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บทที ่1 
บทน า 

 
 
1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 

ปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทอยา่งต่อเน่ืองทั้งดา้นการใชชี้วิตประจ าวนัและการ
ประกอบธุรกิจ หรืออาจเรียกไดว้า่ เป็นยคุดิจิทลัท่ีมีการน าเทคโนโลยเีขา้มาด าเนินธุรกิจเป็นหลกั ซ่ึง
มีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและสร้างความทา้ทายให้กบัผูป้ระกอบการอยู่ตลอดเวลา ส่งผลให้เกิด 
Digital Transformation หรือ การเปล่ียนถ่ายแนวความคิดรูปแบบเดิมสู่รูปแบบใหม่ด้วยการน า
เทคโนโลยีมาใช้ด าเนินธุรกิจในยุคดิจิทลั ตั้งแต่การตั้งเป้าหมายไปจนถึงการส่งต่อคุณค่าให้แก่
ผู ้บ ริโภค  ซ่ึ งห น่ึงในเทคโนโลยี ท่ีส าคัญ  ได้แ ก่   Electronic Book (E-Book) ห รือ  หนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์ ถูกจดัท าข้ึนดว้ยระบบคอมพิวเตอร์และสามารถอ่านไดจ้ากหนา้จอคอมพิวเตอร์ (กุ
สาวดี หัสแดง, 2555) ในช่วงแรก E-Book จะเป็นเพียงแค่ไฟล์ PDF ท่ีมีลักษณะเน้ือหาเหมือน
หนังสือปกติ แต่เป็นไฟล์คอมพิวเตอร์ ซ่ึงได้รับความนิยมในการน าไปใช้งานอย่างแพร่หลาย 
เน่ืองจากสามารถจดัวางหนา้กระดาษไดอ้ยา่งง่าย มีความคงทนถาวร และไม่มีการเปล่ียนแปลง เพียง
แค่ต้องเปิดอ่านจากหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตเท่านั้น ต่อมา E-Book ได้มีการพฒันาใน
หลากหลายรูปแบบเพื่อตอบสนองต่อจุดประสงคก์ารใชง้านท่ีเนน้ความสะดวกสบายในการพกพา 
การรับส่งหรือดาวน์โหลดผ่านอินเตอร์เน็ต การจดัจ าหน่ายและจ่ายแจก รวมถึงการคดัลอกและ
น าไปใชง้านระหวา่งเคร่ืองอ่ืนได ้ดงันั้นเม่ือโทรศพัท์สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตไดรั้บความนิยมใน
การใช้งานมากข้ึน การใช้งาน E-Book จึงมีความแพร่หลายมากข้ึนกว่าเดิม ทั้ งในรูปแบบของ
หนงัสือเรียน นิตยสาร วารสาร นิยาย และรวมไปถึงหนงัสือการ์ตูน 

หนงัสือการ์ตูนเป็นส่ือมวลชนประเภทหน่ึง ซ่ึงประกอบไปดว้ยรูปวาด ค าบรรยาย และ
ค าพูด โดยจะมีเร่ืองราวร้อยเรียงต่อเน่ืองกนัอยา่งมีความหมาย เป็นส่ือท่ีมีเอกลกัษณ์ สามารถเขา้ใจ
ไดง่้าย มีความน่าสนใจ และยงัให้ความบนัเทิงให้กบัผูบ้ริโภค ช่วยให้ผอ่นคลายจากความตึงเครียด 
ซ่ึงเน้ือหามกัจะเกิดจากความริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละจินตนาการของตวัผูเ้ขียนเอง โดยการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ิม
เขา้มามีบทบาทในประเทศไทยตั้งแต่ปี 2520-2525 เร่ิมจากการเปิดรับชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั
อยา่งเร่ืองโดราเอมอนและดรากอ้นบอล ซ่ึงไดรั้บความนิยมอยา่งมาก จนกระทัง่การ์ตูนญ่ีปุ่นเป็นท่ี
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รู้จกัอยา่งแพร่หลาย ท าใหห้นงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นไดรั้บความนิยมแพร่หลายตามไปดว้ย ส่งผลใหต้ลาด
หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นในประเทศไทยเติบโตมากข้ึนในปี 2530 (บุณยนุช เอ้ือศิรินุเคราะห์, 2558)  
 

    
รูปภาพ 1.1 หนงัสือการ์ตูนเร่ืองโดราเอมอนและดรากอ้นบอล 
ท่ีมา: mebmarket.com 
 
 ขณะท่ีหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นในปัจจุบนัได้มีการน ามาพฒันาให้มีคุณภาพมากข้ึน มี
เน้ือหาหลากหลายแนว มีความเขม้ขน้ น่าติดตามมากข้ึน แต่ดูเหมือนว่าหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นใน
ประเทศไทยกลบัซบเซาลง เห็นไดจ้ากการปิดตวัลงของนิตยสารการ์ตูนญ่ีปุ่นรายสัปดาห์และราย
เดือนจากส านกัพิมพใ์หญ่ๆ เช่น ส านกัพิมพว์บิูลยกิ์จและส านกัพิมพเ์นชัน่ ซ่ึงสาเหตุหน่ึงของปัญหา
นั้นมาจากการเข้ามาของเทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต ซ่ึงส่งผลให้ส่ือส่ิงพิมพ์ทุกประเภทได้รับ
ผลกระทบอยา่งมาก และยงัส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยผูบ้ริโภค
มีแนวโนม้ของพฤติกรรมการอ่านหนงัสือปกติเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เพิ่มมากข้ึน อีก
ทั้ง สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดต่อเช้ือไวรัส COVID-19 ท่ีผา่นมา ยงัส่งผลให้พฤติกรรม
ของผูบ้ริโภคเปล่ียนเป็นแบบนิวนอร์มลั (New Normal) หรือ วิถีการด ารงชีวิตแบบใหม่ จากท่ีเคย
ออกจากบา้นเพื่อไปสถานท่ีท างานหรือโรงเรียน ตอ้งเปล่ียนมาท าทุกอยา่งท่ีบา้น และถา้หากมีความ
จ าเป็นตอ้งออกจากบา้น จะตอ้งใส่หนา้กากอนามยัเพื่อป้องกนัโรค และมีการเวน้ระยะห่างส าหรับ
บุคคล รวมถึงมีการปรับเปล่ียนธุรกิจและบริการต่างๆ ใหร้องรับกบัระบบการซ้ือขายและบริการทาง
ออนไลน์มากข้ึน ท าให้ภาพรวมตลาดหนังสือออนไลน์เติบโตสูงถึง 100% จากสัดส่วน 5% เป็น 
10% ของมูลค่าตลาดหนงัสือรวม และส่งผลให้การจ าหน่ายหนงัสือผา่นช่องทางออนไลน์รวมขยาย
ใหญ่ข้ึนเป็น 30% ของตลาดหนงัสือรวมในปี 2563 ท่ีผา่นมา (ผูจ้ดัการออนไลน์, 2564) โดยเฉพาะ
บริษทั เมพ คอร์ปอเรชัน่ จ  ากดั หรือ MEB แพลตฟอร์มจ าหน่าย E-Book ท่ีใหญ่ท่ีสุดในประเทศไทย 
ไดป้ระกาศผลประกอบการของปี 2563 ซ่ึงมีรายได ้937.2 ลา้นบาท ก าไรสูงถึง 166.0 ลา้นบาท คิด
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เป็นอตัราก าไรท่ี 17.7% โดย MEB เป็นบริษทัท่ีมีก าไรสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกบัแพลตฟอร์ม E-Book ราย
อ่ืนในประเทศไทย (ลงทุนแมน, 2564) 
 

 
รูปภาพ 1.2 ผลประกอบการปี 2563 ของ MEB 
ท่ีมา: brandinside.asia 
 
 มังงะ (Manga) เป็นช่ือเรียกหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีถูกวาดแบ่งออกเป็นช่องๆ หรือท่ี
เรียกวา่ การ์ตูนช่อง โดยในแต่ละหนา้จะถูกแบ่งดว้ยจ านวนช่องท่ีไม่เท่ากนั เน่ืองจากขนาดของช่อง
ตอ้งมีความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาท่ีผูเ้ขียนคิดข้ึนมา มงังะยงัมีลกัษณะเด่นในเร่ืองของลายเส้นและ
ลกัษณะการวาดท่ีเนน้ท่ีลายเส้นมากกวา่รูปทรงและแสงเงา โดยมงังะจะมีการวาดลายเส้นท่ีไม่หนา
ทึบมากจนเกินไป และจะเน้นไปท่ีเน้ือหาท่ีมีการอธิบายเร่ืองราวในแต่ละช่องเป็นหลัก ใน
ต่างประเทศเองก็มีการเรียกหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นวา่ มงังะ ดว้ยเช่นเดียวกนั เน่ืองจากหนงัสือการ์ตูน
ญ่ีปุ่นมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น แตกต่างจากหนังสือการ์ตูนทัว่ไป จึงท าให้ไม่สามารถใช้ค  าอ่ืนมา
ทดแทนได ้และแมว้่า มงังะจะไดรั้บความนิยมอย่างมากจากทั้งประเทศไทยและต่างประเทศ แต่
อย่างไรก็ตาม ยงัมีการอ่านมงังะเถ่ือนหรือมงังะผิดลิขสิทธ์ิฟรีอยู่ตามเวบ็ไซต์ต่างๆ โดยจะมีการ
น ามงังะท่ีถูกลิขสิทธ์ิมาลบค าพูดภาษาญ่ีปุ่นออก น าค าแปลมาใส่ลงไป แล้วน ามาเผยแพร่ตาม
เวบ็ไซต์ต่างๆ ซ่ึงจะมีการเผยแพร่เน้ือหาท่ีรวดเร็วล่วงหน้ากว่าฉบบัตีพิมพ ์จนกลายเป็นปัญหาท่ี
ร้ายแรงส าหรับวงการมงังะต่อมา 
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รูปภาพ 1.3 มงังะ หรือ หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น 
ท่ีมา: intrend.trueid.net 
  

การอ่านมงังะเถ่ือนหรือมงังะผดิลิขสิทธ์ิ จะส่งผลกระทบไปทัว่ทั้งอุตสาหกรรม แมแ้ต่
ผูบ้ริโภคก็ไดรั้บผลกระทบเช่นเดียวกนั เน่ืองจากถา้ยอดขายมงังะลดลงดว้ยจากสาเหตุการอ่านมงังะ
เถ่ือนเพิ่มมากข้ึน จะท าให้ส านักพิมพ์ตัดสินใจไม่ซ้ือลิขสิทธ์ิเร่ืองนั้นมาจัดจ าหน่าย ส่งผลให้
ส านักพิมพ์เจ้าของลิขสิทธ์ิท่ีญ่ีปุ่นมองว่าเ ร่ืองดังกล่าวไม่มีช่ือเสียงโด่งดังมากพอ จึงมีการ
ปรับเปล่ียนการโปรโมทและการสนับสนุนผลงานลดลง และอาจส่งผลให้ผูเ้ขียนล้มเลิกอาชีพ
นกัเขียน เพราะมองวา่ไม่คุม้ค่าแรงในการสร้างมงังะเร่ืองนั้นๆ ข้ึนมา ซ่ึงสุดทา้ยแลว้จะส่งผลกระทบ
ต่อผูบ้ริโภคท่ีไม่สามารถอ่านผลงานนั้นไดอี้กต่อไป โดยปี 2563 ประเทศญ่ีปุ่นไดมี้การออกกฎหมาย
ต่อตา้นการละเมิดลิขสิทธ์ิออนไลน์ ซ่ึงมีการห้ามดาวน์โหลดมงังะ นิตยสาร และต าราวิชาการ ดว้ย
วิธีท่ีละเมิดกฎหมาย รวมทั้ ง มีการควบคุมเว็บไซต์ท่ีจัดหาลิงก์ส าหรับดาวน์โหลดไฟล์มงังะ 
นิตยสาร และหนงัสือท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ เพื่อเพิ่มการควบคุมลิขสิทธ์ิใหค้รอบคลุมมากยิง่ข้ึน เน่ืองจาก
ประเทศญ่ีปุ่นสูญเสียรายได้กบัการละเมิดลิขสิทธ์ิอย่างมหาศาล ส าหรับบทลงโทษ หากเป็นผูท่ี้
กระท าผิดซ ้ าๆ จะมีโทษจ าคุกสูงสุด 2 ปี หรือปรับสูงสุด 2 ลา้นเยน (ประมาณ 5.75 แสนบาท) หรือ
ทั้งจ  าทั้งปรับ รวมไปถึงการห้ามจดัตั้งและการด าเนินงานของเวบ็ไซต์ท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิการเผยแพร่
ไฮเปอร์ลิงกข์องเวบ็ไซตเ์ถ่ือน ซ่ึงผูท่ี้พบวา่ใชง้านเวบ็ไซตเ์หล่าน้ี จะมีโทษจ าคุก 5 ปี หรือปรับสูงสุด 
5 ลา้นเยน (ประมาณ 1.4 ลา้นบาท) หรือทั้งจ  าทั้งปรับ (The Matter, 2563) 
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รูปภาพ 1.4 เวบ็ไซตม์งังะเถ่ือน MangaFox.Com 
ท่ีมา: wikihow.com 
 

ปัจจุบนัประเทศไทยมีการจดัจ าหน่ายมงังะถูกลิขสิทธ์ิในรูปแบบออนไลน์มากมาย 
เช่น MEB, Ookbee, Comico, Manga Plus เป็นต้น ซ่ึงเป็นแหล่งรวมมังงะในรูปแบบ E-Book 
ส าหรับการอ่านบนโทรศพัทส์มาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ี ยงัมีส านกัพิมพม์งั
งะมากมายท่ีซ้ือลิขสิทธ์ิมาแปลผลงานแบบถูกลิขสิทธ์ิให้แก่ผูบ้ริโภคเช่นกนั เช่น วิบูลยกิ์จ, สยาม
อินเตอร์คอมมิกส์, รักพิมพ,์ ฟีนิกซ์, เน็ดคอมมิคส์ และบงกชพบัลิชช่ิง แต่ในขณะเดียวกนัวงการ   
มงังะญ่ีปุ่นก าลงัถูกโจมตีจากเวบ็ตูน (Webtoon) ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มดิจิทลัส าหรับการอ่านการ์ตูน 
มงังะจากประเทศเกาหลีใต ้ปัจจุบนัเวบ็ตูนไดรั้บความนิยมรวดเร็วและเป็นท่ีโด่งดงัอยา่งมากทัว่ทั้ง
เอเชีย เน่ืองจากมงังะเกาหลีมีลายเส้นสวยงาม คมชดั มีการลงสีภาพในทุกช่องและทุกหนา้ รวมทั้ง 
ยงัมีการน าเร่ืองราวจากเวบ็ตูนมาสรรคส์ร้างเป็นผลงานละครซีรีส์เกาหลีช่ือดงัจนกลายเป็นกระแส
หลกัของอุตสาหกรรมส่ือบนัเทิง ดงันั้นมงังะญ่ีปุ่นอาจจะตอ้งมีปรับตวัเพื่อกา้วสู่การเป็นส่ือดิจิตลั
อยา่งเตม็รูปแบบเพื่อตอบโตก้บัความทา้ทายใหม่ของวงการการ์ตูนมงังะท่ีก าลงัจะเกิดข้ึน 
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รูปภาพ 1.5 LINE WEBTOON 
ท่ีมา: line.kapook.com 
 

 
รูปภาพ 1.6 KAKAO WEBTOON 
ท่ีมา: mxphone.com 

 
ทั้ ง น้ี  ผู ้วิจ ัยจึงเลือกศึกษาเ ร่ือง “ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือหนังสือมังงะ

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชัน” เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือและ
พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในปัจจุบนั ซ่ึงผลการศึกษาในคร้ังน้ี จะ
ช่วยเสนอแนะแนวทางเชิงกลยุทธ์ทางธุรกิจให้กบัผูป้ระกอบการเพื่อน าไปใช้ปรับปรุงและพฒันา
ธุรกิจให้มีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน และยงัสามารถน าไปต่อยอดการศึกษาในมิติอ่ืนๆ เพื่อให้เป็น
เกิดประโยชน์ในอนาคตต่อไป 
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1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
1. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 

ผา่นแอปพลิเคชนั 
2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั 
3. เพื่อเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาของการจ าหน่ายหนังสือมงังะ

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชันให้แก่ผูป้ระกอบการน าไปประยุกต์ใช้เชิงกลยุทธ์ทาง
ธุรกิจต่อไป 

 
 

1.3 ขอบเขตงานวจิยั 
การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน

แอปพลิเคชนั เลือกใชว้ิธีวิจยัเชิงปริมาณ โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวนอยา่งน้อย 385 คน 
และประชากรท่ีใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ ผูท่ี้มีประสบการณ์ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
ผ่านแอปพลิเคชัน ส าหรับเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล ผูว้ิจยัเลือกใช้แบบสอบถามออนไลน์ผ่าน
เวบ็ไซต ์Google Form ซ่ึงจะด าเนินการวจิยัตั้งแต่เดือนมกราคม 2565 ถึง ธนัวาคม 2565 

 
 

1.4 ค าถามงานวจิยั 
1. ปัจจยัใดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่น

แอปพลิเคชนั 
 2. พฤติกรรมของผูท่ี้ตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็นอยา่งไร 
 3. ความพึงพอใจของผูท่ี้ตัดสินใจซ้ือหนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็น
อยา่งไร 
 
 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. ทราบถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่น

แอปพลิเคชัน เพื่อพฒันาและส่งเสริมความสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างผูป้ระกอบการและผูบ้ริโภคใน
อนาคต 
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2. ทราบถึงพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอป
พลิเคชนั เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการในการพฒันาและปรับปรุงแอปพลิเคชนัให้ตรงตาม
ความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

3. สามารถน าผลการศึกษาไปวางแผนและพฒันาในการก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด
ของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

4. เพื่อเป็นแนวทางให้กบัผูท่ี้สนใจศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองน้ี สามารถน าผลการศึกษาไปต่อ
ยอดการศึกษาในมิติอ่ืนๆ ในอนาคต 
 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
มังงะ (Manga) หมายถึง เป็นค าภาษาญ่ีปุ่นท่ีใช้เรียกแทนหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่น ซ่ึงมี

ลกัษณะเป็นการ์ตูนท่ีถูกวาดแบ่งออกเป็นช่องๆ โดยมงังะถูกพฒันามาจากภาพศิลปะของญ่ีปุ่นท่ี
เกิดข้ึนในยุคเอโดะ หรือท่ีเรียกวา่ ภาพอุกิโยะ และจิตรกรรมตะวนัตกตั้งแต่ก่อนยุคกลางหรือศิลปะ
ของกรีกและโรมนั  

อีบุ๊ก (E-Book) หมายถึง หนงัสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกสร้างจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยผูอ่้านสามารถอ่านผ่านหน้าจอขอคงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น แท็บเล็ต, 
โทรศพัทส์มาร์ทโฟน, คอมพิวเตอร์, เคร่ืองอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book Reader) ได ้

มังงะอเิลก็ทรอนิกส์ (Manga E-Book) หมายถึง มงังะหรือการ์ตูนญ่ีปุ่นช่องในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงถูกพฒันามาจากเทคโนโลยีสมยัใหม่ โดยผูอ่้านสามารถพกพามงังะหลายเล่มไป
ไดทุ้กท่ีและสามารถหยบิข้ึนมาอ่านผา่นหนา้จอของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ไดทุ้กเวลา ซ่ึงปัจจุบนัใน
ไทยมีแอปพลิเคชนัท่ีรองรับมงังะอีบุ๊กมากมาย เช่น MEB, Manga Plus, Ookbee เป็นตน้ 

เว็บตูน (Webtoon) หมายถึง การ์ตูนท่ีเผยแพร่ผา่นช่องทางดิจิทลัจากแพลตฟอร์มของ
เกาหลีใต ้ซ่ึงมีการแพร่หลายอย่างมากในยุคแห่งเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตในปัจจุบนั เวบ็ตูนมา
จากการเล่นค าระหวา่งค าวา่ค าวา่ เวบ็ และ การ์ตูน ซ่ึงมีเน้ือหาท่ีมกัจะถูกดดัแปลงให้กลายเป็นซีรีส์ 
ภาพยนตร์ อนิเมชัน่ เกม ไปจนถึงเพลง 
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บทที ่2 

ทบทวนวรรณกรรม 
 
 

การวิจยัเร่ือง การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์           
(E-Book) ผ่านแอปพลิเคชนั ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็น
แนวทางการศึกษาวจิยั คร้ังน้ี โดยไดศึ้กษาประเด็น ดงัน้ี 

2.1 ขอ้มูลเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ (Demographic) 
2.3 ทฤษฎีการต่อตา้นนวตักรรม (Innovation Resistance) 
2.4 แนวคิดความเป็นเจา้ของทางจิตใจ (Psychological Ownership) 
2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการรับรู้ประโยชน์ 
2.6 กรอบแนวคิดวจิยัและสมมติฐานการวจิยั 

 
 

2.1 ข้อมูลเกีย่วกบัหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 
 

2.1.1 ประเภทของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ในปัจจุบนัมีหลากหลายประเภทตามความตอ้งการ

และวตัถุประสงค์ส าหรับการใช้งาน ซ่ึงเน้นให้สามารถใช้งานไดใ้นการอ่านบนสมาร์ทโฟนและ 
Tablet 

1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบไฟล์ PDF ท่ีมีขนาดเล็ก สามารถคดัลอก และ
จ าหน่ายจ่ายแจกไดง่้าย ดว้ยรูปแบบไฟลท่ี์ยงัคงเหมือนรูปแบบของหนงัสือเล่มทัว่ไป 

2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบมัลติมิเดีย มีการแทรกภาพ เสียง ไฟล์วิดิโอ 
ภาพเคล่ือนไหวประกอบเข้าไปในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นการเพิ่มลูกเล่นให้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ดูน่าสนใจ และน่าอ่านแก่การเรียนรู้ของเด็กเล็ก ส าหรับผูใ้หญ่ จะเป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แนวปฏิบติั (Practical) เช่น ขั้นตอนการผลิตและการสร้างซ่ึงสามารถบนัทึกเป็นไฟล์
วดีิโอ แลว้น ามาประกอบใชใ้นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได ้ 
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3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบ ePub ส าหรับ Kindle/iPhone/iPad เป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เฉพาะส าหรับอุปกรณ์ E-Reader และ iPhone/iPad และประโยชน์ของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบน้ี ไดแ้ก่ สามารถย่อหรือขยายขนาดของตวัอกัษรได ้ซ่ึงต่างจากหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบ PDF โดย ePub ส าหรับ Kindle ท่ีเป็นภาษาองักฤษยงัสามารถใหเ้คร่ืองอ่าน
ออกเสียงให้ฟังไดอี้กดว้ย ซ่ึงเป็นการช่วยฝึกทกัษะการฟังและเหมาะส าหรับกลุ่มคนท่ีช่ืนชอบการ
อ่านพวกนิยายและเร่ืองสั้น 

 
2.1.2 อุปกรณ์อ่านหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 
1) E-Reader เป็นอุปกรณ์เฉพาะส าหรับการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึง E-Reader 

อยา่ง Kindle ของ Amazon ไดรั้บการน าไปใชง้านอยา่งแพร่หลาย เน่ืองจากการอ่านผา่น Kindle คลา้ย
กบัการอ่านหนงัสือเล่มจริง อีกทั้ง แสงจากหนา้จอท่ีไม่แสบตา รวมถึงสามารถใชง้านอุปกรณ์ไดน้าน 
แต่อยา่งไรก็ตาม Kindle ก็ยงัไม่เป็นท่ีนิยมในประเทศไทยมากนกั 

2) Tablet และ iPad มีราคาไม่สูงมากในปัจจุบนั โดยเฉพาะหนา้จอขนาด 8-10 น้ิว ซ่ึง
เป็นขนาดท่ีเหมาะส าหรับการอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด อีกทั้ง ยงัสามารถใชง้านไดน้าน
ประมาณ 3-4 ชั่วโมง ทั้งน้ี การเลือก Tablet ส าหรับการอ่านให้มีประสิทธิภาพนั้นข้ึนอยู่กับการ
แสดงผลของอุปกรณ์ ไดแ้ก่ ขนาดของหน้าจอ ความคมชดั ความละเอียด และความทนทานของ
แบตเตอร่ี ส่วน iPad จะมีอยู่ 2 ขนาดท่ีใช้ส าหรับอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ไดแ้ก่ ขนาด 9.7 น้ิว 
และ 7.9 น้ิว ซ่ึงทั้งสองขนาดมีความน ้าหนกัเบา สะดวกสบาย พกพาง่าย และมีการแสดงผลหนา้จอท่ี
รวดเร็ว รวมถึงระยะเวลาการใชง้านแบตเตอร่ีท่ียาวนานท่ีช่วยใหส้ามารถอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ไดต้ลอดทั้งวนั 

3) สมาร์ทโฟนมีลกัษณะการท างานท่ีคลา้ยกบั Tablet และ iPad โดยมีโปรแกรมรองรับ
ส าหรับแอปพลิเคชนัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคสามารถซ้ือและดาวน์โหลดหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดง่้าย แต่
อยา่งไรก็ตาม การอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ทโฟนนั้น มีขอ้เสียในเร่ืองหน้าจอท่ีมีขนาด
เล็ก ซ่ึงท าใหต้วัหนงัสือมีขนาดเล็กตาม จ าเป็นตอ้งขยายหนา้จอใหญ่ข้ึนและเล่ือนหนา้จอบ่อย ท าให้
ส่งผลเสียต่อสายตา และไม่สะดวกในการอ่านท่ีใชร้ะยะเวลานามากนกั 

 
2.1.3 ธุรกจิหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 
การขยายตัวของ  Tablet และสมา ร์ทโฟน  เ ป็นปัจจัยส าคัญ ท่ีท า ให้หนัง สือ

อิ เล็กทรอนิกส์ในประเทศไทยได้รับความนิยมมากข้ึน เ น่ืองจากท าให้การอ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มีความสะดวกมากข้ึน สามารถคน้หา เลือกซ้ือหนงัสือ ดาวน์โหลด และช าระเงินได้
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อยา่งสะดวก ส าหรับดา้นผูผ้ลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อจ าหน่ายอยา่งส านกัพิมพ ์จ าเป็นตอ้งปรับ
ใชเ้ทคโนโลยีซอฟตแ์วร์ต่างๆมาใชส้ าหรับการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงมีตน้ทุนท่ีค่อนขา้งต ่า 
โดยนกัเขียนหรือส านกัพิมพส์ามารถสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดด้ว้ยตนเอง และออกจ าหน่าย
ผา่นร้านหนงัสือออนไลน์หรือแอปพลิเคชนัต่างๆ 

1) การผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) มีหลายรูปแบบ เช่น ไฟล์ PDF, มลัติมิเดีย
ท่ีมีทั้งภาพ เสียง วดีิโอ, ePub ท่ีใชก้บั Kindle หรือ iPhone/iPad ซ่ึงแต่ละรูปแบบมีขั้นตอนท่ีแตกต่าง
กนั โดยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบตวัหนงัสือ (Text) หรือ PDF สามารถสร้างไดง่้ายท่ีสุด และยงั
สามารถน าไปประยุกต์ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบอ่ืนได้ทั้งหมด ทั้งน้ี การสร้าง
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จ าเป็นตอ้งมีการเตรียมเน้ือหา จดัท าเป็นหนงัสือ รายงาน หรือเอกสารท่ีมี
ความสมบูรณ์พร้อมท่ีจะน าไปสร้างเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยมีขั้นตอนการผลิตดงัน้ี 

1.1 จดัเตรียมขอ้มูลท่ีจะน ามาสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงสามารถ
น าเขา้ไดใ้นรูปแบบไฟล์และมลัติมีเดียรูปแบบต่างๆ 

1.2 สร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ดว้ยชอฟต์แวร์ต่างๆ ไดแ้ก่ Flip Album, 
Desktop Author, Flash, CUTEFDF 

1.3 อพัโหลดหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ลงบนแหล่งเก็บขอ้มูลของตวัแทน
จ าหน่าย โดยผ่านขั้นตอนการท างานของระบบในการเขา้รหัสไฟล์ (Encryption) หรือ การแปลง
หนงัสือใหส้ามารถอ่านไดบ้น Platform ต่างๆ เช่น Computer PC, iPad, Android หรือ Tablet  

1.4 กระจายสินคา้ไปยงัผูบ้ริโภคผา่นช่องทางจ าหน่ายออนไลน์ต่างๆ เช่น 
Website E-Book Store หรือ Application E-book Store 

1.5 ดาวน์โหลดไฟลห์นงัสือจาก Website E-book Store หรือ Application 
E-book Store เพื่อทดลองอ่านบางส่วนของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือภายหลงัการช าระเงิน 

1.6 อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น iPad, 
Tablet, Computer PC, Notebook, E-Reader หรือ สมาร์ทโฟน 

2) โครงสร้างธุรกิจหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ประกอบดว้ย 
2.1 นกัพฒันาซอฟแวร์ (Software Developer) ท าหนา้ท่ีพฒันาชอร์ฟแวร์

การผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อจดัจ าหน่ายใหก้บับริษทัผลิตหนงัสือ 
2.2 ผูผ้ลิตคอนเทนต์ หรือ นักเขียน (Author) ซ่ึงนักเขียนสามารถสร้าง

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดอ้ยา่งง่ายดว้ยตนเอง โดยการอพัโหลดหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์บนออนไลน์ 
เช่น MEB, Ookbee, ebook.in.th และสามารถเสนอขายหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ พร้อมทั้ ง
ประชาสัมพนัธ์ผลงานของตนเองได ้ซ่ึงหากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มียอดขายสูง ผูบ้ริโภคซ้ือเป็น
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จ  านวนมาก ก็จะไดรั้บการโปรโมทให้อยู่ในหมวดหนังสือขายดี หรือ มีสัญลกัษณ์บ่งบอกว่าเป็น 
Best Seller โดยการโปรโมทจะช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือของผลงาน และส่งผลให้ผูบ้ริโภคเกิดความ
ไวว้างใจและตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ นอกจากน้ี บน Website ยงัมีการพื้นท่ีให้ผูบ้ริโภค
ไดแ้สดงความคิดเห็น ซ่ึงหากผลงานดีจะไดรั้บค าช่ืนชมและมีแฟนหนงัสือติดตาม 

2.3 ส านักพิมพ์ (Publisher) สามารถเปิดร้านหนังสือออนไลน์ (Online 
Book Store) เพื่อจ าหน่ายหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผลิตเอง เช่น Naiin, SE-ED, B2S, Asia Book, ศูนย์
หนงัสือจุฬาฯ โดยการพฒันาซอฟแวร์และแอปพลิเคชนัส าหรับการอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

2.4 ผูจ้ดัจ  าหน่าย (Distributor) เป็นผูใ้ห้บริการจ าหน่ายหนงัสือออนไลน์
ท่ีผลิตและจ าหน่ายหนงัสือ เช่น MEB Market, lovelibray, 4Dbooks, Ookbee  

2.5 ผูบ้ริโภค หรือ ผูอ่้าน สามารถเลือกซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้โดย
ไม่จ  าเป็นตอ้งไปซ้ือหนังสือเองท่ีร้าน เพียงใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการค้นหาและเลือกซ้ือ
หนงัสือท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

จะเห็นไดว้่า ธุรกิจหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แตกต่างจากธุรกิจหนงัสือเล่ม 
โดยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะของ Self-Publishing มากข้ึน ซ่ึงเป็นช่องทางการสร้างรายไดเ้พิ่ม
ของนกัเขียนท่ีสามารถจ าหน่ายหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดด้ว้ยตนเอง ไม่จ  าเป็นตอ้งผา่นส านกัพิมพอี์ก
ต่อไป ส่งผลใหส้ามารถสร้างรายไดใ้หแ้ก่นกัเขียน แต่อยา่งไรก็ตาม ส่วนท่ีส าคญัของการด าเนินธุรกิจ 
ไดแ้ก่ คุณภาพของผลงาน ซ่ึงควรอยู่ภายใตส้ านกัพิมพเ์พื่อให้ไดรั้บความเช่ือถือ ทั้งน้ี การตดัสินใจ
ซ้ือของผูบ้ริโภคข้ึนอยู่กับแต่ละพฤติกรรมและลกัษณะนิสัยของแต่ละคน ส าหรับแหล่งจ าหน่าย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย มีผูป้ระกอบการท่ีจ าหน่าย    E-Book ท่ีได้รับความนิยม
มากมาย เช่น ebooks.in.th se-ed.com และ ookbee.co 

3) E-Book Application ซ่ึงไดรั้บกระแสนิยมอย่างมากจากอุปกรณ์อย่าง iPad, Tablet 
และ สมาร์ทโฟน ท าให้เกิดการพฒันาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เหล่าน้ีข้ึนมากมาย 
รวมถึงแอปพลิเคชนัส าหรับ E-magazine Book Store และหมวดหนงัสือต่างๆ โดยแอปพลิเคชนัได้
กลายเป็นการให้บริการขายหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีนักเขียนสามารถน าผลงานไปฝากขายไวไ้ด้
หลากหลายสถานท่ี 
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2.2 แนวคดิเกีย่วกบัประชากรศาสตร์ (Demographic) 
ความหมายของประชากรศาสตร์ 
ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง ความหลากหลายของภูมิหลงัซ่ึงบอกถึงท่ีมาและ

ความเป็นมาของแต่ละบุคคล เช่น เพศ อายุ เช้ือชาติ ศาสนา การศึกษา อาชีพ รายได ้สถานภาพสมรส 
และระดบัชนชั้นทางสังคม เป็นตน้ โดยลกัษณะขอ้มูลเหล่าน้ี มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค และ
มกัจะถูกน าไปใช้ส าหรับการท าตลาดซ่ึงนักการตลาดน ามาวิเคราะห์และเจาะการตลาด (Market 
Segmentation) ตามลกัษณะและความตอ้งการของผูบ้ริโภค เพื่อน ามาใช้ในตลาดใดตลาดหน่ึง และยงั
สามารถน าขอ้มูลมาปรับใช้การน าเสนอสินคา้และส่วนประสมการตลาดในแต่ละตลาดเป้าหมายได้
อยา่งเหมาะสม (Blogmaster, 2554) 

ชลฐั กล่อมประเสริฐ (2559) ศิรวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2558) อุดมพร ทมัทิมกลาง 
(2557) กล่าววา่ ลกัษณะทางประชากรไ (Demographic) ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา 
อาชีพ และรายได้ ซ่ึงเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีได้รับความนิยมส าหรับการน ามาปรับใช้ในการแบ่งส่วน
ตลาดของลกัษณะประชากร และยงัช่วยก าหนดตลาดเป้าหมาย 

สุนทรี พชัรพนัธ์ (ธัญญ์ชยา อ่อนคง, 2553) อธิบายว่า แต่ละบุคคลมีลกัษณะเฉพาะท่ี
แตกต่างกนั ไม่ว่าจะเป็นลกัษณะภายนอกหรือลกัษณะภายใน โดยลกัษณะภายนอก จะเป็นส่วนท่ี
ผูอ่ื้นสามารถมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน เช่น เพศ อายุการศึกษาอาชีพ สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ 
ดงันั้นการศึกษาทางประชากรศาสตร์ท าให้ทราบถึงพฤติกรรมและลกัษณะของแต่ละบุคคลไดอ้ยา่ง
ชดัเจน โดยลกัษณะประชากรศาสตร์ท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 

1. เพศ (Sex) อาจถูกแบ่งออกเป็นเพศหญิงและเพศชาย ซ่ึงมีค่านิยม ทศันคติ และการ
รับรู้ท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นเพศจึงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการของผูช้าย
และผูห้ญิงท่ีแตกต่างกนั 

2. อายุ (Age) แบ่งกลุ่มตามช่วงอายุ ตั้ งแต่ช่วงวยัทารกไปจนถึงวยัชรา ซ่ึงอายุท่ี
เปล่ียนไปจะส่งผลใหพ้ฤติกรรมความตอ้งการสินคา้และบริการของผูบ้ริโภคนั้นเปล่ียนแปลงไป 

3. สถานภาพ (Marital Status) เช่น โสด แต่งงาน หรือมีบุตร จะส่งผลใหผู้บ้ริโภคเลือก
ซ้ือสินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั 

4. ระดบัการศึกษา (Education) ส่งผลต่อแนวคิด ทศันคติ อาชีพ และรูปแบบการด าเนิน
ชีวติของผูบ้ริโภคท่ีแตกต่างกนั ท าใหก้ารเลือกซ้ือสินคา้และบริการมีความแตกต่างกนั  

5. อาชีพ (Occupation) ส่งผลต่อความสนใจและความตั้งใจซ้ือสินค้าและบริการของ
ผูบ้ริโภคท่ีแตกต่างกนั เช่น ขา้ราชการ พนกังานเอกชน ธุรกิจส่วนตวั และผูว้า่งงาน เป็นตน้ 
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6. รายได้ (Income) เป็นตวัก าหนดความสามารถส าหรับการจบัจ่ายซ้ือสินค้าหรือ
บริการ ซ่ึงหากผูบ้ริโภคยิ่งมีรายไดสู้งก็จะมีแนวโนม้ท่ีจะตอ้งการคุณภาพของสินคา้และบริการยิ่ง
สูงข้ึน ขณะท่ีผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดต้  ่า จะมีแนวโนม้ท่ีจะบริโภคสินคา้อุปโภคบริโภคท่ีจ าเป็นเท่านั้น 
เช่น อาหาร เส้ือผา้  
 
 

2.3 ทฤษฎกีารต่อต้านนวตักรรม (Innovation Resistance) 
 Ram เป็นผูคิ้ดคน้และน าเสนอทฤษฎีการต่อตา้นนวตักรรมเป็นบุคคลแรก เพื่อศึกษา

เหตุผลว่าท าไมคนถึงไม่ยอมรับใช้นวตักรรม โดย Ram and Sheth ได้อธิบายถึงสาเหตุท่ีการไม่
ยอมรับใชน้วตักรรมของผูใ้ชง้านวา่มาจากอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนจากการเปล่ียนแปลงและความขดัแยง้
ในการใชน้วตักรรมอุปสรรค ซ่ึงสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ อุปสรรคดา้นการใชง้าน 
(Functional Barrier) และอุปสรรคดา้นจิตวทิยา (Psychological Barrier) โดยอุปสรรคดา้นการใชง้าน 
ไดแ้ก่ อุปสรรคการใช้งาน (Usage Barrier) อุปสรรคดา้นมูลค่า (Value Barrier) และอุปสรรคด้าน
ความเส่ียง (Risk Barrier) ส าหรับอุปสรรคดา้นจิตวทิยา ไดแ้ก่ อุปสรรควธีิการแบบดั้งเดิม (Tradition 
Barrier) และอุปสรรคดา้นภาพลกัษณ์ (Image Barrier) (Ram & Sheth, 1989) 

อุปสรรคในการไม่ยอมรับการใชน้วตักรรม ไดแ้ก่  
1. อุปสรรคดา้นการใชง้าน ซ่ึงเกิดข้ึนจากนวตักรรมนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผูใ้ช ้ 
2. อุปสรรคดา้นมูลค่า หมายถึง นวตักรรมมีมูลค่าทางเศรษฐศาสตร์ไม่เหมาะสมกบั

ศกัยภาพท่ีไดรั้บเม่ือเทียบกบันวตักรรมอ่ืนๆ 
3. อุปสรรคดา้นความเส่ียง หมายถึง ระดบัความเส่ียงท่ีเกิดจากการใชน้วตักรรมนั้นๆ  
4. อุปสรรคจากการใช้งานแบบดั้งเดิม มกัจะเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงนวตักรรมท่ีใช้

อยูใ่นชีวติประจ าวนั 
5. อุปสรรคดา้นภาพลกัษณ์ ซ่ึงเก่ียวกบัตวัตนของนวตักรรม เช่น ประเภทสินคา้ ยี่ห้อ 

หรือแหล่งก าเนิด  
โดยสรุป การต่อตา้นนวตักรรมซ่ึงก็คือการต่อตา้นต่อการเปล่ียนแปลงและการต่อตา้น

การใช้งานของผูใ้ช้นั้น เป็นส่ิงส าคญัต่อความส าเร็จของนวตักรรม เน่ืองจากท าให้การยอมรับใช้
เป็นไปไดช้า้ และเป็นสาเหตุส าคญัท่ีส่งผลใหน้วตักรรมเกิดความลม้เหลว (Ram & Sheth, 1989) 
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รูปภาพ 2.1 ทฤษฎีการต่อตา้นนวตักรรม (Innovation Resistance) 
ท่ีมา: Ram & Sheth, 1989 

 
2.3.1 อุปสรรคด้านความเส่ียง (Risk Barrier) 
อุปสรรคด้านความเส่ียง หมายถึง ระดบัของความเส่ียงของการมีอยู่นวตักรรมนั้นๆ 

การรับรู้ความเส่ียงเหล่าน้ี เกิดข้ึนจากความไม่แน่นอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัระดบัความแตกต่างของการ
ตดัสินใจของบุคคลกบัพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจริง (Ram & Sheth, 1989) ตวัอย่างเช่น เทคโนโลยีหน่ึง
ไม่สามารถท างานไดต้ามผลลพัธ์ท่ีคาดหวงัไว ้ท าให้สร้างความสูญเสียให้กบัผูใ้ชง้าน (Im, Kim, & 
Han, 2008) ทั้งน้ี อุปสรรคดา้นความเส่ียง ประกอบดว้ย 2 ประเภท ไดแ้ก่ ความเส่ียงเก่ียวกบัด้าน
ความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัส าหรับการท าธุรกรรมผ่านโทรศพัท์เคล่ือนท่ี (Luarn & Lin, 
2005) ซ่ึงจะมีรหสัผา่นส าหรับการท าธุรกรรมอยูบ่นโทรศพัท ์จึงอาจเป็นสาเหตุของอุปสรรคความ
ปลอดภยัเม่ือรหัสผ่านดังกล่าวสูญหาย (Kuisma, Laukkanen, & Hiltunen, 2007) และความเส่ียง
เก่ียวกับการรักษาความปลอดภยัส าหรับการท าธุรกรรมเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีของผู ้บริโภค ซ่ึงก่อให้เ กิดความลังเลในการใช้บริการทางการเงินด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เน่ืองจากมีความกงัวลเก่ียวกบัดา้นความปลอดภยัของขอ้มูล (LEE, Lee, & Eastwood, 
2003) 

Al-Jabri and Sohail (2012) ได้ศึกษาการยอมรับการใช้บริการทางธนาคารทาง
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีวา่อุปสรรคความเส่ียงนั้นเป็นอุปสรรคหลกัท่ีส่งผลกระทบต่อการยอมรับการใช้
บริการทางธนาคารทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ซ่ึงผูใ้ช้งานมีความกงัวลว่ารหัสการใช้งานอาจสูญหาย 
และขอ้มูลการท าธุรกรรมต่างๆอาจถูกผูอ่ื้นน าไปใชห้รือดดัแปลงขอ้มูลได ้ซ่ึงอุปสรรคน้ี จ  าเป็นตอ้ง
ถูกน าไปแกไ้ขโดยธนาคารเพื่อสร้างความเช่ือใจ ว่าการท าธุรกรรมของลูกคา้มีความปลอดภยัและ
น่าเช่ือถือ 
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2.3.2 อุปสรรคจากการใช้งานแบบดั้งเดิม (Tradition Barrier) 
อุปสรรคจากการใชง้านแบบดั้งเดิม หมายถึง ค่านิยมแต่ดั้งเดิมของผูบ้ริโภคมีอิทธิพล

มากกวา่ประสบการณ์จากการใชน้วตักรรม (Ram & Sheth, 1989) ซ่ึงลกัษณะทางจิตใจของผูบ้ริโภค
จะถูกน ามาใช้ศึกษาเก่ียวกบัความพร้อมของการใช้เทคโนโลยี โดยการศึกษาความพร้อมทางดา้น
จิตใจของลูกค้าในการยอมรับเทคโนโลยีนั้ น (Parasuraman, 2000) ผูบ้ริโภคจะต่อต้านและไม่
ยอมรับนวตักรรมท่ีไม่สอดคลอ้งกบัค่านิยม ความตอ้งการเปล่ียนแปลงจากการใช้งานแบบดั้งเดิม 
และรูปแบบการด าเนินชีวติ ดงันั้นอุปสรรคจากการใชง้านแบบดั้งเดิมจะเกิดข้ึนเม่ือนวตักรรมนั้นไม่
สอดคลอ้งกบัค่านิยม ประเพณี และประสบการณ์ท่ีผา่นมาของแต่ละคน (Ram & Sheth, 1989) และ
อาจถูกขัดขวางไม่ให้เกิดการยอมรับใช้นว ัตกรรมด้วย (Rogers, 2003) นอกจากน้ี Yu, Li, & 
Chantatub (2015) ยงัได้วิเคราะห์รูปแบบการด าเนินชีวิตแบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-Lifestyles) ของ
ผูบ้ริโภค และผลกระทบจากการท่ีผูบ้ริโภคต่อตา้นการใชบ้ริการทางธนาคารทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี
ในประเทศไทยและไตห้วนั ซ่ึงจะเห็นวา่ อุปสรรคจากการใชแ้บบดั้งเดิมมีผลต่อการใชบ้ริการทาง
ธนาคารทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
 
 

2.4 แนวคดิความเป็นเจ้าของทางจิตใจ (Psychological Ownership) 
ความหมายความเป็นเจ้าของทางจิตใจ 
ความรู้สึกมีส่วนร่วมเป็นเจา้ของ (Sense of Belonging) เป็นตวัช้ีวดัในการบ่งบอกถึง

ความเป็นพลเมือง (Lovey, Nadkami, & Erdelyi, 2003) ซ่ึงความรู้สึกของการมีส่วนร่วมเป็นเจา้ของ
ถูกจดัเป็นเป็นมิติหน่ึงของการศึกษาสภาพของการเป็นเจา้ของทางจิตใจ (Psychological Ownership) 
ของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เช่น ความรู้สึกมีส่วนร่วมเป็นเจา้ของในพื้นท่ีท่ีอาศยัอยู ่ความรู้สึกมี
ส่วนร่วมเป็นเจ้าของในองค์กรท่ีตนเองเป็นสมาชิกอยู่ หรือความรู้สึกมีส่วนร่วมเป็นเจา้ของใน
ความคิดหรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีสร้างข้ึน เป็นต้น โดยการเป็นเจ้าของทางจิตใจนั้นถูกนิยามว่าเป็น
ความรู้สึกด้านการรู้คิด (Cognitive) และด้านอารมณ์และความรู้สึก (Affective) (Buchem, 2012; 
ปียณัฐ ประถมวงษ์, 2559) หากพิจารณาตามหลักของความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ (Basic 
Human Needs) จะพบวา่ความรู้สึกมีส่วนร่วมเป็นเจา้ของนั้น เป็นระดบัของความตอ้งการทางสังคม 
(Social Needs) และระดบัของความตอ้งการทางดา้นจิตใจ (Emotional Needs) ซ่ึงมีอิทธิพลในการ
พฒันาระดบัขั้นของความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยใ์ห้ไปสู่ระดบัขั้นของความตอ้งการท่ีสูงข้ึน 
(Growth Needs) 
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ความเป็นเจา้ของทางจิตใจ หมายถึง ความรู้สึกความรู้สึกตามสัญชาตญาณของแต่ละ
บุคคลต่อส่ิงของนั้นๆ (Shu & Peck, 2011) ซ่ึงมกัจะถูกใชก้บัสินคา้หรือผลิตภณัฑ์ (Pierce, Kostova, 
& Dirks, 2003) โดยความเป็นเจ้าของทางจิตใจจะมีความเก่ียวข้องกับทางเทคโนโลยี เน่ืองจาก
ความรู้สึกเป็นเจา้ของนั้น ท าใหผู้ใ้ชง้านเช่ือวา่สินคา้ดิจิทลันั้นๆแสดงถึงตวัตนของตวัเอง และน าไปสู่
การเลือกใช้คุณลกัษณะของสินคา้ (Gaskin & Lyytinen, 2010) ซ่ึงลกัษณะของความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ จะสามารถอธิบายถึงมูลค่าของผลิตภณัฑ์ของตวัเองท่ีไม่สามารถประเมินไดเ้ม่ือเทียบกบัสินคา้
อ่ืนท่ีมีคุณค่า (Brasel & Gips, 2013; Peck & Shu, 2009) นอกจากน้ี จากความเป็นเจา้ของทางจิตใจท่ี
แพร่หลายมากข้ึน ส่งผลให้ผูค้นมีแนวโน้มท่ีจะมีความตอ้งการอย่างมากท่ีจะควบคุมหรือปกป้อง
ประสบการณ์การใชผ้ลิตภณัฑแ์ละความพึงพอใจในปัจจุบนั (Xiao & Spanjol, 2021) 
 
 

2.5 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการรับรู้ประโยชน์ 
Davis, Bogozzi, & Warshaw (1989)  อธิบายว่า  การรับ รู้ประโยชน์การใช้ง าน 

(Perceived Usefulness) หมายถึง ความเช่ือของผูบ้ริโภคท่ีมองว่าประโยชน์ของเทคโนโลยีจะช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพให้กับงานของตนเอง ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กับทศันคติท่ีมีผลต่อการใช้งานและ
พฤติกรรมของผูใ้ชง้าน นอกจากน้ี Davis, et al. (1989) ยงัไดพ้ฒันาทฤษฎี Technology Acceptance 
Model (TAM) ซ่ึงเป็นหน่ึงทฤษฎีในการต่อยอดทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล (Theory of Reasoned 
Action: TRA) โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อใช้ส าหรับการวิเคราะห์ทศันคติของผูบ้ริโภคดว้ยการวดัการ
ยอมรับเทคโนโลยจีาก 2 ปัจจยั ไดแ้ก่ 

1) การรับรู้ประโยชน์การใชง้าน (Perceived Usefulness)  
2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use)  
Ajzen (1991) และ Davis, et al. (1989) ส าหรับการใชง้านของ TAM และ TRA มกัจะ

ถูกน ามาพิจารณาและอธิบายเก่ียวกบัลกัษณะพฤติกรรมในการสร้างเจตนาในการกระท าส่ิงใดส่ิง
หน่ึง โดยปราศจากข้อจ ากดัอ่ืน ซ่ึงทฤษฎี Technology Acceptance Model: TAM Davis (1985) ได้
ถูกน ามาปรับปรุงมาใช้จากทฤษฎีการกระท าตามหลกัเหตุและผล ซ่ึงจะเก่ียวขอ้งกบัการพยากรณ์
และสร้างความเขา้ใจต่อพฤติกรรมของมนุษย ์ 
 



18 
 

 
รูปภาพ 2.2 ทฤษฎี Technology Acceptance Model: TAM 
ท่ีมา: Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989 
 

นอกจากน้ี Schiffman & Kanuk (1994) กล่าวว่า การรับรู้เป็นกระบวนการท่ีแต่ละ
บุคคลจะตดัสินใจ คดัเลือก จดัระเบียบ และตีความหมาย เพื่อท่ีจะสร้างภาพท่ีมีความหมายเป็น
ภาพรวมข้ึนมา ส่วน Morison (1996) อธิบายวา่ ผูบ้ริโภคจะใชป้ระสาทสัมผสัทั้ง 5 ดา้น ไดแ้ก่ การ
มอง การฟัง การชิมรส การสัมผสั และการไดก้ล่ินส าหรับการน าไปประยุกต์ใชใ้นการรับรู้ถึงการ
บริการและการส่งเสริมการขายหรือบริการของธุรกิจ โดย Osborn (1998) ยงัให้ความหมายการรับรู้
วา่เป็นกระบวนการท่ีบุคคลจดัระเบียบและตีความรู้สึกความประทบัใจของตนเองเพื่อให้ความหมาย
เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้ง เสรี วงษ์มณฑา (2542) ไดก้ล่าวว่า การรับรู้เป็นกระบวนการท่ีมนุษย์
เลือกท่ีจะรับรู้ สรุปการรับรู้ และตีความหมายการรับรู้ต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดท่ีสัมผสั เพื่อท่ีจะสร้างภาพ
ภายในสมองใหเ้ป็นภาพท่ีสามารถส่ือความหมายและมีความเขา้กนั 
 

2.5.1 กระบวนการของการรับรู้ 
การรับรู้ (Perception) หมายถึง กระบวนการท่ีอวยัวะตอบรับความรู้สึกและแสดงการ

ตอบสนองต่อส่ิงแวดลอ้ม (McBurner & Collings, 1984) 
 

2.5.2 ข้ันตอนของการรับรู้ (Perception Process) 
เสรี วงษม์ณทา (2542) ไดแ้บ่งกระบวนการรับรู้ ดงัน้ี 
1) การเปิดรับขอ้มูลท่ีได้เลือก (Selective Exposure) หมายถึง ผูบ้ริโภคเร่ิมเปิดรับส่ิง

ต่างๆ 
2) การตั้งใจรับขอ้มูลท่ีได้เลือก (Selective Attention) หมายถึง ผูบ้ริโภคตั้งใจเปิดรับส่ิง

กระตุน้ 
3) ความเขา้ใจในขอ้มูลท่ีไดเ้ลือก (Selective Comprehension) หมายถึง การรับขอ้มูล

ข่าวสารของผูบ้ริโภคอาจเกิดความคลาดเคล่ือนหรือผิดพลาดได ้ดงันั้นความเขา้ใจในขอ้มูลท่ีได้
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เลือกจะเป็นการตีความหมายของข้อมูลท่ีได้รับ ซ่ึงจะข้ึนอยู่กับทัศนคติ ความเช่ือมั่น และ
ประสบการณ์ของผูบ้ริโภค เช่น การเขา้ใจในเน้ือหาของโฆษณาท่ีผูผ้ลิตตอ้งการส่ือกบัผูบ้ริโภค 

4) การเก็บรักษาข้อมูลท่ีได้รับเลือกสรร (Selective Retention) หมายถึง ผูบ้ริโภค
สามารถจดจ าขอ้มูลบางส่วนไดจ้ากการมองเห็น การอ่าน และการไดย้ิน หลงัจากการเปิดรับขอ้มูล
และสร้างความเขา้ใจแลว้ เช่น การรับชมสารคดีชีวประวติัของบุคคลส าคญัจนท าให้เขา้ใจเร่ืองราว
และสามารถจ าได ้
 

2.5.3 ระดับของการรับรู้ (Perception Stages) 
Taylor (1996) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัระดบัของการรับรู้ ดงัน้ี 
Field of Sensations หมายถึง ในแต่ละคร้ังของการเกิดการรับรู้จะมีการรับขอ้มูลเขา้

มากกวา่ 1 อยา่งข้ึนไป เช่น การรับชมรายการโทรทศัน์ เราจะไดย้นิเสียงเอฟเฟคและเสียงคนพดู และ
ยงัสามารถชมภาพในรายการไปในเวลาเดียวกนัได ้

1) การรับรู้จากประสาทสัมผสั (Sensory Perception) เป็นขั้นตอนท่ีมีการรับรู้ข้อมูล
จากรูปร่างลกัษณะเท่านั้น โดยยงัไม่ไดเ้ทียบกบัส่ิงท่ีจดจ าได ้(Recognition) ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ียงัไม่
ทราบความหมายอย่างชดัเจน เช่น มองเห็นวตัถุส่ิงหน่ึงแลว้ แต่ทราบเพียงว่าเป็นผา้ท่ีมีรูปร่างเป็น
ส่ีเหล่ียมผนืผา้โดยท่ียงัไม่รู้วา่แทจ้ริง 

2) การรับรู้ท่ีมีความหมาย (Meaningful Perception) เป็นขั้นตอนท่ีมีการรับรู้ความหมาย
ของส่ิงเร้า ซ่ึงต้องใช้หลักการเทียบกับส่ิงท่ีจดจ าได้ (Recognition) ซ่ึงอยู่ภายในความทรงจ า 
(Memory) เช่น ผ้า ส่ี เหล่ียมผืนผ้าแบ่งเป็น 5 แถบ โดยตรงกลางเป็นแถบสีน ้ า เ งิน และถูก
ประกอบดว้ยแถบสีขาวและแถบสีแดงในลกัษณะร้ิวแนวนอน ซ่ึงสามารถรับรู้ไดว้า่เป็นธงชาติไทย 

 
2.5.4 ประเภทของการรับรู้ 
กมลรัตน์ หลา้สุวงศ ์(2527) ไดอ้ธิบายวา่ การรับรู้มีทั้งหมด 4 ประการ ไดแ้ก่ 
1) การรับรู้ทางอารมณ์ หมายถึง การรับรู้ความรู้สึกทางจิตใจ 
2) การรับรู้ลกัษณะของผูบ้ริโภค เช่น ชอบอ่านหนงัสือหรือฟังเพลง 
3) การรับรู้ทางกายภาพ พฤติกรรม และค าบอกเล่า เช่น การสัมผสัส่ิงของ การรับฟัง

จากบุคคลอ่ืน  
4) การรับรู้ภาพพจน์ของกลุ่มบุคคล หมายถึง ภาพจินตนาการของบุคคลท่ีรับรู้ ซ่ึงเป็น

ภาพท่ีอยูภ่านในความคิดของบุคคลนั้นๆ  
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โดยสรุป การรับรู้ หมายถึง ขั้นตอนท่ีมนุษยต์อบสนองต่อส่ิงกระตุน้หรือส่ิงเร้า และ
รวมกบัประสบการณ์ในอดีตท่ีผ่านมาของตนเอง ซ่ึงเป็นขั้นตอนหลกัท่ีส าคญัส าหรับการตดัสินใจ
ซ้ือผลิตภณัฑห์รือใชบ้ริการนั้นๆของผูบ้ริโภค ดงันั้นการรับรู้จึงมีความส าคญัอยา่งยิง่ หากตราสินคา้
มีการสร้างการรับรู้ท่ีดีก็ส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีการยอมรับในช่ือเสียงตราสินคา้และมีความเช่ือมัน่ใน
ตราสินคา้นั้นมากยิง่ข้ึน 
 
 

2.6 กรอบแนวคดิวจิัยและสมมติฐานการวจิัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า งานวิจัยท่ีได้ท าการศึกษาเก่ียวกับปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์, ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ได้แก่ ด้านความเส่ียงและด้านวีธีการดั้งเดิม และ
ปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ ไดแ้ก่ การเขา้ถึง, ความสะดวกสบาย, ความง่ายในการใช้
งาน, การทดลองใช้ และความรู้สึกสบายตา เป็นตัวแปรต้นในการศึกษาเก่ียวกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ยงัมีไม่มากนกั ประกอบกบัการน าตวัแปรก ากบั อนัไดแ้ก่ กระแสรักษโ์ลก 
และระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต มาใชศึ้กษาในงานวิจยัยงัมีจ  านวนท่ีค่อนขอ้งนอ้ย รวมทั้ง 
ผูว้ิจยัยงัพบว่าปัจจยัความเป็นเจ้าของทางจิตใจ และความตั้งใจซ้ือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ยงัไม่มี
การศึกษามาก่อน ดงันั้นจึงเป็นช่องวา่งของการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ี และน ามาสู่การพฒันากรอบ
แนวคิดเพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีมีผลต่อความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค ซ่ึงผูจ้ยัไดเ้สนอกรอบแนวคิดวจิยัและสมมติฐาน ดงัน้ี 
 

 
รูปภาพ 2.3 กรอบแนวการคิดวจิยั 
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สมมติฐานท่ี 1 ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท่ี้แตกต่างกนั 
จะมีความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีแตกต่างกนั  

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยั
ดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยั
ดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

สมมติฐานท่ี 4 กระแสรักษ์โลก เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัการ
ต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ 
กบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

สมมติฐานท่ี 5 กระแสรักษ์โลก เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัการ
ต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ 
กบัความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

สมมติฐานท่ี 6 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหวา่งปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้น
อรรถประโยชน์ กบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค  

สมมติฐานท่ี 7 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ระหวา่งปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้น
อรรถประโยชน์ กบัความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
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บทที ่3 

ระเบียบวธิิวจิัย 
 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน
แอปพลิเคชนั เป็นการศึกษาโดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ ซ่ึงผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัตามขั้นตอน 
ดงัน้ี 

3.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2 การสร้างเคร่ืองมือวจิยั 
3.3 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือวจิยั 
3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5 การจดัท าและวเิคราะห์ขอ้มูล 
3.6 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลและทดสอบสมมติฐาน 

 
 

3.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน

แอปพลิเคชัน ก าหนดประชากรท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผูท่ี้มีประสบการณ์ซ้ือหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชันท่ีมีอายุ 18 ปี ข้ึนไป ซ่ึงไม่ทราบขนาดประชากรท่ี
แน่นอน จึงเลือกใช้วิธีการค านวณขนาดของกลุ่มตวัอย่าง ตามสูตรของ W.G. Cochran (1953) ท่ี
ระดบัความเช่ือมัน่ 95% ท่ีความคลาดเคล่ือน ± 5% ดงัน้ี 

 

n = 
𝑝(1−𝑝)𝑍2

𝑒2
 

 
โดยท่ี    n หมายถึง ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
             P หมายถึง สัดส่วนของประชากรผู ้ท่ี มีประสบการณ์ซ้ือหนังสือมังงะ

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั ก าหนดท่ีร้อยละ 50 หรือเท่ากบั 0.5 
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Z หมายถึง ค่าสถิติท่ีมีก ารแจกแจงแบบปกติ ณ ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 ซ่ึงมี
ค่าเท่ากบั 1.96 

e หมายถึง ค่าความคลาดเคล่ือนของกลุ่มตวัอย่างท่ียอมรับได้ ในท่ีน้ี ก าหนดค่า
ความคลาดเคล่ือนใหมี้ค่าเท่ากบั 0.05 

 
เม่ือแทนค่าในสูตรจะได ้ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีเหมาะสม ดงัน้ี 
 

n =  
0.5(1−0.5)(1.96)2

0.052
 

 
n = 385 

  
โดยสรุป ขนาดกลุ่มตวัอย่างท่ีต้องเก็บข้อมูล จะเท่ากับ 385 คน ส าหรับวิธีการสุ่ม

ตัวอย่าง ผูว้ิจ ัยด าเนินการสุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น รูปแบบตามความสะดวก 
(Convenience sampling) และเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายผ่านช่องทาง Facebook Pages ไดแ้ก่ เพจแครอท 
แปลมงังะ, เพจแมวหง่าวมงังะ, เพจต่ืนมาแปล, เพจ A la carte Translate, เพจ K C C W Channel, 
เพจ Fina มงังะสบายๆ, เพจ Fanta มงังะเมากาว และเพจ Alice มงังะสบายๆ พร้อมทั้งเผยแพร่
แบบสอบถามออนไลน์ โดยเลือกใช้บริการจากเว็บไซต์  Google Form เป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
ขอ้มูล 
 
 

3.2 การสร้างเคร่ืองมอืวจิัย 
การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน

แอปพลิเคชนั ผูว้ิจยัเลือกใชเ้คร่ืองมือวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซ่ึงจะท าให้ทราบถึง
พฤติกรรม ความรู้สึก และความคิดเห็นของบุคคล (จิตติรัตน์ แสงเลิศอุทยั, 2558) ตามวตัถุประสงค์
ของการศึกษา โดยการสร้างเคร่ืองมือเป็นไปตามกรอบแนวคิดการศึกษาท่ีมุ่งวดัตวัแปรอิสระ ตวั
แปรตาม และตวัแปรก ากบั ทั้งน้ี ผูว้ิจยัไดอ้า้งอิงตวัวดัของตวัแปรจากงานวิจยัต่างๆ โดยปรับขอ้
ค าถามใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้และบริบทของการศึกษา ซ่ึงมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางท่ี 3.1 
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ตาราง 3.1 การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอป
พลิเคชนั 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ตวัวดั ปรับจาก 

ปัจจยัการต่อตา้น
นวตักรรม ดา้นความ
เส่ียง (Risk Barrier) 

RB1 การท าธุรกรรมบนแอปพลิเคชนั E-Book อาจ
เปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัของฉนั Liebana-Cabanillas 

et al, 2014 RB2 การท าธุรกรรมบนแอปพลิเคชนั E-Book อาจ
ท าใหฉ้นัสูญเสียทางการเงิน 

RB3 ฉนัมีความกงัวลเก่ียวกบัความน่าเช่ือถือและ
ความไวว้างใจของแอปพลิเคชนั E-Book 

Stone and 
Gronhaug, 1993 

ปัจจยัการต่อตา้น
นวตักรรม ดา้นวธีิการ
ดั้งเดิม (Traditional 
Barrier) 

TB1 ฉนัรู้สึกชอบอ่านหนงัสือมงังะแบบดั้งเดิม
มากกวา่การอ่านหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์  

Ram and Sheth, 
1989 

TB2 ฉนัรู้สึกไม่พร้อมทางจิตใจในการยอมรับ
นวตักรรมใหม่ 

Parasuraman, 2000 

TB3 ฉนัไม่ตอ้งการปรับเปล่ียนพฤติกรรมเพ่ือใหเ้ขา้
กบันวตักรรมใหม่ 

Elbadrawy and 
Aziz, 2011; 
Labrecque, Wood, 
Neal and 
Harrington, 2017 

ปัจจยัความเป็นเจา้ของ
ทางจิตใจ 
(Psychological 
Ownership) 

PO1 ฉนัรู้สึกเป็นเจา้ของหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ Shu and Peck, 2011 
PO2 ฉนัรู้สึกผกูพนักบัหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์

อยา่งมาก 
Kirk, Peck and 
Swain, 2018 

PO3 ฉนัรู้สึกหวงแหนหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์
อยา่งมาก 

สร้างจากผูว้จิยั 
PO4 ฉนัรู้สึกวา่หนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์มีมูลค่า

ทางจิตใจ 
PO5 ฉนัรู้สึกภูมิใจท่ีไดค้รอบครองหนงัสือมงังะ

อิเลก็ทรอนิกส์ 
ปัจจยัดา้นคุณค่า
ทางดา้น
อรรถประโยชน์ 
(Utilitarian Values) 
ดา้นการเขา้ถึง 
(Accessibility) 

AC1 แอปพลิเคชนั E-Book ท าใหเ้ขา้ถึงส่ิงท่ีฉนั
ตอ้งการได ้

Liao Hsiuli, 2015 
AC2 แอปพลิเคชนั E-Book สามารถดาวน์โหลด

หนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ได ้
AC3 แอปพลิเคชนั E-Book สามารถคน้หา

หนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
Carlson et al, 2019 
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ตาราง 3.1 การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอป
พลิเคชนั (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ตวัวดั ปรับจาก 
ปัจจยัดา้นคุณค่า
ทางดา้น
อรรถประโยชน์ 
(Utilitarian Values) 
ดา้นความสะดวกสบาย 
(Convenience) 

CO1 การอ่านหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ช่วย
ประหยดัเวลา 

Liao Hsiuli, 2015 
CO2 การอ่านหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ช่วย

ประหยดัพ้ืนท่ีจดัเก็บหนงัสือ 
CO3 การอ่านหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ท าให้

สะดวกในการอ่านหนงัสือ 
ปัจจยัดา้นคุณค่า
ทางดา้น
อรรถประโยชน์ 
(Utilitarian Values) 
ดา้นความง่ายในการใช้
งาน (Ease of Use) 

EA1 ฉนัเช่ือวา่แอปพลิเคชนั E-Book ใชง้านง่าย Huang and Hsieh, 
2012 

EA2 การดาวน์โหลดของแอปพลิเคชนั E-Book 
สามารถท าไดอ้ยา่งง่าย 

Liao Hsiuli, 2015 
EA3 รูปแบบของแอปพลิเคชนั E-Book สามารถใช้

งานง่าย 

ปัจจยัดา้นคุณค่า
ทางดา้น
อรรถประโยชน์ 
(Utilitarian Values) 
ดา้นการทดลองใช ้
(Trialability) 

TR1 การทดลองอ่านเน้ือหาบางส่วนของหนงัสือมงั
งะอิเลก็ทรอนิกส์ ท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ของฉนัเพ่ิมข้ึน 

Liao Hsiuli, 2015 
TR2 การทดลองการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book 

ท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเลก็ทรอนิกส์ของฉนัเพ่ิมข้ึน 

TR3 การไดอ่้านเน้ือหาฉบบัเตม็ของหนงัสือมงังะ
อิเลก็ทรอนิกส์ ท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ของฉนัเพ่ิมข้ึน 

ปัจจยัดา้นคุณค่า
ทางดา้น
อรรถประโยชน์ 
(Utilitarian Values) 
ดา้นความรู้สึกสบายตา 
(Feel good for eyes) 

FG1 ฉนัรู้สึกวา่ลกัษณะตวัอกัษรบนแอปพลิเคชนั E-
Book สามารถอ่านไดง่้าย 

วารุณี คงวมิล, 2016 
FG2 ฉนัรู้สึกวา่การจดัวางตวัอกัษรบนแอปพลิเคชนั 

E-Book สามารถอ่านไดง่้าย 
FG3 ฉนัรู้สึกวา่รูปภาพบนแอปพลิเคชนั E-Book มี

ความชดัเจนและมองสบายตา 
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ตาราง 3.1 การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอป
พลิเคชนั (ต่อ) 

ตวัแปร สัญลกัษณ์ ตวัวดั ปรับจาก 

ความพึงพอใจของ
ผูบ้ริโภค (Customer 
Satisfaction) 

CS1 ฉนัรู้สึกพึงพอใจในการอ่านหนงัสือมงังะ
อิเลก็ทรอนิกส์ Gan and Wang, 

2017 CS2 ประสบการณ์จากการอ่านหนงัสือมงังะ
อิเลก็ทรอนิกส์เป็นท่ีน่าพึงพอใจ 

CS3 ฉนัรู้สึกพึงพอใจในรูปแบบการใชง้านแอป
พลิเคชนั E-Book 

Timmy H. Tseng, 
Crystal T. Lee, 
Hsiao-Ting Huang 
and Wei Hao Yang, 
2020 

ความตั้งใจซ้ือ
หนงัสือมงังะ
อิเลก็ทรอนิกส์ 
(Purchase Intention) 

PI1 ฉนัจะซ้ือหนงัสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ใน
อนาคต  

Liao Hsiuli, 2015 
PI2 ฉนัจะใชจ่้ายเงินในการซ้ือหนงัสือมงังะ

อิเลก็ทรอนิกส์อยา่งแน่นอน 
PI3 ฉนัมีความตั้งใจอยา่งมากท่ีจะซ้ือหนงัสือมงังะ

อิเลก็ทรอนิกส์ 

กระแสรักษโ์ลก (Go 
Green) 

GG1 ฉนัมีความใส่ใจเก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก 
นภสัวรรณ วงกตว
รินทร์, 2021 

GG2 ฉนัเช่ือวา่กระแสรักษโ์ลกเป็นกระแสนิยมใน
ปัจจุบนั 

GG3 ฉนัค านึงถึงการรักษาส่ิงแวดลอ้มเม่ือพบเห็น
โฆษณาเก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก 

Lihong Chen, 
Kexin Qie, 
Hafeezullah 
Memon and Hanur 
Meku Yesuf, 2021 

ระดบัการรับรู้ความ
รุนแรงของวกิฤต 
(Perceived Crisis 
Severity Scale) 

PC1 ฉนัรู้สึกกงัวลเก่ียวกบัสถานการณ์โควดิ-19 

Zhou, Ki, and 
Brown, 2019 

PC2 ฉนัรู้สึกไดรั้บอิทธิพลจากความรุนแรงของ
สถานการณ์โควดิ-19 

PC3 ฉนัรู้สึกหวาดกลวัเพ่ิมข้ึนเม่ือรับรู้ขอ้มูล
เก่ียวกบัสถานการณ์โควดิ-19 

 
 



27 
 

ในการวดั ผูว้ิจยัก าหนดให้วดัแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) แบบ Likert 
Scale โดยแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัแสดงในตารางท่ี 3.2 
 
ตาราง 3.2 เกณฑข์องระดบัคะแนนในการตอบแบบสอบถาม 

ระดับคะแนนความคิดเห็น ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด 5 
มาก 4 

ปานกลาง 3 
นอ้ย 2 

นอ้ยท่ีสุด 1 
 

ส าหรับการแปลผลค่าเฉล่ียของคะแนนตามแบบสอบถามท่ีใช้การวดัแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า ผูว้จิยัไดก้  าหนดไวเ้ป็น 5 ระดบั ดงัแสดงในตารางท่ี 3.3 
 
ตาราง 3.3 เกณฑก์ารแปลผลค่าคะแนนเฉล่ีย 

ระดับค่าคะแนนเฉลีย่ การแปลผล 
4.21 -5.00 มากท่ีสุด 
3.41 -4.20 มาก 
2.61 -3.40 ปานกลาง 
1.81 -2.60 นอ้ย 
1.00 -1.80 นอ้ยท่ีสุด 

 
 
3.3 การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมอืวจิัย 

ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น 
(Reliability) เพื่อใหไ้ดเ้คร่ืองมือวจิยัท่ีมีคุณภาพ และเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการศึกษา 
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3.3.1 การทดสอบความเทีย่งตรง (Validity) 
การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) มีวตัถุประสงคเ์พื่อให้เคร่ืองมือสามารถวดัไดใ้น

ส่ิงท่ีตอ้งการวดัตามวตัถุประสงค์ของการศึกษา โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการวดัความเท่ียงตรงเชิงปรากฏ 
(Face validity) โดยใหบุ้คคลจ านวนหน่ึงอ่านเน้ือหาของแบบสอบถาม เพื่อประเมินวา่แบบสอบถาม
มีความถูกตอ้งทั้งดา้นโครงสร้าง เน้ือหา ความเหมาะสมของภาษา รวมถึงมีการใชภ้าษาและขอ้ความ
ท่ีท าให้ผูอ่้านเขา้ใจไดง่้าย จากนั้นมีการน ามาแกไ้ขปรับปรุงตามค าแนะน าของผูป้ระเมิน เพื่อให้
ครอบคลุมเน้ือหาและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการวจิยั 

 
3.3.2 การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) 
การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแกไ้ขแล้ว

มาทดสอบความเช่ือมัน่โดยการน าไปทดลองใช ้(Pre-test) กบัคนท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัประชากรท่ี
ตอ้งการศึกษา จ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบว่าค าถามของแบบสอบถามสามารถส่ือความหมายได้
ตรงตามท่ีผูว้จิยัตอ้งการหรือไม่ และค าถามมีความถูกตอ้งเหมาะสมหรือไม่อยา่งไร จากนั้นน าขอ้มูล
ท่ีไดไ้ปทดสอบความสอดคลอ้งภายใน (Internal consistency of measures) ดว้ยค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟา
ของคอนบราค (Cronbach’s coefficient alpha) โดยยอมรับผลท่ีระดบั 0.70 ข้ึนไป ซ่ึงจะถือวา่มีความ
น่าเช่ือถือสูง หลงัจากนั้นจึงน ามาปรับปรุงแกไ้ขอีกคร้ังก่อนน าไปเก็บขอ้มูลจริง ซ่ึงมีรายละเอียดดงั
แสดงในตารางท่ี 3.4 
 
ตารางท่ี 3.4 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาคของแต่ละตวัแปร 

ตัวแปร Cronbach's Alpha 
Risk Barrier .942 
Traditional Barrier .856 
Psychological Ownership .981 
Accessibility .996 
Convenience .985 
Ease of Use .997 
Trialability .982 
Feel good for eyes .990 
Customer Satisfaction .998 
Purchase Intention .996 
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ตารางท่ี 3.4 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาคของแต่ละตวัแปร (ต่อ) 

ตัวแปร Cronbach's Alpha 
Go Green .986 
Perceived Crisis Severity Scale .982 

 
จากตารางท่ี 3.4 พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาคของตวัแปรมีค่าระหวา่ง 

0.856-0.998 ซ่ึงมากกว่า 0.70 แสดงว่า แบบสอบถามมีความเช่ือมั่นอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
(Nunnally & Berntein, 1994) 
 
 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการจดัท าเคร่ืองมือแบบสอบถามท่ีผ่านการ

ทดสอบคุณภาพดว้ยค่าความเท่ียงตรง (Validity) และค่าความเช่ือมนั (Reliability) ในระดบัท่ียอมรับ
ไดแ้ลว้ ให้อยูใ่นรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ และท าการเผยแพร่แบบสอบถามผา่นช่องทาง
ส่ือสารออนไลน์ต่างๆ เพื่อเก็บขอ้มูลในเดือนมิถุนายน 2565 โดยแบบสอบถามออนไลน์ไดแ้สดง
ล าดบัโครงสร้างขอ้มูล ดงัน้ี 
 

ส่วนน า ขอ้มูลเก่ียวกบัรายละเอียด วตัถุประสงค์ของการศึกษา ค าช้้ีแจง้ในการตอบ
แบบสอบถาม และแสดงขอ้ความถึงการไม่ระบุตวัตนของผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามคดักรอง 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามพฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลประชากรศาสตร์ 
ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer 

Satisfaction) และความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเก่ียวกบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer Satisfaction) 

และความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ส่วนท่ี 6 แบบสอบถามเก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก (Go Green) และระดบัการรับรู้ความ

รุนแรงของวกิฤต (Perceived Crisis Severity Scale) 
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3.5 การจัดท าและวเิคราะห์ข้อมูล 
ผูว้ิจยัได้ด าเนินการจดัท าและวิเคราะห์ข้อมูล ภายหลงัจบขั้นตอนการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล โดยมีวธีิด าเนินการ ดงัน้ี 
 
3.5.1 การตรวจสอบข้อมูล (Editing) เพื่อแยกขอ้มูลท่ีสามารถน าไปประมวลผลต่อได ้

และไม่สามารถน าไปประมวลผลต่อได ้โดยแยกจากการตอบแบบสอบถามในส่วนของการคดักรอง
ผูต้อบแบบสอบถาม 

 
3.5.2 การเข้ารหัส (Coding) น าขอ้มูลท่ีผา่นการตรวจสอบไปประมวลผลต่อ โดยการ

ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปเพื่อการวิจยัทางสังคมศาสตร์ หรือ SPSS 
  
 3.5.3 น าข้อมูลบันทึกในโปรแกรม SPSS เพื่อวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา และสถิติเชิง

อนุมาน 
 
3.5.4 ท าการทดสอบความเหมาะสมของตัวแปร (Factor Analysis) ดว้ยการทดสอบ

ของ Kaiser-Meyer-Olkin และ Bartlett’s (KMO and Bartlett’s Test) โดยค่าการรวมกลุ่มของตวัแปร 
(Communality) ทุกตวัตอ้งมากกวา่ 0.5 และมีค่านยัส าคญั (P-value) นอ้ยกวา่ 0.05 จึงจะถือไดว้า่ตวั
แปรกทุกตวัในแบบสอบถามมีความเหมาะสมในการท าวจิยั และทดสอบความน่าเช่ือถือของตวัแปร
ดว้ย Cronbach’s Alpha เม่ือตวัแปรทุกตวัมีความเหมาะสมจึงน าไปสู่การทดสอบสถิติต่อไป 
 
 

3.6 สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน

แอปพลิเคชนั ผูว้จิยัเลือกใชส้ถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่  
 
3.6.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  
การใช้การแจกแจงความถ่ี (Frequency Distributions) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 

(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ในการพรรณนาขอ้มูล ไดแ้ก่ ลกัษณะทาง
ประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายได ้ระดบัการศึกษา อาชีพ และพฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
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3.6.2 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics)  
การทดสอบความแตกต่างระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตามในการทดสอบ

สมมติฐานการวิจยัว่ามีความแตกต่างกนัหรือไม่ ท่ีระดบันัยส าคญั 0.05 โดยใช้การวิเคราะห์ One 
Way ANOVA เพื่อใช้วิ เคราะห์ความแตกต่างของกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มตามลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์  

 
3.6.3 การวเิคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple regression analysis) 
การศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระหลายตวักบัตวัแปรตามหน่ึงตวั เพื่อใช้

ทดสอบอิทธิพลของปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอป
พลิเคชนั รวมถึงอิทธิพลของตวัแปรก ากบัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-
Book) ผา่นแอปพลิเคชนั 
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บทที ่4 

ผลการวจิัยและวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่าน
แอปพลิเคชนั ผูว้จิยัไดด้ าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ โดยเลือกเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างได้ทั้ งหมด 455 คน และเม่ือคัดเลือกเฉพาะกลุ่มผู ้ท่ีมีประสบการณ์ซ้ือหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนัท่ีมีอาย ุ18 ปี ข้ึนไป จะไดจ้  านวนทั้งส้ิน 386 คน จากนั้น
ผูว้ิจยัได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรม SPSS ได้แก่ วิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา 
วิเคราะห์ความแตกต่างของกลุ่มตัวอย่าง และวิเคราะห์อิทธิพลของปัจจัยต่างๆ เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน โดยผลการวเิคราะห์ขอ้มูลน าเสนอแบ่งเป็น 6 ส่วน ดงัน้ี 

4.1 ขอ้มูลทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง 
4.2 ขอ้มูลพฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั 
4.3 การวิเคราะห์ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และ

ปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ 
4.4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู ้บริโภค และความตั้ งใจซ้ือหนังสือมังงะ

อิเล็กทรอนิกส์  
4.5 การวเิคราะห์กระแสรักษโ์ลก และระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤต  
4.6 การทดสอบสมมติฐาน 

 
 

4.1 ข้อมูลทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
จากการวเิคราะห์ขอ้มูลทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงมีประสบการณ์ซ้ือหนงัสือมงั

งะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนัท่ีมีอาย ุ18 ปี ข้ึนไป จ านวน 386 คน พบวา่ ส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 50.26) เม่ือพิจารณาดา้นอายุพบว่าจะอยู่ในช่วงระหว่าง 21 - 25 ปี มากท่ีสุด 
(ร้อยละ 45.34) มีระดบัการศึกษาอยู่ในกลุ่มระดบัปริญญาตรี มากท่ีสุด (ร้อยละ 83.16) ส่วนใหญ่
ประกอบอาชีพพนกังานเอกชน มากท่ีสุด (ร้อยละ 40.41) และมีรายได ้25,001-35,000 บาท มากท่ีสุด 
(ร้อยละ 34.97) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางท่ี 4.1 
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ตาราง 4.1 ขอ้มูลทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง 

ข้อมูลทางประชากร จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ   
        ชาย 150 38.86 
        หญิง 194 50.26 
        เพศทางเลือก 42 10.88 

รวม 386 100.00 
2. อายุ   
        ต  ่ากวา่ 20 ปี 15 3.89 
        21-25 ปี 175 45.34 
        26-30 ปี 132 34.20 
        31-35 ปี 33 8.55 
        36-40 ปี 29 7.51 
        41 ปีข้ึนไป 2 0.52 

รวม 386 100.00 
3. ระดับการศึกษา   
        ต  ่ากวา่ปริญญาตรี 12 3.11 
        ปริญญาตรี 321 83.16 
        ปริญญาโท 35 9.07 
        สูงกวา่ปริญญาโท 18 4.66 

รวม 386 100.00 
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ตาราง 4.1 ขอ้มูลทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง (ต่อ) 

ข้อมูลทางประชากร จ านวน (คน) ร้อยละ 

4. อาชีพ   
        นกัเรียน/นกัศึกษา 43 11.14 
        พนกังานเอกชน 156 40.41 
        ธุรกิจส่วนตวั 119 30.83 
        ราชการ/รัฐวสิาหกิจ 68 17.62 

รวม 386 100.00 
5. รายได้   
        ไม่เกิน 15,000 บาท 44 11.40 
        15,001-25,000 บาท 98 25.39 
        25,001-35,000 บาท 135 34.97 
        35,001-45,000 บาท 75 19.43 
        45,001-55,000 บาท 26 6.74 
        55,001 บาทข้ึนไป 8 2.07 

รวม 386 100.00 
 
 

4.2 ข้อมูลพฤติกรรมการซ้ือหนังสือมงังะอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลเิคชัน 
 จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอป
พลิเคชันของกลุ่มตัวอย่าง 455 คน พบว่า  กลุ่มตัวอย่างท่ีมีประสบการณ์ซ้ือหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์  (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชนัท่ีมีอายุ 18 ปี ข้ึนไป จ านวน 386 คน ส่วนใหญ่มกัจะ
เลือกซ้ือหนงัสือ  มงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั MEB มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ 
Vibulkij, Siam Inter Comics, Ookbee, Bongkoch และอ่ืนๆ ตามล าดบั ส าหรับกลุ่มตวัอย่างท่ีไม่มี
ประสบการณ์ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั จ านวน 67 คน ส่วนใหญ่
ให้เหตุผลว่าไม่ชอบอ่านผ่านอิเล็กทรอนิกส์ รองลงมา ได้แก่ ยงัไม่มีโอกาสซ้ือ, อยู่ในช่วงก าลงั
ตดัสินใจ และไม่คุม้ค่าราคา ตามล าดบั ซ่ึงมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางท่ี 4.2 และ 4.3 
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ตาราง 4.2 ประสบการณ์ซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชัน และความ
คิดเห็นต่อการไม่ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. ท่านเคยซ้ือหนังสือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) หรือไม่ 

  

        เคย 386 84.84 
        ไม่เคย 67 14.73 
        ต  ่ากวา่ 18 ปี 2 0.44 

รวม 455 100.00 
2. เหตุผลไม่เคยซ้ือหนังสือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์ 

  

        ไม่ชอบอ่านผา่นอิเล็กทรอนิกส์ 36 53.73 
        ยงัไม่มีโอกาสซ้ือ 16 23.88 
        อยูใ่นช่วงก าลงัตดัสินใจ 7 10.45 
        ไม่คุม้ค่าราคา 2 2.99 
        อ่ืนๆ 6 8.96 

รวม 67 100.00 
 

 
รูปภาพ 4.1 แสดงเหตุผลไม่เคยซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
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ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. ท่านมักจะเลอืกซ้ือหนังสือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์ผ่านแอปพลเิคชันใด 

  

        MEB 114 29.53 
        Vibulkij  72 18.65 
        Siam Inter Comics 71 18.39 
        Ookbee 69 17.88 
        Bongkoch 52 13.47 
        อ่ืนๆ 8 2.07 

รวม 386 100.00 
 

 
รูปภาพ 4.2 แสดงแอปพลิเคชนัในการเลือกซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

2. ระยะเวลาที่ท่านซ้ือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์มาแล้วกีปี่ 

  

        3-6 เดือน 104 26.94 
        1-2 ปี  114 29.53 
        3-5 ปี 89 23.06 
        5 ปีข้ึนไป 79 20.47 

รวม 386 100.00 
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ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั (ต่อ) 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

3. ท่านมีความถี่ในการซ้ือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์ประมาณเท่าไหร่ 

  

        ไม่เกิน 1 คร้ังต่อสัปดาห์ 139 36.01 
        2-4 คร้ังต่อสัปดาห์  89 23.06 
        5-7 คร้ังต่อสัปดาห์ 74 19.17 
        มากกวา่ 7 คร้ังต่อสัปดาห์ 84 21.76 

รวม 386 100.00 
4. โดยส่วนใหญ่แล้ว ท่านชอบซ้ือหนังสือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์แบบเล่ม หรือ แบบรายตอน 

  

        แบบเล่ม 213 55.18 
        แบบรายตอน  173 44.82 

รวม 386 100.00 
5. ท่านซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์แบบเล่ม
ประมาณกีเ่ล่มต่อเดือน 

  

        1-3 เล่ม 81 38.03 
        4-6 เล่ม 53 24.88 
        7-10 เล่ม 44 20.66 
        10 เล่มข้ึนไป 35 16.43 

รวม 213 100.00 
6. ราคาในการซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์
แบบเล่มต่อเดือนโดยเฉลีย่ประมาณเท่าไหร่ 

  

        ไม่เกิน 500 บาท 77 36.15 
        501-1,000 บาท 63 29.58 
        1,001-2,000 บาท 36 16.90 
        2,001 บาทข้ึนไป 37 17.37 

รวม 213 100.00 
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ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั (ต่อ) 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

7. ท่านซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์แบบ 
รายตอนประมาณกีต่อนต่อเดือน 

  

        1-5 ตอน 58 33.53 
        6-10 ตอน 39 22.54 
        11-15 ตอน 34 19.65 
        15 ตอนข้ึนไป 42 24.28 

รวม 173 100.00 
8. ราคาในการซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์
แบบรายตอนต่อเดือนโดยเฉลีย่ประมาณเท่าไหร่ 

  

        ไม่เกิน 50 บาท 36 20.81 
        51-100 บาท 44 25.43 
        101-150 บาท 33 19.08 
        151 บาทข้ึนไป 49 28.32 

รวม 173 100.00 

 

 
รูปภาพ 4.3 แสดงประเภทการอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
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รูปภาพ 4.4 แสดงแนวการอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 
รูปภาพ 4.5 แสดงส านกัพิมพใ์นการซ้ือหนงัสือมงังะ 
 

 
รูปภาพ 4.6 แสดงชนิดอุปกรณ์ในการอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั 
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รูปภาพ 4.7 แสดงเหตุผลท่ีเลือกอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั 

 

 
รูปภาพ 4.8 แสดงปัญหาในการเก็บรักษาหนงัสือสะสม 
 
ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั (ต่อ) 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

9. ท่านเคยพบปัญหาจากการใช้งานแอปพลเิค
ชัน E-Book หรือไม่ 

  

        พบปัญหา 64 16.58 
        ไม่พบปัญหา 322 83.42 

รวม 386 100.00 
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รูปภาพ 4.9 แสดงปัญหาจากการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book  
 
ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั (ต่อ) 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

10. ท่านเคยแจ้งปัญหาจากการใช้งานหรือไม่   
        เคย 38 60.94 
        ไม่เคย 26 39.06 

รวม 64 100.00 
11. ระยะเวลาในการแก้ไขปัญหาจากการใช้งาน
ประมาณเท่าไหร่ 

  

        นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง 4 10.53 
        1-3 ชัว่โมง 6 15.79 
        6-12 ชัว่โมง 7 18.42 
        1 วนั 11 28.95 
        มากกวา่ 1 วนั 10 26.32 

รวม 38 100.00 
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รูปภาพ 4.10 แสดงเหตุผลในการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 
รูปภาพ 4.11 แสดงโปรโมชนัท่ีมีผลต่อการตดัสินซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 
ตาราง 4.3 พฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั (ต่อ) 

 จ านวน (คน) ร้อยละ 

12. ท่านสะสมหนังสือมังงะรูปแบบดั้งเดิมและ
อเิลก็ทรอนิกส์ หรือ รูปแบบอเิลก็ทรอนิกส์อย่าง
เดียว 

  

        ทั้ง 2 รูปแบบ 233 60.36 
        อิเล็กทรอนิกส์อยา่งเดียว 153 39.64 

รวม 386 100.00 
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รูปภาพ 4.12 แสดงประเภทส่ือท่ีมีผลต่อการตดัสินซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

 

 
รูปภาพ 4.13 แสดงช่องทางการรับขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 

4.3 การวเิคราะห์ปัจจัยการต่อต้านนวตักรรม ปัจจัยความเป็นเจ้าของทางจิตใจ และ
ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ 

ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกับระดับความคิดเห็นของทั้ง 8 
ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัการต่อต้านนวตักรรมด้านความเส่ียงและด้านวิธีการดั้ งเดิม ปัจจยัความเป็น
เจา้ของทางจิตใจ ปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการเขา้ถึง ดา้นความสะดวกสบาย 
ดา้นความง่ายในการใชง้าน ดา้นการทดลองใช ้และดา้นความรู้สึกสบายตา ซ่ึงเป็นตวัแปรอิสระตาม
กรอบแนวคิดวิจยั โดยผูว้ิจยัไดแ้บ่งระดบัความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปาน
กลาง มาก และมากท่ีสุด ซ่ึงสรุปผลการวิเคราะห์พบวา่ทั้ง 8 ปัจจยั มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบั
น้อยถึงมาก โดยปัจจัยท่ีมีระดับความคิดเห็นในระดับมาก ได้แก่ ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้าน
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อรรถประโยชน์ด้านการเข้าถึง (ค่าเฉล่ีย 4.00) ด้านความง่ายในการใช้งาน (ค่าเฉล่ีย 3.97) ด้าน
ความรู้สึกสบายตา (ค่าเฉล่ีย 3.96) ด้านการทดลองใช้ (ค่าเฉล่ีย 3.96) ด้านความสะดวกสบาย 
(ค่าเฉล่ีย 3.91) และปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ (ค่าเฉล่ีย 3.63) ส่วนปัจจยัท่ีมีระดบัความคิดเห็น
ในระดบัน้อย ได้แก่ ปัจจยัการต่อต้านนวตักรรมด้านความเส่ียง (ค่าเฉล่ีย 2.39) และด้านวิธีการ
ดั้งเดิม (ค่าเฉล่ีย 2.21) ตามล าดบั 

 
 

4.4 การวเิคราะห์ความพงึพอใจของผู้บริโภค และความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะ
อเิลก็ทรอนิกส์ 

ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภคและ
ความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นตวัแปรตามของกรอบแนวคิดวิจยั โดยผูว้ิจยัได้
แบ่งระดบัความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดบั ได้แก่ น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด ซ่ึง
สรุปผลการวิเคราะห์พบวา่ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (ค่าเฉล่ีย 3.96) และความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงั
งะอิเล็กทรอนิกส์ (ค่าเฉล่ีย 3.90) อยูใ่นระดบัมาก ตามล าดบั 

 
 

4.5 การวเิคราะห์กระแสรักษ์โลก และระดับการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤต  
ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัระดบัความคิดเห็นของกระแสรักษ์

โลกและระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต ซ่ึงเป็นตวัแปรก ากบัตามกรอบแนวคิดวิจยั โดยผูว้ิจยั
ไดแ้บ่งระดบัความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด ซ่ึง
สรุปผลการวเิคราะห์พบวา่กระแสรักษโ์ลก (ค่าเฉล่ีย 3.86) และระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต 
(ค่าเฉล่ีย 3.83) อยูใ่นระดบัมาก ตามล าดบั  
 
 

4.6 การทดสอบสมมติฐาน 
4.6.1 สมมติฐานที ่1 
สมมติฐานท่ี 1 ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท่ี้แตกต่างกนั 

จะมีความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงสรุปผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 4.4 ถึง 4.6 
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ตาราง 4.4 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ในกลุ่มเพศแต่ละกลุ่ม และเปรียบเทียบรายคู่ 

เพศ 
ความพงึพอใจของผู้บริโภค การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value ชาย หญิง ทางเลือก 
ชาย 3.873 .643 

1.903 .151 
 .069 .998 

หญิง 4.005 .674   .243 
ทางเลือก 3.873 .686    

เพศ 
ความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอเิลก็ทรอนิกส์ การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value ชาย หญิง ทางเลือก 
ชาย 3.813 .744 

1.310 .271 
 .106 .548 

หญิง 3.939 .712   .677 
ทางเลือก 3.888 .652    

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 

 
ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจและความตั้งใจ

ซ้ือหนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 
ตาราง 4.5 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความพึงพอใจในแต่ละช่วงอายุ ระดบัการศึกษา 
กลุ่มอาชีพ และรายได ้

ปัจจยัด้าน
ประชากรศาสตร์ 

ความพงึพอใจของผู้บริโภค การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ต ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 ปี 26-30 ปี 31-35 ปี 36-40 ปี 
41 ปีข้ึน
ไป 

อาย ุ   .677 .601       
ต  ่ากวา่ 20 ปี 4.177 .722    .188 .205 .214 .100 .178 
21-25 ปี 3.940 .699     .938 .864 .397 .353 
26-30 ปี 3.946 .633      .831 .383 .347 
31-35 ปี 3.919 .565       .590 .389 
36-40 ปี 3.827 .687        .502 

41 ปีข้ึนไป 3.500 .707         
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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ตาราง 4.5 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความพึงพอใจในแต่ละช่วงอายุ ระดบัการศึกษา 
กลุ่มอาชีพ และรายได ้(ต่อ) 

ปัจจยัด้าน
ประชากรศาสตร์ 

ความพงึพอใจของผู้บริโภค การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ต ่ากวา่

ปริญญาตรี 
ปริญญาตรี ปริญญาโท 

สูงกวา่
ปริญญาโท 

การศึกษา   .471 .703     
ต  ่ากวา่ปริญญาตรี 4.027 .758    .631 .525 .794 
ปริญญาตรี 3.933 .669     .687 .326 
ปริญญาโท 3.885 .656      .286 
สูงกวา่ปริญญาโท 4.092 .569       

 
ความพงึพอใจของผู้บริโภค การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
นกัเรียน/
นกัศึกษา 

พนกังาน
เอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั 
ราชการ/
วสิาหกิจ 

อาชีพ   4.170 .006**     
นกัเรียน/นกัศึกษา 4.271 .671    .002** .001** .002** 
พนกังานเอกชน 3.914 .656     .740 .698 
ธุรกิจส่วนตวั 3.887 .648      .916 
ราชการ/วิสาหกิจ 3.877 .666       

 
ความพงึพอใจของผู้บริโภค การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ไม่เกิน 
15,000 

15,001-
25,000 

25,001-
35,000 

35,001-
45,000 

45,001-
55,000 

55,001 
ข้ึนไป 

รายได ้   2.770 .018*       
ไม่เกิน 15,000  4.189 .672    .194 .001** .022* .120 .362 
15,001-25,000 4.034 .604     .011* .193 .500 .755 
25,001-35,000  3.809 .701      .331 .372 .536 
35,001-45,000 3.902 .636       .822 .819 
45,001-55,000 3.935 .686        .933 
55,001 ข้ึนไป 3.958 .547         

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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ตาราง 4.6 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละ
ช่วงอาย ุระดบัการศึกษา กลุ่มอาชีพ และรายได ้

ปัจจยัด้าน
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ต ่ากวา่ 
20 ปี 

21-25 ปี 26-30 ปี 31-35 ปี 36-40 ปี 
41 ปีข้ึน
ไป 

อาย ุ   1.623 .153       
ต  ่ากวา่ 20 ปี 4.022 .739    .345 .899 .361 .145 .203 
21-25 ปี 3.840 .743     .057 .873 .296 .321 
26-30 ปี 3.997 .681      .200 .037* .194 
31-35 ปี 3.818 .707       .482 .354 
36-40 ปี 3.689 .701        .497 

41 ปีข้ึนไป 3.333 .942         

 
ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ต ่ากวา่

ปริญญาตรี 
ปริญญาตรี ปริญญาโท 

สูงกวา่
ปริญญาโท 

การศึกษา   .663 .575     
ต  ่ากวา่ปริญญาตรี 3.888 .868    .910 .732 .491 
ปริญญาตรี 3.865 .723     .407 .232 
ปริญญาโท 3.971 .729      .624 
สูงกวา่ปริญญาโท 4.074 .505       

 
ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
นกัเรียน/
นกัศึกษา 

พนกังาน
เอกชน 

ธุรกิจส่วนตวั 
ราชการ/
วสิาหกิจ 

อาชีพ   2.086 .102     
นกัเรียน/นกัศึกษา 4.116 .872    .027* .024* .211 
พนกังานเอกชน 3.841 .735     .859 .341 
ธุรกิจส่วนตวั 3.826 .665      .293 
ราชการ/วิสาหกิจ 3.941 .648       

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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ตาราง 4.6 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละ
ช่วงอาย ุระดบัการศึกษา กลุ่มอาชีพ และรายได ้(ต่อ) 

ปัจจยัด้าน
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจซ้ือ การเปรียบเทยีบรายคู่ 

 S.D. F p-value 
ไม่เกิน 
15,000 

15,001-
25,000 

25,001-
35,000 

35,001-
45,000 

45,001-
55,000 

55,001 
ข้ึนไป 

รายได ้   .833 .527       
ไม่เกิน 15,000  4.030 .894    .223 .079 .563 .337 .913 
15,001-25,000 3.870 .710     .525 .468 .941 .626 
25,001-35,000  3.809 .723      .174 .751 .469 
35,001-45,000 3.951 .611       .575 .855 
45,001-55,000 3.858 .700        .629 
55,001 ข้ึนไป 4.000 .734         

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 

 
1. อายุ  
ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีอายุแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจและความตั้งใจ

ซ้ือหนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (Pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาย ุ26-30 
ปี (ค่าเฉล่ีย 3.997) จะมีความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 36-
40 ปี (ค่าเฉล่ีย 3.689) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
2. ระดับการศึกษา 
ผลการวเิคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจและ

ความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึง
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 
3. อาชีพ  
ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจท่ีแตกต่างกนั

อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แต่จะมีความตั้งใจซ้ือ
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หนงัสือ มงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (Pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพ
นักเรียน/นักศึกษา (ค่าเฉล่ีย 4.271) จะมีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพพนักงาน
เอกชน (ค่าเฉล่ีย 3.914), ราชการ/รัฐวิสาหกิจ (ค่าเฉล่ีย 3.877) และธุรกิจส่วนตวั (ค่าเฉล่ีย 3.887)
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ตามล าดับ นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพนักเรียน/
นกัศึกษา (ค่าเฉล่ีย 4.116) จะมีความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
อาชีพพนกังานเอกชน (ค่าเฉล่ีย 3.841) และธุรกิจส่วนตวั (ค่าเฉล่ีย 3.826) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 ตามล าดบั 
 

4. รายได้ 
ผลการวเิคราะห์ พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดแ้ตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจท่ีแตกต่างกนั

อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แต่จะมีความตั้งใจซ้ือ
หนงัสือ มงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (Pair-wise analysis) พบวา่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้
ไม่เกิน 15,000 บาท (ค่าเฉล่ีย 4.189) จะมีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 35,001-
45,000 บาท (ค่าเฉล่ีย 3.902) และ 25,001-35,000 บาท (ค่าเฉล่ีย 3.809) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 ตามล าดบั นอกจากน้ี กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-25,000 บาท (ค่าเฉล่ีย 4.034) จะมี
ความพึงพอใจมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้25,001-35,000 บาท (ค่าเฉล่ีย 3.809) อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 

4.6.2 สมมติฐานที ่2 
สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยั

ดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ซ่ึงสรุปผลการวเิคราะห์
ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 4.7 
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ตาราง 4.7 อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

Model 
Unstandardized Coefficients 

Standardized 
Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 
Risk Barrier .024 .044 .030 .552 .581 
Traditional Barrier -.032 .048 -.034 -.669 .504 
Psychological Ownership -.008 .046 -.009 -.168 .867 
Accessibility .150 .051 .152 2.934 .004** 
Convenience .050 .048 .054 1.035 .301 
Ease of Use .146 .053 .141 2.726 .007** 
Trialability .069 .050 .069 1.383 .167 
Feel good for eyes .154 .051 .152 3.042 .003** 
Adjusted R2 = .105 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 

 
 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ปัจจยัคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ ด้านการเข้าถึง (β = 
0.152,      p < 0.01) ดา้นความรู้สึกสบายตา (β = 0.152, p < 0.01) และดา้นความง่ายในการใชง้าน 
(β = 0.141, p < 0.01) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภคอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 
ตามล าดบั ซ่ึงปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการเขา้ถึงและดา้นความรู้สึกสบายตาจะมี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมากท่ีสุด ทั้งน้ี ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการ
เขา้ถึง ดา้นความง่ายในการใช้งาน และดา้นความรู้สึกสบายตา สามารถอธิบายความแปรผนัของ
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคไดร้้อยละ 10.50 (Adjusted R2 = 0.105) 
 

4.6.3 สมมติฐานที ่3 
สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยั

ด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึง
สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 4.8 
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ตาราง 4.8 อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

Model 
Unstandardized Coefficients 

Standardized 
Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 
Risk Barrier .120 .047 .137 2.581 .010* 
Traditional Barrier -.045 .052 -.043 -.860 .390 
Psychological Ownership .117 .049 .120 2.374 .018* 
Accessibility .067 .055 .062 1.215 .225 
Convenience .019 .051 .019 .377 .706 
Ease of Use .215 .057 .192 3.762 .000*** 
Trialability .111 .054 .101 2.063 .040* 
Feel good for eyes .187 .054 .171 3.458 .001** 
Adjusted R2 = .125 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 

 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ด้านความง่ายในการใช้

งาน    (β = 0.192, p < 0.001) ด้านความรู้สึกสบายตา (β = 0.171, p < 0.01) ปัจจัยการต่อต้าน
นวตักรรมดา้นความเส่ียง (β = 0.137, p < 0.05) ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ (β = 0.120, p < 
0.05) และปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการทดลองใช้ (β = 0.101, p < 0.05) มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ตามล าดบั ซ่ึงปัจจยัคุณค่า
ทางด้านอรรถประโยชน์ด้านความง่ายในการใช้งานจะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด ทั้งน้ี ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรมดา้นความเส่ียง ปัจจยัความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นความง่ายในการใชง้าน ดา้นการทดลองใช ้และดา้น
ความรู้สึกสบายตา สามารถอธิบายความแปรผนัของความพึงพอใจของผูบ้ริโภคได้ร้อยละ 12.50 
(Adjusted R2 = 0.125) 

 
4.6.4 สมมติฐานที ่4 
สมมติฐานท่ี 4 กระแสรักษ์โลก เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัการ

ต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ 
กบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ซ่ึงสรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 4.9 
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ตารางท่ี 4.9 ผลการวเิคราะห์ตวัแปรก ากบัของกระแสรักษโ์ลกท่ีมีต่อความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 𝜷 S.D. p-value 
B Std. Error 

Constant 1.759 .455  3.869 .000 
Risk Barrier .022 .044 .028 .505 .614 
Traditional Barrier -.019 .049 -.020 -.393 .694 
Psychological Ownership .004 .047 .004 .081 .936 
Accessibility .138 .052 .140 2.651 .008 
Convenience .045 .048 .049 .935 .350 
Ease of Use .132 .055 .128 2.401 .017 
Trialability .047 .052 .047 .903 .367 
Feel good for eyes .142 .051 .140 2.788 .006 
Green .037 .050 .038 .733 .464 
Risk Barrier*Green -.035 .067 -.031 -.524 .600 
Traditional Barrier*Green -.042 .079 -.029 -.527 .599 
Psychological Ownership*Green -.137 .064 -.112 -2.130 .034* 
Accessibility*Green -.089 .083 -.062 -1.065 .287 
Convenience*Green .079 .084 .054 .940 .348 
Ease of Use*Green -.028 .088 -.018 -.314 .754 
Trialability*Green .066 .072 .049 .918 .359 
Feel good for eyes*Green .137 .073 .095 1.870 .062 
Adjusted R2 = .112 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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รูปภาพ 4.14 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจและความพึงพอใจของ
ผูบ้ริโภค โดยมีกระแสรักษโ์ลกเป็นตวัแปรก ากบั 
 
 ผลการวิเคราะห์ พบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ไดแ้ก่ ปัจจยั
ความเป็นเจา้ของทางจิตใจ สามารถอธิบายความแปรผนัของความพึงพอใจของผูบ้ริโภค โดยมี
กระแสรักษ์โลกเป็นตวัแปรก ากบั ได้ร้อยละ 11.20 (Adjusted R2 = 0.112) และพบว่า เม่ือปัจจยั
กระแสรักษ์โลกอยู่ในระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจส่งผลต่อความพึงพอใจ
ลดลง               (β = -0.112, p < 0.05)  
 

4.6.5 สมมติฐานที ่5 
สมมติฐานท่ี 5 กระแสรักษ์โลก เป็นตวัแปรก ากับความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัการ

ต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ 
กบัความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงสรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 
4.10 
 
 
 
 
 
 



54 
 
 
ตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์ตวัแปรก ากบัของกระแสรักษโ์ลกท่ีมีต่อความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ี
มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 𝜷 S.D. p-value 
B Std. Error 

Constant .822 .485  1.695 .091 
Risk Barrier .115 .047 .131 2.437 .015 
Traditional Barrier -.023 .052 -.023 -.451 .652 
Psychological Ownership .129 .050 .132 2.602 .010 
Accessibility .057 .055 .053 1.026 .305 
Convenience .009 .051 .009 .180 .857 
Ease of Use .181 .059 .162 3.093 .002 
Trialability .071 .056 .065 1.286 .199 
Feel good for eyes .183 .054 .167 3.374 .001 
Green .093 .054 .088 1.726 .085 
Risk Barrier*Green -.024 .071 -.020 -.335 .738 
Traditional Barrier*Green -.021 .084 -.014 -.253 .800 
Psychological Ownership*Green -.165 .069 -.124 -2.409 .016* 
Accessibility*Green .156 .089 .101 1.751 .081 
Convenience*Green -.058 .090 -.037 -.653 .514 
Ease of Use*Green -.004 .094 -.002 -.040 .968 
Trialability*Green .003 .077 .002 .034 .973 
Feel good for eyes*Green .067 .078 .043 .858 .391 
Adjusted R2 = .137 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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รูปภาพ 4.15 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยความเป็นเจ้าของทางจิตใจและความตั้ งใจซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีกระแสรักษโ์ลกเป็นตวัแปรก ากบั 
 
 ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
ไดแ้ก่ ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ สามารถอธิบายความแปรผนัของความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีกระแสรักษโ์ลกเป็นตวัแปรก ากบั ไดร้้อยละ 13.70 (Adjusted R2 = 0.137) และ
พบว่าเม่ือปัจจยักระแสรักษ์โลกอยู่ในระดบัสูง จะท าให้ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจเพิ่มข้ึน 
ส่งผลใหค้วามตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ลดลงเล็กนอ้ย (β = -0.124, p < 0.05)  
 

4.6.6 สมมติฐานที ่6 
สมมติฐานท่ี 6 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์

ระหว่างปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางด้าน
อรรถประโยชน์ กบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ซ่ึงสรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 4.11 
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ตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะห์การเป็นตวัแปรก ากบัของระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤตท่ีมีต่อ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 𝜷 S.D. p-value 
B Std. Error 

Constant 1.658 .447  3.710 .000 
Risk Barrier .023 .045 .029 .526 .599 
Traditional Barrier -.028 .049 -.030 -.577 .564 
Psychological Ownership -.002 .046 -.002 -.042 .967 
Accessibility .147 .051 .149 2.867 .004 
Convenience .045 .048 .048 .923 .357 
Ease of Use .155 .054 .150 2.873 .004 
Trialability .086 .051 .085 1.670 .096 
Feel good for eyes .155 .051 .152 3.007 .003 
Crisis -.011 .047 -.012 -.239 .811 
Risk Barrier*Crisis .072 .058 .072 1.231 .219 
Traditional Barrier*Crisis .091 .072 .068 1.268 .206 
Psychological Ownership*Crisis -.024 .062 -.020 -.394 .694 
Accessibility*Crisis -.117 .076 -.085 -1.542 .124 
Convenience*Crisis .046 .067 .037 .689 .491 
Ease of Use*Crisis -.016 .076 -.012 -.211 .833 
Trialability*Crisis .023 .067 .017 .339 .735 
Feel good for eyes*Crisis .087 .075 .061 1.169 .243 
Adjusted R2 = .105 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 

 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ระดบัการรับรู้ความรุนแรงไม่ส่งผลต่อความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 
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4.6.7 สมมติฐานที ่7  
สมมติฐานท่ี 7 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤต เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์

ระหวา่งปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้น
อรรถประโยชน์ กบัความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงสรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดงั
แสดงในตารางท่ี 4.12 
 
ตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะห์การเป็นตวัแปรก ากบัของระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤตท่ีมีต่อ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 𝜷 S.D. p-value 
B Std. Error 

Constant 1.034 .480  2.152 .032 
Risk Barrier .130 .048 .148 2.716 .007 
Traditional Barrier -.048 .053 -.047 -.920 .358 
Psychological Ownership .125 .050 .128 2.501 .013 
Accessibility .064 .055 .060 1.165 .245 
Convenience .023 .052 .023 .443 .658 
Ease of Use .218 .058 .195 3.752 .000 
Trialability .120 .055 .110 2.180 .030 
Feel good for eyes .190 .055 .173 3.426 .001 
Crisis -.065 .050 -.064 -1.294 .196 
Risk Barrier*Crisis .058 .063 .054 .933 .351 
Traditional Barrier*Crisis -.054 .077 -.037 -.693 .489 
Psychological Ownership*Crisis .026 .067 .020 .394 .694 
Accessibility*Crisis -.115 .081 -.078 -1.412 .159 
Convenience*Crisis .003 .072 .003 .048 .962 
Ease of Use*Crisis .042 .082 .028 .515 .607 
Trialability*Crisis .015 .072 .011 .207 .836 
Feel good for eyes*Crisis -.012 .080 -.008 -.150 .881 
Adjusted R2 = .115 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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ผลการวิเคราะห์ พบว่า ระดบัการรับรู้ความรุนแรงไม่ส่งผลต่อความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
 

ภาพรวมการทดสอบสมมติฐานงานวจัิย 
จากการทดสอบสมมติฐานทั้งหมดตามขั้นตอนและวิธีการดงัท่ีได้กล่าวมาแล้วนั้ น 

สามารถ 
น ามาสรุปผลการทดสอบสมมติฐานงานวิจยัในเร่ืองตวัแปรต่างๆท่ีมีผลต่อความพึง

พอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.13 
 
ตารางท่ี 4.13 แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน สมมติฐานการวจัิย ผลการทดสอบ 
สมมติฐานท่ี 1 ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท่ี้

แตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีแตกต่างกนั  

ไม่สนบัสนุน/
สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ มี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 4 กระแสรักษโ์ลก เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ กบั
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 5 กระแสรักษโ์ลก เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยัความเป็นเจา้ของทาง
จิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ กบั
ความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 

สนบัสนุน 
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ตารางท่ี 4.13 แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน (ต่อ) 

สมมติฐาน สมมติฐานการวจัิย ผลการทดสอบ 
สมมติฐานท่ี 6 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤต เป็นตวัแปรก ากบั

ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยั
ความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้น
อรรถประโยชน์ กบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

ไม่สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 7 ระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤต เป็นตวัแปรก ากบั
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรม ปัจจยั
ความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัดา้นคุณค่าทางดา้น
อรรถประโยชน์ กบัความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ 

ไม่สนบัสนุน 
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บทที ่5 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 
 

จากผลการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
ผา่นแอปพลิเคชนั โดยมีกระแสรักษโ์ลกและระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤตเป็นตวัแปรก ากบั 
สามารถสรุปผลการศึกษาและน าทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องมาอภิปรายผล รวมถึงน าเสนอข้อเสนอแนะ
เชิงกลยุทธ์ให้แก่ผูป้ระกอบการในธุรกิจเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์บนแอปพลิเคชนัน าไปปรับ
ใชป้ระกอบการตดัสินใจในการวางแผนการด าเนินธุรกิจ ดงัต่อไปน้ี 
 
 

5.1 สรุปและอภิปรายผลการวจิัย 

จากผลการศึกษาวิจยัขา้งตน้ สามารถสรุปผลและน าแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งมา
อภิปราย เพื่อน าเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาของการจ าหน่ายหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชันให้แก่ผูป้ระกอบการน าไปประยุกต์ใช้เชิงกลยุทธ์ทาง
ธุรกิจ ดงัต่อไปน้ี    
 

5.1.1 ลกัษณะทางประชากร  
งานวิจยัน้ีด าเนินการศึกษากบักลุ่มผูท่ี้มีประสบการณ์ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์        

(E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนัท่ีมีอาย ุ18 ปี ข้ึนไป จ านวนทั้งส้ิน 386 คน ซ่ึงผลการศึกษาจะสะทอ้นถึง
ลกัษณะทางประชากรของผูบ้ริโภคในดา้นเพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้โดยพบว่า 
ลกัษณะทางประชากรของกลุ่มท่ีใหญ่ท่ีสุด ไดแ้ก่ กลุ่มเพศหญิง ร้อยละ 50.26, กลุ่มอายุ 20 - 25 ปี 
ร้อยละ 45.34, กลุ่มระดบัการศึกษาปริญญาตรี ร้อยละ 83.16, กลุ่มอาชีพพนกังานเอกชน ร้อยละ 
40.41 และกลุ่มรายได ้25,001-35,000 บาท ร้อยละ 34.97 

จากผลการวิจยั พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ อายุ และระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกันจะมี
ความ    พึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ แต่อยา่งไรก็ตาม เม่ือเปรียบเทียบรายคู่ จะเห็นไดว้า่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ 26-30 ปี จะมีความ
ตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาย ุ36-40 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ        
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ส่วนผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพและรายได้ท่ีแตกต่างกนันั้น จะมีความพึงพอใจจากการซ้ือหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีแตกต่างกัน โดยกลุ่มอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จะมีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่ม
พนักงานเอกชน, กลุ่มราชการ/รัฐวิสาหกิจ และกลุ่มธุรกิจส่วนตวั เช่นเดียวกบักลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมี
รายไดไ้ม่เกิน 15,000 บาท จะมีความพึงพอใจมากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้35,001-45,000 บาท 
และ 25,001-35,000 บาท รวมทั้งกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-25,000 บาท จะมีความพึงพอใจ
มากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้ 25,001-35,000 บาท นอกจากน้ี ผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพและรายไดท่ี้
แตกต่างกนัจะมีความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

5.1.2 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้บริโภคและความตั้ งใจซ้ือมังงะ
อเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 

เ ม่ือพิจารณาผลการวิจัย เ ก่ียวกับอิทธิพลของปัจจัย ท่ีท าให้ผู ้บ ริโภคซ้ือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีผลต่อความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ พบวา่ ส าหรับปัจจยั
ดา้นความพึงพอใจของผูบ้ริโภค พบวา่ ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการเขา้ถึงและดา้น
ความรู้สึกสบายตาจะส่งผลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภคมากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ ปัจจยัคุณค่า
ทางด้านอรรถประโยชน์ด้านความง่ายในการใช้งาน ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าปัจจัยคุณค่าทางด้าน
อรรถประโยชน์มีความส าคญัต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Anne 
(2020) ท่ีกล่าววา่ เม่ือปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์มีความส าคญัต่อบริโภคมากข้ึน ผูบ้ริโภค
ก็จะมีแนวโน้มท่ีจะเปล่ียนแปลงการใช้เทคโนโลยีมากข้ึน หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง คือ ผูบ้ริโภคจะ
เปล่ียนมาอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) แทนท่ีหนงัสือรูปแบบปกติ อีกทั้ง ยงัสอดคลอ้งกบั
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการรับรู้ประโยชน์ของ Davis, Bogozzi, & Warshaw (1989) ซ่ึงกล่าววา่ 
การรับรู้ประโยชน์การใชง้าน หมายถึง การยอมรับและน าเทคโนโลยีมาใชง้านและการท าให้บุคคล
เกิดความเปล่ียนแปลงในดา้นต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยีทั้งหมด 3 ดา้น ไดแ้ก่ พฤติกรรม ทศันคติท่ี
มีต่อเทคโนโลย ีและการใชง้านเทคโนโลยท่ีีง่ายข้ึน 

ส าหรับปัจจยัความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ปัจจยัคุณค่าทางด้าน
อรรถประโยชน์ด้านความง่ายในการใช้งานจะส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 
ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นความรู้สึกสบายตา ปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรมดา้นความ
เส่ียง ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจ และปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ดา้นการทดลองใช้ 
ตามล าดบั ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจยัของ Manel (2020) ท่ีได้ศึกษาความตั้งใจซ้ือผ่านโมบายแอป
พลิเคชนั กรณีศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภค โดยพบว่าปัจจยัดา้นประสบการณ์การรับรู้จะส่งผลต่อ
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ความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภค อีกทั้ง การรับรู้ดงักล่าวยงัสามารถน าไปปรับใชส้ าหรับการคาดการณ์
แนวโนม้ความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภคไดอี้กดว้ย 
 

5.1.3 อิทธิพลของปัจจัยที่ท าให้ผู้บริโภคมีต่อความพึงพอใจของผู้บริโภคและความ
ตั้งใจซ้ือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) โดยมีกระแสรักษ์โลกและระดับการรับรู้ความรุนแรงของ
วกิฤตเป็นตัวแปรก ากบั  

เม่ือพิจารณาตวัแปรก ากบั คือ กระแสรักษโ์ลก พบวา่ ตวัแปรก ากบัจะส่งผลต่อทิศทาง
ของอิทธิพลระหว่างตวัแปรอิสระ ได้แก่ ปัจจยัความเป็นเจ้าของทางจิตใจ และตวัแปรตาม ซ่ึง
ประกอบดว้ย ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคและและความตั้งใจซ้ือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ดงัต่อไปน้ี 

หากปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจอยูใ่นระดบัสูงขณะท่ีมีกระแสรักษโ์ลกลดลง จะ
ส่งผลให้ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเพิ่มมากข้ึน หรือกล่าวไดว้า่ เม่ือผูบ้ริโภคมีความใส่ใจเก่ียวกบั
กระแสรักษ์โลกเพิ่มข้ึน จะท าให้ความรู้สึกเป็นเจา้ของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคลดลง เน่ืองจากผูบ้ริโภคอาจยงัไม่มีความไวว้างใจในหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม จึงส่งผลต่อความพึงพอใจ ซ่ึงจะสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
Harrie & Dandy (2022) ท่ีกล่าววา่ ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อสินคา้ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม
จะส่งผลต่อความไวว้างใจในสินคา้ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้มท่ีเพิ่มข้ึน นอกจากน้ี ปัจจยัความตั้งใจ
ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์จะลดลงก็ต่อเม่ือปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจเพิ่มข้ึนในขณะท่ีมี
กระแสรักษโ์ลก หรืออาจกล่าวไดว้า่ ผูบ้ริโภคจะมีความรู้สึกเป็นเจา้ของและผกูพนักบัหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์เพิ่มข้ึนเม่ือพวกเขามีความใส่ใจเก่ียวกับส่ิงแวดล้อมและกระแสรักษ์โลก โดย
ผูบ้ริโภคยงัคงมีแนวโน้มท่ีจะเลือกซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์อยู่แมว้่าจะลดลงเล็กน้อยก็ตาม 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของสุนีรัตน์ ป่ินตุรงค์ (2563) ท่ีกล่าวว่า หากบุคคลมีความรู้สึกต่อปัญหา
ส่ิงแวดลอ้มก็จะมีแนวโนม้ท่ีจะมีความตั้งใจซ้ือผลิตภณัฑท่ี์เป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงถือเป็นวธีิการ
หน่ึงท่ีช่วยลดปัญหาส่ิงแวดลอ้มนัน่เอง และเม่ือพิจารณาระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวิกฤตเป็น
ตวัแปรก ากบั พบว่า ตวัแปรก ากบัจะไม่ส่งผลต่อทิศทางของอิทธิพลระหว่างปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
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5.2 ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์ 
จากผลการศึกษาวจิยัขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงั

งะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผา่นแอปพลิเคชนั รวมถึงพฤติกรรมและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคต่อ
การซ้ือหนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงผู ้ประกอบการท่ีก าลังด า เนินธุรกิจหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์บนแอปพลิเคชัน สามารถน าผลการศึกษาน้ีไปประยุกต์ใช้และวางแผนเชิงกลยุทธ์
ส าหรับองคก์รได ้ดงัต่อไปน้ี 

1. การก าหนดกลุ่มลูกคา้เป้าหมายใหม่ ส าหรับกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีไม่มีประสบการณ์ซ้ือ
หนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอปพลิเคชัน ส่วนใหญ่จะให้เหตุผลว่าไม่ชอบอ่านผ่าน
อิเล็กทรอนิกส์ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเสนอให้จดักิจกรรมทางการตลาดเพื่อสร้างแรงจูงใจในการตดัสินใจ
ซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอปพลิเคชนั เน่ืองจากผลการศึกษาระบุวา่เหตุผลส่วนใหญ่ท่ี
ผูบ้ริโภคเลือกอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์  เน่ืองจากราคาท่ีสามารถเขา้ถึงได ้อีกทั้ง การจดัโปร
โมชนัส่วนลดราคาพิเศษส าหรับหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ยงัเป็นแรงกระตุน้เพิ่มความตั้งใจซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์และเพิ่มความพึงพอใจแก่ผูบ้ริโภค 

2. ถึงแมว้า่ผลการศึกษาจะช้ีวา่ลกัษณะทางประชากรของกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีศกัยภาพมาก
ท่ีสุด ไดแ้ก่ กลุ่มผูบ้ริโภคเพศหญิง ช่วงอายุ 20 - 25 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรี อาชีพพนกังาน
เอกชน และมีรายได ้25,001-35,000 บาท แต่อยา่งไรก็ตาม โดยภาพรวมแลว้ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ 
อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท่ี้แตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงั
งะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีไม่แตกต่างกนัมากนกั อีกทั้งผลการศึกษายงัช้ีให้เห็นว่าควรให้ความส าคญัต่อ
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีศกัยภาพกลุ่มอ่ืนเช่นเดียวกนั ได้แก่ กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา 
เน่ืองจากจะมีความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคอ่ืน 
รวมถึงกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดไ้ม่เกิน 15,000 บาท และกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีรายได ้15,001-25,000 บาท 
จะมีความพึงพอใจในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่กลุ่มผูบ้ริโภคอ่ืนดว้ยเช่นกนั 

3. ให้ความส าคญักบัปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์ท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ
ของผูบ้ริโภค โดยเฉพาะดา้นการเขา้ถึงและดา้นความรู้สึกสบายตา ซ่ึงจากผลการศึกษา พบวา่ปัจจยั
เหล่าน้ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความพึงพอใจในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั
มากท่ีสุด ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเสนอให้มีการพฒันารูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชนั E-Book ในส่วนการ
คน้หาหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ให้มีความสะดวกและใช้งานง่ายมากยิ่งข้ึน โดยมีการพฒันาใน
ดา้น User Interface (UI) ในการออกแบบแอปพลิเคชนัให้ผูบ้ริโภคเขา้ใจแอปพลิเคชนัไดง่้าย และ
สามารถเช่ือมต่อระหว่างผูบ้ริโภคและแอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ งควรมีการ
ออกแบบแอปพลิเคชันให้ผูบ้ริโภครู้สึกสบายตาเม่ือเขา้ใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบตวัอกัษร, สี, 
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ขนาด, การจดัวาง Layout รวมถึงการน าทางต่างๆบนหนา้แอปพลิเคชนัให้มีความสวยงามและน่าใช้
งาน รวมทั้งควรเสริมดา้น User Experience (UX) เพื่อเพิ่มประสบการณ์น่าประทบัใจต่อผูบ้ริโภคใน
การใช้งานแอปพลิเคชนัดว้ยการเน้นการออกแบบให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกเชิงบวกจนเกิดความ
ตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะดา้นความง่ายในการใชง้าน ดา้นความรู้สึกสบายตา  
และดา้นการทดลองใชท่ี้มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด ซ่ึง
ปัจจยัคุณค่าทางดา้นอรรถประโยชน์เหล่าน้ี จะส่งผลต่อแนวโนม้ท่ีจะเปล่ียนแปลงการใชเ้ทคโนโลยี
ของผูบ้ริโภคมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ี ยงัพบว่าอุปกรณ์ส่วนใหญ่ท่ีผูบ้ริโภคใช้อ่านหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั ไดแ้ก่ สมาร์ทโฟน ดงันั้นจึงควรปรับปรุงแอปพลิเคชนัให้มีความ
เหมาะสมกบัอุปกรณ์ท่ีใช้งานส าหรับการอ่านหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟน 

4. ให้ความส าคญักบัปัจจยัการต่อตา้นนวตักรรมดา้นความเส่ียง เน่ืองจากมีอิทธิพลต่อ
ความตดัสินใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค ดงันั้นผูว้ิจยัเสนอให้เตรียมแผนการ
จดัการบริหารความเส่ียงของแอปพลิเคชนั E-Book โดยเนน้ส่วนการท าธุรกรรมทางการเงินและการ
คุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลดว้ยการก าหนดกรอบนโยบาย แนวทางการบริหารความเส่ียง และการ
ก ากบัดูแลความเส่ียงอยา่งเป็นระบบ เพื่อใหผู้บ้ริโภคเกิดความรู้สึกมัน่ใจและไวว้างใจต่อการใชง้าน
แอปพลิเคชัน รวมทั้งสร้างความน่าเช่ือถือแก่องค์กรเพื่อรองรับการเติบโตทางธุรกิจอย่างย ัง่ยืน
ภายใตก้ารบริหารงานท่ีโปร่งใสและสร้างโอกาสทางธุรกิจในอนาคตส าหรับองคก์ร นอกจากน้ี ควร
มีผลิตส่ือประชาสัมพนัธ์แก่ผูบ้ริโภค เพื่อให้เกิดการรับรู้ประโยชน์จากการใชง้านและความง่ายใน
การใช้งาน จนผูบ้ริโภคเกิดการตระหนักรู้ถึงประโยชน์ท่ีจะได้รับ และน าไปสู่การยอมรับและ
ตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั 

5. ให้ความส าคญักับปัจจยัความเป็นเจ้าของทางจิตใจ ซ่ึงส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ
หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค โดยผูว้ิจยัเสนอให้มีการสร้างแรงจูงใจด้วยทศันคติเชิง
บวกแก่ผูบ้ริโภค ทั้งในรูปแบบของการสร้างประสบการณ์ท่ีดีจากการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์
และการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book ท่ีง่าย สะดวก รวดเร็ว ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่การอ่านหนงัสือมงั
งะอิเล็กทรอนิกส์ช่วยเร่ืองการประหยดัเวลาและพื้นท่ีจดัเก็บหนงัสือ ส าหรับการเก็บรักษาหนงัสือ
สะสม ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มกัจะมีความกงัวลเก่ียวกบัปัญหาเร่ืองฝุ่ นและความช้ืน ดงันั้นจึงควรสร้าง
การรับรู้ประโยชน์ของการอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั จนเกิดความรู้สึกพึง
พอใจในหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์และการใช้งานแอปพลิเคชนั E-Book จนน าไปสู่การตดัสินใจ
ซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงมีการสร้างการรับรู้ทางอารมณ์และทางกายภาพเพื่อให้
ผูบ้ริโภคเกิดรู้สึกผกูพนัและเช่ือวา่เป็นเจา้ของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์อยา่งแทจ้ริง 
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6. เม่ือกระแสรักษโ์ลกสูงข้ึน จะท าให้ปัจจยัความเป็นเจา้ของทางจิตใจส่งผลต่อความ
พึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ลดลง เน่ืองจากผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ยงัไม่มี
ความมัน่ใจและไวว้างใจในหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม ดงันั้นควรมีการ
สร้างการรับรู้เก่ียวกบัการประโยชน์จากการใชง้านสินคา้รักษโ์ลกอยา่งหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
พร้อมทั้งสร้างการตระหนกัรู้ในการใส่ใจส่ิงแวดลอ้มอยา่งเขม้ขน้เม่ือกระแสรักษโ์ลกสูงข้ึน อีกทั้ง 
ควรสร้างภาพลกัษณ์ความย ัง่ยืนขององค์กรจากการเขา้ไปมีส่วนร่วมดา้นการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม
อย่างจริงจัง โดยมีการเผยแพร่ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีไม่ก่อให้เกิดผลเสียต่อ
ส่ิงแวดล้อม และเสริมพันธมิตรทางธุรกิจรักษ์โลก ยกตัวอย่าง องค์กรรักษ์โลก เช่น มูลนิธิ
ส่ิงแวดล้อมศึกษาเพื่อการพัฒนาอย่างย ั่งยืน (FEED) เพื่อประชาสัมพันธ์เก่ียวกับการรักษา
ส่ิงแวดล้อมอย่างย ัง่ยืนไปสู่ผูบ้ริโภค จนเกิดความรู้สึกใส่ใจส่ิงแวดล้อม และน าไปสู่การรับรู้
ประโยชน์และตระหนกัถึงปัญหาความส าคญัดา้นส่ิงแวดลอ้มอยา่งแทจ้ริง และควรกระตุน้ผูบ้ริโภค
ให้เกิดความรู้สึกต้องการสนับสนุนสินค้าท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม จนเกิดความมัน่ใจในการ
ตดัสินใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมท่ีเพิ่มข้ึน นอกจากน้ี ควรจดั
กิจกรรมท่ีดีต่อส่ิงแวดล้อมและสังคม โดยการสนับสนุนการมีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคด้วยการ
น าเสนอรายได้หลังค่าใช้จ่ายมาบริจาคแก่องค์กรรักษ์โลกเพื่อส่งเสริมและผลักดันการรักษา
ส่ิงแวดลอ้มอยา่งย ัง่ยืน พร้อมทั้งแสดงความโปร่งใสขององคก์รดว้ยการส่งมอบใบเสร็จการบริจาค
ทุกคร้ังใหแ้ก่ผูบ้ริโภครับทราบ ซ่ึงจะส่งผลใหค้วามพึงพอใจของผูบ้ริโภคเพิ่มสูงข้ึน นอกจากน้ี ควร
สร้างความน่าเช่ือถือในการด าเนินงานขององค์กรท่ีใส่ใจเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้มและกระแสรักษโ์ลก 
โดยการจดักิจกรรมเพื่อสังคม (Corporate Social Responsibility – CSR) อย่างต่อเน่ือง เพื่อแสดง
ความรับผดิชอบต่อสังคมและส่ิงแวดลอ้มในการสร้างองคก์รอยา่งย ัง่ยนื (Sustainable Organization) 
จนเกิดการยอมรับของผูบ้ริโภคอย่างแพร่หลาย และเม่ือผูบ้ริโภคเกิดจิตส านึกและรู้สึกของการมี
ส่วนร่วมของกระแสรักษโ์ลกมากข้ึน จะส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีแนวโนม้ท่ีจะตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้มเพิ่มสูงข้ึนเช่นกนั  

 
นอกเหนือจากแผนเชิงกลยุทธ์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ควรมีการพิจารณาส่วนประสมทาง

การตลาด (4P) มาประยุกต์ใช้ส าหรับการวางแผนเชิงกลุยทธ์ เพื่อวิเคราะห์ วางแผน และก าหนด
นโยบายทางการตลาดให้มีความสอดคลอ้ง เหมาะสม จนสามารถดึงดูดผูบ้ริโภคเพื่อสร้างความพึง
พอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ดงัน้ี 
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1. ด้านผลติภัณฑ์ (Product) 
แม้ว่า ปัจ จุบันผู ้บ ริโภคจะเ ร่ิมให้ความสนใจและตัดสินใจ ซ้ือหนังสือมังงะ

อิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน แต่อย่างไรก็ตาม ยงัมีผูบ้ริโภคบางกลุ่มท่ียงัคงยึดติดกบัหนังสือมงังะใน
รูปแบบกระดาษท่ีมีอิทธิพลต่ออารมณ์ความรู้สึกและคุณค่าทางจิตใจท่ีไดรั้บจากการสัมผสักระดาษ 
ดงันั้นควรมีการเพิ่มคุณค่าของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน โดยการพฒันาแอปพลิเคชนัให้มี
ความล ้าสมยั พร้อมทั้งเพิ่มคุณลกัษณะเฉพาะใหมี้ความโดดเด่น ตวัอยา่งเช่น การคน้หาขอ้ความ การ
ไฮไลท์ขอ้ความ การขยายขอ้ความ การดาวน์โหลดอ่านแบบออฟไลน์ รวมถึงการปรับรูปแบบ
หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ให้เหมือนกบัรูปแบบหนงัสือมงังะปกติท่ีสามารถเปิดอ่านจากซ้ายไป
ขวาได้ นอกจากน้ี ผลการศึกษายงัแสดงให้เห็นว่าผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ช่ืนชอบอ่านหนังสือมงังะ
ประเภท Shounen และ Adventure มากท่ีสุด ดงันั้นควรเนน้จ าหน่ายหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี
เน้ือหาดงักล่าวเป็นหลกั แต่ยงัคงความหลากหลายของเน้ือหาประเภทอ่ืนดว้ยเช่นกนั ส าหรับแอป
พลิเคชนั E-Book มีประเด็นดา้นปัญหาการใช้งาน ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาการเขา้ถึงระบบและ
การช าระเงิน ดงันั้นควรมีการพฒันาและปรับปรุงแอปพลิเคชนัให้มีการท างานท่ีล่ืนไหล โดยการ
จดัตั้งทีม Technical Support เพื่อเตรียมความพร้อมในการแกไ้ขปัญหาทางเทคนิคตลอดเวลา พร้อม
ทั้งน าเทคโนโลยท่ีีล ้าสมยัมาช่วยสนบัสนุนทีมเพื่อความสะดวกและรวดเร็วมากยิง่ข้ึน 

 
2. ด้านราคา (Price) 
เน่ืองจากปัจจุบนัหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มีราคาท่ีไม่ต่างกบัหนงัสือมงังะปกติมาก

นัก ส่งผลให้ผูบ้ริโภคบางกลุ่มไม่สามารถรับรู้ถึงคุณค่าของหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่าง
แทจ้ริง ดงันั้นควรสร้างการรับรู้คุณค่าของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ ไม่วา่จะเป็นการใหค้วามรู้ใน
ดา้นลิขสิทธ์ิผลงาน คุณค่าของผลงาน ความสามารถและการทุ่มเทของนกัเขียน รวมไปถึงการร้อย
เรียงตวัอกัษรแปลให้มีความสละสลวยพร้อมอ่าน รวมทั้งน าเสนอดา้นคุณประโยชน์ของแอปพลิเค
ชนัท่ีผูบ้ริโภคจะไดรั้บ ตวัอยา่งเช่น การพกพาท่ีสะดวก สามารถอ่านไดทุ้กท่ีทุกเวลา การช าระเงินท่ี
รวดเร็ว และคุณลักษณะเฉพาะอ่ืนท่ีโดดเด่น นอกจากน้ี ควรมีการน าเทคโนโลยี Coins มา
ประยุกตใ์ชง้านกบัแอปพลิเคชนั E-Book เพื่อพฒันาและต่อยอดธุรกิจอยา่งย ัง่ยืนในอนาคต ส าหรับ
ด้านราคา ควรมีการก าหนดราคาสินคา้ในหลากหลายระดบัเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคท่ีแตกต่างกนั และช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัทางธุรกิจ ตวัอย่างเช่น การจดั
จ าหน่ายหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบของราคาเช่ารายสัปดาห์ ราคาซ้ือรายตอน และราคา
ซ้ือแบบเล่ม รวมถึงมีการจัดจ าหน่ายหนังสือมังงะปกติพร้อมให้ดาวน์โหลดในรูปแบบ
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อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เน่ืองจากผลการศึกษาพบวา่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มกัจะสะสมหนงัสือมงังะ
ทั้งในรูปแบบปกติและรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ควบคู่กนั 

 
3. ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) 
แอปพลิเคชัน E-Book ควรมีการพฒันาการน าทางบนแอปพลิเคชันและการค้นหา

หนงัสือให้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน โดยการแบ่งหมวดหมู่ประเภทหนงัสืออยา่งชดัเจนและใช้
ระบบ Tag ส าหรับการคน้หาค าท่ีตอ้งการ พร้อมทั้งน าเสนอสินคา้ขายดี (Best Seller) และจดัล าดบั 
(Rating) หนงัสือเพื่อสร้างแรงกระตุน้ความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภค นอกจากน้ี ควรเพิ่มช่องทางการจดั
จ าหน่ายใหห้ลากหลายเพื่อตอบสนองต่อพฤติกรรมการซ้ือสินคา้และบริการของผูบ้ริโภคท่ีแตกต่าง
กนั ไม่วา่จะเป็น Website, Line Official และ Facebook รวมทั้งเพิ่มความสะดวกในการซ้ือสินคา้และ
บริการด้วยการขยายช่องทางการช าระเงินในรูปแบบ Mobile Banking และ Coins Payment เพื่อ
รองรับกบัการช าระเงินทางธุรกิจในอนาคต 

 
4. ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
จากการศึกษาช้ีให้เห็นว่าโปรโมชันส่วนลดราคาพิเศษเป็นกิจกรรมทางการตลาดท่ี

ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคมากท่ีสุด ดงันั้นควรกระตุน้ยอดขายดว้ยโปรโมชนัส่วนลด
ราคาพิเศษทั้งในรูปแบบคูปองและรหัสส่วนลดต่างๆ พร้อมทั้งจดัแคมเปญโอกาสพิเศษในทุก
เทศกาลเพื่อตอบสนองต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคปัจจุบนั นอกจากน้ี ควรมีการจดัโปรโมชนัทดลอง
อ่านหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ฟรีในช่วงระยะเวลาท่ีก าหนดเพื่อเปิดโอกาสให้ผูบ้ริโภคได้รับ
ประสบการณ์การอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ประเภทอ่ืน และน าไปสู่การตดัสินใจซ้ือสินคา้ 
รวมทั้งมีการจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในรูปแบบ Monthly Flash Sale และ Coins Cashback เพื่อ
กระตุ้นยอดขายประจ าเดือนจากกลุ่มผูบ้ริโภคทั้งเก่าและใหม่ และควรเน้นการสร้าง Customer 
Loyalty ท่ีท าให้ผูบ้ริโภคเกิดความจงรักภกัดีต่อแบรนด์ โดยการใช้เทคนิคการซ้ือซ ้ าด้วยระบบ
สมาชิกหรือการสะสมคะแนนเพื่อแลกรับส่วนลดและรางวลัพิเศษ เพื่อสร้างความพึงพอใจและ
ประสบการณ์ท่ีน่าประทบัใจแก่ผูบ้ริโภค จากการศึกษายงัพบว่าส่วนใหญ่ผูบ้ริโภคมกัจะรับขอ้มูล
ข่าวสาวเก่ียวกับหนังสือมังงะอิเล็กทรอนิกส์ผ่านการแนะน าจากเพื่อนและส่ือโซเชียลต่างๆ 
โดยเฉพาะช่องทางบน Facebook ดงันั้นควรเลือกใชก้ลยทุธ์ Word of Mouth ในการส่ือสารความคิด
และความรู้สึกเชิงบวกจากผูบ้ริโภคไปสู่บุคคลอ่ืนเพื่อขยายฐานผูบ้ริโภคในวงกวา้ง รวมทั้งควรจดั
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดพิเศษร่วมกบัค่ายสตูดิโอแอนิเมชนั นกัแปล หรือนกัพากย ์เพื่อโปรโมท
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หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ใหเ้ป็นท่ีนิยมและสร้างภาพลกัษณ์ของแบรนดใ์หมี้ช่ือเสียง จนเกิดความ
ไวว้างใจและน าไปสู่การตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภค 
 

โดยสรุป ผูป้ระกอบการซ่ึงด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์บนแอปพลิเค
ชนั สามารถวางแผนธุรกิจเชิงกลยทุธ์ให้แก่องคก์รในการขยายประเภทหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
การจดักิจกรรมส่งเสริมทางการตลาด การพฒันารูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชนั E-Book รวมถึง
การพฒันาปรับปรุงปัญหาทางเทคนิคจากการใชง้านแอปพลิเคชนั เพื่อใหต้รงตามความตอ้งการของ
กลุ่มผูบ้ริโภคได้มากยิ่งข้ึน นอกจากน้ี ผูป้ระกอบการยงัสามารถน าผลการศึกษามาวิเคราะห์
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคเพื่อเจาะกลุ่มเป้าหมายและขยายฐานลูกคา้ให้กวา้งยิ่งข้ึน โดยการก าหนด
แนวทางการบริหารจดัการในการพฒันาธุรกิจส าหรับการวางแผนทางการตลาดอยา่งครอบคลุมและ
มีประสิทธิภาพ อีกทั้งยงัสามารถเพิ่มโอกาสในการแข่งขนัทางธุรกิจภายในอุตสาหกรรมอีกดว้ย 
 
 

5.3 ข้อจ ากดังานวจิัยและแนวทางงานวจิัยในอนาคต  
การศึกษาคร้ังน้ีมีข้อจ ากัดในการวิจัย โดยผูว้ิจ ัยเสนอข้อเสนอแนะต่อการพฒันา

งานวจิยัในอนาคตท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 
1. ผูว้ิจยัด าเนินการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น รูปแบบตามความสะดวก 

(Convenience sampling) ซ่ึงส่งผลให้ไม่สามารถสะท้อนข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ได้อย่าง
ครอบคลุม เน่ืองจากลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่งมีจ านวนไม่เท่ากนั เช่น เพศหญิง
มากกวา่เพศชาย ดงันั้นส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้ิจยัควรก าหนดจ านวนประชากรอยา่งชัดเจน 
เลือกกลุ่มประชากรกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง หรือเลือกวิธีการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งในรูปแบบอ่ืน เพื่อให้ปัจจยั
ดา้นประชากรศาสตร์มีสัดส่วนท่ีเหมาะสม และสามารถวิเคราะห์ผลได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิง่ข้ึน 

2.ผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บข้อมูลประชากรจากผูท่ี้มีประสบการณ์ซ้ือหนังสือมังงะ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชันท่ีมีอายุ 18 ปี ข้ึนไป โดยไม่ได้ก าหนดช่วงอายุของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจน ดงันั้นส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้ิจยัควรท าการศึกษาแบบ Focus 
Group เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงลึกและเจาะกลุ่มเป้าหมายส าหรับการวางแผนทางธุรกิจใน
อนาคต 

3. ผูว้จิยัไดพ้ฒันากรอบแนวคิดการวิจยั โดยเลือกตวัแปรก ากบัเพียงแค่กระแสรักษโ์ลก
และระดบัการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤตเท่านั้น ซ่ึงอาจมีตวัแปรก ากบัอ่ืนท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ
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และความตั้งใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ดว้ยเช่นกนั ดงันั้นส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้ิจยัควร
พิจารณาตวัแปรปัจจยัดา้นอ่ืนท่ีอาจเก่ียวขอ้ง เช่น ปัจจยัดา้นเศรษฐกิจ ปัจจยัดา้นเทคโนโลย ีเป็นตน้ 
รวมถึงควรมีการศึกษาตวัแปรตน้อ่ืนท่ีนอกเหนือจากท่ีปรากฏในงานวจิยัน้ี เพื่อศึกษาวา่มีปัจจยัอ่ืนท่ี
ส่งผลต่อความพึงพอใจและความตั้งใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อีกหรือไม่ เช่น ปัจจยัดา้นทศันคติ 
ปัจจยัความน่าเช่ือถือ และปัจจยัดา้นความไวว้างใจ เป็นตน้ 

4. ส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้จิยัควรท าการศึกษาและต่อยอดผลการวจิยัดว้ยวธีิวิจยั
เชิงคุณภาพเพิ่มเติม เพื่อให้ทราบถึงขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์และการศึกษาใน
หลากหลายมิติมากยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก 

 
 

แบบสอบถาม 
เร่ือง การศึกษาปัจจัยทีม่ผีลต่อการตัดสินใจซ้ือหนังสือมงังะอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Book) 

ผ่านแอปพลเิคชัน 
 

ค าช้ีแจง 
แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการท าวิจัยในหัวข้อ “การศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ผ่านแอปพลิเคชนั” โดยนกัศึกษาหลกัสูตรการ
จดัการมหาบณัฑิตวทิยาลยัการจดัการมหาวทิยาลยัมหิดล ซ่ึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือหนังสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอปพลิเคชัน พฤติกรรมการซ้ือหนังสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาของการจ าหน่ายหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนัใหแ้ก่ผูป้ระกอบการน าไปประยกุตใ์ชเ้ชิงกลยทุธ์ทางธุรกิจต่อไป 
 

แบบสอบถาม ประกอบค าถามทั้งหมด 6 ส่วน ดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามคดักรอง 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามพฤติกรรมการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลประชากรศาสตร์ 
ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยัท่ีมีผลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer 

Satisfaction) และความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเก่ียวกบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภค (Customer Satisfaction) และ

ความตั้งใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ส่วนท่ี 6 แบบสอบถามเก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก (Go Green) และระดบัการรับรู้ความรุนแรง

ของวกิฤต (Perceived Crisis Severity Scale) 
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ผูว้จิยัใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านช่วยตอบแบบสอบถามดว้ยตนเอง เพื่อใหต้รงกบัความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามดงักล่าวไม่มีผลต่อการปฏิบติังาน
ใดๆ ทั้งส้ิน เน่ืองจากจะถูกเก็บเป็นความลบั และใชเ้พื่องานวจิยัน้ีเท่านั้น นอกจากน้ี ผูว้จิยัไดก้าหนด
ให้ผูเ้ขา้ร่วมวิจยัไม่จ  าเป็นตอ้งแสดงตวัตนในการตอบแบบสอบถาม จึงไม่ทราบขอ้มูลส่วนตวัและ
ไม่สามารถจ าแนกผูต้อบแบบสอบถามได ้
 

ผูว้จิยัขอขอบคุณท่านท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถามมา ณ ท่ีน้ี 
 

ส่วนที ่1 แบบสอบถามคดักรอง 
ค าช้ีแจง: กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✔ ลงในช่องของค าตอบทีต่รงกบัความคิดเห็นของท่านมากทีสุ่ด 

1. ท่านมีอาย ุ18 ปี ข้ึนไป หรือไม่ 

☐ใช่   ☐ไม่ใช่ 
- หากท่านมีอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี จบแบบสอบถาม - 

2. เคยซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์หรือไม่ 

   
 หนังสือมงังะอิเลก็ทรอนิกส์ หมายถึง หนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีถกูวาดแบ่งออกเป็นช่องๆ 
หรือท่ีเรียกว่า การ์ตูนช่องในรูปแบบอิเลก็ทรอนิกส์ หรือ E-Book  

☐ไม่เคย  ☐เคย (ขา้มไปส่วนท่ี 2) 
3. หากท่านไม่เคยซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ เพราะเหตุผลใด 

☐ ไม่คุม้ค่าราคา  ☐ อยูใ่นช่วงก าลงัตดัสินใจ     ☐ ไม่ชอบอ่านผา่นอิเลก็ทรอนิกส์ 

☐ ยงัไม่มีโอกาสซ้ือ ☐ ไม่มีอุปกรณ์ในการอ่าน      ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
 

- หากไม่เคยซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ จบแบบสอบถาม - 
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามพฤติกรรมการซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์ 
ค าช้ีแจง: กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✔ ลงในช่องของค าตอบทีต่รงกบัความคิดเห็นของท่านมากทีสุ่ด 

1. ท่านมกัจะเลือกซ้ือหนงัสือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนัใด 

☐ MEB  ☐ Ookbee  ☐ Siam Inter Comics  

☐ Vibulkij  ☐ Bongkoch ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
2. ระยะเวลาท่ีท่านซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มาแลว้ก่ีปี 

☐ 3-6 เดือน  ☐ 1-2 ปี  ☐ 3-5 ปี 

☐ 5 ปีข้ึนไป 
3. ท่านมีความถ่ีในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ประมาณเท่าไหร่ 

☐ ไม่เกิน 1 คร้ังต่อสัปดาห์☐ 2-4 คร้ังต่อสัปดาห์ ☐ 5-7 คร้ังต่อสัปดาห์ 

☐ มากกวา่ 7 คร้ังต่อสัปดาห์  
4. โดยส่วนใหญ่แลว้ ท่านชอบซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แบบเล่ม หรือ แบบรายตอน  

☐ แบบเล่ม  ☐ แบบรายตอน (ขา้มไปขอ้ท่ี 7) 
5. หากท่านชอบซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แบบเล่ม ท่านซ้ือประมาณก่ีเล่มต่อเดือน 

☐ 1-3 เล่ม  ☐ 4-6 เล่ม  ☐ 7-10 เล่ม 

☐ 10 เล่มข้ึนไป 
6. ราคาในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แบบเล่มต่อเดือนโดยเฉล่ียประมาณเท่าไหร่  

☐ ไม่เกิน 500 บาท ☐ 501-1,000 บาท ☐ 1,001-2,000 บาท 

☐ 2,001 บาทข้ึนไป (ขา้มไปขอ้ท่ี 9) 
7. หากท่านชอบซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แบบรายตอน ท่านซ้ือประมาณก่ีตอนต่อเดือน 

☐ 1-5 ตอน  ☐ 6-10 ตอน ☐ 11-15 ตอน 

☐ 15 ตอนข้ึนไป 
8. ราคาในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แบบรายตอนต่อเดือนโดยเฉล่ียประมาณ

เท่าไหร่  

☐ ไม่เกิน 50 บาท ☐ 51-100 บาท ☐ 101-150 บาท 

☐ 151 บาทข้ึนไป  
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9. ท่านชอบอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ประเภทใด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
ประเภท ความหมาย 

Shounen มงังะส าหรับเด็กวยัรุ่นผูช้าย มีจุดประสงคเ์พื่อผลกัดนัความฝันของ
เด็กผูช้ายท่ีไดอ่้าน เช่น Detective Conan (ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั), 
Naruto (นารุโตะ), One Piece (วนัพีช), Bleach (บลีช เทพมรณะ), 
Black Clover (แบล็คโคลเวอร์), Jujutsu Kaisen (มหาเวทยผ์นึกมาร) 

Shoujo มงังะส าหรับเด็กวยัรุ่นผูห้ญิง มีจุดประสงคเ์พื่อเติมเตม็ความฝันของ
เด็กผูห้ญิง เช่น Sailor Moon (เซเลอร์มูน), Fruits Basket (เสน่ห์สาวขา้วป้ัน), 
Kimi ni Todoke (ฝากใจไปถึงเธอ), Kaichou wa Maid-Sama (สาวเมดผจญหนุ่มสุด
ป่วน) 

Josei / 
Redikomi 

มงังะท่ีเนน้กลุ่มผูห้ญิงอายตุั้งแต่ 20 ปีข้ึนไป เนน้เร่ืองราวความรักท่ีมี
เน้ือหากดดนั หนกัหน่วง และดราม่า เช่น Kimi no Na Wa (Your 
Name), Wotaku ni Koi wa Muzakashi, Koe no Katachi (A Silent 
Voice), Koi wa Tsuzuku yo Doko made mo (คุณหมอขากับพยาบาล
โขดหิน), Kimi wa Pet (นายสัตวเ์ล้ียงแสนรัก) 

Seinen / Seijin มงังะท่ีเนน้กลุ่มผูช้ายอายตุั้งแต่ 18-25 ปีข้ึนไป เนน้เน้ือหาท่ีมีความ
รุนแรงและซบัซอ้น แต่ไม่จ  ากดัอายผุูอ่้านแบบเขม้ขน้ เช่น Attack on 
Titan (ผา่พิภพไททนั), Tokyo Ghoul (โตเกียวกลู), Vagabond (วากา
บอนด)์, Berserk (เบอร์เซิร์ก), Kingdom (สงครามบลัลงักผ์งาดจ๋ินซี), 
Golgo 13 (โกลโก 13) 

Shounen-Ai / 
Yaoi 

มงังะท่ีน าเสนอเร่ืองราวความรักระหวา่งผูช้ายและผูช้าย เช่น Cherry 

Magic! (30 ยงัซิงกบัเวทมนตร์ป๊ิงรัก), Zettai BL ni Naru Sekai Vs Zettai BL ni 

Naritakunai Otoko (เร่ืองรักวายๆ ผมขอบายไดม้ั้ยครับ), Kieta Hatsukoi (ยางลบ
ส่ือรัก) 

Shoujo-Ai / 
Yuri 

มงังะท่ีน าเสนอเร่ืองราวความรักระหวา่งผูห้ญิงและผูห้ญิง เช่น Citrus 

(ซีตรัส), Yagate Kimi ni Naru (สุดทา้ยก็คือเธอ), Watashi no Yuri wa Oshigoto desu (ลิ
ล่ีผลิบานเพราะเป็นงานหรอกนะคะ) 

☐ Shounen  ☐ Shoujo   ☐ Josei / Redikomi 

☐ Seinen / Seijin ☐ Shounen-Ai / Yaoi ☐ Shoujo-Ai / Yuri  

☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 

https://animekimi.com/anime/wotaku-ni-koi-wa-muzukashii/
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10. ท่านชอบอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์แนวใด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

☐ ผจญภยั (Adventure) ☐ ต่อสู้ (Action) ☐ กีฬา (Sport) 

☐ โรแมนติก (Romantic)☐ ฮาเร็ม (Harem) ☐ โศกนาฏกรรม (Drama) 

☐ ตลกขบขนั (Comedy)☐ โรงเรียน (School Life) ☐ สงคราม (War) 

☐ สืบสวน (Detective) ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
11. ท่านชอบซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์จากส านกัพิมพใ์ด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

☐ สยามอินเตอร์คอมิกส์ ☐ วบิูลยกิ์จ  ☐ เนชัน่ เอด็ดูเทนเมนท ์

☐ บงกช พบัลิชช่ิง ☐ ฟีนิกซ์  ☐ รักพิมพ ์

☐ เน็ดคอมมิคส์  ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
12. ท่านใชอุ้ปกรณ์ชนิดใดในการอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั (ตอบได้

มากกวา่ 1 ขอ้) 

☐โทรศพัทมื์อถือ ☐ Tablet / iPad ☐ Laptop / PC 

☐ Kindle  ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ …  
13. เหตุผลใดท่ีท่านเลือกอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นแอปพลิเคชนั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 

ขอ้) 

☐ คน้หาขอ้ความได ้ ☐ ไฮไลทข์อ้ความได ้ ☐ พกพาสะดวก 

☐ ขยายขอ้ความได ้ ☐ ราคาเขา้ถึงได ้ ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
14. ปัญหาในการเก็บรักษาหนงัสือสะสมใดท่ีท่านคิดวา่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะ

อิเล็กทรอนิกส์ (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

☐ แสงแดด  ☐ ความร้อน ☐ ความช้ืน 

☐ แมลง  ☐ ฝุ่ น  ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
15. ท่านเคยพบปัญหาจากการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book หรือไม่ 

☐ พบปัญหา  ☐ ไม่พบปัญหา (ขา้มไปขอ้ท่ี 19) 
16. หากท่านเคยพบปัญหาจากการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book โปรดเลือกปัญหาท่ีท่านเคยพบ 

☐ ปัญหาการช าระเงิน ☐ ปัญหาการดาวน์โหลด ☐ ปัญหาการเขา้ถึงอินเตอร์เน็ต 

☐ ปัญหาการเขา้สู่ระบบ ☐ ปัญหาการอพัเดตระบบ ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
17. ท่านเคยแจง้ปัญหาจากการใชง้านดงักล่าวหรือไม่ 

☐ เคย   ☐ ไม่เคย (ขา้มไปขอ้ท่ี 19) 
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18. ระยะเวลาในการแกไ้ขปัญหาจากการใชง้านดงักล่าวประมาณเท่าไหร่ 

☐ นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง ☐ 1-3 ชัว่โมง ☐ 6-12 ชัว่โมง 

☐ 1 วนั  ☐ มากกวา่ 1 วนั 
19. เหตุผลใดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของท่าน (ตอบไดม้ากกวา่ 1 

ขอ้) 

☐ หนา้ปกดึงดูดใจ ☐ ลายเส้นสวยงาม ☐ เน้ือหาน่าสนใจ 

☐ ติดตามผลงานของผูเ้ขียน ☐ ตอ้งการสนบัสนุนลิขสิทธ์ิ ☐ ดูผา่นแอนิเมชนั 

☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
20. โปรโมชนัใดท่ีมีผลต่อการตดัสินซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของท่าน (ตอบไดม้ากกวา่ 

1 ขอ้) 

☐ ส่วนลดราคาพิเศษ ☐ ของแถม Premium ☐ ทดลองอ่านฟรี 30 วนั 

☐ ซ้ือ 1 แถม 1  ☐ Coins Cashback ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
21. ท่านสะสมหนงัสือมงังะรูปแบบดั้งเดิมและอิเล็กทรอนิกส์ หรือ รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์อยา่ง

เดียว  

☐ ทั้ง 2 รูปแบบ  ☐ อิเล็กทรอนิกส์อยา่งเดียว 
22. ส่ือประเภทใดท่ีมีผลต่อการตดัสินซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของท่าน (ตอบไดม้ากกวา่ 

1 ขอ้) 

☐ เพื่อนแนะน า  ☐ คนในครอบครัวแนะน า ☐ รีววิบนเวบ็ไซต ์

☐ รีววิบนโซเชียลมีเดีย ☐ อ่านสแกนออนไลน์ ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
23. ท่านไดรั้บขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ผา่นช่องทางใดบา้ง (ตอบได้

มากกวา่ 1 ขอ้) 

☐ เวบ็ไซต ์  ☐ Facebook ☐ Twitter 

☐ แอปพลิเคชนั  ☐ Line  ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
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ส่วนที ่3 แบบสอบถามเกีย่วกบัข้อมูลประชากรศาตร์ 
ค าช้ีแจง: กรุณาใส่เคร่ืองหมาย ✔ ลงในช่องของค าตอบทีต่รงกบัความคิดเห็นของท่านมากทีสุ่ด 

1. เพศ 

☐ ชาย  ☐ หญิง  ☐ เพศทางเลือก 
2. อาย ุ

☐ ต  ่ากวา่ 20 ปี  ☐ 21-25 ปี  ☐ 26-30 ปี 

☐ 31-35 ปี  ☐ 36-40 ปี  ☐ 41 ปีข้ึนไป 
3. ระดบัการศึกษา 

☐ ต  ่ากวา่ปริญญาตรี ☐ ปริญญาตรี ☐ ปริญญาโท 

☐ สูงกวา่ปริญญาโท 
4. อาชีพ 

☐ นกัเรียน/นกัศึกษา ☐ พนกังานเอกชน ☐ ธุรกิจส่วนตวั  

☐ ราชการ/รัฐวสิาหกิจ ☐ อ่ืนๆ โปรดระบุ … 
5. รายได ้

☐ ไม่เกิน 15,000 บาท ☐ 15,001-25,000 บาท ☐ 25,001-35,000 บาท 

☐ 35,001-45,000 บาท ☐ 45,001-55,000 บาท ☐ 55,001 บาทข้ึนไป 
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ส่วนที ่4 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยทีม่ผีลต่อความพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer 
Satisfaction) และความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอเิลก็ทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ค าช้ีแจง: กรุณาให้คะแนนตามระดับความคิดเห็นของท่าน โดยที ่(5) หมายถึง เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
และ (1) หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

ปัจจัยทีม่ีผลต่อความพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer 
Satisfaction) และความตั้งใจซ้ือหนังสือมังงะ

อเิลก็ทรอนิกส์ (Purchase Intention) 

ระดับคะแนนความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ปัจจัยการต่อต้านนวตักรรม ด้านความเส่ียง (Risk Barrier) 

1.1 การท าธุรกรรมบนแอปพลิเคชนั E-Book อาจเปิดเผย
ขอ้มูลส่วนตวัของฉนั 

          

1.2 การท าธุรกรรมบนแอปพลิเคชนั E-Book อาจท าใหฉ้นั
สูญเสียทางการเงิน 

          

1.3 ฉนัมีความกงัวลเก่ียวกบัความน่าเช่ือถือและความ
ไวว้างใจของแอปพลิเคชนั E-Book 

          

2. ปัจจัยการต่อต้านนวตักรรม ด้านวธีิการดั้งเดิม (Traditional Barrier) 

2.1 ฉนัรู้สึกชอบอ่านหนงัสือมงังะแบบดั้งเดิมมากกวา่การ
อ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์  

          

2.2 ฉนัรู้สึกไม่พร้อมทางจิตใจในการยอมรับนวตักรรม
ใหม่ 

          

2.3 ฉนัไม่ตอ้งการปรับเปล่ียนพฤติกรรมเพื่อให้เขา้กบั
นวตักรรมใหม่ 
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3. ปัจจัยความเป็นเจ้าของทางจิตใจ (Psychological Ownership) 

3.1 ฉนัรู้สึกเป็นเจา้ของหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์           

3.2 ฉนัรู้สึกผกูพนักบัหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์อยา่งมาก           

3.3 ฉนัรู้สึกหวงแหนหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์อยา่งมาก           

3.4 ฉนัรู้สึกวา่หนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์มีมูลค่าทางจิตใจ      

3.5 ฉนัรู้สึกภูมิใจท่ีไดค้รอบครองหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ 

     

4. ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ (Utilitarian Values) ด้านการเข้าถึง (Accessibility) 

4.1 แอปพลิเคชนั E-Book ท าใหเ้ขา้ถึงส่ิงท่ีฉนัตอ้งการได ้           

4.2 แอปพลิเคชนั E-Book สามารถดาวน์โหลดหนงัสือมงั
งะอิเล็กทรอนิกส์ได ้

          

4.3 แอปพลิเคชนั E-Book สามารถคน้หาหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

          

5. ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ (Utilitarian Values) ด้านความสะดวกสบาย 
(Convenience) 

5.1 การอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ช่วยประหยดัเวลา           

5.2 การอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ช่วยประหยดัพื้นท่ี
จดัเก็บหนงัสือ 

          

5.3 การอ่านหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ท าใหส้ะดวกใน
การอ่านหนงัสือ 
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 6. ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ (Utilitarian Values) ด้านความง่ายในการใช้งาน 
(Ease of Use) 

6.1 ฉนัเช่ือวา่แอปพลิเคชนั E-Book ใชง้านง่าย           

6.2 การดาวน์โหลดของแอปพลิเคชนั E-Book สามารถท า
ไดอ้ยา่งง่าย 

          

6.3 รูปแบบของแอปพลิเคชนั E-Book สามารถใชง้านง่าย           

7. ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ (Utilitarian Values) ด้านการทดลองใช้ 
(Trialability) 

7.1 การทดลองอ่านเน้ือหาบางส่วนของหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ ท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ของฉนัเพิ่มข้ึน 

          

7.2 การทดลองการใชง้านแอปพลิเคชนั E-Book ท าให้
ความตั้งใจในการซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ของฉนั
เพิ่มข้ึน 

          

7.3 การไดอ่้านเน้ือหาฉบบัเต็มของหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ ท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ของฉนัเพิ่มข้ึน 

          

 8. ปัจจัยด้านคุณค่าทางด้านอรรถประโยชน์ (Utilitarian Values) ด้านความรู้สึกสบายตา (Feel 
good for eyes) 

8.1 ฉนัรู้สึกวา่ลกัษณะตวัอกัษรบนแอปพลิเคชนั E-Book 
สามารถอ่านไดง่้าย 
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8.2 ฉนัรู้สึกวา่การจดัวางตวัอกัษรบนแอปพลิเคชนั E-Book 
สามารถอ่านไดง่้าย 

          

8.3 ฉนัรู้สึกวา่รูปภาพบนแอปพลิเคชนั E-Book มีความ
ชดัเจนและมองสบายตา 

          

 
 
ส่วนที ่5 แบบสอบถามเกีย่วกบัความพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer Satisfaction) 
และความตั้งใจซ้ือหนังสือมงังะอเิลก็ทรอนิกส์ (Purchase Intention) 
ค าช้ีแจง: กรุณาให้คะแนนตามระดับความคิดเห็นของท่าน โดยที ่(5) หมายถึง เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
และ (1) หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

ความพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer Satisfaction) 
และ ความตั้งใจซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์ 

(Purchase Intention) 

ระดับคะแนนความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ความพงึพอใจของผู้บริโภค (Customer Satisfaction) 

1.1 ฉนัรู้สึกพึงพอใจในการอ่านหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 
 

          

1.2 ฉนัรู้สึกพึงพอใจในรูปแบบการใชง้านแอปพลิเคชนั 
E-Book 
 
 

          

1.3 ประสบการณ์จากการอ่านหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นท่ีน่าพึงพอใจ 
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 2. ความตั้งใจซ้ือหนังสือมังงะอเิลก็ทรอนิกส์ (Purchase Intention) 

2.1 ฉนัจะซ้ือหนงัสือมงังะอิเล็กทรอนิกส์ในอนาคต            

2.2 ฉนัจะใชจ่้ายเงินในการซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์อยา่งแน่นอน 

          

2.3 ฉนัมีความตั้งใจอยา่งมากท่ีจะซ้ือหนงัสือมงังะ
อิเล็กทรอนิกส์ 

          

 
 
ส่วนที ่6 แบบสอบถามเกีย่วกบักระแสรักษ์โลก (Go Green) และระดับการรับรู้ความ
รุนแรงของวิกฤต (Perceived Crisis Severity Scale) 
ค าช้ีแจง: กรุณาให้คะแนนตามระดับความคิดเห็นของท่าน โดยที ่(5) หมายถึง เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
และ (1) หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

กระแสรักษ์โลก (Go Green) และ ระดับการรับรู้ความ
รุนแรงของวกิฤต (Perceived Crisis Severity Scale) 

ระดับคะแนนความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. กระแสรักษ์โลก (Go Green) 

1.1 ฉนัมีความใส่ใจเก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก      

1.2 ฉนัเช่ือวา่กระแสรักษโ์ลกเป็นกระแสนิยมในปัจจุบนั      
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1.3 ฉนัค านึงถึงการรักษาส่ิงแวดลอ้มเม่ือพบเห็นโฆษณา
เก่ียวกบักระแสรักษโ์ลก 

     

2. ระดับการรับรู้ความรุนแรงของวกิฤต (Perceived Crisis Severity Scale) 

2.1 ฉนัรู้สึกกงัวลเก่ียวกบัสถานการณ์โควดิ-19      

2.2 ฉนัรู้สึกไดรั้บอิทธิพลจากความรุนแรงของ
สถานการณ์โควดิ-19 

     

2.3 ฉนัรู้สึกหวาดกลวัเพิ่มข้ึนเม่ือรับรู้ขอ้มูลเก่ียวกบั
สถานการณ์โควดิ-19 

     

 
- ขอขอบคุณทุกท่าน - 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


