกัเศรษฐศาสตรจ์ลุภาค. หน้า 48. 

 

 อุปสงค์มกีารเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ผนัแปรไปตามสถานการณ์ของตลาด โดย

ปัจจยัหลกัๆ ทีส่ง่ผลต่ออุปสงค ์(ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 2559) ไดแ้ก่ 

  1) รายไดข้องผูบ้รโิภค รายไดเ้ป็นปัจจยัพืน้ฐานสาํคญัทีส่ง่ผลต่ออุปสงค ์ตามปกติ

เมื่อผู้บรโิภคมีรายได้เพิ่มขึ้นก็จะทําให้อุปสงค์เพิ่มขึ้นเช่นกนั ซึ่งสนิค้าและบรกิารที่มีความ

ต้องการเพิม่ขึ้นตามรายได้ของผู้บรโิภคจะเรยีกว่า สนิค้าปกต ิ(Normal goods) เช่น รถยนต์ 

เสื้อผ้า การท่องเที่ยว เป็นต้น ส่วนสินค้าและบริการที่มีความต้องการลดลงเมื่อรายได้ของ
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ผูบ้รโิภคสูงขึน้ เรยีกว่า สนิคา้ด้อย (Inferior goods) เช่น สนิคา้มอืสอง หอ้งเช่า เตาถ่าน เป็น

ต้น ซึ่งการลดลงมสีาเหตุมาจากพฤติกรรมการบรโิภคที่เปลี่ยนแปลงไป ผู้บรโิภคที่มรีายได้

สงูขึน้ยอ่มมทีางเลอืกในการซือ้สนิคา้ปกตหิรอืสนิคา้ทีเ่ด่นกวา่สนิคา้ดอ้ยเพือ่ตอบสนองความพงึ

พอใจใหไ้ดม้ากขึน้ 

  2) จาํนวนผูบ้รโิภคในตลาดหรอืจาํนวนประชากร ยิง่จาํนวนประชากรมมีาก  

อุปสงคใ์นตลาดกย็ิง่มากตาม 

  3) โครงสรา้งทางประชากร ประกอบดว้ย โครงสรา้งทางเพศและอายุ อุปสงคข์อง

สนิคา้และบรกิารจะเพิม่ลดตามจํานวนประชากรทีเ่ป็นสว่นมากในโครงสรา้งทางประชากร อาท ิ

ประเทศทีเ่ขา้สู่สงัคมสงูวยัจะมอุีปสงคด์า้นสุขภาพเพิม่ขึน้ ส่วนประเทศทีป่ระชากรส่วนใหญ่อยู่

ในวยัรุ่น ประเภทของสนิคา้หรอืบรกิารทีม่คีวามตอ้งการสงูมกัเกีย่วกบัการศกึษา ความบนัเทงิ 

หรอืแฟชัน่ เป็นตน้ 

  4) ราคาของสนิคา้ที่เกี่ยวขอ้ง เมื่อสนิคา้หรอืบรกิารมกีารเปลี่ยนแปลงของราคา 

ผูบ้รโิภคย่อมมองหาตวัเลอืกอื่นๆ ไวด้ว้ยเช่นกนั สนิคา้ทีเ่กีย่วขอ้งจะมลีกัษณะของอุปสงคเ์ป็น

อย่างไรขึน้อยู่กบัว่าสิง่นัน้เป็นสนิคา้ประเภทใชท้ดแทนกนั (Substitutes) หรอื สนิคา้ใชป้ระกอบ

กนั (Complements) โดยสินค้าใช้ทดแทนกัน คือ สินค้าทดแทนที่สามารถตอบสนองความ

ตอ้งการของผูบ้รโิภคไดใ้นระดบัเดยีวกบัสนิคา้เป้าหมาย เช่น เน้ือววักบัเน้ือไก่ ขวดน้ํากบัแกว้

น้ํา หนังสอืกบัอบีุ๊ค เป็นตน้ สนิคา้เหล่าน้ีจะมอุีปสงคเ์พิม่ขึน้เมื่อราคาของสนิคา้เป้าหมายสงูขึน้ 

สว่นสนิคา้ใชป้ระกอบกนั คอื สนิคา้ทีม่คีวามจาํเป็นตอ้งนําไปใชร้่วมกบัสนิคา้เป้าหมาย เช่น ชา

เยน็กบัน้ําตาล รถยนตก์บัน้ํามนั หนงัสอืกบักระดาษ เป็นตน้ อุปสงคข์องสนิคา้ใชป้ระกอบกนัจะ

มลีกัษณะแปรผกผนักบัราคาของสนิคา้เป้าหมาย    

  5) การคาดคะเนของผูบ้รโิภค เป็นการคาดคะเนแนวโน้มของราคาของสนิคา้และ

บรกิารทีเ่ปลีย่นเปลงไป หากมกีารคาดการณ์ว่าในอนาคตสนิคา้หน่ึงจะมรีาคาลดลง อุปสงคใ์น

ปัจจุบนัจะลดลง ตรงกนัข้าม หากผู้บริโภคคาดการณ์ว่าราคาสนิค้าหนึ่งจะสูงขึ้น อุปสงค์ที่

เกดิขึน้ในตลาด ณ ปัจจุบนัจะเพิม่ขึน้เชน่กนั 

  6) รสนิยมและความพงึพอใจของผู้บรโิภค เป็นอกีหนึ่งปัจจยัที่ส่งผลต่ออุปสงค์ 

รสนิยมและความพงึพอใจนัน้แตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล โดยเกดิจากประสบการณ์ ทศันคต ิ

สงัคม และสิง่แวดลอ้มของผูบ้รโิภค ยิง่ผูบ้รโิภคในตลาดใหคุ้ณคา่กบัสนิคา้หรอืบรกิารใดอุปสงค์

กย็ิง่สงูขึน้ 

  

2. ทฤษฎเีกีย่วกบัความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 พลอยไพลนิ พงษศริแิสน (2558) กล่าวว่า ความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายเกดิขึน้จากส่วนต่าง

ระหว่างราคาสินค้าและบริการที่แท้จริงกับราคาที่ผู้บริโภคพึงพอใจ ส่วนต่างนี้ถูกเรียกว่า

สว่นเกนิผูบ้รโิภค โดยจะขึน้อยูก่บัการประเมนิมลูคา่สนิคา้และบรกิารหรอืประโยชน์ทีไ่ดร้บั 



29 

 

 

 วรพจน์ ศิรริตัน์ (2562) กล่าวว่า ความเต็มใจที่จะจ่าย เป็นแนวคดิในการอธิบาย

พฤตกิรรมผูบ้รโิภคทีป่ระเมนิคุณค่าของสนิคา้หรอืบรกิารว่าจะยนิดหีรอืเตม็ใจจ่ายเพิม่เตมิจาก

มูลค่าเดมิไดสู้งสุดเท่าใด ซึ่งแต่ละบุคคลจะมรีะดบัความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายแตกต่างกนัไปตามการ

ตระหนกัรูถ้งึคุณคา่และความสามารถในการจา่ย (Ability to pay) 

 เผ่าพนัธุ์ แย่งคุณเชาว ์(2562) กล่าวว่า มูลค่าในทางเศรษฐศาสตร ์หมายถงึ ราคาที่

ผู้บริโภคมีความเต็มใจที่จะจ่ายโดยประเมินจากอรรถประโยชน์ ความชอบส่วนบุคคล และ

ความสามารถในการจ่ายเงนิหรอืกค็อืรายได้ของผูบ้รโิภค ซึ่งมูลค่าที่เกนิกว่าราคาที่แทจ้รงิจะ

สะทอ้นออกมาเป็นมูลค่าทางเศรษฐศาสตร ์(Economic value) ทีว่ดัจากประโยชน์ทีผู่ผ้ลติและ

ผูบ้รโิภคไดร้บั ประกอบไปดว้ยสองสว่น ไดแ้ก่ สว่นเกนิผูผ้ลติ (Producer surplus) และสว่นเกนิ

ผูบ้รโิภค (Consumer surplus) 

 ส่วนเกนิผูบ้รโิภค หมายถงึ มูลค่าส่วนเกนิทีผู่บ้รโิภคยนิดจี่ายมากกว่ามูลค่าแทจ้รงิ

เพื่อซื้อสนิคา้และบรกิาร กล่าวคอื ณ ปรมิาณหน่ึงของสนิคา้หรอืบรกิาร ผูบ้รโิภคเตม็ใจจ่ายใน

ราคาสูงสุดอยู่ทีเ่ท่าใด ซึ่งราคานี้ถูกเรยีกว่า ราคาสงวน (Reservation price) ในทางกลบักนัก็

สามารถมองไดอ้กีแงว่า่ ณ ระดบัราคาหนึ่ง ผูบ้รโิภคยนิดซีือ้สนิคา้หรอืบรกิารในปรมิาณกีห่น่วย 

ดงัเช่นรูปที่ 7 แสดงให้เหน็ถงึความสมัพนัธ์ระหว่างราคาสนิค้าและบรกิารกบัปรมิาณการซื้อ 

โดยสะทอ้นออกมาผา่นเสน้ D ทีเ่ป็นเสน้อุปสงค ์(ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 2559) 

 

 
 

รปูที ่7 อุปสงคส์ว่นบคุคลและสว่นเกนิผูบ้รโิภค 

  

 ทีม่า: ภราดร ปรดีาศกัดิ.์  (2559).  หลกัเศรษฐศาสตรจ์ลุภาค.  หน้า 122. 



30 

 

 

 ความเต็มใจที่จะจ่าย จึงเป็นช่วงราคาที่ผู้บรโิภคยอมจ่ายเกินจากราคาตลาดของ

สนิคา้หรอืบรกิารนัน้ๆ ณ ช่วงเวลาหน่ึง เป็นองคป์ระกอบของอุปสงคท์ีข่ ึน้อยู่กบัความสามารถ

ในการจ่ายและอรรถประโยชน์ โดยอรรถประโยชน์ คอื ความพงึพอใจที่ได้รบัจากการบรโิภค

สนิคา้และบรกิาร ซึง่มาจากความชอบและการตระหนกัถงึคุณคา่มากกวา่ประโยชน์ใชส้อย  

 ดอดส์; มอนโร; และเกรวอล (Dodds; Monroe; and Grewal. 1991) ศกึษาเรื่องการ

รบัรูคุ้ณค่าของสนิคา้ทีส่่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะซื้อ มองว่าทัง้การรบัรูคุ้ณค่าและความเตม็ใจที่

จะซื้อมีความสมัพนัธ์ต่อกันเป็นอย่างมาก โดยราคาจะเป็นตัวกําหนดการรับรู้คุณค่าด้าน

คุณภาพซึ่งนําไปสู่ความเตม็ใจซื้อสนิคา้ ราคาทีสู่งจะทําใหก้ารรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพเพิม่ขึน้ 

ตามมาด้วยความเต็มใจที่จะซื้อมากขึ้น ขณะเดยีวกนัประเด็นเรื่องของจํานวนเงนิที่ต้องสละ

เพื่อใหไ้ดส้นิคา้และบรกิารมากท็าํใหค้วามเตม็ใจทีจ่ะซื้อลดลง อย่างไรกด็ ีในกรณีทีส่นิคา้ราคา

ถูกกว่าความคาดหมายของผู้ซื้อ จะทําให้การรบัรู้คุณค่าด้านคุณภาพลดลงและไม่ก่อให้เกดิ

ความเตม็ใจทีจ่ะซือ้ไดเ้ชน่กนั 

 นอกจากนี้ ความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายมผีลต่อศกัยภาพในการแขง่ขนัของแบรนดต์่างๆ อกี

ดว้ย โดย พาเรนท;์ แพลงเกอร;์ และ บาล (Parent; Plangger; and Bal. 2011) กล่าวว่า ความ

ไดเ้ปรยีบในการแข่งขนัจะเกดิขึน้ไดเ้มื่อม ี“ช่องว่าง” ระหว่างตน้ทุนของแบรนด์กบัราคาทีผู่ซ้ื้อ

เต็มใจจ่าย ยิง่ช่องว่างน้ีกว้างขึ้นมากเท่าไหร่แปลว่าแบรนด์สามารถสร้างมูลค่าได้มากยิง่ขึ้น

เท่านัน้ ถ้าหากมูลค่านัน้มมีากกว่าคู่แข่งก็จะกลายเป็นขอ้ได้เปรยีบในท้ายที่สุด ซึ่งการเพิม่

มลูค่าใหส้นิคา้หรอืบรกิารทาํไดส้องทาง ทางแรก คอื ลดตน้ทุน และทางทีส่อง คอื ทําใหผู้ซ้ื้อมี

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยเพิม่ขึน้จากเดมิ  
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รปูที ่8 ความไดเ้ปรยีบทางการแขง่ขนั (Competitive advantage) 

 

 ที่ ม า :  Parent; Plangger; and Bal.  (2011) .   The New WTP: Willingness to 

Participate.  Business Horizons.  54 (3) : 219-229. 

 

 จากทีไ่ดก้ล่าวมาทัง้หมด ความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย คอื ความยนิดแีละเตม็ใจทีจ่ะจ่ายเงนิ

ใหก้บัสนิคา้และบรกิารหน่ึงในราคาทีส่งูกว่าตลาดหรอืคู่แขง่เจา้อื่นๆ เนื่องจากผูบ้รโิภคมกีารให้

คุณค่ากบัสิง่สิง่นัน้ สามารถเกดิขึน้ไดก้ารป้อนสนิคา้และบรกิารเขา้สู่ตลาดในปรมิาณน้อย หรอื

ใชก้ารตลาดดา้นอื่นๆ เพือ่ใหผู้บ้รโิภคมองเหน็ถงึมลูคา่ของสนิคา้และบรกิาร 

 

ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัอีบุค๊ เวบ็ตนู และคาเคาเวบ็ตนู  

 1. อบีุ๊ค 

 จริะพนัธ์ เดมะ (2545) กล่าวว่า หนังสอือเิลก็ทรอนิกส์ หรอืที่นิยมเรยีกว่า อบีุ๊ค (e-

book) คอื หนังสอืทีเ่ปลีย่นจากการพมิพเ์นื้อหาลงบนแผ่นกระดาษ เป็นการบนัทกึเน้ือหาสาระ
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ในรูปของสญัญาณดิติทัล แล้วนําเสนอบนสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีศักยภาพสูงกว่าหนังสือ

แบบเดมิเป็นอย่างมากด้วยปัจจยัต่างๆ เช่น ความเรว็ ความสะดวกในการแก้ไข ปรมิาณการ

จดัเกบ็ การถ่ายโอนขอ้มลู เป็นตน้ 

 พดัชา อนิทรศัม ี(2555) กล่าวว่า อบีุ๊ค หรอื หนังสอือเิลก็ทรอนิกส ์หมายถงึ หนังสอื

หรอืเอกสารที่สามารถอ่านบนอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสไ์ด้ ไม่ว่ารูปแบบของเนื้อหาจะเหมอืนกบั

ตน้ฉบบัหรอืมกีารดดัแปลงเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัการแสดงผลกต็าม ลกัษณะการนําเสนอเน้ือหา

ไม่มคีวามแตกต่างจากหนังสอืเล่มมากนัก ยกเวน้เรื่องความสะดวกรวดเรว็ในการอ่าน คน้หา 

และพกพา  

 ทศันกร สมใจหวงั (2558) กล่าวว่า หนังสอือเิลก็ทรอนิกส ์คอื หนังสอืทีส่รา้งขึน้ดว้ย

โปรแกรมคอมพวิเตอรแ์ละถูกจดัเกบ็ในลกัษณะของเอกสารแบบอเิลก็ทรอนิกสท์ีอ่่านไดท้ัง้แบบ

ออนไลน์และออฟไลน์ สามารถแทรกสื่อหลากหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพน่ิง เสยีง และ

ภาพเคลื่อนไหว เป็นตน้ รวมทัง้สามารถกําหนดการเชื่อมโยงเนื้อหาไปยงัส่วนต่างๆ ไดโ้ดยจะ

เรยีกขอ้ความทีใ่สก่ารเชื่อมโยงไวว้่าไฮเปอรเ์ทก็ซ ์(Hypertext) สว่นสือ่ประสมทีใ่สก่ารเชื่อมโยง

จะเรยีกว่าไฮเปอรม์เีดยี (Hypermedia) (วารุณี คงวมิล. 2559) ซึ่งมสี่วนในการเพิม่ปฏสิมัพนัธ์

ระหว่างเนื้อหาและผูอ่้าน นอกจากนี้ผูจ้ดัทําสามารถแก้ไขปรบัปรุงขอ้มูลใหม้คีวามทนัสมยัได้

อยา่งรวดเรว็  

 โดยสรุปแลว้ อบีุ๊ค (e-book) หรอื หนงัสอือเิลก็ทรอนิกส ์คอื หนงัสอืหรอืเอกสารทีถู่ก

สรา้งขึน้ดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอร ์จดัเกบ็ในรูปแบบของไฟล์ดจิทิลั และถูกออกแบบมาใหใ้ช้

สําหรบัอ่านบนอุปกรณ์อเิล็กทรอนิกส์ทัง้แบบออนไลน์และออฟไลน์ สามารถใส่สื่อมลัตมิเีดยี 

อาท ิขอ้ความ เสยีง รปูภาพ และภาพเคลื่อนไหว และเชื่อมโยงเนื้อหาในสว่นต่างๆ เขา้ดว้ยกนั

ได ้โดยตวัอกัษรทีใ่ชเ้ชื่อมโยงขอ้มลูเรยีกว่าไฮเปอรเ์ทก็ซ ์สว่นสือ่ประสมอื่นๆ ทีม่กีารเชื่อมโยง

จะเรยีกว่าไฮเปอรม์เีดยี ซึง่จะช่วยเพิม่การปฏสิมัพนัธร์ะหว่างเน้ือหากบัผูอ่้าน ทําใหก้ารอ่านมี

ความน่าสนใจมากขึน้ นอกจากน้ี ขอ้ดสีาํคญัของอบีุ๊ค ไดแ้ก่ ความรวดเรว็ในการคน้หาและการ

อ่าน ความสะดวกในการพกพาและการจดัเกบ็ และการแกไ้ขขอ้มลู  

 1) ประเภทของอบีุ๊ค  

  ประเภทของอบีุ๊คโดยแบ่งตามสกุลไฟลถ์ูกใชง้านอยา่งกวา้งขวาง 3 สกุล (IONOS. 

2019) ประกอบไปดว้ย 

  1.1) อบีุ๊คแบบ PDF 

   PDF ย่อมาจาก Portable Document Format เป็นสกุลไฟล์ที่ใช้ได้บนทุก

แพลตฟอร์ม มขีนาดไฟล์ที่กะทดัรดัทําให้สามารถเก็บไฟล์หรอืส่งต่อให้ผู้อื่นได้ง่าย สามารถ

นําเขา้แอปพลเิคชนัหรอืโปรแกรมจดบนัทกึเพือ่เขยีน ไฮไลท ์พมิพต์วัอกัษร หรอื แกไ้ขเพิม่เตมิ

อื่นๆ ได ้เนื้อหาถูกจดัวางตามรปูแบบของตน้ฉบบัมเีลยเ์อาทต์ายตวัไมเ่ปลีย่นแปลง จากเหตุผล

ทีไ่ดก้ล่าวไปไฟล ์PDF จงึไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลาย ทว่าดว้ยรูปแบบทีต่ายตวัของ PDF 
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ทําใหไ้ม่สามารถปรบัขนาดตวัอกัษรไปตามลกัษณะของหน้าจอ อาจกลายเป็นขอ้เสยีไดเ้ช่นกนั

ในกรณีทีต่อ้งอ่านไฟลบ์นอุปกรณ์ขนาดเลก็อยา่งโทรศพัทม์อืถอื  

  1.2) อบีุ๊คแบบ ePUB 

   ePUB เ ป็นคําย่อของ Electronic publication กล่ าวคือ เ ป็นสกุลไฟล์ที่

ออกแบบมาเพื่อการเผยแพร่บนอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์โดยเฉพาะ สามารถใชง้านได้เกอืบทุก

แพลตฟอร์ม ใส่สื่อมลัติมีเดียที่ทําให้เนื้อหาปฏิสมัพนัธ์กบัผู้อ่านได้ อาทิ ภาพ เสียง วิดีโอ 

จุดเด่นสาํคญัของ ePUB คอื ขนาดตวัอกัษรสามารถปรบัเปลีย่นไปตามขนาดของหน้าจอแต่ละ

ประเภทได้ ผูอ่้านสามารถเลอืกขนาดตวัอกัษรและฟอนต์ได้อกีด้วย จงึทําใหไ้ฟล์สกุลนี้ได้รบั

ความนิยมเป็นอยา่งมากบนแพลตฟอรม์จาํหน่ายอบีุ๊ค 

  1.3) อบีุ๊คแบบ KF8  

   KF8 (.azw3) ย่อมาจาก Kindle Format 8 คอื รูปแบบไฟลล์่าสุดทีถู่กพฒันา

เพื่อนํามาใช้ใน Kindle (คินเดิล) ซึ่งเป็นระบบอีบุ๊คของแอมะซอน องค์กรระดับโลกด้านอี

คอมเมิร์ซ KF8 มีคุณสมบัติคล้ายคลึงกับ ePUB รองรับสื่อมัลติมีเดีย สามารถปรับขนาด

ตวัอกัษรไปตามขนาดจอของอุปกรณ์ได้ นอกจากน้ียงัรองรบัการแสดงผลกราฟิกที่มีความ

ซบัซอ้นอยา่งหนงัสอืเดก็และคอมมคิสไ์ดเ้ชน่กนั 

 2) โครงสรา้งของอบีุ๊ค  

  แมว้่าอบีุ๊คมคีวามแตกต่างกบัหนังสอืรปูเล่มแบบกระดาษในดา้นการผลติ รปูแบบ 

และวธิกีารอ่าน แต่โครงสรา้งโดยทัว่ไปของหนังสอืทัง้สองแบบมคีวามคล้ายคลงึกนั (ทศันกร 

สมใจหวงั. 2558) อนัประกอบดว้ย 

  2.1) หน้าปก (Front cover) 

  2.2) คาํนํา (Introductions) 

  2.3) สารบญั (Contents) 

  2.4) เนื้อหา (Pages contents) 

  2.5) อา้งองิ (Reference) 

  2.6) ดชัน ี(Index) 

  2.7) ปกหลงั (Back cover) 

 3) อุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการอ่านอบีุ๊ค  

  โดยทัว่ไป อุปกรณ์ใดๆ กต็ามทีส่ามารถเปิดอ่านไฟลอ์บีุ๊คไดจ้ะถูกเรยีกว่าเป็น e-

book reader หรอื e-reader ทว่ากม็อุีปกรณ์ทีผ่ลติออกมาเพือ่การอ่านอบีุ๊คดว้ยเช่นกนั ทัง้หมด

ทัง้มวลสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ (Pro Global Business Solutions. 2022) ดงันี้ 

  3.1) อรีดีเดอร์ (E-reader): อุปกรณ์ที่ถูกออกแบบมาเพื่อใช้อ่านอบีุ๊คโดยเฉพาะ 

โดยมากจะมขีนาดหน้าจออยู่ที่ 6 นิ้ว มอีรีดีเดอร์หลายแบรนด์ที่ได้รบัความนิยมทัว่โลก อาท ิ

Amazon Kindle, Sony Reader, Barnes & Noble Nook และ Kobo eReader จุดเด่นของอีรดี
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เดอร ์คอื หน้าจอเป็นแบบผวิดา้นทีแ่สดงผลดว้ยเทคโนโลย ีe-ink ซึง่เลยีนแบบการแสดงผลของ

หนังสอืแบบกระดาษ ใชแ้สงน้อย ทําใหจ้อไม่สะทอ้นแสง ถนอมสายตา และประหยดัแบตเตอรี ่

อกีทัง้มน้ํีาหนกัเบา พกพาไดง้า่ย แต่กม็ขีอ้เสยีตรงทีอ่รีดีเดอรส์ว่นมากจะแสดงผลแบบขาวดาํ มี

เพยีงบางรุ่นเท่านัน้ที่รองรบัการแสดงผลแบบส ีและแสดงผลได้ไม่ดมีากนัก จงึไม่เหมาะกบั

หนงัสอืทีเ่น้นสสีนัและรปูภาพ (Pennbook. 2022) 

  3.2) คอมพวิเตอร ์(Computer): คอมพวิเตอรส์ามารถอ่านอบีุ๊คไดเ้ช่นกนั ปกตจิะ

สามารถเปิดไฟล์ PDF ผ่านเบราว์เซอร์ได้โดยไม่จําเป็นที่จะต้องใช้โปรแกรมสําหรบัอบีุ๊ค แต่

สาํหรบัไฟลส์กุลอื่นจาํเป็นทีจ่ะตอ้งมซีอฟตแ์วรร์องรบัอยา่ง Adobe Digital Editions ของ Adobe 

ที่รองรบัไฟล์ ePUB กบั PDF และ Microsoft Reader มขี้อดีคอืสามารถจดบนัทึกและค้นหา

ความหมายของคาํได ้สว่นขอ้เสยีคอืรองรบัเพยีงไฟลส์กุล .LIT เทา่นัน้  

  3.3) แท็บเล็ต (Tablet): อุปกรณ์ที่มขีนาดหลากหลาย มคีวามอเนกประสงค์แต่

พกพาง่ายกว่าคอมพวิเตอร์ แท็บเล็ตที่ได้รบัความนิยม ได้แก่ Apple iPad ที่มแีอปพลเิคชนั 

Apple iBook รองรบัสกุลไฟล์ ePUB และ Samsung Galaxy Tab ซึ่งทัง้สองแบรนด์นี้สามารถ

ดาวน์โหลดแอปพลเิคชนัของอรีดีเดอรอ์ยา่ง Kindle หรอื Kobo eBook store ไดเ้ชน่กนั ขอ้ดคีอื 

โดยมากจะมขีนาดจอทีใ่หญ่กว่าอรีดีเดอร ์จงึแสดงผลไดม้ากกว่า ขอ้เสยี คอื หน้าจอของแทบ็

เลต็แสดงผลดว้ย LED หรอื LCD อาจทาํใหเ้กดิอาการตาลา้ไดห้ากอ่านเป็นระยะเวลานาน 

  3.4) สมาร์ตโฟน (Smartphone): สมาร์ตโฟนเป็นอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กที่สุดใน

บรรดาอุปกรณ์อ่านอบีุ๊คทัง้หมด เขา้ถงึผูบ้รโิภคเป็นจาํนวนมาก มตีลาดค่อนขา้งใหญ่ เนื่องจาก

สามารถใชง้านไดห้ลากหลาย ง่ายต่อการอ่านเพราะขนาดทีเ่ลก็และเป็นอุปกรณ์สว่นตวัทีพ่กไว้

ตลอดเวลา  ซึ่งสมาร์ตโฟนสามารถใช้งานแอปพลิเคชันอีบุ๊คตามที่มีอยู่ ร้านค้าของ

ระบบปฏบิตักิารนัน้ๆ สกุลไฟลท์ีร่องรบัมดีว้ยกนัหลายชนิด เชน่ PDF, ePUB, .mobi เป็นตน้ 

 นอกเหนือจากหวัข้อที่ได้กล่าวมา ปัจจุบนั อีบุ๊คในประเทศไทยก็ได้รบัความนิยม

เพิม่ขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยปี พ.ศ. 2563 ตลาดอบีุ๊คมสีว่นแบ่งในตลาดหนงัสอืทัง้หมดอยู่ที ่10% 

จากที่ในปีก่อนหน้ามสีดัส่วนเพยีง 5% เท่านัน้ รา้นหนังสอืแบบดัง้เดมิ อาท ินายอนิทร์ ซเีอด็ 

และ ศูนย์หนังสอืจุฬาฯ กเ็ริม่ปรบัตวัด้วยการจําหน่ายหนังสอืในรูปแบบของอบีุ๊คควบคู่ไปกบั

หนังสอืแบบกระดาษมากขึ้น (มาร์เก็ตธงิค์. 2564) ส่วนแพลตฟอร์มจําหน่ายอบีุ๊คโดยเฉพาะ

อย่าง Meb ซึง่อยู่ภายใตก้ารบรหิารของ บมจ. เมพ คอรป์อเรชัน่ สามารถสรา้งรายไดใ้นปี พ.ศ. 

2564 สงูถงึ 1,456 ลา้นบาท และมกีาํไรถงึ 275 ลา้นบาท (การเงนิธนาคาร. 2566) แสดงใหเ้หน็

วา่ตลาดอบีุ๊คยงัคงมโีอกาสเตบิโตทัง้ในประเทศไทย สอดคลอ้งไปกบัแนวโน้มของทัว่โลก 

  

 2. เวบ็ตนู 

 อ;ี ชเว; และ คมิ (Lee; Choi; and Kim. 2015) กล่าววา่ เวบ็ตนูเป็นคาํทีถู่กใชเ้ป็นครัง้

แรกในประเทศเกาหลใีต ้โดยหนังสอืพมิพฮ์งัเกยีวเรห ์ในวนัที ่16 สงิหาคม ค.ศ. 2000 มาจาก
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คําว่า “Web” และ “Cartoons” รวมกนัเป็นคําว่า Webtoon ซึง่มคีวามแตกต่างจาก Webcomics 

(มกัใช้เรยีกการ์ตูนของประเทศฝัง่ตะวนัตก อาท ิคอมมคิส์ของมาร์เวล) และ Online manga 

(การต์ูนญีปุ่่นออนไลน์) เนื่องจากเวบ็ตนูถูกออกแบบสาํหรบัการเผยแพร่ทางเวบ็ไซตโ์ดยเฉพาะ 

สามารถอ่านเป็นแนวตัง้จากบนลงล่าง ทัง้ตอนจะสามารถอ่านไดอ้ย่างไรร้อยต่อ ไม่มกีารแบ่ง

หน้าจนจบตอน ขณะที่เวบ็คอมมคิส์และมงังะออนไลน์เป็นการ์ตูนรูปเล่มที่ถูกแบ่งเป็นหน้าๆ 

นํามาลงบนอนิเทอรเ์น็ต จงึยงัเน้นการอ่านแบบแนวนอนและมกีารแบ่งหน้าทีช่ดัเจน (Yecies; 

et al. 2020) 

 

 
 

 

รปูที ่9 (ซา้ย) เวบ็ตนูเรือ่ง อนัธพาลแหง่ตระกลูเคานต,์ (กลาง) เวบ็คอมมคิเรือ่ง Thor,  

 (ขวา) มงังะออนไลน์เรือ่ง ฮนัเตอร ์x ฮนัเตอร ์

 

 ทีม่า: (ซา้ย) ปิง; และคณะ  (2564).  อนัธพาลแห่งตระกลูเคานต.์  ออนไลน์. 

 (กลาง) Aaron, Jason; Mundo, Mike Del; and Ward, Christian.  (2018).  THOR 

(2018) #1.  Online. 

 (ขวา) Yoshihiro, Togashi.  (2019).  Hunter x Hunter.  Online. 

 

 การอ่านแบบแนวตัง้ถอืเป็นเอกลกัษณ์อย่างหนึ่งของเวบ็ตูน โดยเวบ็ตูนจะมกีารจดั

คําพูดและช่องเนื้อหาไล่จากบนลงล่าง ระยะห่างระหว่างช่องค่อนขา้งมาก ทําใหช้่องเนื้อหาที่

แสดงผลในหน้าจอมเีพยีงไม่กีช่่องเท่านัน้ การจดัเลยเ์อาทไ์ม่เขม้งวดเท่าการต์ูนดัง้เดมิ ขณะที่

การต์ูนแบบดัง้เดมิจะมกีารจดัช่องใหอ้ยู่ขนาบตดิกนัหรอืซ้อนทบักนั จงึต้องมกีารวางแผนและ
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ตรวจทานเลยเ์อาทอ์ย่างละเอยีดรอบคอบ (Kim; & Yu. 2019) ซึง่โดยทัว่ไปการต์ูนแบบดัง้เดมิ

จะอ่านจากซา้ยไปขวา แต่มงังะของญีปุ่่ นจะอ่านจากขวาไปซา้ย ดงัตวัอยา่งดา้นล่าง 

 

 
 

รปูที ่10 (ซา้ย) เวบ็ตนูเรือ่ง วนัทองไรใ้จ อ่านแบบแนวตัง้, (ขวา) มงังะออนไลน์เรือ่ง นายจดื 

 พลกิสงัเวยีนบาส อ่านแบบแนวนอนจากขวาไปซา้ย 

 

 ทีม่า: (ซา้ย) ม.ุ  (2565).  วนัทองไร้ใจ.  ออนไลน์.  

 (ขวา) Tadatoshi, Fujimaki.  (2021).  Kuroko's Basketball. Online. 

  

 คมิ; และ ย ู(Kim; and Yu. 2019) กล่าวว่า เวบ็ตูนนัน้เตบิโตเป็นอย่างมากตัง้แต่ช่วง

กลางครสิตท์ศวรรษ 00 สอดคลอ้งไปกบัการพฒันาของเทคโนโลยดีจิทิลัทีท่าํใหก้ารสรา้งเวบ็ตูน

มตีน้ทุนทีถู่กลงอยา่งมาก เนื่องจากสามารถใชเ้ครื่องมอืคอมพวิเตอรแ์ทนการใชอุ้ปกรณ์แบบจบั
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ตอ้งได ้ทาํใหแ้พลตฟอรม์เผยแพรเ่วบ็ตนูถกูลขิสทิธิบ์นเวบ็ไซตแ์บบ “อ่านฟร”ี แต่นกัวาดรวมทัง้

ผูท้ีอ่ยูเ่บือ้งหลงัยงัคงมรีายไดจ้ากการผลติเวบ็ตนู 

 เวบ็ตูนพฒันาขึ้นได้โดยมสีองบรษิทัยกัษ์ใหญ่ของเกาหลใีต้ที่ทําด้านการใหบ้รกิาร

เว็บไซต์อย่าง เนเวอร์ และ ดาอึม (ถูกซื้อและกลายเป็นส่วนหน่ึงของคาเคา) เป็นผู้ผลกัดนั

อุตสาหกรรมเว็บตูนให้เกิดเอกลกัษณ์จําเพาะที่แตกต่างจากการ์ตูนแบบอนาลอค อาท ิการ

ออกแบบแพลตฟอรม์ใหร้องรบัการอ่านแบบแนวตัง้ การแสดงความคดิเหน็ของผูอ่้านในแต่ละ

ตอนทีท่าํใหเ้กดิการมสีว่นร่วม ไปจนถงึการตลาดและการชาํระเงนิทีส่ะดวกรวดเรว็ (Yecies; et 

al. 2020) 

 อุตสาหกรรมเว็บตูนมีการเติบโตมากขึ้นเรื่อยๆ ตลอดมา ในปี ค.ศ. 2020 Korea 

Creative Content Agency (KOCCA) รายงานว่า ตลาดเวบ็ตูนในเกาหลใีตเ้ตบิโตขึน้มากกว่าปี

ก่อนหน้าถงึ 64% โดยรายไดท้ัง้หมดทะลยุอดเป้าหมาย 1 พนัลา้นวอน จากปัจจยัเรื่องโควดิ-19 

ทีท่ําใหผู้บ้รโิภคใชเ้วลาว่างในการอ่านเวบ็ตูนมากขึน้ รวมทัง้กระแสของซรีีส่ท์ีส่รา้งจากเวบ็ตูน 

เช่น Itaewon class, ID ของฉันคอืดอกไม้พลาสตกิ และ KINGDOM เป็นต้น ส่วนรายได้จาก

นอกประเทศมแีนวโน้มเพิม่สงูขึน้ทุกๆ ปี เหน็ไดช้ดัจากการทีค่าเคาและเนเวอรส์ามารถตตีลาด

ประเทศญี่ปุ่นจนมสี่วนแบ่งในตลาดมงังะดจิทิลัเป็นสดัส่วนถงึ 70% (Kim. 2022) ส่วนประเทศ

ไทย Line Webtoon หนึ่งในแพลตฟอรม์เวบ็ตนูทีใ่หญ่ทีส่ดุในไทย ไดร้ายงานวา่ 8 ปีทีใ่หบ้รกิาร 

มยีอดววิในไทยเพิม่ขึน้ 172 ลา้นววิต่อเดอืน และมนีกัอ่านทีจ่่ายเงนิเพือ่อ่านถงึ 30% (ทเูดยบ์ซิ

ววิ. 2565)  

 เวบ็ตูนทุกเรื่องจะทยอยปล่อยใหอ่้านแบบรายตอน ใชเ้วลาในการอ่านไม่นานมากนกั 

นัม; และ จุง (Nam; and Jung. 2021) จงึมองว่าเวบ็ตูนเป็นหนึ่งใน Snack content คอื สื่อที่มี

เนื้อหาสัน้ๆ สามารถทาํใหผู้บ้รโิภครบัสารอยา่งรวดเรว็ เปรยีบเสมอืนขนมทีร่บัประทานยามว่าง 

ซึ่งสอดคล้องกับวิถีชีวิตที่เร่งรีบมากขึ้น นอกจากน้ีความนิยมในการบริโภคสื่อผ่านทาง

โทรศพัท์มอืถอื เป็นส่วนหน่ึงทีท่ําใหอุ้ตสาหกรรมเวบ็ตูนเตบิโตดว้ยเช่นกนั เนื่องจากลกัษณะ

การอ่านแบบแนวตัง้ของเวบ็ตูนสอดรบักบัการแสดงผลของอุปกรณ์จงึเขา้ถงึผู้บรโิภคจํานวน

มากไดง้า่ยกวา่การต์นูแบบดัง้เดมิ 

 เวบ็ตูนมหีลากหลายประเภท เช่น โรแมนซ ์ผจญภยั ดสิโทเปีย แฟนตาซ ีสยองขวญั 

สบืสวน ฯลฯ รวมทัง้ประเภททีผ่สมหลายแนวเขา้ดว้ยกนั อาท ิโรแมนซ์คอมมาดี ้และโรแมนซ์

แฟนตาซ ีนอกจากนี้ยงัมเีวบ็ตูนประเภท Branded webtoon ทีผ่ลติขึน้เพื่อโปรโมทองคก์ร แบ

รนด ์และประกาศโฆษณาในบรกิารสาธารณะโดยเฉพาะ (Shim; et al. 2020) 

  

 3. ความแตกต่างระหวา่งอบีุ๊คและเวบ็ตนู  

 แมว้่าอบีุ๊คจะมคีวามหมายทีค่รอบคลุมเวบ็ตูน กล่าวคอื เป็นเอกสารทีถู่กจดัทําขึน้ใน

รูปแบบดจิทิลั แล้วนําไปเผยแพร่บนสื่ออเิลก็ทรอนิกส ์แสดงผลในลกัษณะของ ตวัอกัษร และ
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รปูภาพ ในบางกรณีสามารถแทรกสือ่ประสมอื่นๆ อย่างเสยีง หรอื ภาพเคลื่อนไหวเขา้ไปได ้แต่

คุณลกัษณะของอบีุ๊คและเวบ็ตูนมคีวามแตกต่างกนัหลายประการ โครงสรา้งของอบีุ๊คเองกไ็ม่

เหมอืนกบัโครงสรา้งของเวบ็ตูน หากเปรยีบเทยีบความแตกต่างใหเ้หน็ชดัมากทีสุ่ด จงึเจาะจง

ไปทีก่ารต์นูอบีุ๊คเปรยีบเทยีบกบัเวบ็ตนู ตามตารางที ่3 

 

ตารางที ่3 ความแตกต่างโดยทัว่ไประหวา่งอบีุ๊คและเวบ็ตนู 

คณุลกัษณะ การต์นูอีบุค๊ เวบ็ตนู 

1. การอ่าน แนวนอน แนวตัง้ 

2. การเผยแพร ่ รปูเล่ม รายตอน 

3. การต์นูตน้ฉบบั การต์นูแบบกระดาษ - 

4. ลกัษณะภาพ ภาพขาวดาํ, ภาพส ี ภาพส ี

5. การจดัวาง จดัวางชอ่งตดิกนั จดัวางชอ่งหา่งกนั 

6. การแบ่งหน้า แบ่งหน้าชดัเจน - 

7. รปูแบบการชาํระเงนิ ซือ้ ฟร,ี เชา่, ซือ้ 

 

 4. คาเคาเวบ็ตนู 

 คาเคาเวบ็ตนู คอื แพลตฟอรม์ทีใ่หบ้รกิารเวบ็ตนูออนไลน์ ก่อตัง้ในปี ค.ศ. 2002 โดย

บรษิทัดาอมึ (Daum) ผูใ้หบ้รกิารเวบ็ท่า (web portal) สําหรบัเขา้ถงึขอ้มูลบนอนิเทอร์เน็ตเจา้

ใหญ่ทีส่ดุแหง่หนึ่งในประเทศเกาหลใีต ้เริม่แรกเวบ็ตนูเป็นเพยีงสว่นหนึ่ง (section) ในดาอมึ แต่

ปีถดัมาได้ขยายออกมามแีพลตฟอร์มเป็นของตวัเองชื่อ ดาอึมเว็บตูน (Daum Webtoon) ซึ่ง

ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก (Yoon. 2021) ต่อมาปี ค.ศ. 2014 คาเคา คอรป์ บรษิทัยกัษ์ใหญ่

ผูใ้หบ้รกิารสง่ขอ้ความไดค้วบรวมดาอมึเขา้ดว้ยกนั ทาํใหด้าอมึเวบ็ตนูอยู่ภายใตก้ารดแูลของคา

เคาตัง้แต่นัน้เป็นตน้มา (Shu. 2014) ในปี ค.ศ. 2021 คาเคาไดเ้ปลีย่นชื่อ (rebrand) ดาอมึเวบ็

ตูน เป็น คาเคาเวบ็ตูน (Kakao Webtoon) เพื่อเปิดตวัแพลตฟอร์มในต่างประเทศ โดยเฉพาะ

ภูมภิาคเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต ้จงึไดม้กีารเปิดตวัคาเคาเวบ็ตูนในประเทศไทยและไตห้วนัเป็น

สองที่แรก ซึ่ง ดร.ยางวอน ฮยอน กรรมการผู้จดัการ คาเคา เวบ็ตูน ไทยแลนด์ คอร์ป ได้ให้

เหตุผลที่ทางคาเคาเลือกเปิดตัวในไทยไว้ 3 ประการ ได้แก่ 1) ประเทศไทยมีสถิติการใช้

อนิเทอร์เน็ตสูงกว่าค่าเฉลีย่ทัว่โลก 2) คนไทยมคีวามชื่นชอบในวฒันกรรมของเกาหล ีและ 3) 

การต์นูออนไลน์เป็นกระแสคลื่นลกูใหมท่ีก่าํลงัไดร้บัความนิยมมากขึน้เรือ่ยๆ (ประกาย. 2565)   
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 ปัจจุบนั คาเคาเวบ็ตนูสามารถอ่านไดท้ัง้บนเวบ็และในแอปพลเิคชนั ผูใ้ชง้านสามารถ

อ่านเว็บตูนฟร ีเช่า หรอืซื้อถาวรได้ ในช่วงแรกของการเปิดตวัเว็บตูน คาเคาจะปล่อยตอน

ออกมาจาํนวนหนึ่งก่อน แลว้ต่อมาจะทยอยปล่อยสปัดาหล์ะ 1 ตอน ซึง่แต่ละเรือ่งอ่านฟรโีดยไม่

ต้องใชต้ัว๋ของขวญัได้ประมาณ 1-5 ตอนแรก หลงัจากนัน้จะต้องรอใชต้ัว๋ของขวญั ทว่ามเีพยีง 

10 ตอนล่าสุดเท่านัน้ทีต่อ้งเช่าหรอืซือ้ ในสว่นของการเช่าและการซือ้ถาวร ผูใ้ชง้านตอ้งซือ้แคช

เพือ่นําไปแลกเป็นตัว๋เชา่หรอืตัว๋ซือ้ของเวบ็ตนูเรือ่งนัน้ๆ ก่อนถงึจะนําไปเปิดอ่านแต่ละตอนได ้

 

.  

 

รปูที ่11 (ซา้ย) หน้าปกเวบ็ตนูเรือ่ง โรงพยาบาลสตัวไ์รพ้รมแดน ซึง่มมุซา้ยบนบอกเวลาแจก 

และจาํนวนตัว๋ของขวญั, (ขวา) จาํนวนตอนทีม่ใีหอ่้าน จะเหน็ไดว้า่ 10 ตอนล่าสดุไมม่ี

สญัลกัษณ์เวลาหมายถงึไมส่ามารถใชต้ัว๋ของขวญัในการเปิดอ่านได ้ 

 

 ทีม่า: ฮาร;ิ และคณะ.  (2021).  โรงพยาบาลสตัวไ์ร้พรมแดน.  ออนไลน์. 
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รปูที ่12 (ซา้ย) เรตราคาในการซือ้แคช, (กลาง) เรตราคาแคชในการซือ้ตัว๋เชา่, (ขวา) เรตราคา 

 แคชในการซือ้ตัว๋ซือ้เกบ็ 

 

 ทีม่า: (ซา้ย) หน้าเติมแคช.  (2021).  ออนไลน์. 

 (กลาง) หน้าแลกตัว๋เช่า.  (2021).  ออนไลน์. 

 (ขวา) หน้าแลกตัว๋ซ้ือเกบ็.  (2021).  ออนไลน์. 

 

 เวบ็ตนูในคาเคาเวบ็ตนูมใีหเ้ลอืกอ่านหลากหลาย โดยคดัสรรเวบ็ตนูทีไ่ดร้บัความนยิม

จากเกาหลใีตม้าแปลเป็นภาษาไทย เช่น Itaewon Class, What’s Wrong with Secretary Kim, 

Love Alarm และ Solo Leveling เป็นต้น (ประกาย. 2565) ปัจจุบนัคาเคาเว็บตูนมเีว็บตูนอยู่

ทัง้สิน้ 6 แนว ไดแ้ก่ โรแมนซแ์ฟนตาซ ีโรแมนซ ์แอก็ชนั ดราม่า วาย และสยองขวญั และล่าสดุ

ไดม้กีารซื้อลขิสทิธิจ์ากผูผ้ลติคอนเทนต์ในไทยเพื่อนํามาทํา Super comic (ผูจ้ดัการออนไลน์. 

2565) ทัง้หมด 3 เรือ่ง คอื บุพเพสนันิวาส ตอ้งทาํยงัไงใหพ้ระอภยัรกั และขา้มเวลาตามหาเมน 

 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 กมลทพิย ์เดชะปรากรม; และ รุ่งทวิา เดชะปรากรม (2565) ศกึษาเรื่อง แบบจําลอง

การไหลลื่นการใชง้านในฐานะตวัแปรสง่ผ่านการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชก้บัระบบคอมพวิเตอรส์ู่

ความพงึพอใจของผูใ้ช ้มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาแบบจําลองการไหลลื่นในฐานะตวัแปรส่งผ่าน
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ความสมัพนัธร์ะหว่างการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชก้บัระบบคอมพวิเตอรส์ูค่วามพงึพอใจของผูใ้ช ้

เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบลูกโซ่วิเคราะห์ข้อมูลตัวแบบสมการ

โครงสร้างด้วยโปรแกรม AMOS เก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ซื้อสินค้าออนไลน์จํานวน 599 คน 

ผลการวจิยัพบว่า 1) การปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูใ้ชก้บัระบบคอมพวิเตอร์มคีวามสมัพนัธ์กบัการ

ไหลลื่นการใชง้าน 2) การไหลลื่นการใชง้านมคีวามสมัพนัธก์บัความพงึพอใจของผูใ้ช ้

 กิรตภัส มิตรวิจารณ์; และคณะ (2563) ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของคุณค่าที่รบัรู้ด้าน

คุณภาพ คุณค่าทีร่บัรูด้า้นราคา และคุณภาพการใหบ้รกิารต่อความพงึพอใจ ความเชื่อใจ ความ

ผูกพนั และการบอกต่อของลูกคา้ซื้อคอนโดมเินียมมอืสองผ่านบรษิทัอสงัหารมิทรพัยแ์ห่งหนึ่ง

ในเขตกรุงเทพมหานคร มวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาอทิธพิลของคุณคา่ทีร่บัรูด้า้นคุณภาพ คุณคา่ที่

รบัรูด้า้นราคา และ คุณภาพการใหบ้รกิารต่อความพงึพอใจของลูกคา้ซื้อคอนโดมเินียมมอืสอง

ผ่านบรษิทั อสงัหารมิทรพัย์แห่งหนึ่งในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณโดยทํา

การวจิยัเชิงประจกัษ์ เลือกกลุ่มตวัอย่างด้วยวธิีสุ่มแบบอาศยัความสะดวก สถิติที่ใช้ในการ

วเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ การแจกแจงความถี่ การหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉลี่ย การหาค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์เสน้ทาง เกบ็ขอ้มูลจากลูกคา้ของบรษิทัอสงัหารมิทรพัย์

แห่งหนึ่งในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 410 คน ผลการวจิยัพบว่า คุณค่าทีร่บัรูด้า้นคุณภาพ 

และคุณภาพการใหบ้รกิารมอีทิธพิลทางบวกต่อความพงึพอใจของลกูคา้ 

 หทยัภทัร วทิุรานิช (2563) ศกึษาเรือ่ง อทิธพิลของการรบัรูคุ้ณคา่ทีส่งผลต่อความพงึ

พอใจและความผกูพนัของผูบ้รโิภคผา่นชอ่งทางเฟซบุ๊กแฟนเพจตราสนิคา้แฟชัน่ มวีตัถุประสงค์

เพื่อศกึษาการรบัรูคุ้ณค่าทัง้ 3 ดา้น ประกอบดว้ยดา้นการใชง้าน ดา้นความรูส้กึ และดา้นสงัคม 

ทีส่ง่ผลต่อ ความพงึพอใจของผูบ้รโิภค เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยเลอืกกลุ่มตวัอยา่งแบบตาม

สะดวก วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยการถดถอยพหุคณู และการถดถอยเชงิเสน้อย่างง่าย เกบ็ขอ้มลูจาก

กลุ่มตัวอย่างอายุ 18-34 ปี ที่ติดตามเฟซบุ๊คแฟนเพจตราสินค้าแฟชัน่ที่มีผู้กดไลก์หรือกด

ตดิตามมากทีสุ่ด 10 อนัดบัแรก จาํนวน 242 คน ผลการวจิยัพบว่า การรบัรูคุ้ณค่าทัง้ 3 ดา้น มี

อทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค 

 ชุติมา แก่นจนัทร์ (2562) ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของคุณภาพการให้บรกิาร การรบัรู้

คุณค่า และภาพลกัษณ์ ต่อความเต็มใจที่จะจ่ายต่อสนิค้าและบรกิารผ่านความพงึพอใจของ

ลูกคา้ของธนาคารออมสนิ โดย นางสาวชุตมิา แก่นจนัทร ์เขตภาคตะวนัตก มวีตัถุประสงคเ์พือ่ 

1) ศกึษาอทิธพิลของคุณค่าในสายตาของผูบ้รโิภค (Perceived value) และภาพลกัษณ์ธนาคาร 

ความพงึพอใจของลูกคา้ทีม่าใชบ้รกิารธนาคารออมสนิเขตภาคตะวนัตก และ 2) ศกึษาความพงึ

พอใจของลูกค้าที่มตี่อความเต็มใจที่จะจ่ายของลูกค้าที่มาใช้บรกิารธนาคารออมสนิเขตภาค

ตะวนัตก เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยเลอืกใชว้ธิกีารสุม่ตวัอยา่งแบบโควตาจากนัน้จงึใชว้ธิกีาร

สุม่ตวัอย่างตามความสะดวก วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยแบบจาํลองสมการ เกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่ง

ลูกคา้ออมสนิทีม่ปีระสบการณ์ในการใชบ้รกิารและผลติภณัฑข์องธนาคารออมสนิ จํานวน 540 
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คน ผลการวจิยัพบว่า 1) คุณค่าในสายตาของผูบ้รโิภคมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของ

ลกูคา้ และ 2) ความพงึพอใจของลกูคา้มอีทิธพิลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยของลกูคา้ 

 พรีวชิญ ์ธรีะกาญจน์ (2561) ศกึษาเรือ่ง อทิธพิลของการรบัรูคุ้ณคา่และการตระหนกัรู้

ตราสนิค้าที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อซํ้าของผลติภณัฑ์ซีเรยีลผ่านช่องทางออนไลน์ของ

ผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมคีวามพงึพอใจเป็นตวัแปรคัน่กลาง มวีตัถุประสงคเ์พื่อ

ศกึษาการรบัรูคุ้ณค่าและการตระหนกัรูต้ราสนิคา้ทีม่ผีลต่อความตัง้ใจในการซื้อซํ้า เป็นงานวจิยั

เชงิปรมิาณ เลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบง่ายและแบบตามสะดวก วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยตวัแบบจําลอง

สมการโครงสรา้ง เกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มผูอ้าศยัอยู่ในกรุงเทพมหานครและมอีายุตัง้แต่ 25 ปีขึน้ไป 

และเคยมปีระสบการณ์ซื้อผลติภณัฑซ์เีรยีลผ่านช่องทางออนไลน์ใน 3 เดอืนที่ผ่านมา จํานวน 

357 คน ผลการวิจยัพบว่า การรบัรู้คุณค่ามีอิทธิพลเชิงบวกต่อความพึงพอใจผ่านช่องทาง

ออนไลน์ 

 วริยิะ พรีะพฒันพงษ์; และ รสติา สงัขบ์ุญนาค (2561) ศกึษาเรื่อง การรบัรูคุ้ณค่าของ

ผูบ้รโิภคทีม่คีวามสมัพนัธก์บัความพงึพอใจในผลติภณัฑน์มออรแ์กนิกของกจิการเพื่อสงัคมใน

เขตกรุงเทพมหานคร : กรณีศกึษา บรษิทั แดรีโ่ฮม จาํกดั มวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาความสมัพนัธ์

ระหว่างการรบัรูคุ้ณค่าของผูบ้รโิภค ไดแ้ก่ ดา้นราคา ดา้นประโยชน์และการใชง้าน ดา้นอารมณ์ 

และดา้นคุณค่าทางสงัคม ทีม่ตี่อความพงึพอใจในผลติภณัฑน์มออรแ์กนิกของกจิการเพื่อสงัคม

ในเขตกรุงเทพมหานคร : กรณีศกึษาบรษิทั แดรีโ่ฮมจาํกดั ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวจิยั

เชงิปรมิาณ โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่างด้วยวธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบง่าย วธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่าง

แบบโควตา วธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง และวธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบตามความ

สะดวก ตามลําดบั วเิคราะหข์อ้มลูดว้ย ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน การทดสอบ

ความเชื่อมัน่ การวเิคราะห์ค่าท ีการวเิคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดยีว และค่าสมัประสทิธิ ์

สหสมัพนัธเ์พยีรส์นั เกบ็ขอ้มลูจากผูบ้รโิภคทีซ่ื้อหรอืเคยซื้อผลติภณัฑน์มออรแ์กนิกของกจิการ

เพื่อสงัคม บรษิทั แดรีโ่ฮม จํากดั ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ผลการวจิยัพบว่า 

การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา ดา้นประโยชน์ และการใชง้าน ดา้นอารมณ์ และดา้นคุณคา่ทางสงัคม มี

ความสมัพนัธ์กบัความพงึพอใจในผลติภณัฑ์นมออร์แกนิกแดรี่โฮม โดยมรีะดบัความสมัพนัธ์

คอ่นขา้งสงู ทศิทางเดยีวกนั อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

 จ้าว; และ ข่าน (Zhao; and Khan. 2022) ศกึษาเรื่อง ประสบการณ์การไหลลื่นของ

นักเรยีนทีม่คีวามตัง้ใจต่อเนื่องในการใชแ้พลตฟอร์มเรยีนภาษาองักฤษออนไลน์ เป็นงานวจิยั

เชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษากลไกของประสบการณ์การไหลลื่นทีผ่ลกัดนัให้นักเรยีน

ออนไลน์ในไตห้วนัมคีวามตัง้ใจทีจ่ะเรยีนภาษาองักฤษบนแพลตฟอรม์ออนไลน์ ใชว้ธิกีารเลอืก

กลุ่มตวัอย่างแบบตามสะดวก เกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มนักเรยีนออนไลน์ในไต้หวนั จํานวน 500 คน 

ผลการวจิยัพบว่า 1) การรบัรู้ความเพลดิเพลนิ ส่งผลเชงิบวกต่อประสบการณ์การไหลลื่น 2) 

การไหลลื่นมคีวามสมัพนัธก์บัความพงึพอใจอยา่งมนียัสาํคญั 
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 จานารส์ลนั; และ บารชิ (Canarslan; and Bariş. 2022) ศกึษาเรือ่ง ประสบการณ์การ

ไหลลื่นและความเต็มใจที่จะจ่ายของผู้บริโภคต่อกระบวนการปรบัแต่งสินค้ามวลรวมแบบ

ออนไลน์ เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาประสบการณ์การไหลลื่นระหวา่งการ

ออกแบบสนิคา้ต่อความเตม็ใจที่จะจ่ายค่าสนิคา้มวลรวมแบบปรบัแต่งบนออนไลน์ เลอืกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบพจิารณาโดยไม่อาศยัความน่าจะเป็น วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยตวัแบบจําลองสมการ

โครงสรา้ง เกบ็ขอ้มลูจากผูบ้รโิภคทีส่ามารถตดัสนิใจซื้อสนิคา้ไดด้ว้ยตวัเองและอาศยัอยู่ในตุรก ี

จํานวน 330 คน ภายในระยะเวลา 2 สปัดาห์ ผลการวจิยัพบว่าประสบการณ์การไหลลื่นมผีล

โดยตรงต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยของผูบ้รโิภค 

 บารต์า; ฟลาเวยีน; และ กรูเ์รยี (Barta; Flavián; and Gurrea. 2021) ศกึษาเรือ่ง การ

จดัการประสบการณ์ของผูบ้รโิภคและการไหลลื่นออนไลน์: ความแตกต่างระหวา่งอุปกรณ์พกพา 

และคอมพวิเตอรส์่วนตวั เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาอทิธพิลของอุปกรณ์

อเิลก็ทรอนิกส์ต่อการไหลลื่นของผูบ้รโิภคบนออนไลน์ วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยแบบจําลองสมการ

โครงสร้างจากความแปรปรวนร่วม เก็บขอ้มูลจากประสบการณ์การซื้อสนิค้าของผู้บรโิภคใน

เวบ็ไซต์แอมะซอน จํานวน 570 คน ผลการวจิยัพบว่า 1) การจดจ่อส่งผลเชงิบวกโดยตรงต่อ

การไหลลื่น 2) ความเพลดิเพลนิส่งผลบวกโดยตรงต่อการไหลลื่น 3) การไหลลื่นส่งผลเชงิบวก

โดยตรงต่อความพึงพอใจ 4) การจดจ่อส่งผลต่อการไหลลื่นในอุปกรณ์พกพามากกว่าบน

คอมพวิเตอร์ส่วนตวั และ 5) ความเพลดิเพลนิส่งผลต่อการไหลลื่นในอุปกรณ์พกพาน้อยกว่า

คอมพวิเตอรส์่วนตวั ซึ่งเป็นไปไดว้่าสาเหตุมาจากการที่อุปกรณ์พกพามกัใชง้านสําหรบัความ

บนัเทงิเป็นปกต ิทําใหผู้ใ้ชไ้ม่สามารถรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิไดเ้ท่ากบัทีร่บัรูจ้ากคอมพวิเตอร์

สว่นตวั 

 เดเมยีร;์ และคณะ (Demir; et al. 2021) ศกึษาเรื่อง บทบาทของคุณภาพการบรกิาร

แบบอิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างแพลตฟอร์มประชุมออนไลน์: กรณีศึกษาจากภาคการศกึษา

ระดบัมหาวทิยาลยั เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) แสดงใหเ้หน็ถงึผลกระทบ

ของคุณภาพบรกิารแบบอเิลก็ทรอนิกสท์ีม่ตี่อการรบัรูคุ้ณค่า ความพงึพอใจ และความเตม็ใจที่

จะจ่าย และ 2) นําแบบจาํลองคุณภาพบรกิารแบบอเิลก็ทรอนิกส ์การรบัรูคุ้ณค่า ความพงึพอใจ 

และความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายของงานวจิยัก่อนหน้ามาศกึษาในบรบิทของแพลตฟอรม์การเรยีนแบบ

อเิลก็ทรอนิกสแ์ละประชุมออนไลน์ วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยแบบจําลองสมการโครงสรา้ง เกบ็ขอ้มลู

จากกลุ่มอาจารย์มหาวทิยาลยัเอกชนในพื้นที่เคอร์ดสิถานของประเทศอิรกั จํานวน 200 คน 

ผลการวจิยัพบวา่ 1) การรบัรูคุ้ณค่าสง่ผลต่อความพงึพอใจ 2) ความพงึพอใจสง่ผลต่อความเตม็

ใจทีจ่ะจา่ย และ 3) การรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย  

 อัซซาห์โร ; กิบราน ; และฮันดายานี (Azzahro; Ghibran; and Handayani. 2020) 

ศกึษาเรื่อง ความพงึพอใจของผูบ้รโิภคและความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายบรกิารสตรมีมงิสื่อบนัเทงิแบบ

ออนดมีานด์: บทบาทของคุณภาพการบรกิารและการรบัรู้คุณค่า เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มี
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วตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีส่ง่ผลต่อความพงึพอใจของผูใ้ชง้านบรกิารสตรมีมงิแบบ

ออนดมีานด์ที่ต้องสมคัรสมาชกิในประเทศอนิโดนีเซยี วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยแบบจําลองสมการ

โครงสร้างแบบ PLS-SEM เก็บขอ้มูลจากกลุ่มผู้ใช้งานที่เคยหรอืกําลงัเป็นสมาชกิของบรกิาร

สตรมีมงิแบบออนดมีานด์หนึ่งเจา้หรอืมากกว่า จํานวน 726 คน ผลการวจิยัพบว่า 1) การรบัรู้

คุณค่าดา้นการเงนิส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค 2) การรบัรูคุ้ณค่าดา้นการเงนิ

สง่ผลโดยตรงต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย และ 3) ความพงึพอใจของผูบ้รโิภคสง่ผลต่อความเตม็ใจที่

จะจา่ย 

 ซาฮา; จว้ง; และ ล ี(Saha; Zhuang; and Li. 2020) ศกึษาเรื่อง ผูบ้รโิภคจะยอมจ่าย

เพิม่หรอืไหมเพื่อประสทิธภิาพในการขนส่ง? การศกึษาเชงิประจกัษ์เกี่ยวกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อ

ความพงึพอใจของผูบ้รโิภคทางอเิลก็ทรอนิกสแ์ละความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายในการซือ้ของออนไลน์ใน

ประเทศบงักลาเทศ เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาความพงึพอใจของผูซ้ื้อ

ของออนไลน์ต่อความเต็มใจที่จะจ่ายมากขึ้นบนออนไลน์ วเิคราะห์ข้อมูลด้วยการวเิคราะห์

ถดถอยพหุเชงิชัน้ ใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่มตวัแบบตามสะดวก เกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มผูท้ีซ่ือ้ของออนไลน์ 

จาํนวน 210 คน ผลการวจิยัพบวา่ ความพงึพอใจทาํใหค้วามเตม็ใจทีจ่ะจา่ยเพิม่สงูขึน้ 

 ซามูโดร; และ คณะ (Samudro et.al. 2020) ศกึษาเรื่อง การประเมนิผลกระทบของ

การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพและการรบัรูคุ้ณค่าทีม่ตี่อความพงึพอใจของผูบ้รโิภค เป็นงานวจิยั

เชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาผลกระทบของตวัแปรทีแ่ตกตา่งกนัวา่มอีทิธพิลต่อความพงึ

พอใจของผู้บรโิภคอย่างไร อาทิ การรบัรู้คุณค่าด้านคุณภาพ หรอื การรบัรู้คุณค่า โดยเป็น

กรณีศกึษาในอุตสาหกรรมเคม ีวเิคราะหข์อ้มลูดว้ยแบบจาํลองสมการโครงสรา้ง ใชว้ธิกีารเลอืก

กลุ่มตวัอย่างแบบ Census Sampling เก็บขอ้มูลจากกลุ่มพนักงานของบรษิัทที่ผลติสนิค้าทํา

จากไม ้จาํนวน 269 คน ผลการวจิยัพบวา่ ในอุตสาหกรรมเคม ีการรบัรูคุ้ณค่าสง่ผลต่อความพงึ

พอใจของผูบ้รโิภคมากกวา่การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ 

 ล;ี เชยีง; และ เชา (Lee; Chiang; and Hsiao. 2018) ศกึษาเรือ่ง การทดสอบการไหล

ลื่นและความพงึพอใจ อะไรเป็นตวัผลกัดนัใหเ้กดิการตดิเกม AR ประเภท Location-Based? มี

วตัถุประสงคเ์พื่อคน้หาตวัแปรตน้ของการตดิเกม (Game’s stickiness) วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยตวั

แบบจําลองสมการโครงสรา้ง เกบ็ขอ้มูลจากผูเ้ล่นเกม Pokémon Go ในไต้หวนั จํานวน 1028 

คน ผลการวิจยัพบว่า 1) การไหลลื่นส่งผลอย่างมากต่อความพึงพอใจ และ 2) การจดจ่อมี

อทิธพิลโดยตรงต่อการไหลลื่น 

 เซยี; จาง; และ เซยีง (Xie; Zhang; and Xiang. 2019) ศกึษาเรื่อง การวจิยัเรื่องการ

รบัรูคุ้ณค่าของนักศกึษาระดบัมหาวทิยาลยัในการซื้อสนิคา้ที่เกี่ยวกบัความรู ้เป็นงานวจิยัเชงิ

ปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พือ่ศกึษาผลกระทบของการรบัรูคุ้ณค่าต่อความพงึพอใจและความตัง้ใจ

ซื้อ วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยการวเิคราะห์การถดถอย เก็บขอ้มูลจากนักศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั 
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จาํนวน 395 คน ผลการวจิยัพบว่า 1) การรบัรูคุ้ณค่าดา้นการใชง้าน การรบัรูคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ 

และการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคมสง่ผลต่อความพงึพอใจอยา่งมนียัสาํคญั 

 เซรเิบล;ี ทะมะชโิระ; และ เมอร์โล (Ceribeli; Tamashiro; and Merlo. 2017) ศกึษา

เรื่อง การไหลลื่นแบบออนไลน์และความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นกระบวนการซื้อสนิคา้ที่

ตอ้งศกึษาก่อนตดัสนิใจ เป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ มวีตัถุประสงคเ์พือ่ตรวจสอบความสมัพนัธข์อง

ตวัแปรประสบการณ์การซื้อสนิคา้ออนไลน์ทีม่อีทิธพิลต่อการไหลลื่นแบบออนไลน์และความพงึ

พอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นการซือ้สนิคา้ทีต่อ้งศกึษาก่อนตดัสนิใจ เลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบจาํกดั

โควตาโดยใชก้ารแจกแจงอายุเป็นเกณฑ์ วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยตวัแบบจําลองสมการโครงสรา้ง 

เก็บข้อมูลจากกลุ่มลูกค้าออนไลน์ จํานวน 720 คน ผลการวจิยัพบว่าการรบัรู้นวตักรรมบน

เว็บไซต์ ราคา และความสวยงามของเว็บไซต์ มอีิทธิพลโดยตรงต่อสภาวะการไหลลื่นแบบ

ออนไลน์ ซึง่ทาํใหก้ารไหลลื่นแบบออนไลน์สง่ผลต่อไปยงัความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

 จากการทบทวนวรรณกรรมมาทัง้หมด การวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศ้กึษาเกีย่วกบัตวัแปร

ทัง้หมด 4 ตวัแปร โดยมตีวัแปรอสิระ 2 ตวัแปร ไดแ้ก่ การไหลลื่น (ชกิเซนตม์ฮิาย.ี 2565) และ

การรบัรู้คุณค่า (Sweeney; and Soutar. 2001) ตัวแปรคัน่กลาง ได้แก่ ความพึงพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์(คอตเลอร;์ การตะจายา; และ เซเตยีวาน. 2560) และตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความ

เตม็ใจทีจ่ะจ่าย (ภราดร ปรดีาศกัดิ.์ 2559) เพือ่เชื่อมโยงตวัแปรทัง้หมดเขา้หากนั ผูว้จิยัขอสรุป

กรอบแนวคดิในการศกึษาเรื่อง อทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่าทีส่่งผลต่อความเตม็ใจที่

จะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู ดงัทีแ่สดงในรปูที ่1 
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บทท่ี 3 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 

 การวจิยัเรือ่ง อทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณคา่ทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยค่า

เช่าตอนของเว็บตูนในแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูน เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) ประเภทสํารวจ (Survey Research) โดยมุ่งศกึษาอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรู้

คุณคา่ทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน โดยมี

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี้ได้แก่ ตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย การไหลลื่น (Flow) (ความ

เพลดิเพลนิ (Enjoyment) และ การจดจ่อ (Focus)) และ การรบัรูคุ้ณค่า (การรบัรูคุ้ณค่าด้านราคา 

(Perceived Price Value), การรบัรู้คุณค่าด้านคุณภาพ (Perceived Quality Value) และ การรบัรู้

คุณค่าดา้นสงัคม (Perceived Social Value)) มตีวัแปรส่งผ่านคอื ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

(E-Satisfaction) และมีตัวแปรตามคือ ความเต็มใจที่จะจ่าย (Willingness to Pay) เครื่องมือที่ใช้ใน

การศึกษาครัง้นี้คือ แบบสอบถามเพื่อสํารวจการไหลลื่น การรบัรู้คุณค่า และความพึงพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์ทีส่่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนู ผูว้จิยัทาํการเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่งทีไ่ดจ้ากการสุม่จากกลุ่มประชากรตามระเบยีบวธิวีจิยั 

เพื่อนําผลมาวเิคราะห์ด้วยเทคนิควธิกีารวเิคราะห์องค์ประกอบเชงิยนืยนัและวเิคราะห์สมการ

เชงิโครงสรา้ง เพือ่นํามาประกอบการวเิคราะห ์โดยมรีายละเอยีดของระเบยีบวธิกีารวจิยั ดงันี้ 

 1. การกาํหนดประชากรและการสุม่กลุ่มตวัอยา่ง 

 2. วธิกีารศกึษา 

 3.  เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการศกึษาและเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 4. การวเิคราะหข์อ้มลู 

 5. สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 

 

การกาํหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ได้แก่ กลุ่มผูท้ี่อ่าน เช่า หรอืซื้อเวบ็ตูนในแอปพลเิค

ชนัคาเคาเวบ็ตนู  

 

 กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 การกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างให้มีความเหมาะสมเพียงพอที่จะสามารถเป็น

ตวัแทนในการอธบิายความสมัพนัธ์ของตวัแปรตามกรอบการวจิยัได้ โดยดําเนินการกําหนด

ขนาดของกลุ่มตวัอย่างขัน้ตํ่า แต่เนื่องจากขอ้จํากดัของจํานวนประชากรที่ชดัเจนประกอบกบั
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การนําวิธีการศึกษาการวิเคราะห์เส้นทางอิทธิพล (Path Analysis) ซึ่งทําการวิเคราะห์ด้วย

เครื่องมอืทางสถติทิางสมการโครงสรา้ง (Structural Equation Modeling: SEM) ผู้วจิยัจงึใช้การ

กําหนดกลุ่มตวัอย่างตามกฎแห่งความชดัเจน (Rule of Thump) โดยชูแมคเกอร;์ และโลแมก็ส ์

(Schumacker; and Lomax. 2016) กล่าวว่า งานวิจัยลักษณะนี้ ควรมีขนาดตัวอย่าง 15-20 

ตวัอยา่งต่อ 1 พารามเิตอรท์ีเ่ป็นตวัแปรทาํนายหรอืตวัแปรเชงิสงัเกต (Observation Variable) ใน

การวิจยัครัง้น้ี ผู้วิจยัมีตัวแปรสงัเกตในแบบจําลอง จํานวน 16 พารามิเตอร์ ดังนัน้ ขนาด

ตวัอยา่งทีม่คีวามเหมาะสมและเพยีงพอควรมอียา่งน้อย 240-320 ตวัอยา่ง สอดคลอ้งกบัแนวคดิ

ของ คอมเรย์; และล ี(Comrey; and Lee. 1992) ที่แนะนําว่าขนาดกลุ่มตวัอย่าง 300 ตวัอย่าง

เป็นจํานวนที่อยู่ในเกณฑ์ที่ดี เนื่องจากเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลหลายตัวแปร (Multivariate 

Analysis) โดยการวเิคราะหต์วัแบบสมการโครงสรา้ง (SEM) ดว้ยจํานวนดงักล่าวจะทําใหค้วาม

เชื่อมัน่ของขอ้มูลที่นํามาวเิคราะห์เพิม่สูงขึ้นได้ อย่างไรก็ด ีเพื่อความถูกต้องที่มากที่สุดและ

ทดแทนอตัราการตอบกลบัของกลุ่มตวัอยา่ง ผูว้จิยัจงึใชข้นาดตวัอยา่งทัง้หมด 350 ตวัอยา่ง 

 

          วธิกีารสุม่กลุ่มตวัอยา่ง 

 ผู้วิจัยได้กําหนดขัน้ตอนของการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multi Stage 

Sampling) ดงันี้ 

 ขัน้ที ่1 ใช้วธิีสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจาก

กลุ่ม Facebook เกี่ยวกบัเวบ็ตูนคาเคาเวบ็ตูนที่มจีํานวนสมาชกิสูงสุด 2 กลุ่ม จากทัง้หมด 5 กลุ่ม 

ดงันี้ 

 กลุ่มที ่1 กลุ่มแนะนํามงังะ & เวบ็ตนู   จาํนวนสมาชกิ 60, 740 คน 

 กลุ่มที ่2 กลุ่ม KakaoWebtoon community Thailand จาํนวนสมาชกิ 42, 924 คน 

 

 ขัน้ที ่2 ใชว้ธิสีุม่ตวัอย่างแบบโควตา (Quota Sampling) ซึง่เป็นการเลอืกตวัอยา่งโดยไม่

ใชท้ฤษฎคีวามน่าจะเป็น (Non-Probability Samling) ในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 

ตารางที ่4 ขนาดตวัอยา่งแบ่งตามกลุ่ม 

กลุ่ม 
จาํนวนสมาชิก

ทัง้หมด 
สดัส่วน จาํนวนตวัอย่าง 

กลุ่มแนะนํามงังะ & เวบ็ตนู 60, 740 60% 0.60 x 350 = 210 

KakaoWebtoon community Thailand 42, 924 40% 0.40 x 350 = 140 

รวม 103,664 100% 350 

หมายเหต:ุ ขอ้มลูจาํนวนสมาชกิกลุ่ม ณ วนัที ่4 ตุลาคม 2565  
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 ขัน้ที ่3 ใชว้ธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) เพื่อเกบ็รวบรวม

ขอ้มลูใหไ้ดก้ลุ่มตวัอยา่งครบตามจาํนวนทีต่อ้งการ 350 ตวัอยา่ง 

 วธิกีารแจกแบบสอบถาม คอื ผูว้จิยัแจกแบบสอบถามใหก้บักลุ่มตวัอย่างโดยใชค้ําถาม

คดักรองสอบถามกลุ่มตวัอยา่งว่า “ท่านเคยใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูหรอืไม”่ หากไดร้บั

คําตอบว่า “ไม่เคย” กลุ่มตวัอย่างดงักล่าวไม่สอดคลอ้งกบัลกัษณะของประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

ถ้าได้รบัคําตอบว่า “เคย” จึงแจกแบบสอบถามแก่กลุ่มตัวอย่าง และเก็บข้อมูลจนครบ 350 

ตวัอยา่ง 

 

วิธีการศึกษา 

 การศกึษาวจิยัครัง้นี้ดาํเนินการศกึษา 2 แบบ คอื 

 1. การวจิยัเอกสาร (Documentary Research) เป็นการศกึษารวบรวมขอ้มลูจากเอกสาร

ต่างๆ ทัง้ที่เป็นทฤษฎี แนวคดิ หลกัการ เครื่องมอื ตลอดจนเนื้อหาสาระ สําคญั และผลงานที่

เกีย่วขอ้งต่อปัจจยัต่างๆ ทีม่ผีลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 2. การวจิยัเชงิสํารวจ (Survey Research) โดยเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถาม (Questionnaire) 

ใชแ้บบสอบถามแบบปลายปิดและปลายเปิดเป็นเครื่องมอืในการเกบ็ขอ้มลูซึง่กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้

ในการศกึษาครัง้นี้ ไดแ้ก่ กลุ่มผูท้ีอ่่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู จาํนวน 350 คน 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาและเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 ลกัษณะของเครือ่งมอื 

 เครื่องมอืที่เครื่องมอืที่ใช้รวบรวมขอ้มูลคอืแบบสอบถาม (Questionnaire) โดยแบ่ง

แบบสอบถามออกเป็น 7 ตอน ดงันี้ 

 คําถามคัดกรอง สอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชัน ว่าผู้ทํ า

แบบสอบถามเคยการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนหรอืไม่ มลีกัษณะคําถามเป็นใหเ้ลอืกเพยีง

คําตอบเดยีวและเป็นคําถามแบบปลายปิด (Close-Ended Response Question) จํานวน 1 ขอ้ 

ไดแ้ก่ 

  ขอ้ 1 ท่านเคยใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนหรอืไม่ (หากเคยใชง้านกรุณาทํา

แบบสอบถามสว่นทีเ่หลอื) ดงันัน้ ผูต้อบแบบสอบถามทีเ่คยใชง้านแอปพลเิคชนั จงึจะสามารถทาํ

แบบสอบถามส่วนที่เหลอื แต่หากไม่เคยเคยใชง้านแอปพลเิคชนัจะเป็นการจบแบบสอบถาม มี

ลกัษณะคําถามเป็นให้เลือกเพียงคําตอบเดียว โดยมคีําตอบให้เลือกสองคําตอบ (Dichotomous 

Question) 
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 ตอนที ่1 สอบถามเกี่ยวกบัข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดบั

การศกึษาสงูสุด รายไดต้่อเดอืน และอาชพี มลีกัษณะคาํถามเป็นใหเ้ลอืกเพยีงคาํตอบเดยีวและเป็น

คาํถามแบบปลายปิด (Close-Ended Response Question) จาํนวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่ 

  ขอ้ 1 เพศ ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบนามบญัญตั ิ(Nominal Scale) โดยมคีําตอบ

ใหเ้ลอืกหลายคาํตอบ (Multichotomous Question) 

  ขอ้ 2 อายุ ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบลําดบั (Ordinal Scale) โดยมคีาํตอบใหเ้ลอืก

หลายคาํตอบ (Multichotomous Question) 

   ขอ้ 3 การศึกษาสูงสุด ใช้ระดบัการวดัข้อมูลแบบนามบัญญัติ (Ordinal Scale) 

โดยมคีาํตอบใหเ้ลอืกหลายคาํตอบ (Multichotomous Question) 

  ขอ้ 4 รายไดต้่อเดอืน ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบลําดบั (Ordinal Scale) โดยมคีาํตอบ

ใหเ้ลอืกหลายคาํตอบ (Multichotomous Question) 

   ขอ้ 5 อาชพี ใช้ระดบัการวดัขอ้มูลแบบนามบญัญัต ิ(Nominal Scale) โดยมคีําตอบ

ใหเ้ลอืกหลายคาํตอบ (Multichotomous Question) 

 

 ตอนที ่2 สอบถามเกีย่วกบัพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มลีกัษณะ

คําถามเป็นใหเ้ลอืกเพยีงคําตอบเดยีว เลอืกคําตอบหลายคําตอบ และคําถามแบบปลายปิด (Close-

Ended Response Question) จาํนวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่ 

  ขอ้ 1 เหตุใดจงึเลอืกใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ใชร้ะดบัการวดัขอ้มูลแบบ

นามบญัญตั ิ(Nominal Scale) โดยสามารถเลอืกคาํตอบไดห้ลายคาํตอบ (Check list Question)  

  ขอ้ 2 ท่านชอบอ่านเวบ็ตูนแนวใดมากทีสุ่ดในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ใชร้ะดบั

การวดัขอ้มลูแบบนามบญัญตั ิ(Nominal Scale) โดยสามารถเลอืกคําตอบไดห้ลายคําตอบ (Check 

list Question) 

   ขอ้ 3 ทา่นใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูจาํนวนกีค่รัง้ภายใน 1 วนั ใชร้ะดบัการ

วัดข้อมูลแบบลําดับ (Ordinal Scale) โดยมีคําตอบให้เลือกหลายคําตอบ (Multichotomous 

Question) 

   ขอ้ 4 ท่านใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนในช่วงเวลาใดมากที่สุด ใชร้ะดบัการ

วัดข้อมูลแบบลําดับ (Ordinal Scale) โดยมีคําตอบให้เลือกหลายคําตอบ (Multichotomous 

Question) 

   ขอ้ 5 ท่านจ่ายเงนิเพื่ออ่านเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนเฉลี่ยเดอืนละกี่

บาท ใช้ระดับการวัดข้อมูลแบบลําดับ (Ordinal Scale) โดยมีคําตอบให้เลือกหลายคําตอบ 

(Multichotomous Question) 
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 ตอนที ่3 การไหลลื่น (Flow) 

 เป็นแบบสอบถามเกีย่วกบัการไหลลื่น (ประกอบดว้ย ดา้นความเพลดิเพลนิ และดา้น

การจดจ่อ) ซึง่มลีกัษณะคําถามเป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด ใชว้ธิกีารใหค้ะแนนแบบลเิคริท์ 

(Likert Scale) โดยใช้ระดับการวัดข้อมูลแบบอันตรภาคชัน้ (Interval Scale) จํานวน 8 ข้อ 

กาํหนดคา่คะแนนความคดิเหน็ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี้ 

 

    เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 

    เหน็ดว้ย 4   คะแนน 

    เฉยๆ 3   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ย 2   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ 1   คะแนน 

 

 การแปลผลแบบสอบถามเกี่ยวกบัการไหลลื่น ใชร้ะดบัการวดัขอ้มูลแบบอนัตรภาคชัน้ 

(Interval Scale) โดยอาศยัสตูรการคาํนวณชว่งกวา้งของชัน้ดงันี้ (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา. 2549) 

 

   ความกวา้งของชัน้ = 
จาํนวนชัน้

ดคะแนนตํ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    = 
5

15 −
  

    = 0.80 

 

 ระดบัความคดิเหน็เกีย่วกบัปัจจยัการรบัรูด้ว้ยคา่เฉลีย่มเีกณฑด์งัต่อไปนี้  

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 4.21-5.00 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

ไหลลื่นมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 3.41-4.20 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

ไหลลื่นมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 2.61-3.40 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

ไหลลื่นมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง  

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 1.81-2.60 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

ไหลลื่นมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย  

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 1.00-1.80 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

ไหลลื่นมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ 
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 ตอนที ่4 การรบัรูคุ้ณคา่ (Perceived Value) 

 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกบัการรบัรูคุ้ณค่า (ประกอบดว้ย การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา การ

รบัรูคุ้ณค่าด้านคุณภาพ และการรบัรูด้า้นสงัคม) มลีกัษณะคําถามเป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด 

ใช้วธิีการให้คะแนนแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยใช้ระดบัการวดัข้อมูลแบบอนัตรภาคชัน้ 

(Interval Scale) จาํนวน 16 ขอ้ กาํหนดคา่คะแนนความคดิเหน็ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี้ 

 

    เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 

    เหน็ดว้ย 4   คะแนน 

    เฉยๆ 3   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ย 2   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ 1   คะแนน 

 

 การแปลผลแบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจยัทางสงัคม ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบอนัตรภาคชัน้ 

(Interval Scale) โดยอาศยัสตูรการคาํนวณชว่งกวา้งของชัน้ดงันี้ (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา. 2549) 

 

   ความกวา้งของชัน้ = 
จาํนวนชัน้

ดคะแนนตํ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    = 
5

15 −
  

    = 0.80 

 

 ระดบัความคดิเหน็เกีย่วกบัปัจจยัทางสงัคม ดว้ยคา่เฉลีย่มเีกณฑด์งัต่อไปนี้  

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 4.21-5.00 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

รบัรูคุ้ณคา่ มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 3.41-4.20 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

รบัรูคุ้ณคา่ มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 2.61-3.40 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

รบัรูคุ้ณคา่ มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 1.81-2.60 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

รบัรูคุ้ณคา่ มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย  

 ระดบัค่าเฉลีย่ระหว่าง 1.00-1.80 หมายถงึ ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัการ

รบัรูคุ้ณคา่ มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ 

 



52 

 ตอนที ่5 ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(E-Satisfaction) 

 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกบัความพึงพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ มีลกัษณะคําถามเป็น

แบบสอบถามแบบปลายปิด ใช้วธิีการให้คะแนนแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยใช้ระดบัการวดั

ขอ้มูลแบบอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) จํานวน 6 ขอ้ กําหนดค่าคะแนนความคดิเหน็ออกเป็น 

5 ระดบั ดงันี้ 

 

    เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 

    เหน็ดว้ย 4   คะแนน 

    เฉย ๆ 3   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ย 2   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ 1   คะแนน 

 

  การแปลผลแบบสอบถามเกีย่วกบัความพงึพอใจของลูกคา้ ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบ

อนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) โดยอาศยัสตูรการคํานวณช่วงกวา้งของชัน้ดงัน้ี (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา. 

2549) 

   ความกวา้งของชัน้ = 
จาํนวนชัน้

ดคะแนนตํ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    = 
5

15 −
  

    = 0.80 

 ระดบัความคดิเหน็เกีย่วกบัความพงึพอใจของลกูคา้ดว้ยคา่เฉลีย่มเีกณฑด์งัต่อไปนี้  

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.21-5.00 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.41-4.20 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.61-3.40 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.81-2.60 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย  

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.80 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์คีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ 
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 ตอนที ่6 ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย (Willingness to Pay) 

 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกบัความเตม็ใจที่จะจ่าย มลีกัษณะคําถามเป็นแบบสอบถาม

แบบปลายปิด ใชว้ธิกีารใหค้ะแนนแบบลเิคริท์ (Likert Scale) โดยใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบอนัตรภาค

ชัน้ (Interval Scale) จาํนวน 5 ขอ้ กาํหนดคา่คะแนนความคดิเหน็ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี้ 

 

    เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 

    เหน็ดว้ย 4   คะแนน 

    เฉยๆ 3   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ย 2   คะแนน 

    ไมเ่หน็ดว้ยอยา่งยิง่ 1   คะแนน 

 

 การแปลผลแบบสอบถามเกีย่วกบัความตัง้ใจซือ้ซํ้า ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบอนัตรภาคชัน้ 

(Interval Scale) โดยอาศยัสตูรการคาํนวณชว่งกวา้งของชัน้ดงันี้ (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา. 2549) 

 

 

   ความกวา้งของชัน้ = 
จาํนวนชัน้

ดคะแนนตํ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    = 
5

15 −
  

    = 0.80 

 

 ระดบัความคดิเหน็เกีย่วกบัความตัง้ใจซือ้ซํ้าดว้ยคา่เฉลีย่มเีกณฑด์งัต่อไปนี้  

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.21-5.00 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.41-4.20 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.61-3.40 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.81-2.60 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย  

 ระดบัค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.80 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ 
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 ตอนที ่7 เป็นแบบสอบถามปลายเปิดเกีย่วกบัขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ เชน่ ปัจจยัอื่นใดบา้ง 

ที่น่าจะส่งผลต่อความเตม็ใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มลีกัษณะ

เป็นคาํถามปลายเปิด 

 

 ขัน้ตอนในการศกึษา 

  แหล่งขอ้มลู (Source of Data) การวจิยัเรื่องนี้เป็นการวจิยัเชงิพรรณนา (Descriptive 

Research) และการวจิยัเชงิสาํรวจ (Exploratory Research) โดยมุ่งศกึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อความ

เตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู  

 1. ศกึษาขอ้มูลทุตยิภูม ิ(Secondary Data) ไดจ้ากการศกึษาคน้ควา้จากขอ้มูลทีม่ผีูร้วบรวม

ไว ้ดงันี้ 

  - วารสารวชิาการ วทิยานิพนธ ์และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

   - ขอ้มลูจากอนิเทอรเ์น็ต 

  2. ศกึษาจากแหล่งขอ้มลูปฐมภมู ิ(Primary Data) จากการใชแ้บบสอบถามเกบ็ขอ้มลู

จากกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 350 คน 

  

 กระบวนการเกบ็ขอ้มลู 

 1. ศกึษาวารสารวชิาการ วทิยานิพนธ ์และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และขอ้มลูจากอนิเทอรเ์น็ต 

  2. ออกแบบและสรา้งแบบสอบถาม 

  3. นําแบบสอบถามไปตรวจสอบกบัผูเ้ชีย่วชาญ 3 ทา่น ดงัตารางที ่1 

 

ตารางที ่5 ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบแบบสอบถาม 

ลาํดบัท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ ตาํแหน่ง/หน่วยงาน 

1 ดร. รุง่อรุณ กระแสสนิธุ ์
อาจารยป์ระจาํ คณะบรหิารธุรกจิ  

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่่ น 

2 ดร. เอบิ พงบุหงอ 
อาจารยป์ระจาํ คณะบรหิารธุรกจิ  

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่่ น 

3 ผศ.ดร. นิลาวลัย ์สวา่งรตัน์ 
อาจารยค์ณะบรหิารธุรกจิมหาวทิยาลยัเทคโนโลยี

พระจอมเกลา้พระนครเหนือ วทิยาเขตระยอง 

 

 4. นําแบบสอบถามที่ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบแลว้ หาค่าความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา ดงั 

ภาคผนวก ข 

 จากผลการตรวจแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ ขอ้คําถามแต่ละขอ้จะต้องมคี่า IOC 

เท่ากบัหรอืมากกว่า 0.50 จงึจะถอืว่าขอ้คาํถามนัน้ใชไ้ด ้หากขอ้คาํถามไดค้่า IOC ตํ่ากว่า 0.50 
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ขอ้คําถามนัน้จะถูกตดัออกหรอืนําไปปรบัปรุงแกไ้ขใหม่ ซึง่แบบสอบถามของงานวจิยัน้ีไม่มขีอ้

คาํถามใดทีม่คีะแนนความสอดคลอ้งน้อยกวา่ 0.50   

  5. นําแบบสอบถามเสนอต่ออาจารยท์ีป่รกึษาเพือ่ตรวจสอบความสมบรูณ์ 

 6. วดัความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม (Reliability) โดยนําแบบสอบถามที่ผ่านการ

ตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญไปทดลอง (Try Out) กบักลุ่มประชากรที่มลีกัษณะใกลเ้คยีงกบักลุ่ม

ตัวอย่าง ซึ่งได้แก่ ผู้เคยอ่านคาเคาเว็บตูนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจยั จํานวน 30 ชุด 

ตรวจสอบความเป็นปรนัย และความสมบูรณ์ของข้อคําถาม เพื่อวดัความสอดคล้องภายใน 

(Internal Consistency Model) โดยใชโ้ปรแกรมสาํเรจ็รูปทางสถติใินการหาความเชื่อมัน่ โดยใช้

สัมประสิทธิแ์อลฟาของ Cronbach’s Alpha Coefficient ครอนบาค (Cronbach. 1990) และใช้

เกณฑส์มัประสทิธิแ์อลฟา ยอมรบัทีค่า่ α มากกวา่และเทา่กบั 0.7 (Cortina. 1993) 

  

 สตูรการหาสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach. 1990) มดีงันี้ 
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 เมือ่  α   หมายถงึ  คา่ความสอดคลอ้งภายใน 

   n หมายถงึ  จาํนวนขอ้คาํถามในแบบสอบถาม 

   2
iS  หมายถงึ  ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนรายขอ้ 

   2
tS  หมายถงึ  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทัง้ฉบบั  

                             

 โดยแบบสอบถามสว่นที ่1 และสว่นที ่2 เป็นขอ้มลูเชงิคุณลกัษณะ และสาํหรบัแบบสอบถาม

ส่วนที่ 3 ถงึส่วนที่ 7 ซึ่งเป็นขอ้มูลที่เป็นระดบัความคดิเหน็กําหนดให้มคี่าแอลฟาไม่น้อยกว่า 

0.7 จากการทาํ Try Out หาคา่แอลฟ่าไดเ้ทา่กบั 0.95 ซึง่เป็นทีย่อมรบัได ้

 7.  นําแบบสอบถามไปเกบ็ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 350 คน  

 

การวิเคราะหข้์อมลู 

 ภายหลงัจากการรวบรวมแบบสอบถามทัง้หมดแลว้ ผูว้จิยันําแบบสอบถามทัง้หมดมา

ดาํเนินการ ดงัต่อไปนี้ 

 1. การตรวจสอบขอ้มูล (Editing) ผูว้จิยัตรวจสอบความถูกตอ้งและสมบูรณ์ของแบบสอบถาม

และทาํการแยกแบบสอบถามทีไ่มส่มบรูณ์ออก 
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 2. การลงรหสั (Coding) นําแบบสอบถามทีถู่กตอ้งมาลงรหสัตามทีไ่ดก้ําหนดรหสัไว้

ล่วงหน้า แลว้นําขอ้มลูมาบนัทกึลงในเครือ่งคอมพวิเตอร ์

  3. นําขอ้มลูมาประมวลผลดว้ยโปรแกรมสาํเรจ็รปู สงัเคราะห ์และสรุปผลขอ้มลู 

 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

 การวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยันําขอ้มลูทีไ่ดจ้ากแบบสอบถามจํานวน 350 ชุด ทีแ่จกไปยงักลุ่ม

ตวัอย่างและนําขอ้มูลที่ไดจ้ากการดําเนินการตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มูลซึ่งทําใหผู้ว้จิยั

แน่ใจไดว้่าขอ้มลูทีนํ่ามาประมวลผลเป็นขอ้มลูทีม่คีวามสมบูรณ์ ถูกตอ้ง และอยู่ในรปูแบบเดยีวกนั

ทัง้หมด ก่อนทีจ่ะนําขอ้มูลไปประมวลผลและวเิคราะหข์อ้มลูดว้ยคอมพวิเตอร ์โดยใชโ้ปรแกรม

สาํเรจ็รปู ขอ้มลูทางสถติติ่างๆ ทีใ่ชม้ดีงันี้ 

  

 1. สถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) เพือ่ใชใ้นการบรรยายคุณลกัษณะ และ

คุณสมบตัขิองประชากร  

    1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าความถี่ (Frequency) ใช้อธบิายข้อมูลเกี่ยวกบั

ลกัษณะสว่นบุคคลและพฤตกิรรมการจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนของ

ผูต้อบแบบสอบถาม  

   1.2 ค่าเฉลีย่ (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชใ้นการแปล

ความหมายของขอ้มลูต่างๆ เพือ่สรุปและอธบิายลกัษณะของตวัแปร 

 2. สถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อใชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน (Hypothesis 

Testing) เพื่อหาความสมัพนัธ์เชงิสาเหตุ และระดบัปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อตวัแปรทัง้ทางตรงและ

ทางอ้อม ตัวแบบสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling-SEM) โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป 

Smart PLS 4.0 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 

 จากการศกึษาเรื่อง อทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่าทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะ

จ่ายค่าเช่าตอนของเว็บตูนในแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูน ผู้วิจัยได้นําข้อมูลจากการเก็บ

แบบสอบถามจาํนวน 350 ชุด มาตรวจสอบความสมบรูณ์และความถูกตอ้งของแบบสอบถามไดจ้าํนวน 

326 ชุด ทีผ่่านการตรวจสอบคุณภาพแลว้ ซึง่เป็นค่าทีย่อมรบัไดใ้นการกําหนดขนาดตวัอย่างที่

เหมาะสมตามแนวคดิของ คอมเรย;์ และล ี(Comrey; and Lee. 1992) ทีแ่นะนําว่าจํานวนกลุ่ม

ตวัอย่างที ่300 ตวัอย่างอยู่ในระดบัด ีดงันัน้งานวจิยัน้ีจงึใชข้อ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจํานวน 326 

คน มาทําการสรุปผลการวเิคราะหด์ว้ยวธิกีารทางสถติ ิตามวตัถุประสงคข์องผูว้จิยั ซึง่สามารถ

สรุปผลการวเิคราะหข์อ้มลู แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ตอน ดงันี้   

 1. ผลการวเิคราะหล์กัษณะขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

 2. ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 3. ผลการวเิคราะหปั์จจยัทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 4. ผลการวเิคราะหเ์พือ่ทดสอบสมมตฐิาน  

 โดยผูว้จิยัไดก้าํหนดสญัลกัษณ์ทีใ่ชแ้ทนสถติแิละตวัแปรต่างๆ ดงันี้ 

 

สญัลกัษณ์ทางสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

 n   หมายถงึ  จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง  

 X    หมายถงึ  คา่เฉลีย่ 

 S.D.  หมายถงึ  สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 Loading  หมายถงึ  คา่สมัประสทิธิข์องปัจจยั (Factor) มคีวามสมัพนัธก์บัตวัแปร 

 R2   หมายถงึ  คา่สมัประสทิธิก์ารตดัสนิใจ 

 AVE   หมายถงึ  ดชันีทีแ่สดงความสามารถควบคุมความผนัแปรของตวัชีว้ดั 

 α   หมายถงึ  คา่ความเชือ่ถอืไดข้อง Cronbach (Cronbach’s α) 

 CR  หมายถงึ  คา่ความเชือ่ถอืได ้(composite reliability) 

 GoF  หมายถงึ  คา่ดชันีความเทีย่งตรง 

 DE  หมายถงึ  อทิธพิลทางตรง 

 IE    หมายถงึ  อทิธพิลทางออ้ม 

 TE   หมายถงึ  อทิธพิลโดยรวม 

 p-Value หมายถงึ  ระดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ
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 สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นตวัแปรแฝง 

 FL  หมายถงึ  การไหลลื่น (Flow) 

 FLE หมายถงึ  ความเพลดิเพลนิ (Enjoyment) 

 FLF หมายถงึ  การจดจอ่ (Focused) 

 PV     หมายถงึ  การรบัรูคุ้ณคา่ (Perceived Value) 

 PPV    หมายถงึ  การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา (Perceived Price Value) 

 PQV หมายถงึ  การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ (Perceived Quality Value) 

 PSV หมายถงึ  การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม (Perceived Social Value) 

 ES  หมายถงึ  ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(E-Satisfaction) 

 WTP หมายถงึ  ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย (Willingness to Pay) 

  

ผลการวิเคราะหข้์อมลู                        

 ผลวเิคราะหข์อ้มูลของปัจจยัทีส่่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอป

พลิเคชนัคาเคาเว็บตูน ครัง้นี้ ผู้วจิยัได้ตรวจสอบข้อมูลความถูกต้อง ซึ่งมแีบบสอบถามที่มคีวาม

สมบรูณ์และนํามาใชใ้นการวเิคราะหไ์ดจ้าํนวน 326 ชุด โดยมผีลการวเิคราะหข์อ้มลูดงันี้ 

 

 ตอนที ่1 ผลการวเิคราะห์สถานภาพส่วนบุคคลโดยหาจํานวนร้อยละการวจิยัครัง้นี้ 

ผูว้จิยัไดเ้กบ็ขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างจํานวน 326 คน ซึง่ผลการวเิคราะหล์กัษณะขอ้มลูทัว่ไป

ของกลุ่มตวัอยา่งสรุปไดต้ามตารางดงัต่อไปนี้ 

 

ตารางที ่6 ผลการวเิคราะหส์ถานภาพสว่นบุคคล (เพศ) 

เพศ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 41 12.58 

หญงิ 227 69.63 

LGBTQ+ 58 17.79 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่6 แสดงลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

326 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีจํานวน 227 คน คิดเป็นร้อยละ 69.63 เพศ LGBTQ+ มี

จํานวนทัง้สิน้ 58 คน คดิเป็นรอ้ยละ 17.79 ส่วนเพศชายมจีํานวนทัง้สิน้ 41 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

12.58 
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ตารางที ่7 ผลการวเิคราะหส์ถานภาพสว่นบุคคล (อาย)ุ 

อาย ุ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ่ากวา่ 15 ปี 16 4.91 

15-20 ปี 96 29.45 

21-30 ปี 191 58.59 

มากกวา่ 30 ปี 23 7.05 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่7 แสดงลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

326 คน ส่วนใหญ่มอีายุ 21-30 ปี มจีํานวน 191 คน คดิเป็นรอ้ยละ 58.59 ช่วงอายุ 15-20 ปี มี

จํานวน 96 คน คดิเป็นร้อยละ 29.45 ช่วงอายุมากกว่า 30 ปี มจีํานวน 23 คน คดิเป็นร้อยละ 

7.05 และชว่งอายตุํ่ากวา่ 15 ปี มจีาํนวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4.91 

 

ตารางที ่8 ผลการวเิคราะหส์ถานภาพสว่นบุคคล (ระดบัการศกึษาสงูสดุ) 

ระดบัการศึกษาสงูสดุ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ตํ่ากวา่ปรญิญาตร ี 105 32.21 

ปรญิญาตร ี 205 62.88 

สงูกวา่ปรญิญาตร ี 16 4.91 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่8 แสดงลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

326 คน สว่นใหญ่มรีะดบัการศกึษาสงูสดุอยูท่ีป่รญิญาตร ีจาํนวน 205 คน คดิเป็นรอ้ยละ 62.88 

ระดบัการศึกษาสูงสุดตํ่ากว่าปรญิญาตร ีมจีํานวน 105 คน คดิเป็นร้อยละ 32.21 และระดบั

การศกึษาสงูสดุสงูกวา่ปรญิญาตร ีมจีาํนวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4.91  
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ตารางที ่9 ผลการวเิคราะหส์ถานภาพสว่นบุคคล (รายไดต้่อเดอืน) 

รายได้ต่อเดือน จาํนวน )คน(  ร้อยละ 

5,000 บาท หรอืตํ่ากวา่ 126 38.65 

5,001-10,000 บาท 75 23.01 

10,001-20,000 บาท 69 21.17 

20,001-30,000 บาท 32 9.82 

30,001-40,000 บาท 13 3.99 

มากกวา่ 40,000 บาท 11 3.37 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่9 แสดงลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

326 คน สว่นใหญ่มรีายไดต้่อเดอืน 5,000 บาท หรอืตํ่ากว่า จาํนวน 126 คน คดิเป็นรอ้ยละ 38.65 

รายได้ต่อเดือน 5,001-10,000 บาท มีจํานวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 23.01 รายได้ต่อเดือน  

10,001-20,000 บาท มจีํานวน 69 คน คดิเป็นร้อยละ 21.17 รายได้ต่อเดอืน 20,001-30,000 

บาท มจีํานวน 32 คน คดิเป็นรอ้ยละ 9.82 รายได้ต่อเดอืน 30,001-40,000 บาท มจีํานวน 13 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.99 และรายไดต้่อเดอืนมากกวา่ 40,000 บาท มจีาํนวน 11 คน คดิเป็นรอ้ย

ละ 3.37 

 

ตารางที ่10 ผลการวเิคราะหส์ถานภาพสว่นบุคคล (อาชพี) 

อาชีพ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

นกัเรยีน/นกัศกึษา 193 59.20 

ขา้ราชการ/พนกังาน

รฐัวสิาหกจิ 
17 5.21 

พนกังานบรษิทัเอกชน 59 18.10 

รบัจา้งอสิระ 31 9.51 

ธุรกจิสว่นตวั 15 4.60 

พอ่บา้น/แมบ่า้น 1 0.31 

อื่นๆ 10 3.07 

รวม 326 100.00 

  

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่10 แสดงลกัษณะทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

326 คน ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จํานวน 193 คน คิดเป็นร้อยละ 59.20  
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ประกอบอาชพีพนกังานบรษิทัเอกชน มจีาํนวน 59 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.10 ประกอบอาชพีรบัจา้ง

อิสระ มจีํานวน 31 คน คดิเป็นร้อยละ 9.51 ประกอบอาชพีขา้ราชการ พนักงานรฐัวสิาหกิจ มี

จํานวน 17 คน คดิเป็นร้อยละ 5.21 ประกอบอาชพีธุรกจิส่วนตวั มจีํานวน 15 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

4.60 ประกอบอาชพีอื่นๆ โดยสว่นใหญ่ใหค้าํตอบว่ามสีถานะว่างงาน จาํนวน 10 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

3.07 และพอ่บา้น/แมบ่า้นมจีาํนวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.31 

 

 ตอนที ่2 ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้าน 

 

ตารางที ่11 ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้าน (เหตุผลในการใชง้าน) 

เหตผุลในการใช้งาน จาํนวน (คะแนน) ร้อยละ 

มเีวบ็ตนูทีน่่าสนใจหลายเรือ่งใหเ้ลอืก

อ่าน 
297 39.97 

มคีวามไวในการอปัเดตตอนใหม ่ 74 9.96 

สนบัสนุนเวบ็ตนูถูกลขิสทิธิ ์  263 35.40 

มกีจิกรรม/โปรโมชัน่ทีน่่าสนใจ  62 8.35 

คนรอบขา้งอ่านเวบ็ตนูในคาเคาเวบ็ตนู 33 4.44 

อื่นๆ 14 1.88 

รวม 743 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่11 แสดงพฤตกิรรมการใชง้านของกลุ่มตวัอยา่ง 326 คน ขอ้

คําถามนี้สามารถตอบได้มากกว่า 1 ขอ้ เพื่อที่จะสามารถทราบได้ว่ากลุ่มตวัอย่างใชง้านแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ดว้ยเหตุผลใดบา้ง พบว่าสว่นใหญ่ใชง้านเพราะมเีวบ็ตูนทีน่่าสนใจหลาย

เรื่องใหเ้ลอืกอ่าน จํานวน 297 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 39.97 ใชง้านเพราะสนับสนุนเวบ็ตูนถูก

ลขิสทิธิ ์จํานวน 263 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 35.40 ใชง้านเพราะมคีวามไวในการอปัเดตตอน

ใหม่ จํานวน 74 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 9.96 ใช้งานเพราะมีกิจกรรม/โปรโมชัน่ที่น่าสนใจ 

จํานวน 62 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 8.35 ใชง้านเพราะคนรอบขา้งอ่านเวบ็ตูนในคาเคาเวบ็ตูน 

จํานวน 33 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 4.44 และ อื่นๆ จํานวน 14 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 1.88 ซึง่

โดยรวมใหเ้หตุผลวา่เวบ็ตนูทีต่อ้งการอ่านมอียูใ่นแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู  
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ตารางที ่12 ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้าน (แนวเวบ็ตนูทีช่อบอ่าน) 

แนวเวบ็ตนูท่ีชอบอ่าน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

โรแมนซแ์ฟนตาซ ี 255 31.48 

โรแมนซ ์   162 020.0  

แอก็ชนั    174 21.48 

ดรามา่ 111 113.7  

วาย 75 9.26 

สยองขวญั 33 4.07 

รวม 810 100.00 

 

 ผลการวเิคราะห์จากตารางที่ 12 แสดงพฤตกิรรมการใช้งานของกลุ่มตวัอย่าง 326 คน 

ส่วนใหญ่นิยมอ่านเวบ็ตูนแนวโรแมนซ์แฟนตาซ ีจํานวน 255 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 31.48 

แนวแอก็ชนั จาํนวน 174 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 21.48 แนวโรแมนซ ์จาํนวน 162 คะแนน คดิ

เป็นรอ้ยละ 20.00 แนวดราม่า จํานวน 111 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 13.71 แนววาย จํานวน 75 

คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 9.26 และแนวสยองขวญั จาํนวน 33 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 4.07 

 

ตารางที ่13 ผลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชง้าน (ความถีใ่นการใชง้านต่อวนั) 

ความถ่ีในการใช้งานต่อวนั จาํนวน (คน) ร้อยละ 

1-2 ครัง้/วนั 171 52.45 

2-4 ครัง้/วนั 74 22.70 

มากกวา่ 4 ครัง้/วนั 81 24.85 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะห์จากตารางที่ 13 แสดงพฤตกิรรมการใช้งานของกลุ่มตวัอย่าง 326 คน 

ส่วนใหญ่ใชง้านแอปพลเิคชนั 1-2 ครัง้/ วนั จํานวน 171 คน คดิเป็นรอ้ยละ 52.45 รองลงมาใชง้าน

แอปพลเิคชนัมากกวา่ 4 ครัง้/วนั จาํนวน 81 คน คดิเป็นรอ้ยละ 24.85 และใชง้านแอปพลเิคชนั 2-4 

ครัง้/วนั จาํนวน 74 คน คดิเป็นรอ้ยละ 22.70 
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ตารางที ่14 ผลการวเิคราะห์พฤตกิรรมการใช้งาน (ช่วงเวลาในการอ่าน) 

ช่วงเวลาในการอ่าน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

00.01 น. – 06.00 น. 26 7.98 

06.01 น. – 12.00 น. 20 6.13 

12.01 น. – 18.00 น. 38 11.66 

18.01 น. – 00.00 น. 242 74.23 

รวม 326 100.00 

 

  ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่14 แสดงพฤตกิรรมการใชง้านของกลุ่มตวัอย่าง 326 คน ส่วน

ใหญ่อ่านในชว่งเวลา 18.01 น. – 00.00 น. จาํนวน 242 คน คดิเป็นรอ้ยละ 74.23 รองลงมาอ่าน

ในช่วงเวลา 12.01 น. – 18.00 น. จาํนวน 38 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.66 อ่านในช่วงเวลา 00.01 

น. – 06.00 น. จํานวน 26 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.98 และอ่านในช่วงเวลา 00.01 น. – 06.00 น. 

จาํนวน 20 คน คดิเป็นรอ้ยละ 6.13 

  

ตารางที ่15 ผลการวเิคราะห์พฤตกิรรมการใช้งาน (การจ่ายเงนิอ่านเวบ็ตูนเฉลี่ยต่อเดอืน) 

การจ่ายเงินอ่านเวบ็ตนูเฉล่ียต่อ

เดือน 

จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ไมเ่คยจา่ยเงนิ 87 26.69 

500 บาท หรอืตํ่ากวา่  141 43.25 

501-1,000 บาท 63 19.32 

1,001-2,000 บาท 16 4.91 

2,001-3,000 บาท 9 2.76 

มากกวา่ 3,000 บาท 10 3.07 

รวม 326 100.00 

 

 ผลการวเิคราะหจ์ากตารางที ่15 แสดงพฤตกิรรมการใชง้านของกลุ่มตวัอย่าง 326 คน ส่วน

ใหญ่จ่ายเงนิ 500 บาท หรอืตํ่ากว่า จํานวน 141 คน คดิเป็นรอ้ยละ 43.25 รองลงมาคอื ไม่เคย

จ่ายเงนิอ่าน จาํนวน 87 คน คดิเป็นรอ้ยละ 26.69 จ่ายเงนิ 501-1,000 บาท จาํนวน 63 คน คดิ

เป็นร้อยละ 19.32 จ่ายเงิน 1,001-2,000 บาท จํานวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4.91 จ่ายเงนิ

มากกวา่ 3,000 บาท จาํนวน 10 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.07 และจ่ายเงนิ 2,001-3,000 บาท จาํนวน 

9 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.76 
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 ตอนที ่3 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มูลเกี่ยวกบั

การไหลลื่น 

 

ตารางที ่16 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัความเพลดิเพลนิ 

ความเพลิดเพลิน X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นรูส้กึเพลดิเพลนิกบัการอ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตนู 
4.52 0.631 มากทีส่ดุ 

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มคีวาม

สนุก 
4.53 0.668 มากทีส่ดุ 

3. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มคีวาม

น่าสนใจ 
4.49 0.650 มากทีส่ดุ 

4. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มคีวาม

น่าตื่นเตน้ 
4.29 0.814 มากทีส่ดุ 

รวม 4.46 0.581 มากท่ีสดุ 

 

 ผลการวเิคราะห์ตามตารางที่ 16 แสดงให้เห็นว่า ข้อมูลเกี่ยวกบัความเพลดิเพลนิ 

โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.46 ผลการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ พบวา่ทุกขอ้อยู่

ในระดบัมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ท่านคดิว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคีวามสนุกมคี่าเฉลีย่

เท่ากบั 4.53 ใกล้เคยีงกบัขอ้คดิเหน็ว่า ท่านคว ามรู้สกึเพลดิเพลนิกบัการอ่านเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ซึง่มคี่าเฉลีย่อยู่ที ่4.52 รองลงมา คอื ท่านคดิว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตูนมคีวามน่าสนใจ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.49 และท่านคดิว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนูมคีวามน่าตื่นเตน้ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.29  
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ตารางที ่17 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการจดจอ่ 

การจดจ่อ X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นมคีวามจดจอ่กบัการอ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

คาเคาเวบ็ตนูเป็นอยา่งมาก 
4.27 0.805 มากทีส่ดุ 

2. ทา่นทุม่เทสมาธทิัง้หมดใหก้บัการอ่านเวบ็ตนูใน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
4.00 1.068 มาก 

3. ทา่นรูส้กึวา่เวลาผา่นไปเรว็เมือ่อ่านเวบ็ตนูใน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
4.25 0.984 มากทีส่ดุ 

4. ทา่นไมส่นใจสิง่อื่นใดขณะทีก่าํลงัอ่านเวบ็ตนูใน 

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
3.66 1.100 มาก 

รวม 4.04 0.753 มาก 

  

 ผลการวเิคราะหต์ามตารางที ่17 แสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มลูเกีย่วกบัการจดจ่อ โดยรวมอยู่ใน

ระดบัมาก มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.04 สําหรบัผลการวเิคราะห์เป็นรายขอ้ พบว่าขอ้ทีม่รีะดบัความ

คดิเหน็อยู่ในระดบัมากทีสุ่ดโดยไดแ้ก่ ท่านมคีวามจดจ่อกบัการอ่านเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตูนเป็นอย่างมาก มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.27 ใกล้เคยีงกบัความคดิเหน็ว่าท่านรูส้กึว่าเวลา

ผ่านไปเรว็เมื่ออ่านเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ซึ่งมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่4.25 ถดัมา ขอ้ที่มี

ความคดิเหน็ระดบัมาก ไดแ้ก่ ท่านทุ่มเทสมาธทิัง้หมดใหก้บัการอ่านเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตูน มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.00 และ ท่านไม่สนใจสิง่อื่นใดขณะที่กําลงัอ่านเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มคี่าเฉลีย่เทา่กบั 3.66 

 

 ตอนที ่4 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มูลเกี่ยวกบั

การรบัรูคุ้ณคา่ 

 

ตารางที ่18 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา 

การรบัรู้คณุค่าด้านราคา X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นคดิวา่การเชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนูมคีวามคุม้คา่ 
3.64 1.025 มาก 

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมคีวาม

คุม้คา่เกนิราคาทีจ่า่ยไป 
3.90 0.980 มาก 

3. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั  

คาเคาเวบ็ตนูมคีวามสมเหตุสมผล 
3.83 0.954 มาก 
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ตารางที ่18 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา (ต่อ) 

การรบัรู้คณุค่าด้านราคา X  S.D. การแปลผล 

4. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั  

คาเคาเวบ็ตนูมคีวามเหมาะสม เมือ่เทยีบกบัแอปพลเิคชนั

เวบ็ตนูอื่นๆ 

3.81 1.003 มาก 

5. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

คาเคาเวบ็ตนูมคีวามเหมาะสม เมือ่เทยีบสภาวะเศรษฐกจิ

ในปัจจุบนั 

3.34 1.046 ปานกลาง 

รวม 3.70 0.834 มาก 

 

 ผลการวเิคราะหต์ามตารางที ่18 แสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.70 สําหรบัผลการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ พบว่าส่วน

ใหญ่มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมาก โดยขอ้คดิเหน็ทีม่คี่าเฉลีย่สงูสุด ไดแ้ก่ ท่านคดิว่าเวบ็

ตูนในแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูนมีความคุ้มค่าเกินราคาที่จ่ายไป มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.90 

รองลงมาคอืท ่านคดิว ่าราคาค่าเช่าตอนเว็บตูนในแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูนมีความ

สมเหตุสมผล มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.83 ใกล้เคยีงกบัขอ้คดิเหน็ทีก่ล่าวว่า ท่านคดิว่าราคาค่าเช่า

ตอนเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคีวามเหมาะสม เมื่อเทยีบกบัแอปพลเิคชนัเวบ็ตูน

อื่นๆ ซึง่มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.81 ท่านคดิว่าการเช่าตอนเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคี

วามคุม้ค่า มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.64 และขอ้คดิเหน็ระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ ท่านคดิว่าราคาค่าเช่า

ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมคีวามเหมาะสม เมือ่เทยีบสภาวะเศรษฐกจิในปัจจุบนั 

มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.34 

 

ตารางที ่19 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ 

การรบัรู้คณุค่าด้านคณุภาพ X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู โดยรวม

มคีุณภาพทีด่ ี
4.39 0.730 มากทีส่ดุ 

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมี

คุณภาพดา้นเนื้อเรือ่ง 
4.27 0.754 มากทีส่ดุ 

3. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมี

คุณภาพดา้นการแปล 
4.28 0.748 มากทีส่ดุ 
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ตารางที ่19 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ (ต่อ) 

การรบัรู้คณุค่าด้านคณุภาพ X  S.D. การแปลผล 

4. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมี

คุณภาพดา้นงานภาพ 
4.65 0.638 มากทีส่ดุ 

5. ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมมีาตรฐานทีด่ใีน

การคดัเลอืกเวบ็ตนูเพือ่นํามาแปลเป็นภาษาไทย 
4.35 0.740 มากทีส่ดุ 

6. ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูเป็นแอปพลเิคชนัที่

มคีุณภาพมากกวา่แอปพลเิคชนัเวบ็ตนูอื่นๆ 
3.91 0.878 มาก 

รวม 4.31 0.556 มากท่ีสดุ 

 

 ผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 19 แสดงให้เห็นว่า ข้อมูลเกี่ยวกบัการรบัรู้คุณค่าด้าน

คุณภาพ โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่เทา่กบั 4.31 สาํหรบัผลการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ 

พบว่าส่วนใหญ่มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบัมากที่สุด โดยขอ้คดิเหน็ ท่านคดิว่าเวบ็ตูนใน

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมคีุณภาพดา้นงานภาพ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.65 รองลงมาคอืท่านคดิ

ว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน โดยรวมมคีุณภาพทีด่ ีมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.39 ท่านคดิ

ว่าแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูมมีาตรฐานทีด่ใีนการคดัเลอืกเวบ็ตูนเพือ่นํามาแปลเป็นภาษาไทย 

มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.35 ท่านคดิว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคีุณภาพดา้นการแปล 

และดา้นเนื้อเรื่อง มคี่าเฉลีย่ใกลเ้คยีงกนั ไดแ้ก่ 4.28 และ 4.27 ตามลําดบั และความเหน็ระดบั

มาก คอื ท่านคดิว่าแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนเป็นแอปพลเิคชนัทีม่คีุณภาพมากกว่าแอปพลเิค

ชนัเวบ็ตนูอื่นๆ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.91 

 

ตารางที ่20 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูค้ณุคา่ดา้นสงัคม 

การรบัรู้คณุค่าด้านสงัคม X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนูทาํใหม้ภีาพลกัษณ์ทีด่ ี
3.40 1.129 ปานกลาง 

2. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนูทาํใหผู้อ้ื่นรูส้กึประทบัใจ 
3.10 1.144 ปานกลาง 

3. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนูทาํใหส้ามารถแบ่งปันประสบการณ์ และความรูส้กึกบั

ผูอ้ื่นไดม้ากขึน้ 

3.81 1.032 มาก 
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ตารางที ่20 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูค้ณุคา่ดา้นสงัคม (ต่อ) 

การรบัรู้คณุค่าด้านสงัคม X  S.D. การแปลผล 

4. ทา่นคดิวา่ทา่นไดร้บัประโยชน์จากสงัคมของผูท้ีอ่่านเวบ็

ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
3.38 1.206 ปานกลาง 

5. ทา่นคดิวา่ทา่นสามารถสรา้งความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นผา่น

การอ่านหรอืพดูคุยเกีย่วกบัเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคา

เวบ็ตนู 

3.71 1.135 มาก 

รวม 3.48 0.931 มาก 

 

 ผลการวเิคราะหต์ามตารางที ่20 แสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มลูเกีย่วกบัการรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.48 สาํหรบัผลการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ พบว่าความ

คดิเหน็ระดบัความมาก ไดแ้ก่ ท่านคดิว่าการอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูทาํให้

สามารถแบ่งปันประสบการณ์และความรูส้กึกบัผูอ้ื่นไดม้ากขึน้ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.81 และท่าน

คดิว่าท่านสามารถสรา้งความสมัพนัธ์กบัผูอ้ื่นผ่านการอ่านหรอืพูดคุยเกี่ยวกบัเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.71 สว่นความคดิเหน็ระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ ท่านคดิ

ว่าการอ่าน/เช่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนทําใหม้ภีาพลกัษณ์ที่ด ีมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 

3.40 ซึ่งใกลเ้คยีงกบัขอ้คดิเหน็ ท่านคดิว่าท่านไดร้บัประโยชน์จากสงัคมของผูท้ีอ่่านเวบ็ตูนใน

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน ซึง่มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.38 และท่านคดิว่าการอ่าน/เช่าเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูทาํใหผู้อ้ื่นรูส้กึประทบัใจ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.10 

 

 ตอนที ่5 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มูลเกี่ยวกบั

ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

 

ตารางที ่21 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์ X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู 
4.50 0.660 มากทีส่ดุ 

2. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการเชา่ตอนเวบ็ตนูบนแอปพลเิค

ชนัคาเคาเวบ็ตนู 
3.85 1.013 มาก 

3. ทา่นคดิวา่การไดอ่้านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนูเป็นเรือ่งทีด่ ี
4.38 0.750 มากทีส่ดุ 
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ตารางที ่21 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(ต่อ) 

ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์ X  S.D. การแปลผล 

4. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัหลงัจากอ่าน

เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
4.38 0.762 มากทีส่ดุ 

5. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัชว่งเวลาหรอืเงนิทีใ่ชไ้ปกบัการอ่าน

เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
4.03 0.908 มาก 

6. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูตอบ

สนองความตอ้งการของทา่น 
4.25 0.787 มากทีส่ดุ 

รวม 4.23 0.632 มากท่ีสดุ 

 

 ผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 21 แสดงให้เห็นว่า ข้อมูลเกี่ยวกบัความพึงพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์โดยรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.23 สาํหรบัผลการวเิคราะหเ์ป็น

รายขอ้ พบวา่สว่นใหญ่มรีะดบัความคดิเหน็อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการ

อ่านเวบ็ตูนบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.50 ท่านคดิว่าการไดอ่้านเวบ็ตูน

ในแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูนเป็นเรื่องที่ดี และท่านรู้สึกพึงพอใจกับประสบการณ์ที่ได้รบั

หลงัจากอ่านเวบ็ตูนบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มคี่าเฉลีย่เท่ากนัอยู่ที ่4.38 ท่านคดิว่าเวบ็ตู

นบนแอปพลิเคชันคาเคาเว็บตูนตอบสนองความต้องการของท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 

ขอ้คดิเหน็นอกจากนี้อยู่ในระดบัมาก โดยท่านรูส้กึพงึพอใจกบัช่วงเวลาหรอืเงนิทีใ่ชไ้ปกบัการ

อ่านเวบ็ตูนบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.03 และท่านรูส้กึพงึพอใจกบัการ

เชา่ตอนเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.85  

 

 ตอนที ่6 ผลการวเิคราะห์ค่าเฉลีย่และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของขอ้มูลเกี่ยวกบั

ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 

ตารางที ่22 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูใน 

 แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย X  S.D. การแปลผล 

1. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเพือ่อ่านเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู แมว้า่จะมใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม 
3.80 1.164 มาก 

2. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู แมว้า่ราคาคา่เชา่จะสงูกวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนัอื่นๆ 

3.36 1.138 ปานกลาง 
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ตารางที ่22 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูใน 

 แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู (ต่อ) 

ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย X  S.D. การแปลผล 

3. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้

บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู หากเป็นเรือ่งทีช่อบ 
3.44 1.265 มาก 

4. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้

บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู หากไดอ่้านตอนต่อไปเรว็

ขึน้ 

3.40 1.292 ปานกลาง 

5. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้

บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู หากเวบ็ตนูมคีุณภาพมาก

ขึน้ 

3.67 1.193 มาก 

รวม 3.53 0.972 มาก 

 

 ผลการวเิคราะหต์ามตารางที ่20 แสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มูลเกี่ยวกบัความเตม็ใจที่จะจ่ายค่า

เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.53 

สาํหรบัผลการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ พบวา่ขอ้ทีม่คีวามเหน็ระดบัมาก ไดแ้ก่ เตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่

ตอนเพื่ออ่านเว็บตูนในแอปพลิเคชนัคาเคาเว็บตูน แม้ว่าจะมใีห้อ่านฟรีได้ก็ตาม มคี่าเฉลี่ย

เท่ากบั 3.80 รองลงมาคอื เตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนเวบ็ตูนในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู หากเวบ็ตนูมคีุณภาพมากขึน้ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.67 เตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตู

นในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู หากเป็นเรือ่งทีช่อบ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.44 สว่น

ความเหน็ระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ เตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนเวบ็ตูนในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิค

ชนัคาเคาเวบ็ตนู หากไดอ่้านตอนต่อไปเรว็ขึน้ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.40 และเตม็ใจทีจ่ะจ่ายคา่เชา่

ตอนเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน แม้ว่าราคาค่าเช่าจะสูงกว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนั

อื่นๆ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.36 

 

ผลการวิเคราะหเ์พ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 การศกึษาในสว่นน้ีเป็นการวเิคราะหต์วัแบบสมการโครงสรา้งเพือ่ศกึษาความสมัพนัธ์

ของปัจจยัที่ส่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน 

ของผูต้อบแบบสอบถาม จาํนวน 326 คน โดยไดผ้ลการวเิคราะหด์งัต่อไปนี้ 
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ตารางที ่23 คา่สถติแิสดงความเทีย่งตรงเชงิเหมอืน (Convergent Validity) และความเชือ่ถอืได ้

 (Reliability) ของมาตรวดั 

ตวัแปรแฝงและมาตรวดั Cronbach-α Loading AVE CR 

FL: การไหลลื่น 0.675  0.755 0.678 

FLE: ความเพลดิเพลนิ  0.880   

FLF: การจดจอ่  0.857   

PV: การรบัรูคุ้ณคา่ 0.690  0.616 0.700 

PPV: การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา  0.816   

PQV: การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ  0.794   

PSV: การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม  0.743   

ES: ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์ 0.870  0.607 0.871 

ES1: ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการอ่านเวบ็ตู

นบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
 0.770 

 
 

ES2: ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการเชา่ตอนเวบ็ตู

นบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
 0.718   

ES3: ทา่นคดิวา่การไดอ่้านเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู เป็นเรือ่งทีด่ ี
 0.777   

ES4: ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัประสบการณ์ที่

ไดร้บัหลงัจากอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู 

 0.794   

ES5: ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัชว่งเวลาหรอืเงนิที่

ใชไ้ปกบัการอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู 

 0.802   

ES6: ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคา

เคาเวบ็ตนู ตอบสนองความตอ้งการของทา่น 
 0.811   

WTP: ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 0.861  0.642 0.867 

WTP1: ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเพือ่

อ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

แมว้า่จะมใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม 

 0.818   

WTP2: ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็

ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู แมว้า่ราคา

คา่เชา่จะสงูกวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัอืน่ๆ 

 0.802   
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ตารางที ่23 คา่สถติแิสดงความเทีย่งตรงเชงิเหมอืน (Convergent Validity) และความเชือ่ถอืได ้

 (Reliability) ของมาตรวดั (ต่อ)  

WTP3: ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตู

นในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนู หากเป็นเรือ่งทีช่อบ 

 0.810   

WTP4: ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตู

นในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนู หากไดอ่้านตอนต่อไปเรว็ขึน้ 

 0.801   

WTP5: ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตู

นในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็

ตนู หากเวบ็ตนูมคีุณภาพมากขึน้ 

 0.775   

 

 จากตารางที ่23 พบว่าตวัแปร (Construct) ทุกตวั มคี่า Cronbach’s α ตํ่าสุด สงูสุด 

ซึ่งสูงกว่า 0.600 (Sekaran. 2003) ทัง้นี้ ตวัแปรในสมการโครงสรา้งทุกตวัมคีวามน่าเชื่อถอืได้ 

(Composite Reliability--CR) อยูใ่นชว่งระหวา่ง 0.678-0.871 ซึง่คา่ CR ทีย่อมรบัไดค้อื ≥ 0.60 

และไม่ควรเกิน 0.95 (Hair; et al. 2017) และมีค่าความผันแปรเฉลี่ย (Average Variance 

Extract-AVE) อยู่ระหว่าง 0.607-0.755 ซึ่งเป็นค่า AVE ที่ยอมรบัได้ คอื ≥ 0.50 (Hair; et al. 

2014) หมายความว่า ตวัแปรมาตรวดัมคี่าความเทีย่งตรงเชงิเหมอืนสงู ขอ้คําถามหรอืมาตรวดั

ทุกขอ้มคีวามสมัพนัธ์กบัตวัแปรที่ศกึษาและสามารถใช้เป็นตวัชี้วดัตวัแปรในกลุ่มเดยีวกนัได้ 

โดยไม่ปะปนกบักลุ่มอื่นๆ และสามารถสะท้อนพฤติกรรมสู่ตวัแปรชี้วดัได้ดี โดยสามารถวดั

เรื่องราวในหมวดของตนเองได้ดี รวมถึงมคี่าความผนัแปรทัง้หมดของตวัแปรชี้วดัที่ตวัแปร

สามารถควบคุมไดโ้ดยทีทุ่กหมวดมคีา่ความเชือ่ถอืในระดบัทีส่งูมาก  
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ตารางที ่24 ผลการวเิคราะหภ์าวะรว่มเสน้ตรงเชงิพหุขององคป์ระกอบภายนอก 

องคป์ระกอบทาํนาย VIF 

ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู  

(ES1) 
1.807 

ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการเชา่ตอนเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

(ES2) 
1.605 

ทา่นคดิวา่การไดอ่้านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู เป็นเรือ่งทีด่ ี

(ES3) 
1.975 

ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัหลงัจากอ่านเวบ็ตนูบนแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู (ES4) 
2.091 

ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัชว่งเวลาหรอืเงนิทีใ่ชไ้ปกบัการอ่านเวบ็ตนูบน

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู (ES5) 
2.001 

ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู ตอบสนองความ

ตอ้งการของทา่น (ES6) 
2.092 

การไหลลื่นดา้นความเพลดิเพลนิ (FLE) 1.351 

การไหลลื่นดา้นการจดจอ่ (FLF) 1.351 

การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นราคา (PPV) 1.366 

การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นคุณภาพ (PQV) 1.330 

การรบัรูคุ้ณคา่ดา้นสงัคม (PSV) 1.331 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเพือ่อ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคา

เวบ็ตนู แมว้า่จะมใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม (WTP1) 
2.197 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

แมว้า่ราคาคา่เชา่จะสงูกวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัอื่นๆ (WTP2) 
2.116 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตนู หากเป็นเรือ่งทีช่อบ (WTP3) 
2.156 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตนู หากไดอ่้านตอนต่อไปเรว็ขึน้ (WTP4) 
2.120 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บนแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตนู หากเวบ็ตนูมคีุณภาพมากขึน้ (WTP5) 
2.028 

 

 จากตารางที่ 24 พบว่าค่าปัจจยัการขยายตวัของความแปรปรวน (VIF) ของตวัแปร

ทัง้หมดอยู่ในช่วง 1.330 - 2.197 ซึ่งมีค่าตํ่ ากว่า 5.00 (Hair; Ringle; and Sarstedt. 2011) 
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สอดคลอ้งกบัเกณฑก์ารวเิคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งดว้ยการทดสอบสภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ 

(Multicollinearity) ขององค์ประกอบทํานายที่จะต้องไม่มีความสมัพนัธ์กันเอง จึงสรุปได้ว่า 

โมเดลสมการโครงสร้างสําหรับการวิจัยครัง้น้ีไม่เกิดปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุของ

องคป์ระกอบภายนอก 

 

ตารางที ่25 ผลการวเิคราะหค์วามเทีย่งตรงเชงิจาํแนก (Discriminant Validity) 

Construct CR R2 AVE 
Cross Construct Correlation 

ES FL PV WTP 

ES 0.871 0.682 0.607 0.779    

FL 0.678 N/A 0.755 0.692 0.869   

PV 0.700 N/A 0.616 0.786 0.632 0.785  

WTP 0.867 0.269 0.642 0.500 0.396 0.475 0.801 

คา่เฉลีย่ 0.779 0.475 0.655     

หมายเหต:ุ Gof2 = 0.475 * 0.655 ดงันัน้ GoF 0.558 

 

 จากตารางที ่25 พบว่า AVE ทีส่นใจมคี่าสงูกว่า Cross Construct Correlation ทุก

คา่ในสดมภเ์ดยีวกนั แสดงวา่มาตรวดัมคีวามเทีย่งตรงเชงิจาํแนกในทุก Construct ทีส่ามารถวดั

ความเทีย่งตรงในกลุ่มเดยีวกนัไดแ้ละไม่ขา้มกลุ่มไปตวัแปรอื่น และพบว่า CR มคี่าอยู่ระหว่าง 

0.678-0.871 ซึ่งมคี่าสูงกว่า 0.600 ทุกค่า (Hair; et al. 2017)  และ R2 มคี่า 0.475 ซึ่งมคี่าสูง

กวา่ 0.33 มคีา่ในระดบักลาง (Chin. 1998)   

 สําหรบัการวเิคราะห์ดชันีวดัความเที่ยงตรงของตวัแบบในภาพรวม (Goodness of 

Fit-GoF) คอื สมการโครงสรา้งและสมการมาตรวดัมคีวามเที่ยงตรงเพยีงใด พบว่า โครงสรา้ง  

ตวัแบบมคีวามเที่ยงตรงในภาพรวมเท่ากบั 0.558 แสดงว่าตวัแบบมคีุณภาพเชงิพยากรณ์ 

(Prediction Performance) ในภาพรวมอยู่ในระดบัด ีมคี่าความผนัผวนเฉลีย่ (AVE) มคี่าเฉลีย่

เทา่กบั 0.655 ซึง่มคีา่อยูร่ะหว่าง 0.607-0.755 แสดงวา่ ตวัแปรแฝงสามารถสะทอ้นพฤตกิรรมสู่

ตวัชี้วดัได้ดี และตวัแบบมคีวามน่าเชื่อถือ (CR) มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.779 ซึ่งมคี่าอยู่ระหว่าง 

0.678-0.871 แสดงว่ามีตัวแปรสมการเส้นทางที่สามารถพยากรณ์ตัวชี้ว ัดของตัวแปรตาม

เสน้ทางไดด้ ีกล่าวโดยสรุปไดว้า่ เป็นตวัแบบทีม่คีุณภาพในระดบัด ี
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หมายเหต:ุ *** หมายถงึ นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 (p < 0.01) (T-Value ≥ 2.576) 

    ** หมายถงึ นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 (p < 0.05) (T-Value ≥ 1.960) 

 

รปูที ่13 เสน้ทางความสมัพนัธข์องตวัแบบสมการโครงสรา้ง 

 

ตารางที ่26 อทิธพิลของบุพปัจจยั (Antecedents) ทีม่ผีลต่อตวัแปรตาม (Dependent Variable) 

ตวัแปรตาม R2 อิทธิพล 
ตวัแปรอิสระ 

FL PV ES 

ES 0.682 

DE 0.324 0.581 N/A 

IE N/A N/A N/A 

TE 0.324 0.581 N/A 

WTP 0.269 

DE 0630.  990.1  0.299 

IE 0.097 0.174 N/A 

TE 0.160 0.373 0.299 

หมายเหต:ุ DE = Direct Effect, IE = Indirect Effect, TE = Total Effect, N/A = Not Applicable 

 

H3 

H1*** 

H2*** 
H4** 

H5*** 
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 จากรูปที ่13 และตารางที ่26 เมื่อพจิารณาระดบัอทิธพิลของบุพปัจจยัตวัแปรตามต่างๆ 

ทัง้ตัวแปรภายนอก (External Endogenous Variable) และตัวแปรภายใน (Internal Endogenous 

Variable) ในงานวจิยัน้ี คอื ตวัแปรทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตนูในแอป

พลิเคชนัคาเคาเว็บตูน ในภาพเส้นทาง พบว่าโดยการแสดงผลการวเิคราะห์ตวัแบบสมการ

โครงสร้าง ค่า R2 มคี่าสูงกว่า 0.13 มคี่าในระดบักลาง (Cohen. 1988) การรบัรู้คุณค่ามอีิทธพิล

ทางตรงต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์มคีา่สมัประสทิธิเ์สน้ทางมากทีส่ดุ เทา่กบั 0.581 มี

อทิธพิลโดยรวมเท่ากบั 0.581 รองลงมาคอื การไหลลื่นมอีทิธพิลทางตรงต่อความพงึพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์มคี่าสมัประสทิธิเ์สน้ทางและอทิธพิลโดยรวมเท่ากบั 0.324 ความสมัพนัธท์ัง้สอง

เสน้รวมกนัมคี่า R2 เท่ากบั 0.682 ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสม์อีทิธพิลทางตรงต่อความ

เต็มใจที่จะจ่าย มคี่าสมัประสทิธิเ์ส้นทางและอิทธพิลโดยรวมเท่ากบั 0.299 การรบัรู้คุณค่ามี

อทิธพิลทางตรงต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย มคี่าสมัประสทิธิเ์สน้ทางเท่ากบั 990.1  มอีทิธพิลทางออ้ม 

เทา่กบั 0.174 มอีทิธพิลโดยรวมเทา่กบั 0.373 การไหลลื่นมอีทิธพิลทางตรงและทางออ้มต่อความ

เตม็ใจทีจ่ะจ่าย มคี่าสมัประสทิธิเ์สน้ทางเทา่กบั 0630.  มอีทิธพิลทางออ้ม เท่ากบั 0.097 มอีทิธพิล

โดยรวมเทา่กบั 0.160 และความสมัพนัธข์องทัง้สามเสน้รวมกนัมคีา่ R2 เทา่กบั 0.269 

 สรุปภาพรวมของอทิธพิลการไหลลื่นและการรบัรูคุ้ณค่าที่ส่งผลต่อความเต็มใจที่จะ

จา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู สามารถพยากรณ์ไดร้อ้ยละ 26.9 

 ผลการทดสอบสมมตฐิานของการวจิยัในครัง้นี้ สามารถสรุปไดด้งัตารางที ่27 ดงันี้ 
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ตารางที ่27 ผลการทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 

สมมติฐาน 
สมัประสิทธ์ิ

เส้นทาง 
T-Stat 

ผลการ

ทดสอบ

สมมติฐาน 

H1 
การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจ

แบบอเิลก็ทรอนิกส ์(FL -> ES) 
0.324 7.491*** สนบัสนุน 

H2 
การรบัรู้คุณค่าส่งผลเชิงบวกต่อความพงึ

พอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(PV -> ES) 
0.581 14.813*** สนบัสนุน 

H3 
การไหลลื่นสง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจที่

จะจา่ย (FL -> WTP) 
0.063 0.938 ไมส่นบัสนุน 

H4 
การรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็

ใจทีจ่ะจา่ย (PV -> WTP) 
0.199 2.290** สนบัสนุน 

H5 
ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลเชงิ

บวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย (ES -> WTP) 
0.299 3.347*** สนบัสนุน 

หมายเหต:ุ *** หมายถงึ นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 (p < 0.01) (T-Value ≥ 2.576) 

    ** หมายถงึ นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 (p < 0.05) (T-Value ≥ 1.960) 

 

 ผลของการทดสอบสมมตฐิานดงัตารางที ่27 สามารถสรุปไดว้่า การไหลลื่นส่งผลเชงิ

บวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์ การรบัรูคุ้ณค่าส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์และความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลเชงิบวกตอ่ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย อยา่ง

มนียัสาํคญัทีร่ะดบั 0.01 สว่นตวัแปรการรบัรูคุ้ณคา่สง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย อยา่งมี

นยัสาํคญัทีร่ะดบั 0.05 ขณะทีก่ารไหลลื่นไมส่ง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย  
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บทท่ี 5 

สรปุผลการวิจยั อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวจิยัเรือ่ง อทิธพิลการลื่นไหลและการรบัรูคุ้ณคา่ทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่า

เช่าตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู มวีตัถุประสงค ์1) เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการใช้

งานแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน 2) เพื่อศกึษา การไหลลื่น การรบัรู้คุณค่า และความพงึพอใจ

แบบอเิลก็ทรอนิกส ์ทีส่ง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคา

เวบ็ตูน 3) เพือ่ตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบจาํลองเชงิสาเหตุซึง่มอีทิธพิลของการไหลลื่น

และการรบัรูคุ้ณค่าส่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคา

เวบ็ตูน เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ รวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่าง จาํนวนทัง้สิน้ 

326 ชุด สามารถสรุปผลการวจิยั โดยเรยีงลาํดบัการนําเสนอไวด้งันี้ 

 1.  สรุปผลการวจิยั 

 2.  อภปิรายผลการวจิยั 

 3.  ขอ้เสนอแนะการวจิยั 

 

สรปุผลการวิจยั 

 สว่นที ่1 การวเิคราะหล์กัษณะขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง  

 ลกัษณะขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 326 คน สรุปไดด้งันี้ 

 1. เพศ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญงิ 

 2. อาย ุผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่อาย ุ21-30 ปี 

 3. ระดบัการศกึษาสงูสดุ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่มรีะดบัการศกึษาสงูสดุปรญิญาตร ี

 4. รายได้ต่อเดอืน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มรีายได้ต่อเดอืน 5,000 บาท หรอืตํ่า

กวา่ 

 5. อาชพี ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่มอีาชพีนกัเรยีน/นกัศกึษา 

 

 สว่นที ่2 การวเิคราะหด์า้นพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 ลกัษณะพฤตกิรรมการใชง้านแอปพลเิคชนัของกลุ่มตวัอย่างจํานวน 326 คน สรุปได้

ดงันี้ 

 1. เหตุผลในการใชง้าน ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ใชง้านเพราะมเีวบ็ตนูทีน่่าสนใจ

หลายเรือ่งใหเ้ลอืกอ่าน  

 2. แนวเว็บตูนที่ชอบอ่าน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่นิยมอ่านเวบ็ต ูนแนว

โรแมนซแ์ฟนตาซ ี
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 3. ความถีใ่นการใชง้านตอ่วนั ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ใชง้านแอปพลเิคชนั 1-2 ครัง้/

วนั 

 4. ช่วงเวลาในการอ่าน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อ่านในช่วงเวลา 18.01 น. – 

00.00 น. 

 5. การจ่ายเงนิอ่านเวบ็ตูนเฉลี่ยต่อเดอืน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่จ่ายเงนิ 500 

บาท หรอืตํ่ากวา่ 

 

 สว่นที ่3 ผลการวเิคราะห์การไหลลื่นและการรบัรู้คุณค่าที่ส่งผลต่อความเตม็ใจที่จะ

จา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

 จากการศกึษาสามารถสรุปไดด้งันี้ 

 1.  การไหลลื่น ประกอบไปดว้ย 

  1.1 ดา้นความเพลดิเพลนิ พบว่า ดา้นความเพลดิเพลนิ มรีะดบัความคดิเหน็อยู่

ในระดบัมากทีส่ดุ โดยรวมเฉลีย่ที ่4.46 

  1.2 ด้านการจดจ่อ พบว่า ด้านการจดจ่อ มรีะดบัความคดิเห็นอยู่ในระดบัมาก 

โดยรวมเฉลีย่ที ่4.04 

 2. การรบัรูคุ้ณคา่ ประกอบไปดว้ย  

  2.1 การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา พบว่า การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคา มรีะดบัความคดิเหน็

อยูใ่นระดบัมาก โดยรวมเฉลีย่ที ่3.87 

  2.2 การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพ พบว่า การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพ มรีะดบัความ

คดิเหน็อยูใ่นระดบัมาก โดยรวมเฉลีย่ที ่3.70 

  2.3 การรับรู้คุณค่าด้านสงัคม พบว่า การรับรู้คุณค่าด้านสงัคม มีระดับความ

คดิเหน็อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ โดยรวมเฉลีย่ที ่4.31 

 3. ความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ มี

ระดบัความคดิเหน็อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ โดยรวมเฉลีย่ที ่4.23 

 4. ความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย พบว่า ความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย มรีะดบัความคดิเหน็อยู่ในระดบั

มาก โดยรวมเฉลีย่ที ่3.53 

 

 สว่นที ่4 ผลการวเิคราะหเ์พือ่ทดสอบสมมตฐิาน 

 สมมตฐิานในการวจิยั 

  สมมตฐิานที ่1 การไหลลื่นส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์ใน

การใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 
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  ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยั

อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 หมายความว่า การไหลลื่นทําใหเ้กดิความพงึพอใจแบบ

อเิลก็ทรอนิกส ์

  สมมตฐิานที ่2 การรบัรูคุ้ณค่าส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์

ในการใชง้านแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

  ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยั

อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 หมายความวา่ การรบัรูคุ้ณคา่ทาํใหเ้กดิต่อความพงึพอใจ

แบบอเิลก็ทรอนิกส ์

  สมมตฐิานที ่3 การไหลลื่นส่งผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของ

เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

  ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์ไม่สนับสนุนสมมตฐิานการ

วจิยั หมายความวา่ การตระหนกัรูต้ราสนิคา้ไมท่าํใหเ้กดิความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

  สมมตฐิานที ่4 การรบัรู้คุณค่าส่งผลเชงิบวกต่อความเต็มใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอน

ของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

  ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยั

อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 หมายความว่า การรบัรูคุ้ณค่าทาํใหเ้กดิความเตม็ใจทีจ่ะ

จา่ย 

  สมมตฐิานที ่5 ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะ

จา่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู 

  ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบว่า ขอ้มูลเชงิประจกัษ์สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยั

อย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 หมายความว่า ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์ทําให้

เกดิความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 

อภิปรายผลการวิจยั 

 จากการศกึษาเกี่ยวกบัความสมัพนัธ์เชงิโครงสร้างของอทิธพิลการลื่นไหลและการ

รบัรูคุ้ณค่าทีส่่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน  

ไดแ้ก่ การไหลลื่น การรบัรูคุ้ณค่า ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์และความเตม็ใจทีจ่ะจ่าย 

สามารถอภปิรายผลการศกึษาไดด้งันี้ 

 1) การไหลลื่นส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์ในการใชง้านแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนอย่างมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .01 เน่ืองจากผูใ้ชง้านมคีวามเพลดิเพลนิกบัการ

อ่านเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน รูส้กึว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคีวาม

สนุก และความน่าสนใจ ทําใหเ้กดิความพงึพอใจในการอ่านเวบ็ตูนของคาเคาเวบ็ตูนเป็นอย่าง

มาก แสดงให้เห็นว่า การไหลลื่นทําให้เกิดความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ ทัง้ในด้านของ
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ความเพลดิเพลนิและการจดจ่อ สอดคลอ้งกบั บารต์า; ฟลาเวยีน; และ กรูเ์รยี (Barta; Flavián; and 

Gurrea. 2021) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกบัการไหลลื่นออนไลน์ระหว่างอุปกรณ์พกพากบัคอมพิวเตอร์

สว่นตวั ทัง้ในดา้นความเพลดิเพลนิและดา้นการจดจ่อ พบว่า การไหลลื่นสง่ผลโดยตรงต่อความ

พงึพอใจ 

 2) การรบัรู้คุณค่าส่งผลเชงิบวกต่อความพงึพอใจแบบอิเล็กทรอนิกส์ในการใช้งาน

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนอย่างมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .01 อนัมาจากการทีผู่ใ้ชง้านคดิว่าเวบ็ตูนใน

แอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน โดยรวมมคีุณภาพทีด่ ีตัง้แต่เน้ือเรื่อง การแปล งานภาพ รวมไปถงึ

การคดัเลอืกเวบ็ตนูเพือ่นํามาแปลแบบภาษาไทย ซึง่สรา้งประสบการณ์ทีด่ใีหแ้ก่ผูอ่้านเป็นอย่าง

มาก จงึกล่าวได้ว่า การรบัรู้คุณค่าทําให้เกิดความพงึพอใจแบบอเิล็กทรอนิกส์ สอดคล้องกบั

การศกึษาของ พรีวชิญ์ ธรีะกาญจน์ (2561) ซึ่งศกึษาเรื่อง อทิธพิลของการรบัรูคุ้ณค่าและการ

ตระหนักรู้ตราสินค้าที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อซํ้าของผลิตภัณฑ์ซีเรียลผ่านช่องทาง

ออนไลน์ของผูบ้รโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคาและดา้นคุณภาพ

มอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึพอใจ และงานวจิยัของ หทยัภทัร วทิุรานิช (2563) ศกึษาเรื่อง 

อทิธพิลของการรบัรูคุ้ณค่าทีส่งผลต่อความพงึพอใจและความผูกพนัของผูบ้รโิภคผ่านช่องทาง

เฟซบุ๊กแฟนเพจตราสนิคา้แฟชัน่ พบว่า การรบัรูคุ้ณค่าดา้นสงัคมมอีทิธพิลเชงิบวกต่อความพงึ

พอใจของผูบ้รโิภค 

 3)  การไหลลื่นไม่ส่งผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนู แสดงใหเ้หน็ว่า การไหลลื่นไม่ทาํใหเ้กดิความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายโดยตรง แต่

ส่งผลทางออ้มผ่านความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสต์ามสมมุตฐิานขอ้ที ่2 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบั

การศึกษาของ จานาร์สลัน ; และ บาริช (Canarslan; and Bariş. 2022) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ 

ประสบการณ์การไหลลื่นและความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายของผูบ้รโิภคต่อกระบวนการปรบัแต่งสนิคา้

มวลรวมแบบออนไลน์ พบว่า ประสบการณ์การไหลลื่นมผีลโดยตรงต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายของ

ผู้บริโภค ความไม่สอดคล้องนี้อาจมีสาเหตุจากประเภทของผลิตภัณฑ์ เนื่องจากสินค้าใน

งานวจิยัน้ีเป็นสนิคา้ทีผู่บ้รโิภคสามารถปรบัแต่งไดต้ามความตอ้งการ ส่วนแพลตฟอรม์เวบ็ตูน

นัน้ใหบ้รกิารเวบ็ตูนทีผู่บ้รโิภคสามารถทําไดเ้พยีงอ่านหรอืแสดงความคดิเหน็เท่านัน้ กล่าวคอื 

ผู้ใช้งานมสี่วนร่วมในตวัผลติภณัฑ์น้อยกว่า จงึทําให้การไหลลื่นอาจไม่ใช่ปัจจยัหลกัที่ส่งผล

โดยตรงต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

 4) การรบัรูคุ้ณค่าสง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายคา่เช่าตอนของเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนอย่างมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .05 เพราะผูใ้ชง้านเกดิการรบัรูคุ้ณค่าโดยเฉพาะ

การรบัรูคุ้ณค่าดา้นคุณภาพ คดิว่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนมคีวามคุม้ค่าเกนิราคาที่

จา่ยไป และการอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตนูทาํใหส้ามารถแบง่ปันประสบการณ์

และความรูส้กึกบัผูอ้ื่นได้มากขึน้ นอกจากนี้ผูใ้ชง้านยงัมคีวามเตม็ใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนเวบ็ตู

นในราคาทีส่งูขึน้หากเวบ็ตูนมคีุณภาพมากขึน้อกีดว้ย แสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูคุ้ณค่าส่งผลเชงิ
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บวกต่อความเตม็ใจที่จะจ่าย สอดคล้องกบั เดเมยีร์; และคณะ (Demir; et al. 2021) ซึ่งศกึษา

เรื่อง บทบาทของคุณภาพการบริการแบบอิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างแพลตฟอร์มประชุม

ออนไลน์: กรณีศกึษาจากภาคการศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั พบว่า คุณภาพการบรกิารแบบ

อเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลต่อการรบัรูคุ้ณค่า แลว้นําไปสูค่วามเตม็ใจทีจ่ะจ่ายของผูใ้ชง้าน และเดเมยีร์

กนัส ์(Demirgüneş. 2015) ผูศ้กึษาเกีย่วกบัความสาํคญัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการรบัรูคุ้ณค่า ความพงึ

พอใจ และการรบัรู้ความเสีย่ง ที่มตี่อความเต็มใจที่จะจ่ายเพิม่ขึ้น พบว่า การรบัรู้คุณค่าด้าน

ราคาและดา้นสงัคมมอีทิธพิลทางบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยของผูใ้ชง้าน 

  5)  ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกสส์ง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ยค่าเช่าตอน

ของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนอย่างมนีัยสําคญัที่ .01 เนื่องจากผู้ใช้งานมคีวามพงึ

พอใจกบัการอ่านเวบ็ตูนบนแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน และมคีวามเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่าตอน

เป็นอย่างมาก แมว้่าจะมใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม แสดงใหเ้หน็ว่า ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส์

สง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย สอดคลอ้งกบั เดเมยีร;์ และคณะ (Demir; et al. 2021) ซึง่

ศกึษาเรื่อง บทบาทของคุณภาพการบรกิารแบบอเิลก็ทรอนิกสใ์นการสรา้งแพลตฟอรม์ประชุม

ออนไลน์: กรณีศกึษาจากภาคการศกึษาระดบัมหาวทิยาลยั พบว่า ความพงึพอใจของผูใ้ชง้าน

แพลตฟอรม์สง่ผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย  

 

ข้อเสนอแนะการวิจยั 

 1. ขอ้เสนอแนะในการนําผลการวจิยัไปประยกุตใ์ช ้ 

  1) จากผลการศึกษาจะพบว่า การไหลลื่นทําให้เกิดความพึงพอใจแบบ

อเิล็กทรอนิกส์ และความเต็มใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน 

กล่าวคอื ความสนุกและความน่าสนใจของเวบ็ตนูทาํใหเ้กดิการไหลลื่นในการอ่าน จากนัน้จงึเกดิ

ความพงึพอใจ หากผูอ่้านตอ้งการความพงึพอใจทีต่่อเนื่องจะนําไปสูค่วามเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่า

ในทีสุ่ด ดงันัน้ ผูใ้หบ้รกิารเวบ็ตนูควรสาํรวจแนวโน้มของตลาดโดยรวมและความนิยมของแต่ละ

เรื่อง เพื่อคดัสรรเวบ็ตูนทีม่คีวามสนุกและน่าสนใจ อาจมกีารทําแบบสอบถามหรอืจดักจิกรรม

เพือ่ใหผู้อ่้านมสีว่นรว่มในการเลอืกเวบ็ตนูเขา้มาในแพลตฟอรม์ 

  2) จากผลการศึกษาจะพบว่า การรับรู้คุณค่าทําให้เกิดความพึงพอใจแบบ

อเิล็กทรอนิกส์ และความเต็มใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน 

ดงันัน้ ผูใ้หบ้รกิารเวบ็ตนูควรใสใ่จความสมดุลระหวา่งราคากบัสิง่ทีไ่ดร้บัจากการเชา่เวบ็ตนู และ

ส่งเสรมิให้ผู้ใช้งานมปีฏสิมัพนัธ์กนัง่ายขึ้นในส่วนของการแสดงความคดิเหน็ ซึ่งจะก่อให้เกดิ

ความพงึพอใจ และมคีวามเตม็ใจทีจ่ะจา่ยมากกวา่การอ่านฟร ี 

  3) จากผลการศกึษาจะพบว่า การรบัรูคุ้ณค่าทําใหเ้กดิความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่าเช่า

ตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูน โดยการรบัรูคุ้ณค่าประกอบดว้ย การรบัรูคุ้ณค่า



83 

ดา้นราคา ดา้นคุณภาพ และดา้นสงัคม ซึง่การรบัรูคุ้ณค่าดา้นราคามลีําดบัความสาํคญัมากทีส่ดุ 

ดังนัน้ ผู้ให้บริการเว็บตูนควรคํานึงถึงราคาว่ามีความคุ้มค่ามากน้อยเพียงใด ไม่เพียง

เปรยีบเทยีบกบัระยะเวลาในการเช่า แต่รวมไปถงึช่องทางการชําระเงนิ เพื่อลดขอ้กงัวลเรื่อง

ราคาที่แตกต่างในแต่ละช่องทางด้วยเช่นกัน นอกจากนี้ ควรมีการโปรโมตเว็บตูนโดยคัด

ตวัอย่างเน้ือหาบางส่วนมาทําเป็นคอนเทนต์เผยแพร่บนหลายแพลตฟอรม์เพื่อใหผู้ร้บัสารเกดิ

การรบัรูคุ้ณคา่มากยิง่ขึน้ 

  4) จากผลการศกึษาจะพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามให้เหตุผลในการใช้งานแอป

พลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนวา่มเีวบ็ตนูทีน่่าสนใจหลายเรือ่งใหเ้ลอืกอ่าน อ่านในช่วงเวลา 18.01 น. – 

00.00 น. ดงันัน้ ผู้ให้บริการเว็บตูนควรมีเว็บตูนที่หลากหลายเพื่อเป็นตัวเลือกให้ผู้บริโภค

สามารถอ่านตามความสนใจของแต่ละบุคคลได ้และทาํการตลาดในชว่งเวลาดงักล่าว 

 

 2. ขอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้ต่อไป 

  1) เนื่องจากการวจิยัในครัง้น้ี ผูว้จิยัศกึษาเกีย่วกบัการเช่าเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนั

คาเคาเวบ็ตูน ทว่าในแอปพลเิคชนัไม่ได้มเีพยีงแค่การเช่า แต่สามารถซื้อเวบ็ตูนแบบถาวรได้

เช่นกนั รวมทัง้ผูต้อบแบบสอบถามมกีารเสนอแนะเรื่องการซื้อถาวร จงึควรจะมกีารศกึษากรณี

การซื้อเวบ็ตูนแบบถาวรในการวจิยัครัง้ต่อไป ซึง่อาจส่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายต่างจากการ

เชา่เวบ็ตนู  

  2) เนื่องจากการวจิยัครัง้นี้ การไหลลื่นไม่สง่ผลเชงิบวกต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายค่า

เช่าตอนของเวบ็ตูนในแอปพลเิคชนัคาเคาเวบ็ตูนโดยตรง ซึ่งอาจเป็นผลมาจากปรมิาณการมี

ส่วนร่วมในการสรา้งเวบ็ตูน แตกต่างจากสนิคา้มวลรวมทีผู่ใ้ชง้านสามารถปรบัแต่งสนิคา้ใหม้ี

ลกัษณะเฉพาะตามความตอ้งการได ้จงึควรจะมกีารวจิยัอกีครัง้เพือ่ยนืยนัสมมตฐิานนี้ 

  3) จากค่าพยากรณ์ของสมการเชงิโครงสรา้งเรื่อง อทิธพิลการลื่นไหลและการรบัรู้

คุณค่าที่ส่งผลต่อความเต็มใจที่จะจ่ายค่าเช่าตอนของเว็บตูนในแอปพลิเคชนัคาเคาเว็บตูน 

สมการพยากรณ์ไดร้อ้ยละ 26.9 ซึ่งยงัมตีวัแปรอื่นๆ ทีอ่าจส่งผลต่อความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายได้อกี 

เช่น การตลาดดา้นการส่งเสรมิการขาย การยอมรบัเทคโนโลย ีการออกแบบหน้าแอปพลเิคชนั 

การสนบัสนุนของถูกลขิสทิธิ ์และชอ่งทางการชาํระเงนิ เป็นตน้ 
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แบบสอบถาม 

เรื่อง อิทธิพลการไหลล่ืนและการรบัรูค้ณุค่าท่ีส่งผลต่อความเตม็ใจจ่ายค่าเช่าตอนของ

เวบ็ตนูในแอปพลิเคชนั Kakao Webtoon 

คาํช้ีแจง 

 1. แบบสอบถามน้ีผู้วจิยัมคีวามประสงค์ให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคดิเห็น

อยา่งอสิระ กรุณาตอบคาํถามดว้ยตวัของทา่นเอง  

 2. ผูว้จิยัจะถอืว่าคําตอบ หรอืขอ้มูลจากผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมดเป็นความลบัจะ

นําไปใชเ้พือ่การศกึษาเทา่นัน้  

 3.  แบบสอบถามชุดนี้ ม ี7 ตอน ขอใหท้่านตอบทุกขอ้และทุกตอน ผูว้จิยัขอขอบพระคุณ

ผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านทีเ่สยีสละเวลาอนัมคี่าของท่านในการตอบแบบสอบถามชุดนี้ ผูว้จิยั

คาดว่าขอ้มูลทีไ่ดร้บัจะเป็นประโยชน์อย่างยิง่ทีจ่ะนําไปพจิารณากําหนดแนวทางในการพฒันา

คุณภาพการบรกิารใหม้ปีระสทิธภิาพอย่างเป็นระบบ เพื่อนําพาองคก์ารไปสู่ความเป็นเลศิ และ

ความอยูร่อดขององคก์ารต่อไป 

 โดยแบบสอบถามชุดนี้ แบ่งออกเป็น 7 ตอน ไดแ้ก่ 

 ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ตอนที ่2 พฤตกิรรมการใชง้านแอพพลเิคชัน่ 

 ตอนที ่3 การไหลลื่น  

 ตอนที ่4 การรบัรูคุ้ณคา่ 

 ตอนที ่5 ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์

 ตอนที ่6 ความเตม็ใจทีจ่า่ยคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

 ตอนที ่7 ขอ้เสนอแนะเกีย่วกบัความเตม็ใจจ่ายคา่เชา่ตอนของเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon 

นีร บุษยบณัฑรู 

นกัศกึษาหลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ 

สาขาบรหิารธรุกจิญีปุ่่ น 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญีปุ่่ น 
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คาํถามคดักรอง 

1. ทา่นเคยใชง้านแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หรอืไม่ 

  เคย  ไมเ่คย (ยตุแิบบสอบถาม) 

 

ตอนท่ี 1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

คาํช้ีแจง  โปรดพจิารณาคาํถามแต่ละขอ้ และทาํเครือ่งหมาย  ลงใน  ตามขอ้มลูของทา่น 

 

1. เพศ 

  ชาย  หญงิ 

  LGBTQ+ 

2. อาย ุ 

  ตํ่ากวา่ 15 ปี  15-20 ปี 

  21-30 ปี  มากกวา่ 30 ปี 

3. ระดบัการศกึษาสงูสดุ 

  ตํ่ากวา่ปรญิญาตร ี   ปรญิญาตร ี

  สงูกวา่ปรญิญาตร ี

4. รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน 

  5,000 บาทหรอืตํ่ากวา่  5,001-10,000 บาท 

  10,001-20,000 บาท  20,001-30,000 บาท 

  30,001-40,000 บาท  40,001-50,000 บาท 

  มากกวา่ 50,000 บาท 

5. อาชพี 

  นกัเรยีน/นกัศกึษา  ขา้ราชการ/พนกังานรฐัวสิาหกจิ 

  พนกังานบรษิทัเอกชน  รบัจา้งอสิระ 

  ธุรกจิสว่นตวั  พอ่บา้น/แมบ่า้น 

  อื่นๆ โปรดระบ…ุ……………………………   
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ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชัน่ 

คาํช้ีแจง  โปรดพจิารณาคาํถามแต่ละขอ้ และทาํเครือ่งหมาย  ลงใน  ตามขอ้มลูของทา่น 

 

1. เหตุใดจงึเลอืกใชง้านแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

  มเีวบ็ตนูทีน่่าสนใจหลายเรือ่งใหเ้ลอืกอ่าน 

  มคีวามไวในการอปัเดตตอนใหม ่  

  สนบัสนุนเวบ็ตนูถูกลขิสทิธิ ์  

  มกีจิกรรม/โปรโมชัน่ทีน่่าสนใจ  

  คนรอบขา้งอ่านเวบ็ตนูใน Kakao Webtoon 

  อื่นๆ โปรดระบ…ุ……………………………   

2. ท่านชอบอ่านเวบ็ตูนแนวใดมากที่สุดในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon (ตอบได้มากกว่า 1 

ขอ้) 

  โรแมนซแ์ฟนตาซ ี  โรแมนซ ์

  แอก็ชนั  ดรามา่ 

  วาย  สยองขวญั 

3. ทา่นใชง้านแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon จาํนวนกีค่รัง้ภายใน 1 วนั 

  1-2 ครัง้/วนั  2-4 ครัง้/วนั 

  มากกวา่ 4 ครัง้/วนั  

4. ทา่นใชง้านแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon ในชว่งเวลาใดมากทีส่ดุ 

  00.01 น. – 06.00 น.  06.01 น. – 12.00 น. 

  12.01 น. – 18.00 น.  18.01 น. – 00.00 น. 

5. ทา่นจา่ยเงนิเพือ่อ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon เฉลีย่เดอืนละกีบ่าท 

  ไมเ่คยจา่ยเงนิ  500 บาท หรอืตํ่ากวา่ 

  501-1,000 บาท  1,001-2,000 บาท 

  2,001-3,000 บาท  มากกวา่ 3,000 บาท 
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ตอนท่ี 3 การไหลล่ืน 

คาํช้ีแจง โปรดพจิารณาคําถามแต่ละขอ้ และทําเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัตามความคดิเหน็

ของทา่น 

 

ข้อท่ี ข้อคาํถาม 

ระดบัความคิดเหน็ 

ม
าก

ที่
สดุ

 

 

 

  

ม
าก

 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ที่
สดุ

 

5 4 3 2 1 

ความเพลิดเพลิน (Enjoyment - FLE) 

1. 
ทา่นรูส้กึเพลดิเพลนิกบัการอ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon 

     

2. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

ความสนุก 

     

3. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

ความน่าสนใจ 

     

4. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

ความน่าตื่นเตน้ 

     

การจดจ่อ (Focus - FLF) 

1. 
ทา่นมคีวามจดจอ่กบัการอ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon เป็นอยา่งมาก 

     

2. 
ทา่นมใีจจดจอ่กบัการรออ่านเวบ็ตนูตอนใหมใ่นแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon 

     

3. 
ทา่นรูส้กึวา่เวลาผา่นไปเรว็เมือ่อ่านเวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon 

     

4. 
ทา่นไมส่นใจสิง่อื่นใดขณะทีก่าํลงัอ่านเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon 
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ตอนท่ี 4 การรบัรู้คณุค่า 

คาํช้ีแจง โปรดพจิารณาคําถามแต่ละขอ้ และทําเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัตามความคดิเหน็

ของทา่น 

 

ข้อท่ี ข้อคาํถาม 

ระดบัความคิดเหน็ 

ม
าก

ที่
สดุ

 

 

 

  

ม
าก

 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ที่
สดุ

 

5 4 3 2 1 

การรบัรู้คณุค่าด้านราคา (Perceived Price Value - PPV) 

1. 
ทา่นคดิวา่การเชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีวามคุม้คา่ 

     

2. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

ความคุม้คา่กบัราคาทีจ่า่ยไป 

     

3. 
ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon มคีวามสมเหตุสมผล 

     

4. 

ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon มคีวามเหมาะสม เมือ่เทยีบกบัแอป

พลเิคชนัเวบ็ตนูอื่นๆ 

     

5. 

ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon มคีวามเหมาะสม เมือ่เทยีบสภาวะ

เศรษฐกจิในปัจจุบนั 

     

การรบัรู้คณุค่าด้านคณุภาพ (Perceived Quality Value - PQV) 

1. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

โดยรวมมคีุณภาพทีด่ ี

     

2. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

คุณภาพดา้นเนื้อเรือ่ง 

     

3. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

คุณภาพดา้นการแปล 

     

4. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มี

คุณภาพดา้นงานภาพ 
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5. 
ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon มมีาตรฐานที่

ดใีนการคดัเลอืกเวบ็ตนูเพือ่นํามาแปลเป็นภาษาไทย 

     

6. 
ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon เป็นแอป

พลเิคชนัทีม่คีณุภาพมากกวา่แอปพลเิคชนัเวบ็ตนูอื่นๆ 

     

การรบัรู้คณุค่าด้านสงัคม (Perceived Social Value - PSV) 

1. 
ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon ทาํใหม้ภีาพลกัษณ์ทีด่ ี

     

2. 
ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon ทาํใหผู้อ้ื่นรูส้กึประทบัใจ  

     

3. 

ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon ทาํใหส้ามารถแบง่ปันประสบการณ์และ

ความรูส้กึกบัผูอ้ื่นไดม้ากขึน้ 

     

4. 
ทา่นคดิวา่ทา่นไดร้บัประโยชน์จากสงัคมของผูท้ีอ่่านเวบ็

ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

     

5. 

ทา่นคดิวา่ทา่นสามารถสรา้งความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นผา่น

การอ่านหรอืพดูคุยเกีย่วกบัเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon 
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ตอนท่ี 5 ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์

คาํช้ีแจง โปรดพจิารณาคําถามแต่ละขอ้ และทําเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัตามความคดิเหน็

ของทา่น 

 

ข้อท่ี ข้อคาํถาม 

ระดบัความคิดเหน็ 

ม
าก

ที่
สดุ

 

  

 

  

ม
าก

 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ที่
สดุ

 

5 4 3 2 1 

ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์(E-Satisfaction - ES) 

1. 
ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon 

     

2. 
ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการเชา่ตอนเวบ็ตนูบนแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon 

     

3. 
ทา่นคดิวา่การไดอ่้านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon เป็นเรือ่งทีด่ ี

     

4. 
ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บัหลงัจากอ่าน

เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

     

5. 
ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัชว่งเวลาหรอืเงนิทีใ่ชไ้ปกบัการอ่าน

เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

     

6. 
ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

ตอบสนองความตอ้งการของทา่น 
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ตอนท่ี 6 ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย 

คาํช้ีแจง โปรดพจิารณาคําถามแต่ละขอ้ และทําเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัตามความคดิเหน็

ของทา่น 

 

ข้อท่ี ข้อคาํถาม 

ระดบัความคิดเหน็ 

ม
าก

ที่
สดุ

 

  

 

  

ม
าก

 

ป
าน

กล
าง

 

น้
อย

 

น้
อย

ที่
สดุ

 

5 4 3 2 1 

ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย (Willing to Pay - WTP) 

1. 
ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเพือ่อ่านเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon แมว้า่จะมใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม 

     

2. 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั 

Kakao Webtoon แมว้า่ราคาคา่เชา่จะสงูกวา่เวบ็ตนูใน

แอปพลเิคชนัอื่นๆ 

     

3. 
ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หากเป็นเรือ่งทีช่อบ 

     

4. 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หากไดอ่้านตอนต่อไป

เรว็ขึน้ 

     

5. 

ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในราคาทีส่งูขึน้บน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หากเวบ็ตนูมคีุณภาพ

มากขึน้ 

     

 

ตอนท่ี 7 ข้อเสนอแนะ 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

 

ขอขอบพระคณุทีท่า่นเสยีสละเวลาตอบแบบสอบถาม 

ผูว้จิยั 
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ภาคผนวก ข. 

ผลการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
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 รายชือ่ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบแบบสอบถามจาํนวน 3 ทา่น ไดแ้ก่ 

 1. ดร. รุง่อรุณ กระแสสนิธุ ์  อาจารยค์ณะบรหิารธุรกจิ สถาบนัเทคโนโลยไีทย - ญีปุ่่ น 

 2. ดร. เอบิ พงบุหงอ  อาจารยค์ณะบรหิารธุรกจิ สถาบนัเทคโนโลยไีทย - ญีปุ่่ น 

 3. ผศ.ดร. นิลาวลัย ์สวา่งรตัน์ อาจารย์คณะบรหิารธุรกิจมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระ

จอมเกลา้พระนครเหนือ วทิยาเขตระยอง 

 

1. การไหลล่ืน 

 

ตารางที ่28 IOC Test การไหลลื่น (ดา้นความเพลดิเพลนิ) 

การไหลล่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านความเพลิดเพลิน 

1. ทา่นรูส้กึเพลดิเพลนิกบัการอ่านเวบ็ตนูใน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีวามสนุก 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีวามน่าสนใจ 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีวามน่าตื่นเตน้ 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ  คา่ IOC = 4/4 = 1.00 สรุปวา่ การไหลลื่น ดา้นความเพลดิเพลนิ = ใชไ้ด ้

 

ตารางที ่29 IOC Test การไหลลื่น (ดา้นการจดจอ่) 

การไหลล่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านการจดจ่อ 

1. ทา่นมคีวามจดจอ่กบัการอ่านเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon เป็นอยา่งมาก 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นมใีจจดจอ่กบัการรออ่านเวบ็ตนูตอน

ใหมใ่นแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นรูส้กึวา่เวลาผา่นไปเรว็เมือ่อ่านเวบ็ตนู

ในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่29 IOC Test การไหลลื่น (ดา้นการจดจอ่) (ต่อ) 

การไหลล่ืน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านการจดจ่อ 

4. ทา่นมกัไมส่นใจสิง่อื่นใดขณะทีก่าํลงัอ่าน

เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ  คา่ IOC = 4/4 = 1.00 สรุปวา่ การไหลลื่น ดา้นการจดจอ่ = ใชไ้ด ้

  คา่ IOC = 8/8 = 1.00 สรุปวา่ การไหลลื่น และรายขอ้ = ใชไ้ด ้

 

2. การรบัรู้คณุค่า 

 

ตารางที ่30 IOC Test การรบัรูคุ้ณคา่ (ดา้นราคา) 

การรบัรู้คณุค่า 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านราคา 

1. ทา่นคดิวา่การเชา่ตอนเวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon มคีวามคุม้คา่ 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีวามคุม้คา่กบัราคาทีจ่า่ยไป 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon มคีวาม

สมเหตุสมผล 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon มคีวามเหมาะสม 

เมือ่เทยีบกบัแอปพลเิคชนัเวบ็ตนูอื่นๆ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

5. ทา่นคดิวา่ราคาคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูในแอป

พลเิคชนั Kakao Webtoon มคีวามเหมาะสม 

เมือ่เทยีบสภาวะเศรษฐกจิในปัจจุบนั 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ คา่ IOC = 5/5 = 1.00 สรุปวา่ การรบัรูคุ้ณคา่ ดา้นราคา = ใชไ้ด ้
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ตารางที ่31 IOC Test การรบัรูคุ้ณคา่ (ดา้นคุณภาพ) 

การรบัรู้คณุค่า 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านคณุภาพ 

1. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon โดยรวมมคีุณภาพทีด่ ี
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีณุภาพดา้นเนื้อเรือ่ง 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีณุภาพดา้นการแปล 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon มคีณุภาพดา้นงานภาพ 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

5. ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

มมีาตรฐานทีด่ใีนการคดัเลอืกเวบ็ตนูเพือ่นํามา

แปลเป็นภาษาไทย 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

6. ทา่นคดิวา่แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

เป็นแอปพลเิคชนัทีม่คีุณภาพมากกวา่แอป

พลเิคชนัเวบ็ตนูอื่นๆ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ คา่ IOC = 5/5 = 1.00 สรุปวา่ การรบัรูคุ้ณคา่ ดา้นคุณภาพ = ใชไ้ด ้

 

ตารางที ่32 IOC Test การรบัรูคุ้ณคา่ (ดา้นสงัคม) 

การรบัรู้คณุค่า 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านสงัคม 

1. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon ทาํใหม้ภีาพลกัษณ์ทีด่ ี
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon ทาํใหผู้อ้ื่นรูส้กึประทบัใจ 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นคดิวา่การอ่าน/เชา่เวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon ทาํใหส้ามารถแบ่งปัน

ประสบการณ์และความรูส้กึกบัผูอ้ื่นไดม้ากขึน้ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่32 IOC Test การรบัรูคุ้ณคา่ (ดา้นสงัคม) (ต่อ) 

การรบัรู้คณุค่า 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

ด้านสงัคม 

4. ทา่นคดิวา่ทา่นไดร้บัประโยชน์จากสงัคม

ของผูท้ีอ่่านเวบ็ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

5. ทา่นคดิวา่ทา่นสามารถสรา้งความสมัพนัธ์

กบัผูอ้ื่นผา่นการอ่านหรอืพดูคุยเกีย่วกบัเวบ็

ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ คา่ IOC = 5/5 = 1.00 สรุปวา่ การรบัรูคุ้ณคา่ ดา้นสงัคม = ใชไ้ด ้

  คา่ IOC = 16/16 = 1.00 สรุปวา่ การรบัรูคุ้ณคา่ และรายขอ้ = ใชไ้ด ้

 

3. ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์

 

ตารางที ่33 IOC Test ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนกิส ์ 

ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์

(E-Satisfaction) 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 

1 2 3 

1. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการอ่านเวบ็ตนูบน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัการเชา่ตอนเวบ็ตนูบน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นคดิวา่การไดอ่้านเวบ็ตนูในแอปพลเิค

ชนั Kakao Webtoon เป็นเรือ่งทีด่ ี
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัประสบการณ์ทีไ่ดร้บั

หลงัจากอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

5. ทา่นรูส้กึพงึพอใจกบัชว่งเวลาหรอืเงนิทีใ่ช้

ไปกบัการอ่านเวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่33 IOC Test ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนกิส ์(ต่อ) 

ความพึงพอใจแบบอิเลก็ทรอนิกส ์

(E-Satisfaction) 

ผูเ้ช่ียวชาญ 
รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 

1 2 3 

6. ทา่นคดิวา่เวบ็ตนูบนแอปพลเิคชนั Kakao 

Webtoon ตอบสนองความตอ้งการของทา่น 
1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต ุ: ค่า IOC = 6/6 = 1.00 สรุปว่า ความพงึพอใจแบบอเิลก็ทรอนิกส ์(E-Satisfaction) 

และรายขอ้ = ใชไ้ด ้

 

4. ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย 

 

ตารางที ่34 IOC Test ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย 

ความเตม็ใจท่ีจะจ่าย 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่าเฉล่ีย สรปุผล 
1 2 3 

1. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเพือ่อ่านเวบ็

ตนูในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon แมว้า่จะ

มใีหอ่้านฟรไีดก้ต็าม 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูใน

แอปพลเิคชนั Kakao Webtoon แมว้า่ราคาคา่

เชา่จะสงูกวา่เวบ็ตนูในแอปพลเิคชนัอื่นๆ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูที่

สงูขึน้ในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หาก

เป็นเรือ่งทีช่อบ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูที่

สงูขึน้ในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หาก

ไดอ่้านตอนต่อไปเรว็ขึน้ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

5. ทา่นเตม็ใจทีจ่ะจา่ยคา่เชา่ตอนเวบ็ตนูที่

สงูขึน้ในแอปพลเิคชนั Kakao Webtoon หาก

เวบ็ตนูมคีุณภาพมากขึน้ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

หมายเหต:ุ คา่ IOC = 5/5 = 1.00 สรุปวา่ ความเตม็ใจทีจ่ะจา่ย และรายขอ้ = ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค. 

จดหมายเรียนเชิญตรวจสอบคณุภาพแบบสอบถาม 
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