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อาหารออนไลน์ของผูบ้ริโภคมีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั และเพ่ือศึกษา
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั ใช้วิธีวิจยัเชิงส ารวจ ดว้ยการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลทางแบบสอบถาม และวิเคราะห์ขอ้มูลโดยวิธีการทางสถิติ กลุ่มตวัอย่างไดจ้าก
การสุ่มแบบไม่ใชค้วามน่าจะเป็น จากผูท่ี้ใชบ้ริการแอปพลิเคชนัส่ังอาหารออนไลน์ อาย ุ18 ปีข้ึนไป 
ที่พกัอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งส้ิน 400 ชุด  

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอยา่งมีปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ ดา้นความ
ช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ในระดบัมาก โดยให้ความส าคัญมากท่ีสุดในประเด็น สามารถซ้ือ
อาหารผ่านทางแอปพลิเคชันได้สะดวก ส่วนด้านแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย กลุ่มตัวอย่าง 
ให้ความส าคัญในประเด็น แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารมีขั้นตอนการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน และ
ประเด็น สามารถส่ังอาหารไดทุ้กเวลา มีอาหารส่งถึงท่ีไม่ตอ้งเสียเวลาเดินทาง ในระดบัมาก ส าหรับดา้น
ประโยชน์หลงัจากใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ กลุ่มตวัอยา่งให้ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น การใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาเดินทาง ใชเ้วลานอ้ยกว่า 
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ABSTRACT 
This research is titled "Experiential Factors in Online Food Shopping Affecting the Intention 

to Use a Food Ordering Service through applications", which aimed to (1) study the experiential factors 
in online food shopping of consumers, which affect their intention to use a food ordering service through 
applications and (2) study consumer behavior in using a food ordering service through applications.  
This research is a quantitative research design employing a survey method. There were 400 samples in 
this study. They were obtained by a non-probability sampling method from the population who used an 
online food ordering application, who were 18 years old and over, and who resided in Bangkok.  

The results revealed that the samples’ experiential factors in online food shopping in the aspect of 
favorite online food ordering were at a high level, by putting their highest priority on the issue “Buying food 
through applications can be done conveniently”. For the motivational factors in the aspect of comfort, the 
samples prioritized the issue “The food ordering app is easy to use, not complicated” and the issue “The food 
can be ordered anytime and the food is delivered to customers’ places without a waste of time in traveling” at a 
high level. In terms of the benefits in using an online food ordering service, the samples put the highest priority 
on the issue “Using an online food ordering service helps to save customers’ traveling time and take less time”. 
 
KEY WORDS:  EXPERIENTIAL FACTORS IN SHOPPING/ BUYING ONLINE FOOD  

 THROUGH APPLICATIONS 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลให้พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในสังคม

เปลี่ยนแปลงไป พฤติกรรมในการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภคที่มีแต่ความเร่งรีบและแข่งขนักับเวลา
ตลอดทั้งวนั ดว้ยขอ้จ ากดัเร่ืองของเวลาและความตอ้งการความสะดวกสบาย ท าให้ผูค้นต่างมองหา
ช่องทางที่จะตอบสนองกบัความตอ้งการของจนเองมากขึ้น ซ่ึงปัจจุบนัส่ืออินเทอร์เน็ตไดเ้ขา้มาเป็น
ส่วนหน่ึงในการด ารงชีวิตของผูบ้ริโภค ท าให้ผูบ้ริโภคหันมาใช้มากย่ิงขึ้ น จากการส ารวจของ
ศูนยวิ์จยัเศรษฐกิจ หรือ อีไอซี ธนาคารไทยพาณิชย์ พบว่า ร้อยละ 60 ของกลุ่มตวัอย่างชอบอยูบ่า้น 
และร้อยละ 74 ของกิจกรรมที่ท าระหว่างอยู่บ้าน คือการใช้อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์  
จึงท าให้เห็นว่าผูบ้ริโภคให้ความสนใจในส่ือสังคมออนไลน์มากย่ิงขึ้น โดยเน้ือหาในส่ือสังคม
ออนไลน์ที่ผูบ้ริโภคเช่ือถือเป็นอย่างมาก ร้อยละ 58 คือ เน้ือหาที่เก่ียวกับอาหาร (EIC Analysis, 
2560, น.38) ส่ิงน้ีเองจึงสะทอ้นให้เห็นว่า การส่ือสารการตลาดเก่ียวกบัสินคา้และบริการดา้นอาหาร
โดยใชส่ื้อสังคมออนไลน์จึงเป็นช่องทางที่ไดรั้บความนิยมมากในปัจจุบนั 

จากข้อมูลทางส านักงานพฒันาธุรกรรมทางพาณิชย์ได้มีการเก็บรวบรวมสถิติผู ้ใช้
อินเตอร์เน็ตพบว่า ปัจจุบนัมีผูใ้ช้งานถึง 45 ลา้นคน ส่งผลให้ตลาดอีคอมเมิร์ซในประเทศไทยมีการ
เติบโตที่สูงขึ้น ผูซ้ื้อ ผูข้ายออนไลน์มีจ านวนมากขึ้น รวมถึงตลาดของ Food Delivery ก็เช่นกนัที่มี
อัตราการเจริญเติบโตที่สูงขึ้น จะเห็นได้ชัดว่าพฤติกรรมของคนเมืองได้มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
ชัดเจน แนวโน้มการท าอาหารในครัวเรือนลดนอ้ยลง แต่การรับประทานอาหารนอกบา้นมีมากขึ้น 
แต่เน่ืองจากผลของการจราจรที่ติดขดันั้น จึงส่งผลให้การรับประทานอาหารที่บา้นโดยการส่ังอาหาร
ออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมความสะดวกและประหยดัเวลาของผูบ้ริโภค จึงส่งผลให้ธุรกิจ Food Delivery  
เป็นอีกทางเลือกหน่ึงที่ผูบ้ริโภคนิยมหันมาใชบ้ริการ 
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ภาพ 1.1 สินคา้สุดฮอตที่คนไทย Shopping ทางออนไลน์ 
 

ปัจจุบันองค์กรธุรกิจต่าง ๆ  ได้หันมาเปลี่ยนแปลงรูปแบบการบริการของตนเองผ่าน
ช่องทางออนไลน์มากขึ้น โดยเฉพาะอย่างย่ิงร้านอาหารซ่ึงต้องมีการปรับตัวให้สอดคลอ้งเข้ากับโลก
สมัยใหม่ที่เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตของมนุษย์ รวมถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไป เพราะทุกวนัน้ีผูบ้ริโภคนิยมส่ังอาหารออนไลน์ผ่านช่องทางแอปพลิเคชันมากย่ิงขึ้น  
ซ่ึงแอปพลิเคชนัน้ีถือเป็นตวักลางในการให้บริการส่ังอาหารออนไลน์ส าหรับคนรุ่นใหม่ที่สามารถแทรก
ตวัเขา้ถึงผูบ้ริโภคได้เป็นอย่างดี ดงันั้นกิจกรรมหลาย ๆ อย่างที่เก่ียวขอ้งกบัการบริโภคอาหาร จึงต้อง
พึ่งพาอาศัยโลกออนไลน์ให้มากย่ิงขึ้น เพ่ือให้สอดคล้องกับการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภคที่ไม่มีเวลา
ออกไปซ้ืออาหาร ขนมหวาน หรือเคร่ืองด่ืมไดเ้อง ความคุม้ค่าในการซ้ือผ่านโปรโมชนัที่ทางแอปพลิเคชนั
น าเสนอให้ บวกกบัโอกาสที่ผูบ้ริโภคสามารถตดัสินใจซ้ือไดเ้อง โดยจากการดูรีวิวของลูกคา้คนก่อนหนา้ 
ท าให้ธุรกิจน้ีเติบโตขึ้นอยา่งรวดเร็ว โดยปัจจุบนัมีแอปพลิเคชันที่เปิดให้บริการในลกัษณะน้ีจ านวนมาก 
ไดแ้ก่ แอปพลิเคชนั Line man , Food Panda , Grab Food , GET เป็นตน้  

 

    

ภาพ 1.2 แอปพลิเคชนัที่ให้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 
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การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันนั้นก าลงัเป็นที่นิยม เน่ืองจากสามารถ
สร้างความสะดวกสบายให้กบัผูบ้ริโภค เพราะมีบริการส่งถึงบา้น ท าให้ประหยดัเวลาและเสียค่าใช้จ่าย
น้อยกว่าน้อยกว่ากับการบริโภคในช่องทางเดิมคือการออกไปรับประทานอาหารนอกบ้าน รวมถึง 
แอปพลิเคชันของการให้บริการส่ังอาหารออนไลน์มกัจะมีการจัดโปรโมชันอยู่ตลอดเวลา จึงเป็นจุดที่ 
ท าการตลาดได้เขา้ถึงผูบ้ริโภคได้ง่ายและผูบ้ริโภคเองก็สามารถเขา้ถึงได้ง่ายเช่นกนั จากข้อมูลพบว่า 
ปัจจัยที่ท าให้ผูบ้ริโภคสนับสนุนการส่ังอาหารออนไลน์นั้น ได้แก่ คุณภาพของอาหาร 41% ความเร็ว 
ในการจดัส่ง 26% และโปรโมชัน 18% เป็นการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ 55 % แสดงให้เห็น
ว่าเป็นกลุ่มคนที่สนใจเทคโนโลยีและใชโ้ทรศพัทม์ือถือ (Forbes Thailand , 2557) 

นอกจากน้ี ส่ิงส าคญัอีกประการหน่ึงที่จะท าให้คนเกิดความตั้งใจในการใช้บริการส่ัง
อาหารออนไลน์ คือ ประสบการณ์การซ้ือของผูบ้ริโภคที่ผ่านช่องทางออนไลน์ ที่ผูบ้ริโภคนั้นจะเกิด
ความตั้งใจในการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันจะต้องพึ่งพาประสบการณ์เป็น
อย่างมาก คุณค่าของประสบการณ์จะไดจ้ากประสบการณ์การซ้ือก่อนเท่านั้น เพราะประสบการณ์
ก่อนหน้าจะมีผลต่อพฤติกรรมในอนาคต ซ่ึงในบริบทของการซ้ือสินค้าออนไลน์ลูกคา้จะไดรั้บ
ประสบการณ์การซ้ือแบบออนไลน์ในแง่ของการรับรู้เก่ียวกบัขอ้มูลผลิตภณัฑ,์ รูปแบบการช าระเงิน
, การจัดส่ง , ข้อตกลงและบริการที่น าเสนอ เป็นต้น (Mathwick, 2001) ซ่ึงถ้าหากบุคคลใดมี
ประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่เป็นด้านบวก ก็จะส่งผลต่อพฤติกรรม คือจะมีความตั้งใจ 
ในการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ต่อไปในอนาคต และมีความถี่ที่จะใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์
ที่มากขึ้น แต่ถ้าหากบุคคลใดมีประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่เป็นด้านลบ ก็จะส่งผลต่อ
พฤติกรรม คือ จะไม่มีความตั้งใจในการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์นัน่เอง 

ดว้ยเหตุน้ี ผูวิ้จยัจึงมีความสนใจที่จะศึกษาว่า ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ของผูบ้ริโภค ว่าปัจจยัใดจะส่งผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั  
 
 

1.2 ปัญหาน าวิจัย 
1. ปัจจัยด้านประสบการณ์ใดบ้างในการซ้ืออาหารออนไลน์ของผูบ้ริโภคที่มีผลต่อ

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
2. ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมในการใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนัอยา่งไร 
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1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ของผู้บริโภคมีผลต่อ 

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยในคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะกลุ่มตัวอย่างที่ช่ืนชอบการส่ังอาหารออนไลน์ที่มีอายุ

ตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยเก็บขอ้มูลระหว่างเดือนกรกฎาคม–
สิงหาคม พ.ศ. 2563 
 
 

1.5 นิยามศัพท์ 
Online Food delivery หมายถึง ธุรกิจรูปแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นตัวกลางโดย

การสร้างระบบบริการเครือข่ายบนแอปพลิเคชันในการให้บริการ โดยหมายถึงการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนัที่ท าให้ผูบ้ริโภคไดรั้บความสะดวกสบายมากขึ้นโดยมีการบริการจดัส่งอาหารถึงบ้าน
และคิดค่าบริการตามระยะทาง การบริการน้ีเป็นการขยายช่องทางการจดัจ าหน่ายของทางร้านโดยที่
ผูบ้ริโภคสามารถส่ังอาหารมารับประทานไดทุ้กที่ 

แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารออนไลน์ หมายถึง ตัวกลางในการให้บริการการส่ัง
อาหารออนไลน์ระหว่างผูซ้ื้อกับผูบ้ริโภค ได้แก่ แอปพลิเคชัน Line man , Grab food, Get, Food 
panda เป็นตน้ โดยภายในแอปพลิเคชันจะมีร้านอาหาออนไลน์จ านวนมาก ซ่ึงแต่ละร้านจะมีการให้
ขอ้มูลรายละเอียดเก่ียวกบัอาหารแต่ละรายการและราคาอาหาร 

ประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ของผู้บริโภค  หมายถึง ประสบการณ์การซ้ือ
อาหารก่อนหนา้ของผูบ้ริโภคในการการส่ังซ้ืออาหารออนไลน์ ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร
ออนไลน์, แรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย และประโยชน์หลงัจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 
โดยผ่านทางแอปพลิเคชนัต่าง ๆ ที่ให้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 

พฤติกรรมการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน หมายถึง ความถี่ในการ
ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ  ประเภทอาหารที่ส่ัง เหตุผลในการใช้แอปพลิเคชันของผูบ้ริโภค 
ค่าใชจ่้ายในการส่ังอาหารแต่ละคร้ัง และช่วงเวลาในการส่ังอาหาร 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. เพ่ือให้ทราบถึงพฤติกรรมการส่ังอาหารและประสบการณ์การซ้ือของอาหาร

ออนไลน์ของผูบ้ริโภคที่จะส่งผลถึงความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนัในอนาคต 
2. เพื่อน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการส ารวจพฤติกรรมและความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน

แอปพลิเคชันของผูบ้ริโภค มาให้ผูป้ระกอบการที่ประกอบธุรกิจร้านอาหารออนไลน์ เพื่อใช้เป็น
แนวทางในการบริหารธุรกิจได ้

3. เพื่อเป็นประโยชน์ทางวิชาการ ต่อนักวิชาการ หรือนักเรียน นักศึกษา ที่ต้องการ
ศึกษาความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภค เพ่ือน าขอ้มูลไปศึกษาต่อยอด 
หรือใชเ้ป็นแนวทางอา้งอิง 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ส่งผลต่อ 
ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั” ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยั
ที่เก่ียวขอ้ง มาใชเ้ป็นกรอบและแนวทางในการศึกษา ดงัน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
2.2 แนวคิดเก่ียวการตดัสินใจ 
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจเชิงพฤติกรรม 
2.4 แนวคิดเก่ียวกบั Mobile Application 
2.5 แนวคิดเก่ียวกบัประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ 
2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2.7 กรอบงานวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 
 
 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 
พฤติกรรมการบริโภคของผูบ้ริโภคนั้นมกัจะเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาเป็นไปตาม 

แต่ละยุคแต่ละสมัยกับส่ิงที่เกิดขึ้ นในปัจจุบันซ่ึงการนิยามค าว่าพฤติกรรมของผู้บริโภคนั้นมี
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายไว ้พฤติกรรมของผูบ้ริโภค (consumer behavior) หมายถึง  
การแสดงออกของผูบ้ริโภคแต่ละคนที่เก่ียวขอ้งกบัการใช้สินคา้และบริการทั้งยงัเป็นกระบวนการ
ในการตดัสินใจที่ผลต่อการแสดงออก (ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท, 2537) 

Kotler (1997, p.105) ได้กล่าวไวว่้า การวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคนั้นเป็นการศึกษา 
พฤติกรรมการใชบ้ริการท าให้ทราบถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภค นอกจากน้ียงัท าให้ทราบถึง การตลาดที่
จะสามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งถูกตอ้งมีรายละเอียด ดงัน้ี 

- เพื่อทราบถึงลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย (occupants)  
- เพ่ือทราบถึงส่ิงที่ตลาดซ้ือ (objects) 
- เพ่ือทราบถึงวตัถุประสงคใ์นการซ้ือ (objectives)  
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- เพื่อทราบถึงบทบาทของกลุ่มต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลหรือมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือ 
(organization) 

 - เพ่ือทราบถึงขั้นตอนในการตดัสินใจซ้ือ (operations)  
- เพื่อทราบถึงโอกาสในการซ้ือสินคา้ (occasions)  
- เพ่ือทราบถึงช่องทางที่ผู ้บริโภคสามารถซ้ือได้ในช่องทางของการจัดจ าหน่ายนั้น ๆ  

(outlets) นอกจากน้ียงัมีการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคเพ่ือทราบถึงลกัษณะความตอ้งการของผูบ้ริโภค
โดยที่นกัการตลาดจะเรียกว่า 6Ws เพื่อที่จะสามารถวางแผนกลยทุธ์การตลาดดา้นต่าง  ๆได ้อยา่งเหมาะสม
และสามารถตอบสนองต่อความพึงพอใจของกลุ่มเป็นหมายไดซ่ึ้งประกอบไปดว้ย ดงัน้ี 

1. Who ใครคือกลุ่มเป้าหมายเป็นการศึกษาถึงลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย เช่น กลุ่ม  
ประชากรศาสตร์ภูมิศาสตร์จิตวิทยาและพฤติกรรมอยา่ง เพศ อาย ุอาชีพ สถานที่ เป็นตน้ 

2. What ผู ้บริโภคมีความต้องการจะซ้ือหรือใช้บริการอะไรเพ่ือที่จะทราบถึงส่ิงที่
ผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ือ เช่น องคป์ระกอบต่าง ๆ คุณสมบตัิคุณภาพ หรือรูปลกัษณ์ เป็นตน้ เพื่อที่จะได้
น าไปปรับปรุงหรือส่งเสริมสินคา้และการบริการ  

3. Where ช่องทางในการซ้ือหรือใช้บริการช่องทางที่ผูบ้ริโภคใชสื้บคน้ขอ้มูลก่อนการ
ตดัสินใจใชบ้ริการ เช่น ใชบ้ริการผ่านส่ือออนไลน์หรือสถานที่ต่าง ๆ ซ่ึงเป็นส่วนที่ส าคญัที่สามารถ
ก าหนดกลยทุธ์ไดเ้พื่อท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

4. Why ท าไมผูบ้ริโภคถึงต้องการ หรือส่ิงที่สร้างแรงจูงใจให้ผูบ้ริโภคมาใช้บริการ
หรือซ้ือบริการ 

5. When โอกาสในการใช้บริการคือเมื่อไร การค านึงช่วงเวลาในการบริการเป็นส่ิง
ส าคญั  

6. Whom ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจของผูบ้ริโภค บางคร้ังผูบ้ริโภคก็ไม่ได้ซ้ือ
เพราะความตอ้งการของตนเองเพียงอยา่งเดียว อาจมีบุคคลอื่นที่มีผลครอบคลุมในการซ้ือ ดงัน้ี 

- ผูริ้เร่ิม คือ ผูท้ี่มีความตอ้งการซ้ืออะไร แลว้กล่าวกบัผูท้ี่ท าการซ้ือได ้ 
- ผูท้ี่แนะน า คือ ผูท้ี่มีส่วนในการเลือกตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์ เช่น เพื่อนแนะน าให้ซ้ือ

สินคา้ 
- ผูต้ดัสินใจ คือ ผูท้ี่มีอ  านาจตดัสินใจซ้ือหรือไม่ซ้ือ บางคร้ังอาจจะเป็นเครือญาติพ่อ

และแม่  
- ผู ้ซ้ือ คือ ใครก็ได้ที่มีเงินเพียงพอต่อการซ้ือ ดังนั้นการท าธุรกิจอันดับแรกต้อง 

ท าความเขา้ใจผูบ้ริโภคดว้ยการวิเคราะห์พฤติกรรมใน 6Ws ขา้งตน้น้ี เพราะเป็นส่วนส าคญัมากใน
การตดัสินใจเพื่อสร้างความส าเร็จ 



8 

 

Leavit (1989) ไดก้ล่าวไวว่้า พฤติกรรมของมนุษยก์่อนที่จะแสดงออกมานั้นจะตอ้งมี
เหตุเป็นผลที่ท าให้พฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นมา ซ่ึงเรียกได้ว่ากระบวนการของพฤติกรรมมนุษย์โดย
กระบวนการน้ีมีลกัษณะที่คลา้ยกนัอยู ่3 ประการ คือ  

ประการที่ 1 พฤติกรรมจะเกิดขึ้นนั้นตอ้งมีสาเหตุที่ท าให้เกิด (Behavior is caused)  
ประการที่ 2 พฤติกรรมจะเกิดขึ้นนั้นต้องมีส่ิงที่จูงใจหรือแรงกระตุ้น (Behavior is 

motivated)  
ประการที่ 3 พฤติกรรมจะเกิดขึ้นนั้นยอ่มมุ่งไปสู่เป้าหมาย (Behavior is goal directed)  
จากความหมายดงักล่าวนั้นกล่าวไดว่้าพฤติกรรมของผูบ้ริโภคหมายถึงการกระท าของ

บุคคลที่แสดงออกถึงความตอ้งการเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเองโดยจะมีกระบวนการ 
ต่าง ๆ ในการเป็นส่วนช่วยในการตดัสินใจ ตั้งแต่การสืบคน้ขอ้มูลจนถึงการตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือ
เลือกการใชบ้ริการ 

พฤติกรรมของผูบ้ริโภคสามารถแบ่งตวัแปรไดท้ั้งตวัแปรทางจิตวิทยาและตวัแปรทาง
สังคม เพื่อเป็นแนวทางการศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 

1. ตวัแปรทางจิตวิทยา 
- การรับรู้ (perception) คือ กระบวนการที่บุคคลใช้ในการเลือกจัดระเบียบและ 

ตีข่าวสารที่ได้รับจากการสัมผัสทั้ ง 5 คือ การได้ยิน การได้กลิ่น การมองเห็น การลิ้มรส และ 
การสัมผสับนพ้ืนฐานความรู้สึกของบุคคลนั้น 

- การจูงใจ (motivation) คือ แรงขับภายในซ่ึงก าหนดพฤติกรรมของบุคคลในการ 
มุ่งสู่เป้าหมาย  

- การเรียนรู้ (learning) คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอันเป็นผลมาจาก
ขอ้มูลและประสบการณ์ที่แต่ละคนไดพ้บเจอ 

- ทัศนคติ (attitude) คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงและลักษณะการ
ประเมินความรู้สึกทั้งดา้นบวกและลบเก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงที่มีผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภค  

- บุคลิกภาพ (personality) คือ พฤติกรรมหรือลักษณะอุปนิสัยของบุคคลที่มีการ
สะทอ้นความเป็นตวัเองออกมาเป็นบุคลิกลกัษณะต่าง ๆ 

2. ตวัแปรทางสังคม  
 - บทบาททางสังคม (social roles) คือ การคาดหวงัของตนตามสถานภาพที่เป็นอยู่อาจ

มีความหลากหลายบทบาท  
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 - กลุ่มอ้างอิง (reference group) บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีผลต่อทัศนคติค่านิยมและ 
พฤติกรรมของผูอ้ื่น ที่ยึดเอากลุ่มอา้งอิงเป็นแบบอย่างและพยายามเลียนแบบทั้งในด้านความคิด 
พฤติกรรม ค่านิยม 

 - ชนชั้นทางสังคม (social level) คือ ลักษณะการจัดแบ่งกลุ่มบุคคลในสังคมตาม
ลกัษณะตวัแปรต่าง ๆ เช่น รายไดก้ารศึกษา ฐานะทางสังคม เป็นตน้  

 - วฒันธรรม (culture) คือ สัญลกัษณ์หรือส่ิงที่คนในสังคมหน่ึงไดส้ร้างขึ้นและยอมรับ
จาก คนในสังคมนั้นจากรุ่นสู่รุ่นในฐานะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมของสังคมนั้น ๆ ซ่ึงได้แก่ 
ความคิด ค าพูด ความเช่ือ การกระท า และส่ิงที่มนุษยท์ า 

การศึกษาถึงปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคเป็นส่วนหน่ึงของปัจจยัทางดา้น 
วฒันธรรม ปัจจยัทางดา้นสังคม ปัจจยัทางจิตวิทยา และปัจจยัทางดา้นส่วนบุคคล ที่จะช่วยให้ทราบ 
ถึงลกัษณะความตอ้งการของผูบ้ริโภคในดา้นต่าง ๆ ภายในกล่องด า (black box) เพื่อที่สามารถจัด
ส่วนประสมทางการตลาดต่าง ๆ ให้สามารถกระตุน้และตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคโดยมี 
จุดเร่ิมต้นจากการเกิดส่ิงกระตุ้น (stimuli) ที่ ผ่านเข้ามาให้ผู้บริโภครู้สึกนึกคิดของผู้ให้เกิด 
ความตอ้งการ จึงจะเกิดการซ้ือหรือใชบ้ริการตอบสนองขึ้น (response) โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี  

- ส่ิงกระตุน้ทางการตลาด (marketing stimulus) คือ ส่ิงที่สามารถควบคุมและกระตุ้น
ส่ิงที่เก่ียวขอ้งกบัส่วนประสมทางการตลาด (marketing mix) ได ้

- ส่ิงกระตุ้นอื่น ๆ (other stimulus) เป็นส่ิงกระตุ้นความต้องการของผู้บริโภคที่อยู่
ภายนอก เช่น ส่ิงแวดลอ้มทั้งทางเศรษฐกิจ ทางเทคโนโลยีทางการเมือง และทางวฒันธรรม 

โดยปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
1. ปัจจัยทางวัฒนธรรม (cultural factors) เป็นปัจจัยที่มีส่งพลต่อพฤติกรรมของ

ผูบ้ริโภคโดยกวา้ง ซ่ึงสามารถแบ่งออก ดงัน้ี  
 1.1วฒันธรรมหลกั (core culture) เป็นส่ิงที่อยูใ่นทุกสังคมของมนุษย์เกิด

การรับรู้ความตอ้งการตลอดจนพฤติกรรมของมนุษยซ่ึ์งส่ิงเหล่าน้ีสามารถถ่ายทอดให้แก่กนัได ้และ
แต่ละสังคมก็มีวฒันธรรมหลกัเป็นของตนเองซ่ึงก็คือพฤติกรรมการซ้ือของมนุษยใ์นแต่ละสังคม 
ก็จะแตกต่างกนั  

 1.2 อนุวฒันธรรม (subculture) ซ่ึงคือวฒันธรรมของคนกลุ่มย่อยที่อยู่
รวมกนัจนเป็นสังคมหน่ึงขึ้นมาสามารถจ าแนกไดอ้อกมาเป็น 4 ลกัษณะ คือ 

ลกัษณะที่ 1 อนุวฒันธรรมทางเช้ือชาติ (ethnic subculture)  
ลกัษณะที่ 2 อนุวฒันธรรมทางทอ้งถิ่น (regional subculture) 
ลกัษณะที่ 3 อนุวฒันธรรมทางอาย ุ(age subculture) 
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ลกัษณะที่ 4 อนุวฒันธรรมทางอาชีพ (occupational subculture)  
 1.3 ชั้นทางสังคม (social level) กลุ่มคนที่มีอาชีพ การศึกษา รายไดอ้ย่าง

ใดอยา่ง หน่ึงหรือหลายอยา่งที่มีความเหมือนกนั เน่ืองดว้ยผูบ้ริโภคที่อยูใ่นชนชั้นเดียวกนัมีแนวโน้ม
ที่จะมี พฤติกรรมเหมือนกนั 

2. ปัจจยัทางสังคม (social factors) ที่ส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภค ประกอบไปดว้ย  
 2.1 กลุ่มอ้างอิง (reference group) กลุ่มบุคคลที่บริโภคส่ิงใดส่ิงหน่ึง

เหมือน หรือไม่เหมือนกนั  
 2.2 ครอบครัว (family) สมาชิกในครอบครัวที่ประกอบด้วยพ่อแม่และ

ลูก ซ่ึงสมาชิกในครอบครัวมีอิทธิพลเป็นอย่างมากและส าคญัในพฤติกรรมการซ้ือของของผูบ้ริโภค 
 2.3 บทบาทและสถานภาพในสังคม (role and status) ต าแหน่งของบุคคล

ในสังคม ส่วนบทบาท คือหนา้ที่ที่สังคมก าหนดไว ้ 
3. ปัจจัยส่วนบุคคล (personal factors) ที่ส่งผลต่อการตดัสินใจของผูบ้ริโภคที่ส าคญั 

ประกอบดว้ย 
3.1 อาชีพ (occupation) ของแต่ละบุคคลจะมีลักษณะนิสัยบริโภคที่

แตกต่างกนั 
3.2 รายไดส่้วนบุคคล (personal income) มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ  
3.3 รูปแบบการด าเนินชีวิต (life styles) หมายถึงพฤติกรรมการใช้ชีวิต

ของแต่ละ บุคคลซ่ึงแสดงออกตามลกัษณะที่ต่างกนั  
4. ปัจจัยทางด้านจิตวิทยา (psychological factors) ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือของ

ผูบ้ริโภค ประกอบดว้ย  
4.1 การจูงใจ (motivation) หมายถึง การชักน าเพื่อให้บุคคลเห็นคล้อย

ตามส่ิงนั้น 
4.2 การรับรู้ (perception) กระบวนการที่บุคคลเลือกรับเอาส่ิงนั้นเข้ามา

และ ตอบสนองกบัส่ิงนั้น 
4.3 การเรียนรู้ ( learning) จากประสบการณ์ของผู้บริโภคที่สามารถ

ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดดี้ 
4.4 ความเช่ือและทัศนคติ (beliefs and attitudes) ความคิด ความเข้าใจ 

ความคิดเห็น ความรู้สึก และท่าทีของบุคคลที่มีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการแสดงออกของ
บุคคลนั้น 
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นอกจากน้ีจากส่ิงกระตุน้ดงักล่าวจะมีส่วนต่อความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภคซ่ึงอาจแบ่ง
ไดเ้ป็นสองส่วน คือ 

1. ลกัษณะของผูบ้ริโภค (buyer characteristics) 
2. กระบวนการตดัสินใจบริโภค (buyer decision process)  
การวิเคราะห์พฤติกรรมของผูบ้ริโภคมกัจะมีผลต่อกลยุทธ์ในดา้นการตลาดของธุรกิจ

เพื่อให้สอดคล้องกับแนวความคิดของการตลาด (marketing concept) เพื่อให้ลูกค้าหรือผูบ้ริโภค 
พึงพอใจ ด้วยเหตุน้ีนักการตลาดจึงต้องศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค เพื่อท าให้ส่ิงกระตุ้นหรือ 
กลยุทธ์ทางการตลาดสามารถตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของผู้บริโภคได้ 
จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภคสามารถสรุปไดว่้า พฤติกรรม
ของผูบ้ริโภคหมายถึงการแสดงออกถึงการกระท าของบุคคลโดยบุคคลหน่ึง ในการที่จะให้ได้ซ่ึง
สินคา้ หรือการบริการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเองโดยจะมีกระบวนการต่าง ๆ  
ในการตดัสินใจ เร่ิมตั้งแต่การสืบคน้ขอ้มูล การซ้ือสินคา้ การใชแ้ละการเลือกใชบ้ริการต่าง ๆ 
 
 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการตัดสินใจ 
โยธิน ศนัสนยุทธ (2530) ไดก้ล่าวถึงการตดัสินใจว่า การตดัสินใจคือการตกลงใจว่า  

จะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือไม่กระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือการยอมรับทศันคติหน่ึงทศันคติใด 
การตดัสินใจอาจแยกเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ การตดัสินใจรายบุคคลและการตดัสินใจ

กลุ่ม การตดัสินใจรายบุคคลเป็นการตดัสินใจโดยบุคคลเดียวกนั บุคคลอาจขอค าแนะน าจากผูอ้ื่น 
แต่ความรับผิดชอบต่อการตดัสินใจขึ้นอยู่กบัเขาแต่เพียงผูเ้ดียว ส่วนการตดัสินใจกลุ่มมีหลายคนที่
จะมีส่วนในการกระท า 

การตัดสินใจอาจท าได้ง่ายหรือยากขึ้น ทั้งน้ีย่อมแล้วแต่ปรัชญาชีวิตของบุคคลและ 
ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลกบัผูอ้ื่น บุคคลจะเผชิญหนา้กบัปัญหาดว้ยวิธีการต่าง ๆ วิธีที่บุคคลเลือก
จะสะท้อนถึงขอ้สมมติบางประการของเขา ซ่ึงลักษณะการ traits ของบุคลิกภาพบางประการที่มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจมีดงัน้ี 

1. ทศันคติต่อความลม้เหลวและความส าเร็จ การกลวัต่อความลม้เหลวสามารถท าให้
กระบวนการตดัสินใจหยดุชะงกั เมื่อไม่มีการตดัสินใจก็ไม่อาจตดัสินใจว่าการตดัสินนั้น ๆ ดีหรือไม่ 
การไม่กลา้ตดัสินใจท าให้บุคคลเสียโอกาสที่จะเรียน ไม่ว่าจากความลม้เหลวหรือความส าเร็จของ
การตดัสินใจนั้นท าให้ขาดประสบการณ์ที่จะไดรั้บความลม้เหลวหรือความส าเร็จ 
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2. การล าเอียงส่วนบุคคล ระบบของเหตุผลอยู่ภายใตอ้อิทธิพลของนิสัย ความล าเอียง
ความตอ้งการและอารมณ์ ตรรกะทั้งหลายอยู่บนพ้ืนฐานของความรู้สึกและความผูกพนัส่วนบุคคล 
บางคร้ังความรู้สึกเหมาะสมต่อสถานการณ์ แต่บางคร้ังก็ไม่เหมาะสมส าหรับการตดัสินใจ การรู้
ความล าเอียงส่วนบุคคลของตนจะช่วยท าได้มาก บางคร้ังการตัดสินใจได้ดีเราต้องเสียสละ 
ความล าเอียงส่วนบุคคลของเรา 

3. การแสวงหาค าแนะน า การตระหนักว่าท่านเองแต่ผู ้เดียวเป็นผูท้ าการตัดสินใจ  
ไม่ควรก่อให้เกิดความสับสนเก่ียวกบัการขอความเห็นจากผูอ้ื่นในเร่ืองการตดัสินใจ การฟังผูอ้ื่น
อย่างเปิดใจเป็นการเส่ียงมากกว่าเพราะเขาไดด้ดัตนเองจากการป้อนกลบั (feedback) อย่างไรก็ตาม 
ถ้าแสวงหาค าแนะน าของผูอ้ื่นมากเกินไปและบ่อยไป ไม่ใช่แต่เพียงเขาสามารถตัดสินใจได้ดว้ย
ตนเองแต่เขายงัลดความเช่ือมัน่และความสามารถของเขาเอง 

ขั้นตอนต่าง ๆ ในการตัดสินใจ (steps in decision making) สามารถแยกได้เป็น 4 
ขั้นตอน ดงัน้ี 

1. การนิยามและวิเคราะห์ปัญหา ในการตดัสินใจชั้นแรกทีเดียวเราตอ้งรู้จกัและเขา้ใจปัญหา
อย่างถ่องแทแ้ละพยายามให้ค านิยามกบัปัญหานั้น ๆ เมื่อนิยามปัญหาแลว้ ขั้นต่อไปก็วิเคราะห์ปัญหา  
นัน่คือการพิจารณาและศึกษาตวัแปรต่าง  ๆและความสัมพนัธ์ของตวัแปรเหล่านั้นตามค านิยามของปัญหา
อยา่งละเอียด อาจจะตอ้งแสวงหาข่าวสารเพ่ิมเติมเพ่ือท าให้เขา้ใจกบัปัญหาไดดี้ขึ้น 

2. การพฒันาและประเมินค าตอบให้เลือกหลาย ๆ ค าตอบ บุคคลที่จะท าการตัดสิน
จะต้องฝึกตัวเองให้เป็นผู้สามารถมองปัญหาต่าง ๆ ในหลายแง่หลายมุมได้มากที่สุด เพื่อที่จะ
สามารถพฒันาค าตอบให้เลือกไดห้ลาย ๆ ค าตอบ 

3. การเลือกและการใช้ค าตอบหน่ึง เมื่อได้พัฒนาและประเมินค าตอบต่อปัญหา  
ได้หลาย ๆ ค าตอบแล้ว ขั้นต่อไปคือเลือกค าตอบที่คิดว่าดีที่สุดและใช้ค าตอบนั้น การพิจารณา
ค าตอบที่ ดีที่ สุดต้องค านึงถึงเวลา พลังงาน และเงิน การเลือกของผู้ตัดสินใจประกอบด้วย
องคป์ระกอบต่าง ๆ หลาย ๆ องคป์ระกอบรวมกนั เช่น ประสบการณ์ การรู้โดยความรู้สึก (intuition) 
ค าแนะน า การทดลอง และการพยากรณ์ดว้ยคอมพิวเตอร์ 

วุฒิชยั จ านง (2523) ไดร้ะบุขั้นตอนของการตดัสินใจไว ้ดงัน้ี คือ 
1. การประเมินข่าวสาร (evaluation of information) 
ในบรรดาข่าวสารที่เสาะแสวงหามานั้นเราก็ตอ้งยอมรับความจริงประการหน่ึงว่า มิได้

หมายความว่า ข่าวสารทุกชนิดที่หามานั้นเก่ียวขอ้งกบัตวัปัญหาและมีคุณค่ากบัตวัปัญหานั้นอย่าง
แทจ้ริงเสมอไป ทั้ง ๆ ที่ขณะท าการเสาะแสวงหาก็ไดต้ั้งใจเช่นกนั เพราะฉะนั้นก็จ าเป็นตอ้งมีการ
ประเมินค่าดูว่าข่าวสารที่ไดม้ากกว่านั้นถูกตอ้งเหมาะสมเพียงพอกบัเวลา และสามารถที่จะน าไป
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วิเคราะห์ปัญหานั้นไดห้รือไม่ ซ่ึงจะมีการเสาะหาข่าวสารเพ่ิมเติมหลงัจากการประเมินค่าข่าวสาร
แลว้ว่าไม่เพียงพอ หรือไม่เก่ียวขอ้งเท่าที่ควร หรือจ าเป็นตอ้งตดัข่าวสารบางอย่างออกไป ถา้เห็นว่า
ไม่เก่ียวขอ้งกบัตวัปัญหาที่จะท าการแกปั้ญหาหรือตดัสินใจนั้น 

2. การก าหนดทางเลือก (listing of alternative) 
ในขั้นตอนน้ีเองโดยทัว่ไปมกัจะเห็นว่าเป็นขั้นตอนส าคญัมากของการตดัสินใจ คือการ

ก าหนดทางเลือกมากที่สุดเท่าที่จะมากได ้แต่เราไดก้ล่าวแลว้ว่า กระบวนการตดัสินใจตามขั้นตอน
นั้น การก าหนดทางเลือกหรือทางเลือกไดน้ั้น เป็นการที่พยายามจะครอบคลุมวิถีทางที่จะแกปั้ญหา
ไดห้ลาย ๆ วิธี จริงอยู่ถา้เรามีข่าวสารสมบูรณ์ส าหรับปัญหาแต่ละเร่ือง เราอาจจะก าหนดทางเลือก
เหมาะสมและครอบคลุมอย่างแทจ้ริงได ้แต่ก็จ าเป็นตอ้งยอมรับความจริงว่าในบรรดาทางเลือกที่
ก  าหนดออกมานั้นจะยงัไม่สมบูรณ์ เพราะเหตุว่าข่าวสารที่ไดอ้อกมานั้นไม่สมบูรณ์นัน่เอง ในการ
ก าหนดแนวทาง เลือกหลาย  ๆ  ทางนั้ น  ทาง เลื อกทุกทางอาจจะช่วย เราแก้ ปัญหาได้   
แต่อาจจะมีความส าคัญหรืออาจจ าเป็นตลอดจนความเหมาะสมในหลาย ๆ ระดับด้วยกัน 
เพราะฉะนั้นความจ าเป็นอย่างหน่ึงก็คือ การก าหนดทางเลือกที่ล  าดบัความส าคญัของการแกปั้ญหา
เพ่ือที่จะสรุปในการที่เลือกขั้นต่อไป 

3. การเลือกทางเลือก (selective of alternative) 
เมื่อได้ก าหนดทางเลือกต่าง ๆ ออกมาแล้วพร้อมทั้ งก าหนดล าดับความส าคัญและ 

ความเหมาะสมในการแกปั้ญหาแลว้ ขั้นต่อไปคือ การเลือกทางเลือกที่จะปฏิบตัิการต่อไป และขั้นน้ีเองที่
เป็นที่ยอมรับกนัโดยทัว่ไปแลว้ว่าการตดัสินใจอยา่งแทจ้ริง ความจริงแลว้ขั้นน้ีก็เป็นเพียงอีกขั้นหน่ึงที่อยู่
ในขั้นตอนการตดัสินใจ ซ่ึงยงัไม่สามารถกล่าวได้ว่าสมบูรณ์ตามที่ตั้งใจ เพราะเหตุว่าจ าเป็นตอ้งมีอีก
ขั้นตอนหน่ึง ซ่ึงอยา่งนอ้ยที่จะสร้างความสมบูรณ์ให้กบัการตดัสินใจตามขั้นตอนเหล่าน้ีได ้

4. การปฏิบตัิตามการตดัสินใจ (implementation decision) 
เมื่อทางเลือกได้ถูกเลือกขึ้นมาแล้ว ก็เป็นการปฏิบัติเป็นผลของการตัดสินใจหรือ

ทางเลือกนั้น เราจะทราบไดว้ว่าการตดัสินใจนั้นถูกตอ้งเหมาะสมเพียงใดหรือไม่ก็ขึ้นอยู่กบัผลของ
การตัดสินใจนั้น หมายถึงว่าสามารถที่จะแก้ปัญหาที่ได้แยกแยะออกมาได้ตามขั้นตอนแรกได้
หรือไม่ ซ่ึงในหลายกรณีมีการสอดแทรกขั้นตอนออกมาว่าเมื่อเร่ิมปฏิบัติการตามผลของการ
ตดัสินใจนั้นแลว้ จะมีวิธีการประเมินผลของการตดัสินใจไดอ้ย่างไรในการที่จะตรวจสอบดูว่าผล
ของการตดัสินใจที่ไดถู้กปฏิบตัิว่าเหมาะสมกบัการแกปั้ญหาที่ตอ้งการจะแกห้รือไม่ 

จากแนวคิดการตดัสินใจขา้งตน้ ผูวิ้จยัสามารถน ามาประยกุต์ใช้ในการอธิบายถึงปัจจยั
ที่ส่งผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนัได ้
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2.3 แนวคิดเก่ียวกับความตั้งใจเชิงพฤติกรรม 
ความตั้งใจที่จะกระท าพฤติกรรม (behavioral intention) ในทฤษฎีน้ีหมายถึง ระดบัของ

ความเป็นไปได้ที่บุคคลจะแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมความตั้งใจที่จะพยายามกระท าพฤติกรรมนั้น  
ซ่ึงความตั้งใจจะเป็นปัจจยัการจูงใจที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ความตั้งใจจะเป็นตวับ่งช้ีว่าบุคคลนั้น 
จะมีความพยายามทุ่มเทมากน้อยเพียงใดที่จะกระท าพฤติกรรมนั้น ย่ิงบุคคลมีความตั้งใจ พยายาม
ทุ่มเท แน่วแน่ว่าจะกระท าพฤติกรรมมากเพียงใด ความตั้งใจที่จะกระท าพฤติกรรมนั้นก็จะมีมาก  

ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม ขึ้นอยูก่บัตวัก าหนด 3 ตวั คือ 
1. ปัจจัยส่วนบุคคล (personal factor) คือ ทัศนคติต่อการกระท าพฤติกรรม (attitude 

toward the behavior) 
2. ปัจจยัทางสังคม (social factor) คือ การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (subjective norm)  
3. ปัจจยัควบคุม (control factor) คือ การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(perceived behavioral control) 
ความตั้งใจที่จะกระท าพฤติกรรม จะถูกก าหนดโดยเจตคติต่อพฤติกรรมและบรรทัด

ฐานที่ไดรั้บจากอิทธิพลของกลุ่มอา้งอิง กล่าวคือ เมื่อบุคคลมีความตั้งใจจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงก็
ต่อเมื่อไดรั้บการประเมินแลว้ว่า พฤติกรรมนั้นมีผลไปในทิศทางบวกและเช่ือว่ากลุ่มอา้งอิงควรให้
บุคคลนั้นกระท าพฤติกรรม แต่ถา้หากบุคคลประเมินแลว้ว่าพฤติกรรมนั้นมีผลไปในทิศทางลบ และ
กลุ่มอา้งอิงไม่เห็นดว้ยที่จะกระท าพฤติกรรม ก็จะหลีกเลี่ยงหรือปฏิเสธที่จะกระท าพฤติกรรมนั้น 
เช่น หากบุคคลมีความตั้งใจและช่ืนชอบที่จะใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันในระยะยาว 
เพราะเห็นว่าได้รับทั้ งความสะดวกสบายรวมถึงได้รับประโยชน์จากการใช้บริการส่ังอาหาร
ออนไลน์ ดงันั้น ความตั้งใจของพฤติกรรมในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ก็จะมีมาก
อยา่งแน่นอน 

 
 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับ Mobile Application 
โปรแกรมประยุกต์ซ่ึงประกอบขึ้นดว้ยค าสองค า คือ Mobile กบั Application (สุชาดา 

พลาชัยภิรมย์ศิลป์, 2553) Mobile คืออุ ปกรณ์ส่ือสารพกพาได้ มีน ้ าหนักเบา ปัจจุบันสามารถใช้
ส าหรับติดต่อ แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันคล้ายกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส่วนค าว่า Application 
หมายถึง ซอฟตแ์วร์ที่ช่วยในการท างานของผูใ้ช ้ (user) โดย Application จะตอ้งมีส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ 
(user interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการในใช้งานต่าง ๆ  Mobile Application จึงเป็นการพฒันา
โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์ เคลื่อนที่  เช่น  โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ตช่วยตอบสนอง 
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ความต้องการของผูบ้ริโภคให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวกย่ิงขึ้น มีหลายระบบปฏิบัติการที่พฒันา
ออกมา ผูบ้ริโภคนิยมใช้ คือ iOS และ Android ตวัอย่างเช่น เกม แผนที่ โปรแกรมสนทนาเพ่ือเพ่ิม
ช่องทางในการส่ือสารหรือแชร์เร่ืองราวต่าง ๆ กบัลูกคา้ไดม้ากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นความรู้สึก รูปภาพ 
สถานที่ที่ไป เป็นตน้  

Mobile Application นั้ นได้เข้ามามีบทบาทในการใช้ ชี วิตประจ า วัน เพื่ อสนอง 
ความต้องการของผู้ใช้ที่มีความหลากหลายย่ิงขึ้ น ซ่ึงปัจจุบันการใช้ Mobile Application ได้รับ 
ความนิยมอยา่งมากในทัว่โลก ซ่ึงเป็นผลมาจากเทคโนโลยีส่ือสารที่มี การเปลี่ยนแปลงอยา่งต่อเน่ือง 
ท าให้พฤติกรรมการใช้ Mobile Application มีความต้องการสูงขึ้นเร่ือย ๆ ด้วยความโดดเด่นของ
โปรแกรมที่ไม่จ ากดัสถานที่และเวลาในการใช้งาน รวมไปถึงเป็นโอกาส  ในด าเนินธุรกิจต่าง ๆ   
ที่ตอ้งการรับ-ส่งขอ้มูลข่าวสารระหว่างผูข้ายกบัผูบ้ริโภคอยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
2.4.1 ประเภทของแอปพลิเคชัน แบ่งออกไดด้งัน้ี 

2.4.1.1 แอปพลิเคชันเพื่อการท่องเที่ยว จองโรงแรม และติดต่อที่พกั 
(mobile application for tourism) 

2.4.1.2 แอปพลิเคชันส าหรับอสังหาริมทรัพย์เพ่ือจองซ้ือ-ขายบ้าน 
คอนโด และ ที่ดิน (mobile application for real estate)  

2.4.1.3 แอปพลิ เคชัน เ ก่ียวกับ ร้ านอาหาร  (mobile application for 
restaurant) 

2.4.1.4 แอปพลิเคชันบริการทางการแพทย์ สาธารณสุข ในการให้
ค าปรึกษาทางไกล (learning management system mobile application for healthcare)  

2.4.1.5 แอปพลิเคชนัเพ่ือการขายสินคา้หรือบริการ ทั้งแบบคา้ปลีก คา้ส่ง 
(mobile application for retail or wholesale)  

2.4.1.6 แอปพลิเคชนัส าหรับการศึกษา (mobile application for education)  
2.4.1.7 แอปพลิเคชนัส าหรับหน่วยงานราชการในการน าเสนอฐานขอ้มูล

ข่าวสาร กิจกรรม บริการต่าง ๆ ของหน่วยงานในรูปแบบทันสมัยมากขึ้น (mobile application for 
logistics, mobile application for government)  
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2.4.2 ประโยชน์ของ Mobile Application ด้านผู้ให้บริการ ไดแ้ก่ 
2.4.2.1 ลดค่าใชจ่้ายในการผลิตส่ือเพื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
2.4.2.2 ส่งเสริมภาพลกัษณ์ร้านต่าง ๆ  ให้น่าเช่ือถือ มีจุดเด่นและตวัตนที่

ชดัเจน ส่งผลให้ธุรกิจสร้างยอดขายไดสู้งขึ้น เพราะผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงไดง่้าย  
2.4.2.3 มีการดูแลลูกคา้สัมพนัธ์ไดดี้ขึ้น เพราะสามารถตอบกลบัไดท้นัที 
2.4.2.4 ช่วยลดขั้นตอนการท างาน ท าให้ผู ้ขายและผู้บริโภคสามารถ

ติดต่องานต่าง ๆ ไดส้ะดวกมากย่ิงขึ้น  
 
2.4.3 ประโยชน์ของ Mobile Application ด้านผู้บริโภค ไดแ้ก่ 

2.4.3.1 ลดขั้นตอน และประหยดัเวลาในการท าธุรกรรมต่าง ๆ เช่น  
การโอนเงินซ้ือ สินค้า หรือการทางธุรกรรมทางการเงินได้ทันทีผ่านแอปพลิเคชันอินเทอร์เน็ต 
แบงคกิ์้ง (internet banking) โดยไม่ตอ้งออกไปจ่ายผ่านธนาคาร 

2.4.3.2 มีตัวเลือกที่หลากหลาย ผูบ้ริโภคสามารถเปรียบเทียบคุณภาพ 
และราคาของผลิตภณัฑ์ได ้โดยที่ไม่ตอ้งออกไปส ารวจราคาสินคา้ที่เราตอ้งการให้เสียเวลา ทั้งยงั
สามารถที่จะดู รีวิวจากสินคา้ร้านนั้น ๆ ก่อนจะท าการซ้ือขายได ้ 

2.4.3.3 ประหยดัค่าใช้จ่ายในการออกไปเลือกซ้ือสินคา้หรือการใช้บริการ
ต่าง ๆ  

2.4.3.4 ช่วยลดเวลาในการเดินทาง โดยสามารถใช้คน้หาเส้นทางที่เลี่ยง
การจราจรที่ติดขดัได ้

ดังนั้น จะเห็นได้ว่าแอปพลิเคชันโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Application) นั้นเป็น 
โปรแกรมส าคัญที่จะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่
หลากหลายได ้ไม่ว่าจะทั้งดา้นสถานที่และเวลาอย่างไร้ขีดจ ากดั สามารถช่วยเช่ือมต่อการส่ือสาร
ของคนในสังคมให้มีทางเลือกในการซ้ือสินคา้และบริการไดง่้ายขึ้น ลดช่องว่างในการเขา้ถึงการใช้
งานในระยะไกล ตอบโจทยผู์บ้ริโภคทั้งในดา้นความบนัเทิง การศึกษา การแพทย ์และการท างานใน
ทุก ๆ ดา้น ลดค่าใชจ่้าย ในการใชง้าน รวมไปถึงสามารถประยกุตใ์ช้กบัระบบการจดัการขององค์กร
ต่าง ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยเร่ือง “ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ส่งผลต่อ 
ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน” ซ่ึงผูวิ้จยัตอ้งการน าแนวคิดเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั
โทรศัพท์เคลื่อนที่มาประยุกต์ใช้ในพฒันาและปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น
ต่อไปในอนาคต  
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2.5 แนวคิดเก่ียวกับประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ 
Ling, Lau Teck Chai and Tan Hoi Piew (2010) กล่าวว่า  การตอบสนองของแต่ละ

บุคคลต่อการพิจารณาส่ิงใดส่ิงหน่ึงนั้นเป็นผลรวมของประสบการณ์ในอดีตพ้ืนฐานหรือภูมิหลัง 
และแรงผลักดันหรือแรงกระตุน้การซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ ถือเป็นเร่ืองที่ค่อนขา้งใหม่
ส าหรับผูบ้ริโภค ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ที่ใช้บริการผ่านช่องทางออนไลน์คงรับรู้ว่ามีความเส่ียงมากกว่า
การซ้ือสินคา้จากช่องทางการจ าหน่ายแบบปกติ 

ดงันั้น ผูบ้ริโภคที่ซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์จะพ่ึงพาประสบการณ์การเป็นอย่าง
มาก คุณค่าของประสบการณ์จะไดจ้ากประสบการณ์การซ้ือก่อนเท่านั้น เพราะประสบการณ์ก่อน
หน้าจะมีผลต่อพฤติกรรมในอนาคต ซ่ึงในบริบทของการซ้ือสินค้าออนไลน์ ลูกค้าจะได้รับการ
ประเมินประสบการณ์การซ้ือแบบออนไลน์ในแง่ของการรับรู้เก่ียวกบัขอ้มูลผลิตภณัฑ,์ รูปแบบการ
ช าระเงิน, การจดัส่ง, ขอ้ตกลงและบริการที่นาเสนอ เป็นตน้ (Mathwick, 2001) 

สอดคล้องกับ Shim, Eastlick, Lotz, and Warrington (2001) ที่กล่าวว่า ผู ้บริโภคที่มี
เจตนาที่จะซ้ือสินคา้ออนไลน์ผ่านทางเว็บไซต์ มกัจะมีประสบการณ์ในการซ้ือสินคา้ออนไลน์มา
ก่อน และประสบการณ์ในอดีตจะช่วยในการลดความรู้สึกเส่ียงของพวกเขา ดงันั้น ผูบ้ริโภคจะมี
ความตั้งใจซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์หลงัจากที่พวกเขามีประสบการณ์อยูแ่ลว้ นอกจากน้ี ลูกคา้
ที่มีประสบการณ์การซ้ือออนไลน์ก่อนหนา้จะมีแนวโนมที่จะซ้ือสินคา้ผ่านทางออนไลน์มากกว่าผูท้ี่
ไม่มีประสบการณ์การซ้ือสินคา้ออนไลน์มาก่อน 

Goldsmith (2002) ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า ผูบ้ริโภคที่มีประสบการณ์ในการซ้ือสินค้า
ออนไลน์ อาจเร่ิมจากการซ้ือสินคา้ขนาดเล็กก่อนในการซ้ือคร้ังแรกและพวกเขามีแนวโน้มที่จะ
พฒันาความเช่ือมัน่ขึ้นไปเร่ือย ๆ จนถึงขั้นซ้ือสินคา้ที่มีขนาดใหญ่และพฒันาทกัษะในการซ้ือสินคา้
ออนไลน์มากขึ้น และผูบ้ริโภคที่ไม่มีประสบการณ์ในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ย่อมมีความรู้ดา้นการ
ซ้ือสินคา้ออนไลน์นอ้ยมาก ดงันั้น ผูบ้ริโภคกลุ่มน้ีจะมีความรู้สึกเส่ียงมากขึ้นหากจะซ้ือผลิตภณัฑ์
ผ่านวิธีออนไลน์และหากประสบการณ์การซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ก่อนหน้าน้ีให้ผลลัพธ์ 
ที่น่าพอใจ จะท าให้ลูกคายงัคงซ้ือสินคาผ่านช่องทางออนไลน์ต่อไปในอนาคต แต่ถา้ประสบการณ์ที่
ผ่านมาได้รับการประเมินไปในทางลบ ลูกค้าจะไม่เต็มใจที่จะมีส่วนร่วมในการซ้ือสินคาผ่าน
ช่องทางออนไลน์ในอนาคต (Shim et al., 2001) 
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2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ศดานันท์ วิกจพิสุทธ์ิ (2560) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมผูบ้ริโภคและปัจจัย

ทางการตลาดที่มีผลต่อการตดัสินใจใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ (food delivery) ผ่านแอปพลิเคชัน 
(application) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรม 
การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน และปัจจยัทางการตลาดที่มีผลต่อการใช้บริการ
ส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนัของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาจากประชากร
ที่อาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานครซ่ึงเคยใช้แอปพลิเคชันส่ังอาหารออนไลน์อย่างน้อย 1 คร้ัง ในช่วง
ระยะเวลา 3 เดือนที่ผ่านมา 3 กลุ่ม จ านวน 400 คน และใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในการส่ังอาหารออนไลน์ (food 
delivery) ผ่านแอปพลิเคชัน 1-10 คร้ังต่อสัปดาห์ ในส่วนของปัจจยัทางการตลาดที่มีผลต่อการส่ัง
อาหารออนไลน์ (delivery) ผ่านแอปพลิเคชนั พบว่า กลุ่มตวัอยา่งเห็นความส าคญัต่อการตดัสินใจใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน โดยแอปพลิเคชันจะตอ้งมีการใช้งานง่าย มีการแบ่ง
หมวดหมู่อาหารอย่างชัดเจน และดา้นปัจจยัการส่งเสริมการตลาดกลุ่มตวัอย่างเห็นความส าคญัต่อ
การตดัสินใจใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนัดา้นการส่งเสริมการตลาด 

วสุดา รังสิเสนา ณ อยธุยา (2561) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง “ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านส่ือออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” โดยมี
วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการใชบ้ริการส่ังอาหาร
ผ่านส่ือออนไลน์ และเพ่ือเสนอแนวทางการส่งเสริมให้ผู้บริโภคใช้บริการส่ังอาหารผ่านส่ือ
ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการใชบ้ริการส่ังอาหาร
ผ่านส่ือออนไลน์ ไดแ้ก่ ความแตกต่างปัจจยัดา้นลกัษณะของประชากรศาสตร์ พบว่า อายุ รายได้ 
และสถานที่ที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านส่ือ
ออนไลน์ที่แตกต่างกนั โดยกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่คือ นกัเรียน นกัศึกษา 

สุดารัตน์ สิริมหาวงศ์ (2561) ได้ท าศึกษาเร่ือง “ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจส่ังซ้ือ
อาหารผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN เขตพระโขนง ในกรุงเทพมหานคร” พบว่า เพศหญิงที่มีอายุ
ระหว่าง 20-30 ปี ระดบัการศึกษาส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัปริญญาตรี ส่วนใหญ่รู้จกัแอปพลิเคชนั LINE 
MAN ผ่านทางส่ือ โฆษณาต่าง ๆ ซ่ึงเหตุผลในการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN คือ  
ช่วยประหยดัเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง นอกจากน้ี พบว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด  
อนัไดแ้ก่ ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นส่งเสริมการขายมีผลต่อการการตดัสินใจ
ส่ังซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN และปัจจัยด้านการยอมรับทางเทคโนโลยี



19 

 

ไดแ้ก่ ดา้นการยอมรับเทคโนโลยี ดา้นความปลอดภยัและความน่าเช่ือถือ รวมถึงดา้นการให้บริการ
ส่วนบุคคลมีผลต่อการตัดสินใจ  ส่ังซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN ที่ระดับ
นยัส าคญั 0.05 

สุมนมาศย ์ศรีเปลี่ยนจัน่ (2560) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง “ประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์
และการรับรู้ความเส่ียงที่มีผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ืออาหารออนไลน์” โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา
อิทธิพลของประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์และการรับรู้ความเส่ียงที่มีต่อความตั้งใจซ้ืออาหาร
ออนไลน์ของผูบ้ริโภค และใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ความตั้งใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภคอาหารออนไลน์จะเพ่ิมขึ้นหากผูบ้ริโภคมีประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์เชิงบวก กล่าวคือ 
ผูบ้ริโภคได้รับข้อมูลของร้านอาหารอย่างเพียงพอ ขั้นตอนการส่ังซ้ืออาหารออนไลน์ท าได้ง่าย และ
ผูบ้ริโภคสามารถท าการส่ังซ้ืออาหารตามขั้นตอนร้านอาหารไดส้ าเร็จทุกคร้ัง 

 
 

2.7 กรอบงานวิจัยและสมมติฐานการวิจัย 
จากที่ผูวิ้จัยได้ท าการศึกษางานวิจัยก่อนหน้า ท าให้ทราบถึงปัจจัยที่ผูบ้ริโภคตัดสินใจ

เลือกใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ีเป็นปัจจัยที่ล้วนแล้วแต่เป็น
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคที่ไดม้าจากประสบการณ์ดา้นการซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ซ่ึงมีความ
น่าสนใจอย่างย่ิงที่จะสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ได้เหมาะสม  
แต่เน่ืองจากงานวิจยัในประเทศไทยยงัไม่มีการศึกษาปัจจยัเหล่าน้ี ผูวิ้จยัจึงตอ้งการที่จะน ามาศึกษา 

 
กรอบงานวิจัย 

 
  

 
  
 

 
 
ภาพ 2.1 กรอบแนวคิดในการศึกษาเร่ือง “ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั” 

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหาร 
ผ่านแอปพลิเคชนั 

แรงจูงใจ 
ดา้นความสะดวกสบาย 

ประโยชน์หลงัจากการใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน ์

ความช่ืนชอบ 
ในการส่ังอาหารออนไลน ์
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สมมติฐานการวิจัย 
1. ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อ 

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
2. ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย มีผลต่อความตั้งใจใช้

บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
3. ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองประโยชน์หลังจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์  

มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ ส่งผลต่อ 
ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (quantitative research) 
โดยใช้วิธีวิจัยแบบการส ารวจ (survey research) ด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลทางแบบสอบถาม 
(questionnaire) และวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปในการสรุป
ผลการวิจยั ซ่ึงผูวิ้จยัไดก้  าหนดแนวทางในการด าเนินการศึกษาวิจยั ดงัน้ี 

 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
ประชากรทีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผู ้บริโภคที่ใช้บริการแอปพลิเคชันส่ังอาหาร

ออนไลน์ ที่พกัอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร  
 
กลุ่มตัวอย่าง 
ผูบ้ริโภคที่มีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป อาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน 
 
ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
เน่ืองจากไม่ทราบจ านวนผูท้ี่ช่ืนชอบการส่ังอาหารออนไลน์ที่มีอายุตั้งแต่ 18 ปี ขึ้นไป 

ดงันั้นสูตรที่ใชใ้นการค านวณ คือ 

n = 
1

e2 

โดยที่ n คือ ขนาดกลุม่ตวัอยา่ง 
e คือ ค่าความคลาดเคลื่อน (.05) 

แทนค่าในสูตร 

n = 
1

(.05)2 

n = 400 
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ดงันั้น การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัจึงก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน 
 
การสุ่มตัวอย่าง 
การสุ่มตัวอย่างในคร้ังน้ีผู ้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น  

(on-probability sampling)  โดยใช้วิ ธี สุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญหรือความสะดวก ( convenience 
sampling) หมายถึง การเลือกกลุ่มตวัอย่างตามความสะดวก ไม่มีกฎเกณฑ์ กลุ่มตวัอย่างจะเป็นใคร 
ก็ไดท้ี่ให้ความร่วมมือในการให้ขอ้มูล หรือกลุ่มตวัอย่างเป็นผูส้มัครใจในการตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์ ท าการส ารวจและเก็บแบบสอบถามจนไดจ้ านวนครบตามที่ก  าหนด โดยเป็นประชากรที่
ช่ืนชอบการส่ังอาหารออนไลน์ที่มีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน  
 
 

3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจยัคร้ังน้ีมีการทดสอบสมมติฐานของการวิจยั ซ่ึงไดก้  าหนดตวัแปรจ าแนกตาม

สมมติฐาน ดงัน้ี 
สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์มีผลต่อความตั้งใจใช้

บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ตวัแปรตน้ คือ ความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ 
ตวัแปรตาม คือ ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบายมีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการ

ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ตวัแปรตน้ คือ แรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 
ตวัแปรตาม คือ ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
สมมติฐานที่ 3 ปัจจยัดา้นประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์มีผลตอ่

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ตวัแปรตน้ คือ ประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน ์
ตวัแปรตาม คือ ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
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3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บขอ้มูลในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถาม (questionnaire) 

ประกอบดว้ยค าถามปลายปิด (closed-ended question) ซ่ึงแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น 
4 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนที่ 1 เป็นค าถามเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลเก่ียวกบัดา้นประชากรของกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 5 ขอ้ 

ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั จ านวน 6 ขอ้ 
ส่วนที่ 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ ที่มีผลต่อ

ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ลกัษณะค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(rating scale) ตามแนวคิดของ Likert แบ่งเป็น 5 ระดับ จ านวน 13 ข้อ โดยมีเกณฑ์การวดัระดับ 
ความคิดเห็นของปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ัง
อาหารผ่านแอปพลิเคชนั ดงัน้ี 

 
ตาราง 3.1 แสดงเกณฑก์ารให้คะแนนเพ่ือวดัระดบัความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น ระดับคะแนน 
เห็นดว้ยมากที่สุด 
เห็นดว้ยมาก 

เห็นดว้ยปานกลาง 
เห็นดว้ยนอ้ย 
ไม่เห็นดว้ย 

5 
4 
3 
2 
1 

 
จากนั้นจึงไดเ้กณฑค์่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นปัจจยัดา้นประสบการณ์

การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดงัน้ี 
ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00  ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.61-3.40 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยนอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 ถือว่ามีความคิดเห็นไม่เห็นดว้ย 
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ส่วนที่ 4 เป็นค าถามเก่ียวกบัความตั้งใจในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั  
ลกัษณะค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) ตามแนวคิดของ Likert 

แบ่งเป็น 5 ระดบั จ านวน 6 ขอ้โดยมีเกณฑ์การวดัระดบัความตั้งใจในการใช้บริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั ดงัน้ี 

 
ตาราง 3.2 แสดงเกณฑก์ารให้คะแนนเพ่ือวดัระดบัความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น ระดับคะแนน 
เห็นดว้ยมากที่สุด 
เห็นดว้ยมาก 

เห็นดว้ยปานกลาง 
เห็นดว้ยนอ้ย 
ไม่เห็นดว้ย 

5 
4 
3 
2 
1 

 
จากนั้นจึงไดเ้กณฑค์่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ระดบัความตั้งใจในการใชบ้ริการส่ังอาหาร 

ผ่านแอปพลิเคชนั ดงัน้ี 
ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00  ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.61-3.40 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60 ถือว่ามีความคิดเห็นเห็นดว้ยนอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 ถือว่ามีความคิดเห็นไม่เห็นดว้ย 

 
 

3.4 การทดสอบเคร่ืองมือ 
ผูวิ้จยัไดท้ดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั โดยการทดสอบหาความเที่ยงตรง (validity) 

และความเช่ือมนั (reliability) ของแบบสอบถาม ดงัน้ี 
1. ผู ้วิจัยได้ทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม โดยน าแบบสอบถามให้

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรง ได้แก่ อาจารย์และคณะกรรมการที่ปรึกษาสารนิพนธ์เป็นผู้
พิจารณา เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา (content validity) โครงสร้างแบบสอบถาม 
(construct validity) ความครบถ้วนของประเด็นค าถาม การใช้ภาษา (wording) เหมาะสม และ 
ความชดัเจนของค าถาม (clarity) เพื่อให้แบบสอบถามมีความถูกตอ้ง เหมาะสม และสมบูรณ์ 
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2. การทดสอบความเช่ือมัน่ ผูวิ้จยัน าแบบสอบถามที่จะใชใ้นการวิจยัไปท าการทดสอบ
เก็บขอ้มูล (pretest) กบักลุ่มประชาชนที่มีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มเป้าหมายที่ตอ้งการท าวิจยัก่อน 
เพ่ือน ามาหาความเช่ือมั่นโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป และให้คะแนนแบบลิเคิร์ท (Likert scale)  
เพ่ือน าไปหาความเช่ือมมั่น ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (alpha-coefficient) ของครอนบาค โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการวิเคราะห์หาค่าโดยแต่ละส่วนหรือแต่ละตอนตอ้งมากกว่าหรือ
เท่ากบั 0.7 ในแต่ละส่วนแต่ละตอน 

 
 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจยัคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน ในระหว่างเดือน

กรกฎาคม–สิงหาคม พ.ศ. 2563 
 
 

3.6 สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
การประมวลผลข้อมูลหลังจากที่ได้แบบสอบถามครบตามจ านวนแล้ว ผูวิ้จัยได้น า

ขอ้มูลไปประมวลผลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
1. การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) เพื่ออธิบายข้อมูล

เบื้องต้นเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยหาค่าร้อยละ (percentage) 
ค่าเฉลี่ย (mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation–SD) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (inferential statistic) ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน
การศึกษา ที่ระดบันัยส าคญัทางสถิติ 0.05 เพื่อทดสอบความแตกต่าง และความสัมพนัธ์ของตวัแปร 
ดงัตารางต่อไปน้ี 

 
ตาราง 3.3 แสดงค่าสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานการวิจัย สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์มีผลต่อ
ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
สมมติฐานที่  2 ปัจจัยด้านแรงจูงใจด้านความสะดวกสบายมีผลต่อ 
ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

Regression 
 

Regression 
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ตาราง 3.3 แสดงค่าสถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน (ต่อ) 
สมมติฐานการวิจัย สถิติที่ใช้ 

สมมติฐานที่ 3 ปัจจัยด้านประโยชน์หลังจากการใช้บริการส่ังอาหาร
ออนไลน์มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

Regression 

 
หลังจากที่ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์ครบตาม

จ านวน จากนั้นน าแบบสอบถามทั้งหมดท าการลงรหัส (coding sheet) และน ามาประมวลผลขอ้มูล
ทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป แลว้จึงน าผลที่ไดจ้ากโปรแกรมส าเร็จรูปน ามาเสนอผลการวิจยัดว้ย
การจดัท าเป็นตารางวิเคราะห์สถิติต่อไป 
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
 

4.1 ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตาราง 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 
หญิง 

เพศทางเลือก 

33 
359 
8 

8.2 
89.8 
2.0 

รวม 400 100.0 
 

จากตาราง 4.1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 359 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 89.8 รองลงมาเป็นเพศชาย จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.2 และเพศทางเลือก จ านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 2.0 
 
ตาราง 4.2 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามอายุ 

อาย ุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต ่ากว่า 20 ปี 
20-30 ปี 
31-40 ปี 
41-50 ปี 
51-60 ปี 

22 
268 
103 
2 
5 

5.5 
67.0 
25.7 
0.5 
1.3 

รวม 400 100.0 
 

จากตาราง 4.2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 20-30 ปี จ านวน 268 คน  
คิดเป็นร้อยละ 67.0 รองลงมาคือ อายุระหว่าง 31-40 ปี จ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 25.7 อาย ุ
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ต ่ากว่า 20 ปี จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ5.5 อายรุะหว่าง 51-60 ปี จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 
และอายรุะหว่าง 41-50 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 
 
ตาราง 4.3 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามระดบัการศึกษาสูงสุด 

ระดับการศึกษาสูงสุด จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต ่ากว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี 
สูงกว่าปริญญาตรี 

25 
268 
107 

6.3 
67.0 
26.7 

รวม 400 100.0 
 

จากตาราง 4.3 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 268 
คน คิดเป็นร้อยละ 67.0 รองลงมาคือ ระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 107 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 26.7 และระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 
 
ตาราง 4.4 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 
นกัเรียน/นกัศึกษา 
พนกังานบริษทัเอกชน 
รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
รับจา้งทัว่ไป 
คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั/อิสระ 
พ่อบา้น/แม่บา้น 
เกษตรกร 

68 
193 
63 
5 
60 
10 
1 

17.0 
48.3 
15.6 
1.3 
15.0 
2.5 
0.3 

รวม 500 100.0 
 

จากตาราง 4.4 พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน จ านวน 193 
คน คิดเป็นร้อยละ 48.3 รองลงมาคือ นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17.0 อาชีพ  
รับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.6 อาชีพคา้ขาย/ธุรกิจส่วนตัว/
อิสระ จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 15.0 พ่อบา้น/แม่บา้น จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 อาชีพ
รับจา้งทัว่ไป จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 และอาชีพเกษตรกร จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 
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ตาราง 4.5 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามรายไดต้่อเดือน 
รายได้ต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่เกิน 20,000 บาท 
20,001-40,000 บาท 
40,001-60,000 บาท 
มากกว่า 60,000 บาท 

116 
181 
62 
41 

29.0 
45.3 
15.4 
10.3 

รวม 500 100.0 
 

จากตาราง 4.5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 20,001-40,000 บาท 
จ านวน 181 คน คิดเป็นร้อยละ 45.3 รองลงมาคือ รายไดไ้ม่เกิน 20,000 บาท จ านวน 116 คน คิดเป็น
ร้อยละ 29.0 รายได้ 40,001-60,000 บาท จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4 และรายไดม้ากกว่า 
60,000 บาท จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 
 
 

4.2 พฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
 
ตาราง 4.6 จ านวนและร้อยละของการใชแ้อปพลิเคชนัในการส่ังอาหาร 

แอปพลิเคชันทีใ่ช้ในการส่ังอาหาร จ านวน 
(ค าตอบ)* 

ร้อยละ 

ไลน์แมน (Line man) 
แกรปฟู้ด (Grab Food) 
ฟู้ดแพนดา้ (Food panda) 
อูเบอร์ อีท (Uber Eat) 
เกท (GET) 
แอปพลิเคชนัของร้านอาหาร 

298 
352 
199 
12 
181 
77 

26.5 
31.5 
17.8 
1.1 
16.2 
6.9 

รวม 1,119 100.0 
หมายเหตุ. *เลือกไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 

 
จากตาราง 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันแกรปฟู้ด 

(Grab Food) คิดเป็นร้อยละ 31.5 รองลงมาคือ แอปพลิเคชันไลน์แมน (Line man) คิดเป็นร้อยละ 
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26.5 แอปพลิเคชันฟู้ดแพนดา้ (Food panda) คิดเป็นร้อยละ 17.8 แอปพลิเคชันเกท (GET) คิดเป็น
ร้อยละ 16.2 แอปพลิเคชนัของร้านอาหาร คิดเป็นร้อยละ 6.9 และแอปพลิเคชนัอูเบอร์ อีท (Uber Eat) 
คิดเป็นร้อยละ 1.1 
 

ตาราง 4.7 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามแอปพลิเคชนัที่ใชใ้นการส่ังอาหารบ่อยที่สุด 
แอปพลิเคชันทีใ่ช้ในการส่ังอาหารบ่อยที่สุด จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไลน์แมน (Line man) 
แกรปฟู้ด (Grab Food) 
ฟู้ดแพนดา้ (Food panda) 
อูเบอร์ อีท (Uber Eat) 
เกท (GET) 
แอปพลิเคชนัของร้านอาหาร 

70 
221 
61 
4 
26 
18 

17.4 
55.3 
15.3 
1.0 
6.5 
4.5 

รวม 400 100.0 
 

จากตาราง 4.7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชันแกรปฟู้ด (Grab 
Food) จ านวน 221 คน คิดเป็นร้อยละ 55.3 รองลงมาคือ แอปพลิเคชนัไลน์แมน (Line man) จ านวน 70 คน 
คิดเป็นร้อยละ 17.4 แอปพลิเคชันฟู้ดแพนด้า (Food panda) จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 15.3  
แอปพลิเคชันเกท (GET) จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 6.5 แอปพลิเคชันของร้านอาหาร จ านวน 18 คน  
คิดเป็นร้อยละ 4.5 และแอปพลิเคชนัอูเบอร์ อีท (Uber Eat) จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.0 

 

ตาราง 4.8 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามความถี่ในการใช้บริการส่ังอาหาร 
   ผ่านแอปพลิเคชนั 

ความถี่ในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน จ านวน (คน) ร้อยละ 
นอ้ยกว่า 1 คร้ังต่อสัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 คร้ัง 
สัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง 
สัปดาห์ละ 4-6 คร้ัง 
ทุกวนั 

100 
96 
151 
38 
15 

25.0 
24.0 
37.7 
9.5 
3.8 

รวม 400 100.0 
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จากตาราง 4.8 พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนัสัปดาห์ละ 2-3 
คร้ัง จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.7 รองลงมาคือ น้อยกว่า 1 คร้ังต่อสัปดาห์ จ านวน 100 คน  
คิดเป็นร้อยละ 25.0 สัปดาห์ละ 1 คร้ัง จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.0 สัปดาห์ละ 4-6 คร้ัง จ านวน 
38 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 และทุกวนั จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 
 
ตาราง 4.9 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการส่ังอาหาร 

 เดลิเวอรีต่อ 1 คร้ัง 
ค่าใช้จ่ายโดยเฉลีย่ในการส่ังอาหารเดลิเวอรีต่อ 1 คร้ัง จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่เกิน 250 บาท 
251-500 บาท 
มากกว่า 500 บาทขึ้นไป 

174 
188 
38 

43.5 
47.0 
9.5 

รวม 400 100.0 
 

จากตาราง 4.9 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการส่ังอาหาร 
เดลิเวอรีต่อ 1 คร้ัง 251-500 บาท จ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 47.0 รองลงมาคือ ค่าใชจ่้ายไม่เกิน 
250 บาท จ านวน 174 คน คิดเป็นร้อยละ 43.5 และค่าใชจ่้ายมากกว่า 500 บาทขึ้นไป จ านวน 38 คน 
คิดเป็นร้อยละ 9.5 
 
ตาราง 4.10 จ านวนและร้อยละของประเภทของอาหารที่ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

ประเภทของอาหารที่ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน จ านวน 
(ค าตอบ)* 

ร้อยละ 

อาหารไทย 
อาหารยโุรป 
อาหารญี่ปุ่ น 
อาหารฟาสตฟ์ู้ด 

281 
60 
191 
269 

35.1 
7.5 
23.8 
33.6 

รวม 801 100.0 
หมายเหตุ. *เลือกไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 
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จากตาราง 4.10 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ส่ังอาหารไทยผ่านแอปพลิเคชัน คิดเป็น
ร้อยละ 35.1 รองลงมาคือ อาหารฟาสตฟ์ู้ด คิดเป็นร้อยละ 33.6 อาหารญี่ปุ่ น คิดเป็นร้อยละ 23.8 และ
อาหารยโุรป คิดเป็นร้อยละ 7.5 
 

4.3 ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการ 
ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
 
ตาราง 4.11 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ือ 

 อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ 
(n=400) 

ประเด็น ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย ค่า 
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ์ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1.1 รสชาติของอาหารมี
ความอร่อยเหมือนกับ
รับประทานที่ร้าน 
1.2 รายการอาหารมีให้
เลือกหลากหลาย ไม่จ าเจ 
1.3 สามารถซ้ืออาหาร
ผ่านทางแอปพลิเคชันได้
สะดวก 
1.4 แอปพลิเคชันมีการ
จัดกิจกรรมส่งเสริมการ
ขายอยู่ เสมอ  เ ช่น  ใ ห้
ส่วนลดตามระยะทาง 
โปรโมชนัลดราคาอาหาร 

44 
 
 
73 
 

175 
 
 

147 
 

138 
 
 

165 
 

160 
 
 

161 

168 
 
 

114 
 
40 
 
 
58 

38 
 
 
39 
 
14 
 
 
22 

12 
 
 
9 
 
11 
 
 
12 

3.41 
 
 

3.64 
 

4.19 
 
 

4.02 
 

0.913 
 
 

0.964 
 

0.945 
 
 

1.002 

มาก 
 
 

มาก 
 

มาก 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.81 0.733 มาก 
 

จากตาราง 4.11 พบว่า ภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นประสบการณ์
การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ในระดบัมาก 
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มีค่าเฉลี่ยรวม 3.81 โดยให้ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น สามารถซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชัน
ไดส้ะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.19 รองลงมาคือประเด็น แอปพลิเคชันมีการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายอยู่
เสมอ เช่น ให้ส่วนลดตามระยะทาง โปรโมชันลดราคาอาหาร ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉลี่ย 4.02 
ประเด็น รายการอาหารมีให้เลือกหลากหลาย ไม่จ าเจ มีค่าเฉลี่ย 3.64 และประเด็น รสชาติของอาหาร
มีความอร่อยเหมือนกบัรับประทานที่ร้าน มีค่าเฉลี่ย 3.41 โดยทุกประเด็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 
 
ตาราง 4.12 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ือ 

 อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 
(n=400) 

ประเด็น ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย ค่า 
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ์ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

2.1 แอปพลิเคชันในการ
ส่ังอาหารมีขั้นตอนการ
ใชง้านที่ง่าย ไม่ซบัซ้อน 
2.2 แอปพลิเคชันในการ
ส่ังอาหารมีรายละเอียด
อาหาร รูปภาพ และราคา
ชดัเจน 
2.3 แอปพลิ เคชันมีการ
จัดส่งที่ ครอบคลุมทุก
พ้ืนที่ 
2.4 สามารถส่ังอาหารได้
ทุกเวลา มีอาหารส่งถึงที่
ไม่ตอ้งเสียเวลาเดินทาง 

124 
 
 
86 
 
 
 
70 
 
 

147 

192 
 
 

154 
 
 
 

135 
 
 

162 

53 
 
 

110 
 
 
 

116 
 
 
51 

20 
 
 
35 
 
 
 
55 
 
 
25 

11 
 
 
15 
 
 
 
24 
 
 
15 

4.00 
 
 

3.65 
 
 
 

3.43 
 
 

4.00 

0.945 
 
 

1.029 
 
 
 

1.110 
 
 

1.042 

มาก 
 
 

มาก 
 
 
 

มาก 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.77 0.871 มาก 
 

จากตาราง 4.12 พบว่า ภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นประสบการณ์
การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ด้านแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย ในระดับมาก  
มีค่าเฉลี่ยรวม 3.77 โดยให้ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น แอปพลิเคชนัในการส่ังอาหารมีขั้นตอน
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การใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน และประเด็น สามารถส่ังอาหารได้ทุกเวลา มีอาหารส่งถึงที่ไม่ตอ้ง
เสียเวลาเดินทาง มีค่าเฉลี่ย 4.00 เท่ากัน รองลงมาคือประเด็น แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารมี
รายละเอียดอาหาร รูปภาพ และราคาชดัเจน มีค่าเฉลี่ย 3.65 และประเด็น แอปพลิเคชนัมีการจดัส่งที่
ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ย 3.43 โดยทุกประเด็นอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 
 
ตาราง 4.13 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ือ 

 อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดา้นประโยชน์หลงัจากใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ 
(n=400) 

ประเด็น ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย ค่า 
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ์ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

3.1 แอปพลิ เคชันมีการ
คืนก าไรให้ผูบ้ริโภคที่ใช้
บริการเป็นประจ าอย่าง
ต่อ เน่ือง เช่น ลดราคา 
หรือฟรีค่าจดัส่ง ลดราคา
เมื่อมียอดส่ังซ้ือตามขั้น
ต ่าที่แอปพลิเคชนัก าหนด 
3.2 ก า ร ใช้ บ ริ ก า ร ส่ั ง
อาหารออนไลน์สามารถ
สร้างความเป็นส่วนตัว
ไดใ้นการรับประทาน 
3.3 ก า ร ใช้ บ ริ ก า ร ส่ั ง
อ าหา รออนไลน์ ช่ ว ย
ประหยัดค่าใช้จ่ายกว่า
การไปนัง่กินที่ร้าน 

66 
 
 
 
 
 
 
87 

 
 
 
46 

 
 

 

130 
 
 
 
 
 
 

166 
 
 
 
87 
 
 

 

141 
 
 
 
 
 
 

106 
 
 
 

139 
 
 

 

44 
 
 
 
 
 
 
29 
 
 
 
88 
 
 

 

19 
 
 
 
 
 
 
12 
 
 
 
38 
 
 

 

3.45 
 
 
 
 
 
 

3.72 
 
 
 

3.04 
 
 

 

1.042 
 
 
 
 
 
 

0.982 
 
 
 

1.133 
 

 
 

มาก 
 
 
 
 
 
 

มาก 
 
 
 

ปาน
กลาง 
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ตาราง 4.13 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ือ 
 อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ดา้นประโยชน์หลงัจากใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ (ต่อ) 

(n=400) 
ประเด็น ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย ค่า 

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ์ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

3.4 ก า ร ใช้ บ ริ ก า ร ส่ั ง
อ าหา รออนไลน์ ช่ ว ย
ประหยัดเวลา เ ดินทาง  
ใชเ้วลานอ้ยกว่า 

138 161 71 21 9 4.00 0.968 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.55 0.825 มาก 
 

จากตาราง 4.13 พบว่า ภาพรวมกลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นประสบการณ์
การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ด้านประโยชน์หลังจากใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์  
ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 3.55 โดยให้ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น การใช้บริการส่ังอาหาร
ออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาเดินทาง ใช้เวลาน้อยกว่า มีค่าเฉลี่ย 4.00 อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
รองลงมาคือประเด็น การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์สามารถสร้างความเป็นส่วนตัวได้ในการ
รับประทาน มีค่าเฉลี่ย 3.72 อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ประเด็น แอปพลิเคชันมีการคืนก าไรให้
ผูบ้ริโภคที่ใชบ้ริการเป็นประจ าอย่างต่อเน่ือง เช่น ลดราคา หรือฟรีค่าจดัส่ง ลดราคาเมื่อมียอดส่ังซ้ือ
ตามขั้นต ่าที่แอปพลิเคชันก าหนด มีค่าเฉลี่ย 3.45 อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก และประเด็น การใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ช่วยประหยดัค่าใชจ่้ายกว่าการไปนัง่กินที่ร้าน มีค่าเฉลี่ย 3.04 อยูใ่นระดบั
เห็นดว้ยปานกลาง 
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4.4 ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
 
ตาราง 4.14 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหาร 

 ผ่านแอปพลิเคชนั 
(n=400) 

ประเด็น ระดับความต้ังใจ ค่าเฉลี่ย ค่า 
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ์ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1.ท่ า น ตั้ ง ใ จ ที่ จ ะ ใ ช้
บ ริก าร ส่ั งอ าหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
2.ท่ า น ค า ด ว่ า จ ะ ใ ช้
บ ริก าร ส่ั งอ าหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
3.ท่านต้องการที่ จะใช้
บ ริก าร ส่ั งอ าหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 

112 
 
 

127 
 
 

129 

201 
 
 

193 
 
 

188 

59 
 
 
54 
 
 
55 

15 
 
 
12 
 
 
13 

13 
 
 
14 
 
 
15 

3.96 
 
 

4.02 
 
 

4.01 

0.933 
 
 

0.943 
 
 

0.964 

มาก 
 
 

มาก 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.00 0.902 มาก 
 
จากตาราง 4.14 พบว่า ภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 

แอปพลิเคชัน ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 4.00 โดยมีความตั้งใจมากที่สุดในประเด็น ท่านคาดว่า 
จะใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.02 รองลงมาคือประเด็น ท่านตอ้งการที่จะใช้
บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.01 และประเด็น ท่านตั้งใจที่จะใช้บริการส่ังอาหาร
ผ่านแอปพลิเคชนั มีค่าเฉลี่ย 3.96 โดยทุกประเด็นอยูใ่นระดบัมีความตั้งใจมาก 
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4.5 การทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานการวิจัยที่ 1 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร

ออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H0 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ไม่มีผลต่อ

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อ 

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
สมมติฐานการวิจัยที่ 2 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย  

มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H0 :  ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย ไม่มีผลต่อ 

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย มีผลต่อความตั้งใจ

ใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองประโยชน์หลงัจากการใช้บริการ

ส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H0 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองประโยชน์หลงัจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 

ไม่มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองประโยชน์หลงัจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 

มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
 
ตาราง 4.15 ผลการวิเคราะห์ ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร 

 ออนไลน์ เร่ืองของแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย และเร่ืองของประโยชน์หลังจาก 
 การใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

Model R R Square Adjusted R 
Square 

Std. Error of 
the Estimate 

3 .772c 0.595 0.592 0.576 
c. Predictors: (Constant), ความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์, ประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการ
ส่ังอาหารออนไลน์, แรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 
e. Dependent Variable: ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 
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จากตาราง 4.15 สามารถวิเคราะห์ความสามารถในการอธิบายปัจจยัดา้นประสบการณ์
เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย และเร่ือง
ของประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ ไดจ้ากค่าประสิทธิภาพในการท านายที่ปรับ
แลว้ (Adjusted R Square) ที่แสดงค่า 0.592 หมายความว่า ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความ  
ช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ และ
เร่ืองของแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย สามารถท านายความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชนั ไดร้้อยละ 59.2 

 
ตาราง 4.16 ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวน ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบ 

 ในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย และเร่ืองของ 
 ประโยชน์หลังจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้ งใจใช้บริการ 
 ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

Model Sum of Squares df  Mean Square F Sig. 
3 Regression 

Residual 
Total 

193.407 
131.472 
324.879 

3 
396 
399 

64.469 
0.332 

194.183 0.000d 

a. Dependent Variable: ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
d. Predictors: (Constant), ความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์, ประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการ
ส่ังอาหารออนไลน์, แรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 
 

จากตาราง 4.16 แสดงให้เห็นว่ามีปัจจัยอย่างน้อย 1 ปัจจัย (ปัจจัยด้านประสบการณ์
เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหาร
ออนไลน์ และเร่ืองของแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย) มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ โดยวิเคราะห์ไดจ้ากค่า p-value ที่มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อย
กว่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
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ตาราง 4.17 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของ 
 ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของ 
 แรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย และเร่ืองของประโยชน์หลังจากการใช้บริการ  
 ส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std.Error Beta 
3 (Constant) 

ความช่ืนชอบในการส่ัง
อาหารออนไลน์ 
ประโยชน์หลังจากการ
ใช้ บ ริ ก า ร ส่ั ง อ าหา ร
ออนไลน์ 
แ ร ง จู ง ใ จด้ า น ค ว า ม
สะดวกสบาย 

0.465 
0.518 

 
0.211 

 
 

0.214 

0.150 
0.067 

 
0.050 

 
 

0.057 

 
0.443 

 
0.193 

 
 

0.206 

3.105 
7.735 

 
4.201 

 
 

3.752 

0.002 
0.000 

 
0.000 

 
 

0.000 

a. Dependent Variable: ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
 

จากตาราง 4.17 ผลการวิเคราะห์ระบุว่า ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบ 
ในการส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย และเร่ืองของประโยชน์หลงัจากการ
ใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติ ณ ระดบัความเช่ือมัน่ 95 เปอร์เซ็นต ์เน่ืองจากค่า p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 

สมมติฐานการวิจยัที่ 1 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร
ออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 0.001 ค่า Beta 
เท่ากบั 0.443  

สมมติ ฐ านกา ร วิ จัยที่  2 ปั จจัยด้ านประสบการณ์ เ ร่ื อ งของแรง จู งใจด้าน 
ความสะดวกสบาย มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 0.001  
ค่า Beta เท่ากบั 0.193 

สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลังจากการใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 
0.001 ค่า Beta เท่ากบั 0.206 
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สรุปสมมติฐาน 
 
ตาราง 4.18 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ณ ระดบัความเช่ือมัน่ 95 เปอร์เซ็นต ์

สมมติฐาน ผลการทดสอบ 

สมมติฐานการวิจัยที่ 1 
H0 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ัง
อาหารออนไลน์ ไม่มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการ 
ส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
สมมติฐานการวิจัยที่ 2 
H0 : ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของแรงจูงใจด้านความ
สะดวกสบาย ไม่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของแรงจูงใจด้านความ
สะดวกสบาย มีผลต่อความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชนั 
สมมติฐานการวิจัยที่ 3 
H0 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการ
ใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ ไม่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการ
ส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
H1 : ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการ
ใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ัง
อาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

ปฏิเสธ H0 
 
 
 
 
 
 

ปฏิเสธ H0 
 
 
 
 
 
 

ยอมรับ H0 
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ตาราง 4.19 ค่าแอลฟาแสดงความเช่ือมัน่ของปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการ 
ส่ังอาหารออนไลน์ เร่ืองของแรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย เร่ืองของประโยชน์
หลังจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ และความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชนั 

ปัจจัย ค่าความเช่ือมั่น 
ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนัภาพรวม 
ความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน ์
แรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 
ประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน ์
ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 

0.844 
0.739 
0.821 
0.766 
0.921 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



42 

 

 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

ในบทน้ีจะเป็นการสรุปผลการศึกษาเร่ือง “ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน” จากบทที่ผ่านมาและท าการ
อภิปรายผลรวมถึงขอ้จ ากดัและขอ้เสนอแนะ โดยการวิจยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษาถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ในการใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ของ
ผู้บริโภคที่มีผลต่อความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อ
ผูป้ระกอบการที่ประกอบธุรกิจร้านอาหารออนไลน์ในการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์และแนวทางในการ
บริหารธุรกิจ  

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) โดยใช้วิธีวิจัยแบบ 
การส ารวจ (survey research) ดว้ยการเก็บรวบรวมขอ้มูลทางแบบสอบถาม (questionnaire) จากกลุ่ม
ตวัอยา่งเฉพาะผูบ้ริโภคที่ใชบ้ริการแอปพลิเคชนัส่ังอาหารออนไลน์ ที่มีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป ในเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน และวิเคราะห์ขอ้มูลโดยวิธีการทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป  
ในการสรุปผลการวิจยั  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บขอ้มูลคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถาม (questionnaire) ประกอบดว้ย
ค าถามปลายปิด (closed-ended question) โดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่  1. ค าถามคัดกรอง  
2. พฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 3. ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่าน
แอปพลิเคชัน ที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 4. เป็นค าถามเก่ียวกับ 
ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

ผูวิ้จยัใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการวิเคราะห์ขอ้มูล และแบ่งการวิเคราะห์ขอ้มูล
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา โดยใช้สถิติแจกแจงความถี่ ร้อยละ และ
ค่าเฉลี่ย เพื่ออธิบายพฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน และความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน โดยใช้สถิต ิ
การวิเคราะห์การถดถอยอยา่งง่าย (simple regression analysis) 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกีย่วกับลกัษณะทางประชากร 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบ

แบบสอบถามจ านวน 400 คน น ามาสรุปผลการศึกษาได้ว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(ร้อยละ 89.8) มีอายุระหว่าง 20-30 ปี (ร้อยละ 67.0) มีการศึกษาในระดับสูงสุดปริญญาตรี 
(ร้อยละ 67.0) เป็นพนักงานบริษทัเอกชน (ร้อยละ 48.3) และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 20,001-
40,000 บาทขึ้นไป (ร้อยละ 45.3) 

 
ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่

ส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันไลน์แกรปฟู้ด (Grab Food) (ร้อยละ 31.5) ซ่ึงส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชนัสัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง (ร้อยละ 37.7) ซ่ึงมีค่าใชจ่้ายโดยเฉลี่ยในการส่ังอาหารเดลิเวอรีต่อ 1 คร้ัง 
251-500 บาท (ร้อยละ 47.0) และส่วนใหญ่ส่ังอาหารไทยผ่านแอปพลิเคชนั (ร้อยละ 35.1)  

 
ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน 
จากการวิเคราะห์ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน 

พบว่า ภาพรวมกลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นต่อปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่าน
แอปพลิเคชัน ด้านความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 3.81 
รองลงมาคือ ดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 3.77 โดยสามารถ
พิจารณาเป็นรายดา้นไดด้งัน้ี 

ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคัญมาก
ที่สุดในประเด็น สามารถซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันไดส้ะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.19 รองลงมาคือ
ประเด็น แอปพลิเคชันมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายอยู่เสมอ เช่น ให้ส่วนลดตามระยะทาง  
โปรโมชนัลดราคาอาหาร มีค่าเฉลี่ย 4.02 และ รสชาติของอาหารมีความอร่อยเหมือนกบัรับประทาน
ที่ร้าน นอ้ยที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.41  

ดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย พบว่า กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญัมากที่สุดใน
ประเด็น แอปพลิเคชนัในการส่ังอาหารมีขั้นตอนการใช้งานที่ง่าย ไม่ซบัซ้อน และประเด็น สามารถ
ส่ังอาหารได้ทุกเวลา มีอาหารส่งถึงที่ไม่ต้องเสียเวลาเดินทาง มีค่าเฉลี่ย 4.00 เท่ากัน และ 
แอปพลิเคชนัมีการจดัส่งที่ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ นอ้ยที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.43  
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ด้านประโยชน์หลังจากใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ พบกว่า กลุ่มตัวอย่างให้
ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น การใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาเดินทาง ใชเ้วลา
น้อยกว่า มีค่าเฉลี่ย 4.00 รองลงมาคือประเด็น การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์สามารถสร้าง 
ความเป็นส่วนตัวได้ในการรับประทาน มีค่าเฉลี่ย 3.72 และ ประเด็น การใช้บริการส่ังอาหาร
ออนไลน์ช่วยประหยดัค่าใชจ่้ายกว่าการไปนัง่กินที่ร้านนอ้ยที่สุด มีค่าเฉลี่ย 3.04 

 
ส่วนที่ 4 ความต้ังใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
ภาพรวมกลุ่มตวัอย่างมีความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ในระดบัมาก 

มีค่าเฉลี่ยรวม 4.00 โดยมีความตั้งใจมากที่สุดในประเด็น ท่านคาดว่าจะใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.02 รองลงมาคือประเด็น ท่านต้องการที่จะใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ย 4.01 และประเด็น ท่านตั้งใจที่จะใช้บริการส่ังอาหาร ผ่านแอปพลิเคชัน  
มีค่าเฉลี่ย 3.96  

 
ส่วนที่ 5 การทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานการวิจยัที่ 1 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร

ออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 0.001 ค่า Beta 
เท่ากบั 0.443  

สมมติฐานการ วิจัยที่  2  ปั จจัยด้านประสบการณ์ เ ร่ื อ งขอ งแรง จู ง ใ จด้ าน  
ความสะดวกสบาย มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 0.001  
ค่า Beta เท่ากบั 0.193 

สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลังจากการใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ค่า p-value < 
0.001 ค่า Beta เท่ากบั 0.206 
 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจยัเร่ือง “ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ส่งผลต่อความตั้งใจ

ใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน” สามารถอภิปรายผลโดยใช้ทฤษฎีด้านการตลาดและงานวิจัย 
ก่อนหน้าที่มีความสอดคล้องมาอภิปรายผลการศึกษา เพ่ือน าไปใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนและ
ปรับเปลี่ยนกลยทุธ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ดงัน้ี 
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เมื่อพิจารณาจากผลการวิจยั กรอบแนวคิดในการศึกษา และงานวิจยัต่าง ๆ ที่ใชอ้า้งอิง
ในการวิจยัคร้ังน้ี สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 
5.2.1 พฤติกรรมในการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน 
จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิ เคชัน พบว่า  

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันแกรปฟู้ด (Grab Food) มาก มีค่าเฉลี่ย 
31.5 รองลงมาคือ แอปพลิเคชันไลน์แมน (Line man) มีค่าเฉลี่ย 26.5 ซ่ึงหากน ามาเปรียบเทียบกัน  
จะพบว่า ผูบ้ริโภคใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิชันแกรปฟู้ด (Grab Food) มากกว่า 
แอปพลิเคชันไลน์แมน (Line man) ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากแอปพลิเคชันแกรปฟู้ด (Grab food) ไดม้ีฐาน
ลูกคา้ขนาดใหญ่ที่ไดส้ะสมมาจากแอปพลิเคชนัเรียกรถแกรป (Grab) อีกทั้งยงัเป็นแอปพลิเคชันที่มี
การเติบโตสูงสุดในบรรดาแอปพลิเคชันส่ังอาหารออนไลน์ ไม่เพียงเท่านั้นยงัมีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการขายอยูเ่สมอ เช่น จดัส่งฟรี ค่าส่งถูกกว่าแอปพลิเคชนัอื่น ๆ หรือการสะสมแตม้เพื่อแลก
ของรางวลัต่าง ๆ ซ่ึงสอดคล้องกับเว็บไซต์ positioningmag.com (2562) ที่ให้ข้อมูลว่า แกรปฟู้ด 
(Grab food) เป็นที่หน่ึงผูน้ าซุปเปอร์แอปในไทย มีการเติบโตอยา่งกา้วกระโดดและรวดเร็ว  

นอกจากน้ี ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดพฤติกรรมของผูบ้ริโภคของ Leavit (1989) ที่กล่าว
ว่า พฤติกรรมของมนุษย์ก่อนที่จะแสดงออกมานั้นจะตอ้งมีเหตุเป็นผลที่ท าให้พฤติกรรมนั้นเกิด
ขึ้นมา โดยจะมีกระบวนการต่าง ๆ ในการเป็นส่วนช่วยในการตดัสินใจตั้งแต่การสืบคน้ขอ้มูลจนถึง
การตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกการใช้บริการ ซ่ึงจุดเร่ิมตน้จากการเกิดส่ิงกระตุน้ (stimuli) ที่ผ่าน 
เขา้มาให้ผูบ้ริโภครู้สึกนึกคิดของผูใ้ห้เกิดความตอ้งการ จึงจะเกิดการซ้ือหรือใชบ้ริการตอบสนองขึ้น 
(response) ส่ิงน้ีอาจจะเป็นส่ิงกระตุน้ทางการตลาด (marketing stimulus) ที่มกัจะมีผลต่อกลยุทธ์ใน
ดา้นการตลาดของธุรกิจเพื่อให้สอดคลอ้งกบัแนวความคิดของการตลาด (marketing concept) เพื่อให้
ลูกค้าหรือผู้บริโภคพึงพอใจ สามารถตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจ เพื่อให้เกิด
กระบวนการต่าง ๆ ในการตดัสินใจที่จะเลือกใชบ้ริการ  

 
5.2.2 ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน 

5.2.2.1 ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 
ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน ์

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ในระดบัมาก โดยให้ความส าคญัมากที่สุด 
ในประเด็น สามารถซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชันได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.19 มากกว่าประเด็น 

https://positioningmag.com/1238094


46 

 

แอปพลิเคชันมีการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายอยู่ เสมอ เช่น ให้ส่วนลดตามระยะทาง โปรโมชัน 
ลดราคาอาหาร มีค่าเฉลี่ย 4.02 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตวัอย่างให้ความสนใจกบัการส่ังอาหารผ่านส่ือ
ออนไลน์อย่างแอปพลิเคชัน เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีที่ท าให้ผูใ้ช้บริการเกิดความสะดวกสบายมาก
ย่ิงขึ้นสามารถใช้ไดใ้นทุกสถานการณ์ ใช้ไดทุ้กที่ทุกเวลา ซ่ึงมีความเหมาะสมกบัสังคมในปัจจุบนั 
อีกทั้งยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Goldsmith (2002) ที่ไดอ้ธิบายถึงประสบการณ์ในการซ้ือสินคา้
ออนไลน์ของผูบ้ริโภค กล่าวคือ ถา้หากผูบ้ริโภคมีผลลพัธ์ที่น่าพอใจในการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ก่อนหน้าน้ี ก็จะท าให้ผูบ้ริโภคยงัคงซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ต่อไปในอนาคต และ
เกิดความช่ืนชอบในการใชบ้ริการในคร้ังต่อ ๆ ไป 

5.2.2.2 ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 
ดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบาย 

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั ในดา้นแรงจูงใจดา้นความสะดวกสบายในระดบัมาก โดยให้ความส าคญั
ในประเด็น แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารมีขั้นตอนการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน และประเด็น 
สามารถส่ังอาหารไดทุ้กเวลา มีอาหารส่งถึงที่ไม่ตอ้งเสียเวลาเดินทาง มีค่าเฉลี่ย 4.00 เท่ากนั แสดง
ให้เห็นว่าแอปพลิเคชันที่มีขั้นตอนการส่ังซ้ืออาหารที่ง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถท าให้ผูบ้ริโภคเกิด
แรงจูงใจในการใช้บริการและท าให้มีประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ดี ซ่ึงสอดคล้องกบั
แนวคิ ด  Mobile Application ที่ ช่ วยตอบสนองความต้อ งการของ ผู้บ ริโภคใน เ ร่ือ งขอ ง 
ความสะดวกสบาย ประหยดัค่าใช้จ่ายในการออกไปเลือกซ้ือสินคา้หรือการใช้บริการต่าง ๆ  และยงั
ช่วยลดเวลาในการเดินทางไปซ้ืออาหารด้วย ซ่ึงผูวิ้จัยต้องการน าแนวคิดเก่ียวกับแอปพลิเคชัน
โทรศัพท์เคลื่อนที่มาประยุกต์ใช้ในพฒันาและปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มี ประสิทธิภาพมากขึ้น  
ให้สามารถใช้งานที่ง่าย มีขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ ศดานันท์ วิกจ
พิสุทธ์ิ (2560) เร่ือง พฤติกรรมผูบ้ริโภคและปัจจยัทางการตลาดที่มีผลต่อการตดัสินใจใช้บริการส่ัง
อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน (Application) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่พบว่า
ก่อนที่กลุ่มตัวอย่างจะตัดสินใจใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันนั้น
จะต้องมีการใช้งานที่ง่าย มีการแบ่งหมวดหมู่อาหารอย่างชัดเจน และสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ 
สุมนมาศย ์ศรีเปลี่ยนจัน่ (2560) เร่ือง ประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์และการรับรู้ความเส่ียงที่
มีผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ืออาหารออนไลน์ ที่พบว่า ถา้หากผูบ้ริโภคมีประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์เชิงบวก มีการไดรั้บขอ้มูลของร้านอาหารเพียงพอ และขั้นตอนการส่ังซ้ืออาหารออนไลน์
ท าไดง่้าย ก็จะท าให้ผูบ้ริโภคท าการส่ังซ้ืออาหารตามขั้นตอนร้านอาหารไดส้ าเร็จทุกคร้ัง 
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5.2.2.3 ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 
ดา้นประโยชน์หลงัจากใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์  

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ด้านประโยชน์หลังจากใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ ในระดับมาก  
โดยให้ความส าคญัมากที่สุดในประเด็น การใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาเดินทาง  
ใช้เวลาน้อยกว่า มีค่าเฉลี่ย 4.00 มากกว่าประเด็น การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์สามารถสร้าง
ความเป็นส่วนตัวได้ในการรับประทาน มีค่าเฉลี่ย 3.72 แสดงให้เห็นว่าในทุกวันน้ีตลาด  
E-Commerce อย่างธุรกิจส่งอาหารออนไลน์มีการขยายตัวและเติบโตที่รวดเร็ว อันเน่ืองมาจาก  
การเปลี่ยนแปลงบนโลกยุคดิจิตอลที่ส่งผลให้วงการธุรกิจอาหารไดเ้ข้ามาปรับเปลี่ยนให้เข้ากบั
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในยุคออนไลน์ที่มีแต่ความเร่งรีบในชีวิตประจ าวนั ดงันั้นแลว้ผูค้นต่างซ้ือ
สินคา้และอาหารผ่านช่องทางออนไลน์มากขึ้น จึงเกิดแอปพลิเคชันต่าง ๆ มากมายที่ช่วยตอบสนอง
ความตอ้งการ และไดรั้บอาหารตามที่ตอ้งการโดยไม่ตอ้งเสียเวลาเดินทางไปที่ร้านเลยสักนิดเดียว 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สุดารัตน์ สิริมหาวงศ์ (2561) เร่ือง ปัจจยัที่มีผลต่อการตดัสินใจส่ังซ้ือ
อาหารผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN เขตพระโขนง ในกรุงเทพมหานคร ที่ผลการวิจัยพบว่า 
ผูบ้ริโภคมักจะส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน LINE MAN เพราะช่วยประหยดัเวลาและ ค่าใช้จ่าย 
ในการเดินทาง 

 
5.2.3 อภิปรายสมมติฐานการวิจัย 
สมมติฐานการวิจัยที่ 1 ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบในการส่ังอาหาร

ออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั 
จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของความช่ืนชอบ 

ในการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้ งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน ยอมรับ
สมมติฐาน 

สมมติฐานการวิ จัยที่  2  ปั จจัยด้านประสบการณ์ เ ร่ื อ งของแรง จู ง ใ จด้ าน 
ความสะดวกสบาย มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ัง
อาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหาผ่านแอปพลิเคชนั ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลังจากการใช้
บริการส่ังอาหารออนไลน์ มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
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ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัดา้นประสบการณ์เร่ืองของประโยชน์หลงัจากการใชบ้ริการส่ัง
อาหารออนไลน์ ไม่มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั ปฏิเสธสมมติฐาน 

จากการสรุปอภิปรายผลข้อมูลที่ เก่ียวกับปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหาร
ออนไลน์ของผูบ้ริโภคไดแ้ก่ ดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ดา้นความสะดวกสบาย 
ในการส่ังอาหารออนไลน์ และด้านประโยชน์หลังจากการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ พบว่า  
ถา้ผูบ้ริโภคมีประสบการณ์ในการใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ที่ดี ก็จะเกิดความช่ืนชอบในการส่ัง
อาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั และมีความตั้งใจที่จะใช้บริการต่อไปในอนาคต ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของ Mathwick (2001) เร่ืองของผูบ้ริโภคที่มีการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์จะตอ้งพ่ึงพา
ประสบการณ์การเป็นอย่างมาก โดยคุณค่าของประสบการณ์จะได้จากประสบการณ์การซ้ือก่อน
เท่านั้น เพราะประสบการณ์ก่อนหนา้จะมีผลต่อพฤติกรรมในอนาคต  

ผลจากการตอบแบบสอบถามที่ผูต้อบแบบสอบถามไดเ้ลือกระดบัความคิดเห็นดา้นใด
ดา้นหน่ึงมากที่สุด ท าให้เราสามารถน าขอ้มูลดงักล่าวมาวิเคราะห์ถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภค และ
สามารถน าขอ้มูลไปพฒันาเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภคได้เป็นอย่างดี อย่างเช่น
ผูป้ระกอบการทราบผลว่า ผูบ้ริโภคให้ความสนใจในดา้นความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ 
ผู ้ประกอบการร้านค้าต่าง  ๆ ต้องมีการสร้างเสริมกลยุทธ์ที่ น่าสนใจให้แก่ผู ้บริโภค ให้เกิด
ประสบการณ์ที่ดีและเกิดความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์ ให้รู้สึกว่าการส่ังอาหารออนไลน์
สามารถท าไดง่้าย ส่ังแลว้มีความรู้สึกสนุกในการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั โดยอาจจะจดักิจกรรม
ส่งเสริมการขาย แคมเปญหรือโปรโมชันต่าง ๆ เช่น ให้ส่วนลดตามระยะทาง โปรโมชันลดราคา
อาหาร อย่างเช่น จดักิจกรรม Flash Order ซ่ึงคลา้ยกบั Flash Sale มีการลดราคาอาหารตามช่วงเวลา 
มีการสะสมแตม้ของการส่ังอาหารแต่ละออเดอร์ เพ่ือน าไปแลกส่วนลดค่าจดัส่ง หรือไดเ้มนูอาหาร
ฟรี เป็นต้น ไม่เพียงเท่านั้นในระหว่างการที่กดส่ังอาหาร อาจจะเพ่ิมความน่าสนใจของเมนูที่
นอกเหนือจากมีรูปภาพที่สวยงาม รายละเอียดของเมนูครบถ้วนแล้วนั้น อาจจะมีการบอกจ านวน
แคลอร่ีของอาหารแต่ละเมนู เพื่อให้ผูบ้ริโภคไดท้ราบ หรืออาจจะมีการจดัเซตของเมนูอาหารให้
เหมาะสมตามแต่ละเทศกาล ไม่เพียงเท่านั้นผูป้ระกอบการควรที่จะมีการพฒันาแอปพลิเคชันให้มี
การใช้งานที่ง่าย มีขั้นตอนในการส่ังอาหารที่ไม่ซับซ้อนหรือยุ่งยาก เพ่ือให้ผู้บริโภครู้สึกว่า 
เคา้สามารถส่ังอาหารไดทุ้กที่ ทุกเวลา ส่ังไดต้ลอด เพ่ือตอบโจทยก์บัความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยุคน้ีที่
มีแต่ความเร่งรีบ ดงันั้นการส่ังอาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน ถือเป็นอีกหน่ึงทางเลือกที่จะสามารถ
ตอบโจทย์ผูบ้ริโภคได้เป็นอย่างดี และถือเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ในเร่ืองของความช่ืนชอบ
เพ่ือที่จะส่งเสริมธุรกิจนั้น ๆ ให้ดีย่ิงขึ้นไป ท าให้ผูบ้ริโภคอยากที่จะใชบ้ริการต่อไปในอนาคต 
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5.3 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ในการวิจยัคร้ังต่อไปควรมีการเพ่ิมเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล เช่น การสัมภาษณ์เชิง

ลึก (in-depth interview) หรือการสนทนากลุ่ม (focus group) เพ่ือให้ไดข้อ้มูลเชิงลึกที่มากขึ้นจากผูท้ี่
มีประสบการณ์หรือผูท้ี่เคยใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ เพื่อให้ไดข้อ้มูลที่แทจ้ริงและได้ข้อมูลที่
หลากหลายที่จะสามารถน าขอ้มูลมาพฒันาหรือสร้างกลยุทธ์ต่าง ๆ  ให้ตอบสนองกบัความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคอยา่งแทจ้ริง 

2. ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมถึงปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภคในอีกหลาย ๆ ดา้น เพื่อที่จะหากลยทุธ์ที่เหมาะสมกบัการให้บริการส่ังอาหารออนไลน์ผ่าน
แอปพลิเคชนั และท าให้ไดเ้ปรียบการแข่งขนัในเชิงกลยทุธ์ 

3. ในการท าวิจัยคร้ังต่อไป อาจท าการศึกษากลุ่มตัวอย่างที่ไม่เคยใช้แอปพลิเคชัน 
ในการส่ังอาหารออนไลน์ เพ่ือน าขอ้มูลมาปรับปรุงส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชนัต่อไปในอนาคต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 

 

 

บรรณานุกรม 
 
 

ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท. (2537). พฤติกรรมผู้บริโภค (พิมพค์ร้ังที่5). กรุงเทพฯ : 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. 

โยธิน ศนัสนยทุธ. (2530). ทฤษฎีความต้องการ. กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพศ์ูนยส่์งเสริมวิชาการ. 
วสุดา รังสิเสนา ณ อยุธยา. (2561). ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการส่ัง

อาหารผ่านส่ือ ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล. (วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, วิทยาลัยนวตักรรม, สาขาวิชาการจัดการ
มรดกวฒันธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค.์ 

วุฒิชยั จ านง. (2523). พฤติกรรมการตัดสินใจ. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์. 
ศดานนัท ์วิกจพิสุทธ์ิ. (2560). พฤติกรรมผู้บริโภคและปัจจัยทางการตลาดที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้ 

บริการส่ังอาหารออนไลน์ (Food delivery) ผ่านแอปพลิเคชัน (Application) ของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, คณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน. 

สุชาดา พลาชยัภิรมยศ์ิลป์. (2553). แนวโนม้การใชโ้มบายแอพพลิเคชัน่. วารสารนักบริหาร, 31(4), 
110-111. 

สุดารัตน์ สิริมหาวงศ์. (2561). ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจส่ังซ้ืออาหารผ่านแอปพลิเคชัน LINE  
MAN เขตพระโขนง ในกรุงเทพมหานคร . (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต) . 
มหาวิทยาลยัศิลปากร, คณะวิทยาการจดัการ. 

สุมนมาศย ์ศรีเปลี่ยนจัน่. (2560). ประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์และการรับรู้ความเส่ียงที่มี
ผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ืออาหารออนไลน์ . (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). 
มหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย, บณัฑิตวิทยาลยั. 

EIC Analysis. (2560). สืบคน้จาก https://www.scbeic.com/th/home 
Forbes Thailand. (2557). อาหารออนไลน์พุ่ง เติบโตพร้อมเทรนด์โมบาย. สืบคน้จาก 

http://www.forbesthailand.com/news-detail.php?did=217  
Goldsmith, R. E. (2002). Explaining and Predicting Consumer Intention to Purchase Over the 

Internet: An Exploratory. The Journal of Marketing Theory and Practice, 10(2), 22-
28. doi: 10.1080/10696679.2002.11501913 

http://www.forbesthailand.com/news-detail.php?did=217
https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fdx.doi.org%2F10.1080%2F10696679.2002.11501913


51 

 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
 
 
Kotler, P. (1997). Marketing management analysis, planning, implementation and control (9th ed.).  

Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall. 
Leavit, H. J. (1989). Readings in managerial psychology (4th ed.). London: The University of 

Chicago. 
Ling, K., Lau Teck Chai, & Tan Hoi Piew. (2010). The Effects Of Shopping Orientations, Online 

Trust and Prior Online Purchase Experience Toward Customers’ Online Purchase 
Intention. International Business Research, 3(3), 63-76. 

Mathwick. (2001). value: conceptualization, measurement and application in the catalog and 
Internet shopping environment. Journal of Retailing, 77, 39–56. 

Positioningmag. (2562). เจาะลึก 6 ปี ‘’Grab’’ โชว์สถิติส่งแล้ว 320 ล้านคร้ัง คนที่ใช้มากสุด
เดินทาง7,000 คร้ัง ส่งอาหาร 670 ออเดอร์และส่งพัสดุ 2,500 ช้ิน. สืบคน้จาก 
https://positioningmag.com/1238094  

Shim, S., Eastlick M., Lotz, L., & Warrington, P. (2001). An online prepurchase intentions model: 
The role of intention to search. Journal of retailing, 77, 397-416. 

 
 
 

https://positioningmag.com/1238094


52 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



53 
 

 

แบบสอบถาม 
เร่ือง ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ที่ส่งผลต่อ 

ความตั้งใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
 
 
ค าอธิบาย 

แบบสอบถามฉบับ น้ี เ ป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา วิจัย  วิทยาลัยการจัดการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภคในที่มีผลต่อความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 

ทั้งน้ี ข้อมูลส่วนตัวและค าตอบของท่านจะถูกน ามาใช้เพ่ือการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี
เท่านั้น ทางผูวิ้จยัจึงใคร่ขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามฉบบัน้ีให้สมบูรณ์ตามความเป็น
จริงและตรงตามความคิดเห็นของท่านให้มากที่สุด สุดท้ายน้ีทางผู้วิจัยขอขอบพระคุณที่ท่าน 
สละเวลาในการตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสน้ี  

แบบสอบถามน้ีแบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ 
ส่วนที่ 1 ค าถามคดักรอง 
ส่วนที่ 2  พฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ส่วนที่ 3 ปัจจยัดา้นประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันที่มีมีผลต่อ

ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ส่วนที่ 4 ความตั้งใจใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั 
ส่วนที่ 5 ค าถามขอ้มูลส่วนบุคคล 

 
ส่วนที่ 1 ค าถามคัดกรอง 
1. ท่านเคยใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั หรือไม ่

(  ) เคย     (  ) ไม่เคย (จบแบบสอบถาม) 
2. ท่านก าลงัศึกษา ท างาน หรืออาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร หรือไม่ 

(  ) ใช่     (  ) ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 
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ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน  
ค าช้ีแจง กรุณาในเคร่ืองหมาย √ หนา้ขอ้ที่ตรงกบัขอ้มูลของท่านหรือเติมขอ้ความในช่องว่างให้ตรง
กบัขอ้มูลของท่าน 
1. ท่านใชแ้อปพลิเคชนัใดบา้งในการส่ังอาหารออนไลน ์
 (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

(  ) ไลน์แมน (Line man)   (  ) แกรปฟู้ด (Grab Food) 
(  ) ฟู้ดแพนดา้ (Food panda)   (  ) อูเบอร์ อีท (Uber Eat) 
(  ) เกท (GET)    (  ) แอปพลิเคชนัของร้านอาหาร 
(  ) อื่น ๆโปรดระบุ………. 

2. ท่านใชแ้อปพลิเคชนัใดในการส่ังอาหาร บ่อยที่สุด  
 (เลือกเพียง 1 ค าตอบ) 

(  ) ไลน์แมน (Line man)   (  ) แกรปฟู้ด (Grab Food) 
(  ) ฟู้ดแพนดา้ (Food panda)   (  ) อูเบอร์ อีท (Uber Eat) 
(  ) เกท (GET)    (  ) แอปพลิเคชนัของร้านอาหาร 
(  ) อื่น ๆ โปรดระบุ………. 

3. ความถี่ในการใชบ้ริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนัต่อ 1 คร้ัง โดยเฉลี่ย 
(  ) นอ้ยกว่า 1 คร้ังต่อสัปดาห์   
(  ) สัปดาห์ละ 1 คร้ัง   (  )  สัปดาห์ละ 2-3 คร้ัง 
(  ) สัปดาห์ละ 4-6 คร้ัง    (  )  ทุกวนั 

4. ค่าใช้จ่ายโดยเฉลี่ยในการส่ังอาหารเดลิเวอรีต่อ 1 คร้ัง 
(  ) ไม่เกิน 250 บาท    (  ) 251-500 บาท 
(  ) มากกว่า 500 บาทขึ้นไป     

5. ประเภทของอาหารที่ท่านส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชนั (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
(  ) อาหารไทย    (  ) อาหารยโุรป 
(  ) อาหารญี่ปุ่ น    (  ) อาหารฟาสตฟ์ู้ด  
(  ) อื่น ๆ โปรดระบุ…….. 
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ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันที่มีมีผลต่อความต้ังใจ 
 ใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 

ค าช้ีแจง ท่านเห็นดว้ยกบัขอ้ความต่อไปน้ีในระดบัใด กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกบั
ความคิดเห็นของท่าน  

 
ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ 

ผ่านแอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

1. ความช่ืนชอบในการส่ังอาหารออนไลน์      
1.1 รสชาติ ขอ งอ าหารมี ค ว ามอ ร่อ ย เหมื อ นกับ
รับประทานที่ร้าน  

     

1.2 รายการอาหารมีให้เลือกหลากหลาย ไม่จ าเจ      
1.3 สามารถซ้ืออาหารผ่านทางแอปพลิเคชนัไดส้ะดวก      
1.4 แอปพลิเคชันมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายอยู่
เสมอ เช่น ให้ส่วนลดตามระยะทาง โปรโมชันลดราคา
อาหาร 

     

2. แรงจูงใจด้านความสะดวกสบาย      
2.1 แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารมีขั้นตอนการใชง้านที่
ง่าย ไม่ซบัซ้อน 

     

2.2 แอปพลิเคชันในการส่ังอาหารมีรายละเอียดอาหาร 
รูปภาพและราคาชดัเจน 

     

2.3 แอปพลิเคชนัมีการจดัส่งที่ครอบคลุมทุกพ้ืนที่       

2.4 สามารถส่ังอาหารไดทุ้กเวลา มีอาหารส่งถึงที่ไม่ตอ้ง
เสียเวลาเดินทาง 

     

3.ประโยชน์หลังจากใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์       
3.1 แอปพลิเคชันมีการคืนก าไรให้ผูบ้ริโภคที่ใช้บริการ
เป็นประจ าอย่างต่อเน่ือง เช่น ลดราคา หรือฟรีค่าจัดส่ง 
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ปัจจัยด้านประสบการณ์การซ้ืออาหารออนไลน์ 

ผ่านแอปพลิเคชัน 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

ลดราคาเมื่ อมียอดส่ังซ้ือตามขั้นต ่ าที่แอปพลิเคชัน
ก าหนด 
3.2 การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์สามารถสร้าง 
ความเป็นส่วนตวัไดใ้นการรับประทาน  

     

3.3 การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ ช่วยประหยัด
ค่าใชจ่้ายกว่าการไปนัง่กินที่ร้าน 

     

3.4 การใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ช่วยประหยดัเวลา
เดินทาง ใชเ้วลานอ้ยกว่า 

     

 
ส่วนที่ 4 ความต้ังใจใช้บริการส่ังอาหารผ่านแอปพลิเคชัน 
ค าช้ีแจง ท่านเห็นดว้ยกบัขอ้ความต่อไปน้ี มากนอ้ยเพียงใด กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องที่ตรง
กบัความคิดเห็นของท่าน 

 
ความต้ังใจใช้บริการส่ังอาหารออนไลน์ 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

1. ท่านตั้ งใจที่จะใช้บริการส่ังอาหารผ่าน 
แอปพลิเคชนั 

     

2. ท่านคาดว่าจะใช้บ ริการส่ังอาหาร ผ่าน 
แอปพลิเคชนั 

     

3. ท่านต้องการที่จะใช้บริการส่ังอาหารผ่าน
แอปพลิเคชนั 
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ส่วนที่ 5 ค าถามข้อมลูส่วนบุคคล 
ค าช้ีแจง กรุณาในเคร่ืองหมาย √ หนา้ขอ้ที่ตรงกบัขอ้มูลของท่านหรือเติมขอ้ความในช่องว่างให้ตรง
กบัขอ้มูลของท่าน 
1. เพศ 

(  ) ชาย  (  ) หญิง   (  ) เพศทางเลือก 
2. อายุ 

( ) ต ่ากว่า 20 ปี                               ( ) 20-30 ปี    
( ) 31-40 ปี             ( ) 41-50 ปี    
( ) 51-60 ปี     ( ) 61 ปีขึ้นไป 

3. การศึกษาสูงสุด 
(  ) ต ่ากว่าปริญญาตรี 
(  ) ปริญญาตรี 
(  ) สูงกว่าปริญญาตรี 

4. อาชีพ 
(  ) นกัเรียน/นกัศึกษา   (  ) พนกังานบริษทัเอกชน 
(  ) รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ  (  ) รับจา้งทัว่ไป 
(  ) คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั/อิสระ  (  ) พ่อบา้น/แม่บา้น 
(  ) เกษตรกร     
(  ) อื่นๆ (โปรดระบุ)…………… 

5. รายไดต้่อเดือน 
(  ) ไม่เกิน 20,000 บาท   (  ) 20,001-40,000 บาท 
(  ) 40,001-60,000 บาท   (  ) มากกว่า 60,000 บาท 

 
 

ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ 
 
 
 
 
 




