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สารนิพนธ์เร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง” ฉบบัน้ี ส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความกรุณาและความช่วยเหลือ
จากหลายฝ่าย ผูว้ิจยัจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงต่อบุคคลและหน่วยงานท่ีมีส่วนส าคญัในการ
สนับสนุนและส่งเสริมการด าเนินงานวิจัยฉบับน้ีให้ส าเร็จลงได้ ขอกราบขอบพระคุณ ผู ้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.กิตติชยั ราชมหา อาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ ท่ีไดก้รุณาใหค้  าแนะน า อธิบายแนวทาง 
ตลอดจนให้ค าปรึกษาด้านวิชาการอย่างใกล้ชิดด้วยความเมตตาและอดทน ท าให้ผูว้ิจัยสามารถ
ด าเนินการวิจยัไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ 

ขา้พเจา้ยงัขอขอบคุณ อาจารยศ์รายทุธ์ ทดัศรี ท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือและสนบัสนุนการ
วิเคราะห์ขอ้มูลเป็นไปอย่างถูกตอ้งและช่วยแกไ้ขปัญหาในยามท่ีผูว้ิจยัมีปัญหาติดขดัดา้นการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ย SPSS ทั้งเร่ืองเรียนและการท าวิจยัเป็นอยา่งดี เป็นก าลงัใจท่ีส าคญัในการกา้วผ่านช่วงเวลาท่ี
หนกัหนาและเหน็ดเหน่ือยจากการเรียน การท าวิจยั และภาระต่างๆ ท าใหเ้ส้นทางแห่งการศึกษาในคร้ัง
น้ีเต็มไปดว้ยสีสันและความหมาย ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่ายิ่งต่อการศึกษาและการท างานของขา้พเจ้าใน
อนาคต ขา้พเจา้รู้สึกเป็นเกียรติอย่างยิ่งท่ีไดอ้ยู่ภายใตค้  าแนะน าของท่าน ขา้พเจา้ยงัขอขอบคุณ เพื่อน
ร่วมรุ่นปริญญาโทรหสั BM 26b ทุกคน ท่ีท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือและสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั ทั้งเร่ือง
เรียนและการท าวิจยัเป็นอย่างดี เป็นก าลงัใจท่ีส าคญัในการก้าวผ่านช่วงเวลาท่ีหนักหนาและเหน็ด
เหน่ือยจากการเรียน การท าวิจยั และภาระต่างๆ ท าให้เส้นทางแห่งการศึกษาในคร้ังน้ีเต็มไปดว้ยสีสัน
และความหมาย 

นอกจากน้ี ผูวิ้จยัขอขอบคุณคณาจารยท์ุกท่านในวิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล 
ท่ีไดถ้่ายทอดองคค์วามรู้ และส่งเสริมการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองตลอดระยะเวลาของการศึกษา ขอขอบคุณ
ผูใ้ห้ขอ้มูลทุกท่านท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม ซ่ึงมีส่วนส าคญัอย่างยิ่งในการให้ขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในงานวิจยัฉบบัน้ี สุดทา้ยน้ี ผูวิ้จยัขอขอบคุณครอบครัว 
เพื่อน และคนใกลชิ้ดทุกคนท่ีคอยใหก้ าลงัใจ สนบัสนุน และเป็นแรงผลกัดนัส าคญัท่ีท าให้งานวิจยัช้ิน
น้ีส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 
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บทคดัยอ่ 
การวิจยัเร่ืองน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ

การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยใช้กรอบแนวคิดจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model: TAM) ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ปัจจยั ไดแ้ก่ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness), การรับรู้ว่า
ใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use), การรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived Trust) และการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived 
Enjoyment) ในการศึกษาน้ีใชวิ้ธีวิจยัเชิงปริมาณ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบสะดวก เคร่ืองมือ
ท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูล คือแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ในแพลตฟอร์ม Google Form จ านวน 408 คน 
และน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ดว้ยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ คือ การ
รับรู้ว่าใช้งานง่าย (Ease of Use) และ การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ส่วนปัจจยัดา้น การรับรู้ว่ามี
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) และ การรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Trust) ไม่พบว่ามีอิทธิพลอย่างมีนยัส าคญั ขอ้คน้พบ
ดงักล่าวสะทอ้นให้เห็นว่า ผูบ้ริโภคในยุคดิจิทลัให้ความส าคญักบัประสบการณ์การใชง้านท่ีสะดวกและสนุกสนาน 
มากกว่าความน่าเช่ือถือของแพลตฟอร์มหรือคุณค่าของสินคา้ในเชิงประโยชน์เพียงอย่างเดียว ดงันั้น ผูป้ระกอบการ
ควรเน้นการพฒันาแพลตฟอร์มให้ใชง้านง่ายและสร้างประสบการณ์ท่ีน่าประทบัใจผ่านคอนเทนต์หรือภาพลกัษณ์ท่ี
เพลิดเพลิน เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการตดัสินใจซ้ืออยา่งต่อเน่ือง 

 
ค าส าคญั : ท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง/ ช่องทางออนไลน์/ โมเดลการยอมรับเทคโนโลย/ี ประสบการณ์

ผูใ้ชง้าน 
 
96 หนา้



ง 
 

 สารบัญ 
 
 

  หน้า 
กติติกรรมประกาศ  ข 
บทคัดย่อ  ค 
สารบัญตาราง  ซ 
สารบัญรูปภาพ  ญ 
บทท่ี 1  บทน า 1 

1.1 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา 1 
1.2 วตัถุประสงคข์องการวิจยั 3 
1.3 ขอบเขตการศึกษาวิจยั 3 
 1.3.1 ขอบเขตดา้นเน้ือหาของการศึกษาวิจยั 3 
 1.3.2 ขอบเขตดา้นกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั 4 
 1.3.3 ขอบเขตดา้นตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั 4 
1.4 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการศึกษาวิจยั 4 
 1.4.1 ดา้นวิชาการ 4 
 1.4.2 ดา้นภาครัฐ 4 
1.5 ความสอดคลอ้งของงานวิจยัท่ีมีต่อจุดมุ่งหมายการพฒันาอยา่งย ัง่ยนื 5 
1.6 นิยามศพัท ์ 5 
1.7 บทสรุป 6 

บทท่ี 2  วรรณกรรม และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 7 
2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งและแนวคิดในการศึกษาวิจยั 7 
 2.1.1 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑส์ัตวเ์ล้ียงและการซ้ือผา่นช่องทางออนไลน์ 7 
 2.1.2 การโฆษณาและการตลาดผา่นส่ือสังคมออนไลน์ 9 
 2.1.3 แนวคิดเก่ียวกบัส่ือสังคมออนไลน์และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ 10 
 2.1.4 โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) 11 
2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 17 
2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยั 21 
2.4 สมมติฐาน 23 



จ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 
  หน้า 

2.5 บทสรุป 24 
บทท่ี 3  วิธีการด าเนินการวิจัย 25 

3.1 รูปแบบงานวิจยั 26 
3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตวัอยา่ง 26 
 3.2.1 ประชากร 26 
 3.2.2 การเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 26 
 3.2.3 กลยทุธ์ในการเขา้ถึงกลุม่ตวัอยา่ง 28 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั 28 
3.4 ลกัษณะวิธีการท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 35 
3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั 35 
 3.5.1 การทดสอบความเท่ียงตรงของขอ้มูล (Validity Test) 35 
3.6 วิธีวิเคราะห์ขอ้มูล 37 
3.7 การปกป้องความลบัของขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั 38 
3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานโครงการวิจยั 39 
3.9 บทสรุป 39 

บทท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 41 
4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 41 
4.2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความคิดเห็นต่อขอ้ค าถามของกลุ่มตวัอยา่ง 45 
 4.2.1 การรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived usefulness) 45 
 4.2.2 การรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived ease of use) 46 
 4.2.3 การรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived Trust) 47 
 4.2.4 การรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 48 
 4.2.5 การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน 49 
 ส าหรับสัตวเ์ล้ียง  
4.3 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 50 
 4.3.1 การวิเคราะห์องคป์ระกอบ (Factor Analysis) 50 



ฉ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 
  หน้า 

 4.3.2 การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) 53 
4.4 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเวน้พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 54 
4.5 บทสรุป 62 

บทท่ี 5  อภิปรายผล สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 63 
5.1 สรุปผลการศึกษาวิจยั 63 
 5.1.1 การสรุปผลขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 63 
 5.1.2 การสรุปการวิเคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐานการศึกษา 64 
5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวิจยั 66 
 5.2.1 การอภิปรายผลการศึกษาวิจยั 66 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากการศึกษาวิจยั 68 
5.4 บทสรุป 69 

บรรณานุกรม  72 
ภาคผนวก  76 
ภาคผนวก ก  77 
ภาคผนวก ข  81 
ภาคผนวก ค  89 
ภาคผนวก ง  92 
ภาคผนวก จ  95 
ประวัติผู้วิจัย  96



ซ 
 

สารบัญตาราง 

 
 
ตาราง  หน้า 
3.1 การก าหนดระดบัคะแนนต่อความคิดเห็นของแบบสอบถาม 30 
3.2 การก าหนดค่าคะแนนเฉล่ีย และการแปลความหมายแบบสอบถาม 30 
3.3 ขอ้ค าถามงานวิจยัในส่วนท่ี 3 31 
3.4 แผนด าเนินงานวิจยั 39 
4.1 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเพศ 42 
4.2 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอายุ 42 
4.3 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามระดบั 43

การศึกษา  
4.4 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอาชีพ 43 
4.5 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามรายได้ 44

เฉล่ียต่อเดือน  
4.6 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น 45

ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived usefulness)  
4.7 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น 46

ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived ease of use)  
4.8 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น 47

ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived Trust)  
4.9 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น 48

ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment)  
4.10 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น 49

ปัจจยัดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน 
 ส าหรับสัตวเ์ล้ียง  
4.11 ค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Barlett’s Test of Sphericity 50 
4.12 ค่า Total Variance Explained ของตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม 51 
4.13 ค่า Rotated Component Matrix ของตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ดว้ยวิธีหมุนแกนแบบ 52 

Varimax  



ฌ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

 
ตาราง  หน้า 
4.14 ค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha ของแต่ละตวัแปร 53 
4.15 ผลสรุปตวัแบบจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ คร้ังท่ี 1 55 
4.16 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นของตวัแบบ (ANOVAb) คร้ังท่ี 1 55 
4.17 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) คร้ังท่ี 1 56 
4.18 ผลสรุปตวัแบบจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ คร้ังท่ี 2 58 
4.19 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นของตวัแบบ (ANOVAb) คร้ังท่ี 2 59 
4.20 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) คร้ังท่ี 2 59 
4.21 การทดสอบตวัแปรตามและค่าความคลาดเคล่ือนเป็นตวัแปรท่ีมีการแจกแจงแบบปกติ  60 

(Normality)  
4.22 ค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Errors) เพื่อทดสอบความเป็นอิสระต่อกนั 61 
4.23 ผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) 61 
5.1 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) คร้ังท่ี 1 64 
5.2 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) คร้ังท่ี 2 65 
5.3 แสดงการอภิปรายผลการศึกษาวิจยั 66



ญ 
 

 สารบัญรูปภาพ 
 
 

รูปภาพ  หน้า 
1.1 การเติบโตตลาดสัตวเ์ล้ียงไทย 1 
1.2 ส่วนแบ่งตลาดสัตวเ์ล้ียงปี 2561 1 
2.1 แสดงแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) 12 
2.2 แสดงแบบจ าลองทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) 14 
2.3 กรอบแนวคิดการศึกษาวิจยัเชิงทฤษฎี (Theoretical Conceptual Framework) 22 
2.4 สมมติฐานงานวิจยั 23 
3.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจยั 25 



1 

 
บทที่ 1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา  
 ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา อุตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียงในประเทศไทยมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง 
ทั้ งในแง่ของมูลค่าตลาดและความต้องการของผูบ้ริโภค การเล้ียงสัตว์เล้ียงกลายเป็นส่วนหน่ึงใน
ชีวิตประจ าวนัของครัวเรือนจ านวนมาก และสัตวเ์ล้ียงถูกยกระดบัให้เป็นเสมือนสมาชิกในครอบครัว 
สะทอ้นถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีหนัมาใหค้วามส าคญักบัคุณภาพชีวิตและความสุขของสัตวเ์ล้ียงมาก
ขึ้น ส่งผลให้อุตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียงในประเทศไทยเติบโตอย่างมีนัยส าคญั โดยในปี พ.ศ. 2561 มูลค่า
ของอุตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียงในไทยถูกประเมินไวท่ี้ 32,230 ลา้นบาท และมีอตัราการเติบโตเฉล่ียร้อยละ 
10 ต่อปี ครอบคลุมถึงผลิตภัณฑ์และบริการต่าง ๆ เช่น อาหารสัตว์เล้ียง การดูแลสุขภาพสัตว์เล้ียง 
ผลิตภณัฑส์ าหรับสัตวเ์ล้ียง และธุรกิจบริการท่ีเก่ียวขอ้ง (ฐานเศรษฐกิจ, 2561) 
 

 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
รูปภาพท่ี 1.1 การเติบโตตลาดสัตวเ์ล้ียงไทย                      รูปภาพท่ี 1.2 ส่วนแบ่งตลาดสัตวเ์ล้ียง 
ท่ีมา : ฐานเศรษฐกิจ (2561)                                               ท่ีมา : ฐานเศรษฐกิจ (2561)         
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จากขอ้มูลการส ารวจของกรมปศุสัตวใ์นปี พ.ศ. 2561 ประเทศไทยมีจ านวนสัตวเ์ล้ียงประมาณ 13.7 ลา้น
ตวั โดยแบ่งออกเป็นสุนัขจ านวนร้อยละ 61 แมวจ านวนร้อยละ 24 และสัตว์เล้ียงประเภทอ่ืน ๆ อีก
ประมาณร้อยละ 15 การเล้ียงสัตวเ์ล้ียงกลายเป็นแนวโนม้ท่ีเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง สะทอ้นให้เห็นถึงการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมท่ีส่งผลให้การเล้ียงสัตวเ์ล้ียงกลายเป็นเร่ืองปกติในชีวิตประจ าวนั ไม่เพียงแต่ใน
กลุ่มครอบครัวเท่านั้น แต่ยงัรวมถึงกลุ่มคนโสดและคู่รักท่ีไม่มีบุตรซ่ึงเล้ียงสัตวเ์ล้ียงเพื่อเติมเต็มความ
ตอ้งการทางดา้นอารมณ์และความสุข (กรมปศุสัตว,์ 2561) 

จากการศึกษาแนวโนม้และพฤติกรรมผูบ้ริโภคโดย TGM Research ซ่ึงไดท้ าการส ารวจใน 
40 ประเทศ รวมถึงประเทศไทย พบวา่แนวโนม้การเล้ียงสัตวเ์ล้ียงในประเทศไทยยงัคงมีการเติบโตอย่าง
ต่อเน่ือง โดยเฉพาะในกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีสัตวเ์ล้ียงมากกว่าหน่ึงตวั และประเภทสัตวเ์ล้ียงท่ีไดรั้บความ
นิยมมากท่ีสุด ไดแ้ก่ สุนขัและแมว ตามล าดบั การส ารวจน้ียงัระบุว่าผูเ้ล้ียงสัตวใ์นปัจจุบนัไม่ไดเ้พียงให้
ความส าคญักบัการดูแลขั้นพื้นฐานของสัตวเ์ล้ียงเท่านั้น แต่ยงัค านึงถึงการใหบ้ริการท่ีครบวงจร เช่น การ
ดูแลสุขภาพ การฝึกอบรมพฤติกรรมสัตวเ์ล้ียง การนวดสปา บริการโรงแรมสัตวเ์ล้ียง และการเลือกสรร
ผลิตภณัฑอ์าหารสัตวท่ี์มีคุณภาพ (Money Buffalo, 2024) 

ในปี พ.ศ. 2566 ข้อมูลจากกรมพฒันาธุรกิจการค้าระบุว่า อุตสาหกรรมสัตว์เล้ียงใน
ประเทศไทยมีมูลค่าสูงถึง 250,000 ลา้นบาท โดยมีการขยายตวัเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วเน่ืองจากปัจจยัทาง
สังคม เช่น การเพิ่มขึ้นของครอบครัวขนาดเล็ก จ านวนประชากรผูสู้งอายุท่ีเพิ่มขึ้น และพฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภคท่ีหันมาเล้ียงสัตวเ์ล้ียงเสมือนเป็นสมาชิกในครอบครัว ปัจจยัเหล่าน้ีเป็นแรงขบัเคล่ือนส าคญัท่ี
ท าใหอุ้ตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียงเติบโตอยา่งต่อเน่ือง (Money Buffalo, 2024) 

ในส่วนของพฤติกรรมการซ้ือสินคา้และบริการส าหรับสัตวเ์ล้ียง ผูบ้ริโภคให้ความส าคญั
กบัการเลือกซ้ือผลิตภณัฑท่ี์มีคุณภาพสูง โดยเฉพาะในกลุ่มอาหารสัตวเ์ล้ียงและท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
ซ่ึงเป็นผลิตภณัฑท่ี์เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัสุขภาพและความเป็นอยู่ของสัตวเ์ล้ียง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ไดแ้ก่ คุณภาพของสินคา้ 
ราคา ความสะดวกสบายในการใช้งาน การรีวิวจากผูใ้ช้จริง และความน่าเช่ือถือของแบรนด์สินคา้ ซ่ึง
ปัจจัยเหล่าน้ีสะท้อนถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีให้ความส าคัญกับการซ้ือสินค้าผ่าน
ช่องทางออนไลน์มากขึ้น (Money Buffalo, 2024) 
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การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาและวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ซ่ึงข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยน้ีจะช่วยให้
ผูป้ระกอบการในธุรกิจสัตวเ์ล้ียงสามารถเขา้ใจถึงความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคไดดี้ยิ่งขึ้น 
พร้อมทั้ งน าข้อมูลเหล่าน้ีไปปรับใช้ในการพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด การจัดจ าหน่าย และการ
ให้บริการท่ีสอดคลอ้งกบัแนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียงในประเทศไทยและในระดบั
สากล 
 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ี

นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษาวิจัย 
 

 1.3.1 ขอบเขตด้านเน้ือหาของการศึกษาวิจัย 
 การศึกษาน้ีมุ่งเนน้ศึกษาและวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ี
มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยพิจารณาจากปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
ของผูบ้ริโภค เช่น คุณภาพของสินคา้ ราคา ความสะดวกในการใชง้านแพลตฟอร์ม ความน่าเช่ือถือของ
ร้านคา้ รีวิวจากผูใ้ช้จริง และบริการหลงัการขาย การศึกษาน้ีจะด าเนินการในรูปแบบวิจยัเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่ม
ตวัอย่างในช่วงระยะเวลาท่ีก าหนด เพื่อให้ได้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการซ้ือสินคา้ผา่นช่องทางออนไลน์ 
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 1.3.2 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
 กลุ่มตวัอย่างในงานวิจยัคร้ังน้ีจะเป็นกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเป็นเจา้ของสัตวเ์ล้ียงท่ีเคยซ้ือสินคา้ท่ี
เก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียงผา่นช่องทางออนไลน์ 

 
 1.3.3 ขอบเขตด้านตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเป็นเจา้ของสัตวเ์ล้ียงท่ีเคยซ้ือสินคา้ท่ีเก่ียวกบั
สัตว์เล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ โดยใช้โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี หรือ Technology Acceptance 
Model (TAM) เป็นทฤษฎีท่ีถูกพฒันาขึ้นโดย Davis (1989) เพื่อน ามาอธิบายว่าเหตุใดผูค้นจึงยอมรับ
หรือปฏิเสธการใชเ้ทคโนโลยี  
 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาวิจัย 
 

 1.4.1 ด้านวิชาการ 
 การวิจยัน้ีจะมีส่วนส าคญัในการเพิ่มพูนความรู้และการเขา้ใจเก่ียวกบั พฤติกรรมผูบ้ริโภค
ออนไลน ์โดยเฉพาะในบริบทของการซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงยงัไม่เป็นท่ีศึกษาอย่างกวา้งขวางใน
งานวิจยัเดิม การศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์จะช่วยให้  
เกิดความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับการยอมรับเทคโนโลยี การใช้ช่องทางการซ้ือขายออนไลน์ และทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้ง เช่น Technology Acceptance Model (TAM) การวิจยัน้ีจะเป็นพื้นฐานส าคญัส าหรับงานวิจยัใน
อนาคตท่ีตอ้งการศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคดิจิทลั รวมถึงช่วยพฒันาทฤษฎีและกรอบแนวคิดใน
งานวิจยัทางการตลาดและการบริหารธุรกิจ 
 

 1.4.2 ด้านภาครัฐ 
 ผลการวิจยัน้ีจะช่วยให้องค์กรธุรกิจ โดยเฉพาะในกลุ่มสินคา้ออนไลน์ เขา้ใจพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคและปรับปรุงกลยทุธ์การตลาดออนไลน์ให้เหมาะสมยิง่ขึ้น รวมถึงการสร้างความน่าเช่ือถือผ่าน
รีวิวและบริการท่ีดี นอกจากน้ี ภาครัฐสามารถใช้ขอ้มูลเพื่อสนับสนุนการพฒันาเศรษฐกิจดิจิทลั ส่วน
ชุมชนและสังคมจะไดรั้บประโยชน์จากการใชเ้ทคโนโลยใีนการซ้ือขายออนไลน์ไดอ้ยา่งมัน่ใจ สะดวก 
และปลอดภยัมากขึ้น 
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1.5 ความสอดคล้องของงานวิจัยที่มีต่อจุดมุ่งหมายการพฒันาอย่างยั่งยืน 
 งานวิจยัน้ีมีความสอดคลอ้งกับ จุดมุ่งหมายการพฒันาอย่างย ัง่ยืน (SDGs) ขององค์การ

สหประชาชาติในหลายดา้น โดยเฉพาะอยา่งยิง่กบั เป้าหมายท่ี 8 และ เป้าหมายท่ี 12 ดงัน้ี 
 เป้าหมายท่ี 8 การจ้างงานท่ีมีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ (Decent Work and 

Economic Growth) 
 การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงมีส่วนช่วยสนบัสนุนการเติบโตของ เศรษฐกิจดิจิทลั ซ่ึงเป็นหน่ึงในกลไกส าคญั
ในการพฒันาการคา้ระหวา่งประเทศ งานวิจยัน้ีจะช่วยใหผู้ป้ระกอบการ โดยเฉพาะธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม (SMEs) สามารถพฒันากลยุทธ์การตลาดออนไลน์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดการ
จา้งงานและการเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างต่อเน่ือง และเป็นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัของ
ธุรกิจในยคุดิจิทลั 
 เป้าหมายท่ี 12 การผลิตและการบริโภคท่ีย ั่งยืน (Responsible Consumption and 
Production) 
 งานวิจยัน้ีช่วยใหผู้ป้ระกอบการเขา้ใจพฤติกรรมและปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือสินคา้ผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ท าให้สามารถพฒันา ผลิตภณัฑ์ท่ีมีคุณภาพ และส่งเสริมให้ผูบ้ริโภคเลือกซ้ือสินคา้
อย่างมีความรับผิดชอบ นอกจากน้ี ยงัสนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยใีนช่องทางการคา้ขายท่ีลดผลกระทบ
ต่อส่ิงแวดลอ้ม เช่น การลดการใชพ้ลงังานและทรัพยากรในกระบวนการขาย 
 
 

1.6 นิยามศัพท์ 
 ช่องทางออนไลน์  หมายถึง แพลตฟอร์มท่ีใช้ในการซ้ือขายสินค้าหรือบริการผ่าน

อินเทอร์เน็ต เช่น เวบ็ไซต ์อีคอมเมิร์ซ แอปพลิเคชนั หรือโซเชียลมีเดีย 
 โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model (TAM)) เป็นกรอบแนวคิด

ท่ีถูกพฒันาขึ้นโดย Fred Davis ในปี ค.ศ. 1989 เพื่ออธิบายวา่ผูใ้ชจ้ะยอมรับหรือปฏิเสธการใชเ้ทคโนโลยี
ใหม่ ๆ อยา่งไร โมเดลน้ีเนน้ท่ีการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการน าเทคโนโลยไีปใช ้

 จุดมุ่งหมายการพัฒนาอย่างย ัง่ยืน (SDGs) คือกรอบแนวคิดและเป้าหมายท่ีองค์การ
สหประชาชาติ (UN) ก าหนดขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาโลกให้มีความยัง่ยืน ครอบคลุมทั้งดา้น
เศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม เป้าหมายเหล่าน้ีถูกน าเสนอในปี ค.ศ. 2015 และมีทั้งหมด 17 ขอ้ 
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เพื่อให้บรรลุภายในปี ค.ศ. 2030 โดย SDGs เนน้การพฒันาท่ีสมดุลเพื่อสร้างความเป็นอยู่ท่ีดีให้กับคน
รุ่นปัจจุบนัและคนรุ่นต่อไป 

 ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (SMEs) คือ ธุรกิจท่ีมีขนาดเล็กถึงปานกลาง โดยวดัจาก
จ านวนพนกังานหรือมูลค่าการลงทุน ซ่ึง SMEs มีบทบาทส าคญัในการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจ เน่ืองจากมี
ความยดืหยุน่ สามารถปรับตวัไดร้วดเร็ว และสร้างงานใหก้บัคนจ านวนมาก 
 
 

1.7 บทสรุป 
 จากการศึกษาเร่ือง "ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง" พบว่าอุตสาหกรรมสัตว์เล้ียงในประเทศไทยมีการเติบโตอย่าง
ต่อเน่ือง โดยได้รับแรงผลกัดันจากปัจจยัทางสังคม เช่น การเพิ่มขึ้นของครอบครัวขนาดเล็ก จ านวน
ประชากรผูสู้งอายท่ีุเพิ่มขึ้น และการเล้ียงสัตวเ์ล้ียงเป็นสมาชิกในครอบครัว ปัจจยัเหล่าน้ีส่งผลใหก้ารซ้ือ
ขายสินคา้ส าหรับสัตว์เล้ียง โดยเฉพาะท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ มีการขยายตวั
เพิ่มขึ้นอยา่งรวดเร็ว 

 การวิจัยน้ียงัระบุถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัต่าง ๆ เช่น คุณภาพของสินคา้ ราคา ความ
สะดวกสบายในการใช้งานแพลตฟอร์ม ความน่าเช่ือถือของแบรนด์สินคา้ การรีวิวจากผูใ้ช้จริง และ
บริการหลงัการขาย ปัจจยัเหล่าน้ีลว้นเป็นส่ิงส าคญัท่ีผูบ้ริโภคให้ความส าคญัในการตดัสินใจซ้ือสินคา้
ออนไลน ์

การศึกษาคร้ังน้ีให้ขอ้มูลส าคญัท่ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในการพฒันาและปรับปรุงกลยทุธ์
การตลาดส าหรับผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมสัตวเ์ล้ียง เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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บทที่ 2 

วรรณกรรม และงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
 

 การวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง” ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี บทความ และงานวิจยัต่างๆ ท่ี
เก่ียวข้อง เพื่อให้เกิดความเข้าใจในหัวข้องานวิจัย และน ามาประกอบการน าเสนองานวิจัย โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 
 2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งและแนวคิดในการศึกษาวิจยั 
 2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยั 
 2.4 สมมติฐาน 
 2.5 บทสรุป 

 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้องและแนวคิดในการศึกษาวิจัย 
 

 2.1.1 แนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบัผลติภัณฑ์สัตว์เลีย้งและการซ้ือผ่านช่องทางออนไลน์ 
 ปัจจุบนัตลาดผลิตภณัฑ์ส าหรับสัตว์เล้ียงในประเทศไทยมีการเติบโตอย่างรวดเร็ว โดย
หน่ึงในสาเหตุหลกัคือการท่ีผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัคุณภาพชีวิตของสัตวเ์ล้ียงมากขึ้น โดยสัตวเ์ล้ียง
ไม่ได้ถูกมองเป็นเพียงสัตว์ แต่กลายเป็นสมาชิกในครอบครัว ส่งผลให้เจ้าของสัตว์เล้ียงหันมาซ้ือ
ผลิตภณัฑ์ท่ีช่วยเพิ่มความสะดวกสบาย และความสุขของสัตวเ์ล้ียงมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งท่ีนอน
ส าหรับสัตว์เล้ียงท่ีช่วยให้สัตว์เล้ียงมีพื้นท่ีส่วนตัวส าหรับการพกัผ่อนท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ี
สะทอ้นให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีเลือกใช้ช่องทางออนไลน์ในการสั่งซ้ือสินคา้
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงมากขึ้น (T Maythayaskul & S Promsit, 2019) 
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 Richard & Chebat (2016) อธิบายว่า การซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ไดรั้บความนิยม
มากขึ้น เน่ืองจากอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางท่ีผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้หลากหลายประเภทได้
สะดวกและรวดเร็ว นอกจากน้ี การใชอิ้นเทอร์เน็ตช่วยให้ผูบ้ริโภคสามารถคน้หาและเปรียบเทียบขอ้มูล
ต่าง ๆ เก่ียวกบัสินคา้ไดใ้นทนัที ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถตดัสินใจไดอ้ย่างรอบคอบและรวดเร็วมากขึ้น 
ซ่ึงในการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ ผูบ้ริโภคสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของ
วสัดุ การออกแบบ ขนาด สี และคุณสมบติัอ่ืน ๆ ของสินคา้จากผูข้ายหลายรายได ้ท าใหผู้บ้ริโภคมีขอ้มูล
ในการตดัสินใจมากขึ้น นอกจากน้ี การอ่านรีวิวจากผูบ้ริโภคคนอ่ืน ๆ ท่ีเคยใชสิ้นคา้จริงยงัช่วยลดความ
เส่ียงในการซ้ือสินคา้ และท าให้ผูบ้ริโภคมัน่ใจมากขึ้นในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ 
(Richard & Chebat, 2016) 
 การวิจยัในตลาดสัตวเ์ล้ียงในประเทศไทยยงัแสดงให้เห็นว่า การเติบโตของการซ้ือสินคา้
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์เป็นผลมาจากความสะดวกสบายท่ีแพลตฟอร์มออนไลน์มอบ
ใหแ้ก่ผูบ้ริโภค เช่น ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงสินคา้หลากหลายแบรนด ์เลือกชมสินคา้หลายรูปแบบพร้อม
กนัไดโ้ดยไม่ตอ้งเดินทางไปร้านคา้จริง และสามารถเปรียบเทียบราคาไดอ้ยา่งง่ายดาย (T Maythayaskul 
& S Promsit, 2019)  ความสามารถในการเขา้ถึงสินคา้ท่ีหลากหลายทั้งในแง่ของขนาด วสัดุ และรูปแบบ
ยงัช่วยใหเ้จา้ของสัตวเ์ล้ียงสามารถเลือกซ้ือสินคา้ท่ีตรงกบัความตอ้งการเฉพาะของสัตวเ์ล้ียงมากขึ้น เช่น 
ท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงท่ีมีการออกแบบพิเศษเพื่อรองรับสรีระของสัตวแ์ต่ละสายพนัธุ์ หรือท่ีนอนท่ีท า
จากวสัดุท่ีเหมาะสมส าหรับสัตวท่ี์มีความตอ้งการพิเศษดา้นสุขภาพ เช่น ท่ีนอนท่ีช่วยลดอาการปวดขอ้
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงสูงอาย ุเป็นตน้ 
 นอกจากน้ี การใช้รีวิวจากผูบ้ริโภคจริงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้
ออนไลน์ รีวิวจากผู ้ใช้จริงมีบทบาทส าคัญในการสร้างความน่าเช่ือถือให้กับแบรนด์หรือผู ้ขาย 
โดยเฉพาะในตลาดสินคา้ส าหรับสัตว์เล้ียงท่ีเจ้าของสัตว์เล้ียงให้ความส าคัญกับความปลอดภยัและ
คุณภาพของผลิตภณัฑ์ท่ีซ้ือให้สัตว์เล้ียง เน่ืองจากสัตว์เล้ียงไม่สามารถบอกได้เองว่าผลิตภณัฑ์นั้นดี
หรือไม่ การพึ่งพารีวิวจากผูบ้ริโภคคนอ่ืนท่ีเคยซ้ือไปใชง้านจริง จึงเป็นแหล่งขอ้มูลส าคญัท่ีเจา้ของสัตว์
เล้ียงใช้ในการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนหรือสินคา้ต่าง ๆ ส าหรับสัตว์เล้ียง (Asawawongsawat & Nelson, 
2015) 
 สุดทา้ย การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการส ารวจพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในประเทศไทยท่ีซ้ือ
ท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ โดยศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ เช่น 
คุณภาพของผลิตภณัฑ์ ความคุม้ค่า ความสะดวกในการใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน์ และการรีวิวจาก
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ผูใ้ชง้านจริง การศึกษาน้ีจะใชวิ้ธีการวิจยัเชิงปริมาณผ่านการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์ กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ยผูบ้ริโภคท่ีมีประสบการณ์ในการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่น
ช่องทางออนไลน์ โดยขอ้มูลท่ีได้จากการวิจยัน้ีจะช่วยให้ผูป้ระกอบการสามารถพฒันากลยุทธ์ทาง
การตลาดและปรับปรุงประสบการณ์การใชง้านแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (T Maythayaskul & S Promsit, 2019) 

 
 2.1.2 การโฆษณาและการตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 

 ในยุคดิจิทลั การโฆษณาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ถือเป็นกลยุทธ์ท่ีส าคัญมากขึ้นส าหรับ
ธุรกิจหลายประเภท รวมถึงตลาดผลิตภณัฑส์ าหรับสัตวเ์ล้ียง เน่ืองจากผูบ้ริโภคในปัจจุบนัใชส่ื้อสังคม
ออนไลน์ในการคน้หาขอ้มูลและตดัสินใจซ้ือสินคา้ การใช้ช่องทางน้ีในการโฆษณาจึงช่วยให้ธุรกิจ
สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การโฆษณาสินคา้ส าหรับสัตว์เล้ียง เช่น ท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง มกัจะน าเสนอผ่านรูปภาพและวิดีโอท่ีเนน้ความน่ารักของสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงสามารถดึงดูด
ความสนใจและสร้างการรับรู้ในตวัสินคา้ไดอ้ยา่งดี (นวฤทธ์ิ อคัรวรกิจ, 2551) 
 การโฆษณาผ่านส่ือสังคมออนไลน์มีประสิทธิภาพอย่างมากในการ สร้างการรับรู้ 
(Awareness) เก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ เน่ืองจากผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลและภาพลกัษณ์ของสินคา้ได้
อย่างรวดเร็ว ตวัอย่างเช่น แบรนด์สามารถใชภ้าพสัตวเ์ล้ียงท่ีก าลงันอนพกัผ่อนบนท่ีนอนท่ีออกแบบมา
เป็นพิเศษเพื่อส่งเสริมความสะดวกสบายของสัตว ์การน าเสนอคุณสมบติัพิเศษของสินคา้ผ่านวิดีโอและ
ภาพเหล่าน้ีจะช่วยสร้างความเขา้ใจท่ีชดัเจนใหก้บัผูบ้ริโภคเก่ียวกบัประโยชน์และคุณภาพของผลิตภณัฑ ์
(พงศณ์ภทัร นทีธีระ, 2565) 
 การตลาดผา่น Influencer เป็นอีกหน่ึงกลยุทธ์ท่ีมีความส าคญัในการโฆษณาผลิตภณัฑ์ผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ อินฟลูเอนเซอร์ท่ีเป็นท่ีรู้จกัในกลุ่มผูเ้ล้ียงสัตวเ์ล้ียงสามารถสร้างความเช่ือมัน่ให้กบั
ผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิง่เม่ืออินฟลูเอนเซอร์เหล่าน้ีมีประสบการณ์ตรงในการใชสิ้นคา้
จริง การท่ีผูบ้ริโภคเห็นวา่บุคคลท่ีพวกเขาช่ืนชมและเช่ือถือแนะน าสินคา้ จะช่วยสร้างความเช่ือมัน่ในตวั
สินคา้ของแบรนดม์ากขึ้น (นวฤทธ์ิ อคัรวรกิจ, 2551) 
 นอกจากน้ี การโฆษณาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ยงัเปิดโอกาสให้แบรนด์สามารถให้ ขอ้มูล
เชิงลึก เก่ียวกบัสินคา้แก่ผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งละเอียด แบรนดส์ามารถน าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัคุณสมบติัพิเศษ
ของท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง เช่น การออกแบบท่ีส่งเสริมสุขภาพ วสัดุท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม หรือ
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วิธีการดูแลรักษาผลิตภณัฑ ์การให้ขอ้มูลเหล่าน้ีจะช่วยเพิ่มความมัน่ใจให้กบัผูบ้ริโภคก่อนการตดัสินใจ
ซ้ือ โดยเฉพาะเม่ือผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงความคิดเห็นและรีวิวจากผูใ้ชง้านจริง (Zhixu Liu, 2023) 
 การสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดี ให้กบัแบรนด์ก็เป็นหน่ึงในเป้าหมายส าคญัของการโฆษณาผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ การท่ีแบรนด์สามารถส่ือสารกบัผูบ้ริโภคผ่านการน าเสนอเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับ
ความคาดหวงัของผูบ้ริโภค เช่น การใช้บรรจุภณัฑ์ท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้ม หรือการมีส่วนร่วมใน
โครงการเพื่อช่วยเหลือสัตวเ์ล้ียงจรจดั จะช่วยเสริมสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีและท าให้แบรนด์เป็นท่ีจดจ าใน
กลุ่มผูบ้ริโภคมากยิ่งขึ้น การสร้างความเช่ือมัน่และความสัมพนัธ์ในระยะยาวกบัผูบ้ริโภคจึงเป็นส่วน
ส าคญัในการส่งเสริมการขายในยคุดิจิทลั (Zhixu Liu, 2023) 
 สุดทา้ย การโฆษณาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ยงัเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผูบ้ริโภคสามารถ 
เปรียบเทียบราคาและขอ้เสนอ จากหลาย ๆ แบรนด์ไดอ้ย่างง่ายดาย ส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีโอกาสตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้ท่ีเหมาะสมและคุม้ค่าท่ีสุดส าหรับสัตวเ์ล้ียงของตนเอง ขอ้มูลท่ีครบถว้นและชดัเจนท่ีผูบ้ริโภค
ไดรั้บจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์จึงมีบทบาทส าคญัในการสร้างความเช่ือมัน่และกระตุน้การซ้ือใน
ตลาดท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง (Zhixu Liu, 2023) 
 

 2.1.3 แนวคิดเกีย่วกบัส่ือสังคมออนไลน์และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
 ส่ือสังคมออนไลน์กลายเป็นแพลตฟอร์มท่ีมีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัของผูค้นในยุค
ดิจิทลัปัจจุบนั ส่ือเหล่าน้ีไม่เพียงแต่ท าหนา้ท่ีเป็นช่องทางการส่ือสาร แต่ยงัเป็นเคร่ืองมือทางการตลาดท่ี
มีประสิทธิภาพในการเช่ือมโยงแบรนด์และผูบ้ริโภคไดอ้ย่างตรงจุดและรวดเร็ว ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึง
ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัสินคา้และบริการไดอ้ยา่งง่ายดายผา่นส่ือสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram และ 
Twitter ท าให้การส่ือสารและการเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภค (Khalifa & Ben Ali, 2023) 
 พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ถูกขบัเคล่ือนดว้ยหลายปัจจยั แต่หน่ึงในปัจจยัส าคญัคือการ
เขา้ถึงขอ้มูล ส่ือสังคมออนไลน์ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถตรวจสอบขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์เช่น รีวิวจาก
ผูใ้ชจ้ริง คุณสมบติัของสินคา้ ราคา รวมถึงเปรียบเทียบระหว่างแบรนด์ต่าง ๆ ไดโ้ดยง่าย ขอ้มูลเหล่าน้ี
ช่วยเพิ่มความมัน่ใจในการเลือกซ้ือผลิตภณัฑท่ี์ตรงกบัความตอ้งการของตน (Smith & Swinyard, 2001) 
 นอกจากนั้น การแสดงความคิดเห็นและรีวิวจากผูใ้ช้งานจริง บนส่ือสังคมออนไลน์ยงัมี
บทบาทส าคญัอย่างยิ่งในกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค เน่ืองจากการรีวิวจากผูใ้ช้จริงมีความ
น่าเช่ือถือสูงกว่าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากแบรนด์โดยตรง ผูบ้ริโภคมกัใช้รีวิวเหล่าน้ีเป็นขอ้มูลส าคญัในการ
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ประเมินคุณภาพของสินคา้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในตลาดสินคา้ท่ีมีความหลากหลายและมีตวัเลือกมากมาย 
เช่น ท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง การท่ีสินคา้ถูกรีวิวในเชิงบวกและไดรั้บคะแนนรีวิวสูงจะช่วยส่งเสริมให้
ผูบ้ริโภคมีแนวโนม้ในการตดัสินใจซ้ือมากขึ้น (Zhixu Liu, 2023) 
 การสร้างชุมชนออนไลน์  บนแพลตฟอร์มส่ือสังคมก็เป็นอีกหน่ึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภค ชุมชนออนไลน์เหล่าน้ีประกอบไปดว้ยผูค้นท่ีมีความสนใจหรือความตอ้งการท่ี
คลา้ยคลึงกนั ซ่ึงมกัจะเขา้ร่วมกลุ่มเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกบัสินคา้ บริการ หรือหวัขอ้ท่ีสนใจ
ร่วมกัน ในกลุ่มหรือชุมชนเหล่าน้ี ผูบ้ริโภคสามารถได้รับข้อมูลเชิงลึกจากผูใ้ช้จริงและค าแนะน า
เก่ียวกบัสินคา้ ท าให้การตดัสินใจซ้ือมีขอ้มูลรองรับมากขึ้น และช่วยสร้างความมัน่ใจในการเลือกซ้ือ
สินคา้ไดม้ากยิง่ขึ้น (Brown & Green, 2016) 
 สุดทา้ย พฤติกรรมการซ้ือผ่านส่ือสังคมออนไลน์ยงัไดรั้บผลกระทบจากความ สะดวกใน
การเปรียบเทียบราคา และคุณสมบติัของสินคา้ต่าง ๆ การท่ีผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้จากหลาย
แหล่งในเวลาเดียวกัน และสามารถเปรียบเทียบราคาและคุณสมบัติได้ทันที ท าให้พวกเขาสามารถ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้ท่ีคุม้ค่าท่ีสุดและตรงตามความตอ้งการของตนมากท่ีสุด กระบวนการน้ีท าให้การ
ตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคมีความละเอียดรอบคอบและมีขอ้มูลรองรับมากยิง่ขึ้น (Zhixu Liu, 2023) 
 

 2.1.4 โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) 
 โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) เป็นกรอบ
แนวคิดท่ีถูกพฒันาขึ้นเพื่ออธิบายปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยี โดยเฉพาะใน
บริบทของระบบสารสนเทศ (Davis, 1989) TAM ไดรั้บการพฒันามาจากทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล 
(Theory of Reasoned Action หรือ TRA) ของ Ajzen และ Fishbein (1980) ท่ีเน้นการศึกษาเก่ียวกบั
ทศันคติและพฤติกรรมทัว่ไป แต่ TAM ถูกปรับให้เน้นเฉพาะการวดัพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี 
ซ่ึงช่วยใหส้ามารถคาดการณ์พฤติกรรมการใชง้านเทคโนโลยไีดดี้ยิง่ขึ้น 
 TAM มีองค์ประกอบหลักอยู่สองประการ คือ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived 
Usefulness - PU) และ การรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use – PEOU) ซ่ึงทั้งสองประการน้ีเป็น
ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อทัศนคติและความตั้งใจของผูใ้ช้ในการยอมรับเทคโนโลยี เช่น การรับรู้ว่า
เทคโนโลยีดงักล่าวจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและการใชชี้วิตประจ าวนั รวมถึงมี
การใชง้านท่ีไม่ซบัซอ้น จะส่งผลใหผู้ใ้ชมี้แนวโนม้ท่ีจะยอมรับและใชง้านเทคโนโลยนีั้นมากขึ้น 



12 

 จากการวิเคราะห์โมเดล TAM พบว่ากระบวนการยอมรับเทคโนโลยีเร่ิมตน้จาก ตวัแปร
ภายนอก (External Variables) เช่น ขอ้มูลประชากร ความรู้ ความเช่ือ และประสบการณ์ของผูใ้ช้ ส่ิง
เหล่าน้ีส่งผลต่อการรับรู้ของผูใ้ช้เก่ียวกบัประโยชน์และความง่ายในการใช้งานของเทคโนโลยี ซ่ึงใน
ขั้นตอนถดัไป ทศันคติท่ีดีต่อการใชง้าน (Attitude Toward Using) จะเกิดขึ้นและน าไปสู่ ความตั้งใจท่ีจะ
ใช ้(Behavioral Intention to Use) สุดทา้ยจะส่งผลใหเ้กิด การใชง้านจริง (Actual System Use) 
 

 

 

 

รูปภาพท่ี 2.1 แสดงแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) 
ท่ีมา: Davis (1989) 
 ในภาพโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) น้ีมีตวัแปร
หลกัท่ีอธิบายถึงกระบวนการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยี โดยแต่ละตวัแปรมีบทบาทส าคัญใน
กระบวนการตดัสินใจของผูใ้ชท่ี้จะยอมรับหรือปฏิเสธการใชเ้ทคโนโลย ีดงัน้ี 
 ตัวแปรภายนอก (External Variables) หมายถึงปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการรับรู้ของผูใ้ช้
ในการใช้เทคโนโลยี ปัจจยัเหล่าน้ีสามารถเป็นขอ้มูลประชากร ความเช่ือ การฝึกอบรม ประสบการณ์
ก่อนหน้า หรือขอ้มูลทางสังคม ตวัแปรภายนอกเหล่าน้ีส่งผลต่อการรับรู้ในดา้น ประโยชน์ และ ความ
ง่ายในการใช้งาน ของเทคโนโลยี ตวัอย่างเช่น การได้รับค าแนะน าหรือการให้ข้อมูลจากเพื่อนหรือ
ครอบครัวสามารถมีอิทธิพลต่อการรับรู้ในเชิงบวกต่อเทคโนโลยใีหม่ๆ 
 การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึงความเช่ือของผูใ้ชว้า่เทคโนโลยีจะ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานหรือท าให้กระบวนการท างานสะดวกและรวดเร็วขึ้น โดยผูใ้ช้จะ
รู้สึกว่าเทคโนโลยีน้ีมีประโยชน์ เช่น ในบริบทของการซ้ือสินคา้ออนไลน์ ผูใ้ช้ท่ีรู้สึกว่าแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ช่วยใหก้ารซ้ือสินคา้สะดวกและรวดเร็วจะมีแนวโนม้ในการยอมรับและใชง้านมากขึ้น 
 การรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use)  หมายถึงระดับท่ีผูใ้ช้เช่ือว่าการใช้
เทคโนโลยีจะไม่ยุง่ยากหรือซับซอ้น การท่ีเทคโนโลยนีั้นง่ายต่อการเรียนรู้และใชง้านเป็นปัจจยัส าคญัท่ี
ส่งผลให้ผูใ้ช้มีแนวโน้มท่ีจะน ามาใช้งานมากขึ้น ตวัอย่างเช่น ผูบ้ริโภคท่ีมองว่าการใช้งานเว็บไซต์
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ส าหรับการซ้ือสินค้าออนไลน์ง่าย ไม่ซับซ้อน หรือมีขั้นตอนท่ีเข้าใจได้ง่าย ก็จะมีโอกาสท่ีจะใช้
แพลตฟอร์มดงักล่าวบ่อยขึ้น 
 ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) หมายถึงทศันคติหรือความรู้สึกของผูใ้ช้
ต่อการใชเ้ทคโนโลยี โดยทศันคติท่ีดีต่อการใชง้านจะส่งผลให้ผูใ้ชมี้ความตั้งใจท่ีจะน าเทคโนโลยมีาใช้
มากขึ้น การท่ีผูใ้ช้มีทศันคติเชิงบวกต่อเทคโนโลยีมาจากการรับรู้ว่ามีประโยชน์และง่ายต่อการใชง้าน 
ทศันคติท่ีดีจะน าไปสู่การมีความตั้งใจในการใชง้านอยา่งต่อเน่ือง 
 ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use) คือความตั้งใจหรือ
เจตนาของผูใ้ช้ในการใช้เทคโนโลยี ซ่ึงเป็นผลมาจากทศันคติท่ีดีต่อเทคโนโลยี เม่ือผูใ้ช้เช่ือว่าการใช้
เทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์และใชง้านไดง้่าย จะท าให้พวกเขามีแนวโนม้ท่ีจะใชเ้ทคโนโลยีดงักล่าวใน
อนาคต 
 การใช้งานระบบจริง (Actual System Use)  หมายถึงการน าเทคโนโลยีมาใช้จริงใน
ชีวิตประจ าวนั ซ่ึงเป็นผลลพัธ์จากความตั้งใจในการใช ้(Behavioral Intention to Use) หากผูใ้ชมี้ความ
ตั้งใจท่ีจะใชเ้ทคโนโลยีเน่ืองจากเช่ือว่ามนัมีประโยชน์และใชง้านไดง้่าย พวกเขาก็จะเร่ิมใชเ้ทคโนโลยี
นั้นจริง ๆ ในชีวิตประจ าวนั ตวัแปรน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการยอมรับเทคโนโลย ี

หากเปรียบเทียบกันระหว่างโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model: TAM) และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) เป็นสองกรอบ
แนวคิดท่ีมีความส าคญัในการอธิบายพฤติกรรมของผูใ้ช้ ซ่ึงทั้งสองปัจจยัน้ีส่งผลต่อความตั้งใจของ
บุคคลท่ีจะกระท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหน่ึง (Intention) ท่ีสุดทา้ยจะน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมจริง 
(Behavior) แมท้ั้งสองโมเดลจะมีการใชต้วัแปรทศันคติและความตั้งใจร่วมกนั แต่ TPB มุ่งเนน้ไปท่ีการ
อธิบายพฤติกรรมในหลากหลายบริบท ในขณะท่ี TAM ถูกออกแบบมาเพื่อเน้นไปท่ีการใช้เทคโนโลยี
โดยเฉพาะ นอกจากน้ี TPB ยงัเพิ่มมิติของการควบคุมพฤติกรรมและการรับรู้ถึงอิทธิพลของสังคมซ่ึง
ไม่ไดป้รากฏใน TAM ดงันั้นทั้งสองโมเดลจึงมีความคลา้ยคลึงกนัในแง่ของการพิจารณาความตั้งใจและ
พฤติกรรม แต่มีขอบเขตการน าไปใชท่ี้แตกต่างกนัออกไปขึ้นอยูก่บับริบทการศึกษา 
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รูปภาพท่ี 2.2 แสดงแบบจ าลองทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) 
ท่ีมา: Ajzen (2005) 
  2.1.4.1 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness)  
  การรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) เป็นแนวคิดท่ีส าคญัใน 
โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) ท่ีพฒันาขึ้นโดย Davis (1989) ซ่ึง
มีวตัถุประสงคเ์พื่อท าความเขา้ใจวา่ปัจจยัใดท่ีส่งผลต่อการยอมรับหรือการปฏิเสธการใชง้านเทคโนโลยี
ใหม่ๆ ของผูใ้ช ้โดยการรับรู้วา่มีประโยชน์ (PU) หมายถึงระดบัท่ีผูใ้ชเ้ช่ือวา่การใชเ้ทคโนโลยจีะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพหรือท าให้การด าเนินกิจกรรมต่างๆ ง่ายและสะดวกมากขึ้น (Ramayah & Ignatius, 2004) 
การศึกษาหลายฉบบัไดพ้ิสูจน์ว่าความเช่ือในประโยชน์ของเทคโนโลยีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจใน
การใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นในบริบทของการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ การใช้ระบบสารสนเทศใน
องค์กร หรือการใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ท่ีสนับสนุนการท างานของผูใ้ช้ ซ่ึงการรับรู้ถึงประโยชน์น้ี
สามารถส่งเสริมความพร้อมในการน าเทคโนโลยมีาใชอ้ยา่งจริงจงัมากขึ้น 
  จากงานวิจยัท่ีส ารวจปัจจยัต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลย ีการรับรู้
วา่เทคโนโลยมีีประโยชน์ไม่เพียงช่วยใหผู้ใ้ชมี้ทศันคติเชิงบวกต่อเทคโนโลยเีท่านั้น แต่ยงัเพิ่มโอกาสใน
การใชง้านเทคโนโลยีอย่างต่อเน่ือง การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีสามารถท าให้การท างานรวดเร็วขึ้น สะดวก
มากขึ้น หรือมีความยืดหยุ่นสูง ท าให้ผูใ้ช้เกิดความมัน่ใจและพร้อมท่ีจะใช้งานเทคโนโลยีต่อไปใน
อนาคต (Ramayah & Ignatius, 2004) 

 



15 

 สมมติฐานท่ี 1 (H1) : ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์  (Perceived Usefulness) มีผลต่อ
การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

 
  2.1.4.2 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use)  
  จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance Model: TAM) พบว่า การรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use: PEOU) 
เป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีมีบทบาทในการอธิบายพฤติกรรมการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยีของ
ผูใ้ช ้โดย PEOU หมายถึงระดบัท่ีผูใ้ชเ้ช่ือวา่เทคโนโลยสีามารถใชง้านไดโ้ดยไม่ซับซ้อน และการเรียนรู้
ท่ีจะใช้งานเทคโนโลยีนั้นไม่ตอ้งใช้ความพยายามมากนัก งานวิจยัของ Davis (1989) ซ่ึงเป็นผูพ้ฒันา
โมเดล TAM ไดอ้ธิบายว่า PEOU มีผลโดยตรงต่อการสร้างทศันคติในเชิงบวกต่อเทคโนโลยี เน่ืองจาก
ผูใ้ชจ้ะมีแนวโนม้ยอมรับเทคโนโลยีไดง้่ายขึ้นเม่ือเช่ือว่าระบบดงักล่าวใชง้านง่ายและไม่ยุ่งยาก ซ่ึงช่วย
ลดความรู้สึกกงัวลท่ีอาจเกิดขึ้นเม่ือผูใ้ชต้อ้งเผชิญกบัเทคโนโลยใีหม่ ๆ 
  ผลการทบทวนวรรณกรรมยงัแสดงให้เห็นว่า PEOU มีอิทธิพลอยา่งมากต่อ
การสร้างประสบการณ์การใชง้านท่ีดี ซ่ึงส่งเสริมความมัน่ใจในเทคโนโลยขีองผูใ้ช ้กล่าวไดว้า่การท่ีผูใ้ช้
รู้สึกว่าเทคโนโลยีมีการใช้งานท่ีไม่ซับซ้อน ช่วยลดขั้นตอนการเรียนรู้และเพิ่มความรวดเร็วในการใช้
งาน จะกระตุน้ให้ผูใ้ชเ้กิดทศันคติท่ีดีและพร้อมท่ีจะใชง้านอย่างต่อเน่ือง งานวิจยัหลายฉบบัท่ีทบทวน
มาแสดงให้เห็นว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกในการสร้างการยอมรับใน
เทคโนโลย ีและช่วยเพิ่มโอกาสในการใชง้านอยา่งย ัง่ยนื 
 สมมติฐานท่ี 2 (H2) : ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 
  2.1.4.3 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived of Trust) 
  จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ 
แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) เป็นปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อความตั้งใจและ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในสภาพแวดลอ้มออนไลน์ โดยเฉพาะในกรณีท่ีผูบ้ริโภคไม่สามารถสัมผสัหรือ
เห็นสินคา้ก่อนตดัสินใจซ้ือ การรับรู้ว่าเช่ือถือไดห้มายถึงระดบัท่ีผูบ้ริโภครู้สึกมัน่ใจว่าการท าธุรกรรม
ผ่านแพลตฟอร์มนั้นมีความปลอดภยั มีความน่าเช่ือถือ และขอ้มูลส่วนบุคคลจะไดรั้บการปกป้องจาก
ความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้น งานวิจยัโดย Lim Yi Jin และคณะ (2014) ช้ีให้เห็นว่าผูบ้ริโภคจะมีแนวโนม้ใน
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การตัดสินใจซ้ือและใช้แพลตฟอร์มออนไลน์มากขึ้นหากพวกเขารู้สึกว่าแพลตฟอร์มนั้นมีความ
น่าเช่ือถือและมีการด าเนินการอย่างโปร่งใส ซ่ึงจะช่วยลดความกงัวลท่ีมกัเกิดขึ้นจากความเส่ียงของการ
ซ้ือขายทางออนไลน์ (Lim Yi Jin et al., 2014) 
  การทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมยังแสดงให้เห็นว่าความเช่ือถือใน
แพลตฟอร์มออนไลน์นั้นมาจากหลายองคป์ระกอบ เช่น ความปลอดภยัของระบบ ความโปร่งใสในการ
ด าเนินธุรกรรม การรับประกนัคุณภาพสินคา้ และการให้บริการท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อความรู้สึกเช่ือมัน่ในระบบของผูใ้ช้ หากผูบ้ริโภครับรู้ว่าระบบมีความปลอดภยัและมีความ
ซ่ือสัตย ์พวกเขาจะเกิดทศันคติท่ีดีต่อการท าธุรกรรมออนไลน์และมีแนวโนม้ท่ีจะกลบัมาใชบ้ริการอีก
ในอนาคต (Lim Yi Jin et al., 2014) 

 
 สมมติฐานท่ี 3 (H3) : ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้ (Perceived of Trust) มีผลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

 
  2.1.4.4 แนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ว่าเพลดิเพลนิ (Perceived Enjoyment) 
  จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ การรับรู้วา่มีความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment: PE) เป็นหน่ึงในปัจจยัส าคญัท่ีส่งเสริมการยอมรับและความตั้งใจในการใชง้านเทคโนโลยี 
โดยเฉพาะในบริบทของการใชง้านช่องทางออนไลน์ เช่น การชอ้ปป้ิงและการเลือกซ้ือสินคา้ การรับรู้ว่า
เทคโนโลยีมีความสนุกสนานเป็นการสะทอ้นถึงระดบัความพึงพอใจและความเพลิดเพลินของผูใ้ช้ขณะ
ใช้งาน ซ่ึงต่างจากปัจจัยทางด้านประโยชน์และความง่ายในการใช้งานท่ีเน้นไปท่ีผลลัพธ์หรือ
ประสิทธิภาพ PE เน้นท่ีกระบวนการและประสบการณ์ของผูใ้ช้ระหว่างการใช้งาน (Cheema et al., 
2021) 
  การทบทวนวรรณกรรมยงัช้ีให้เห็นว่า การรับรู้ว่ามีความสนุกสนานมีผล
อยา่งมากต่อความตั้งใจในการใชง้านและการกลบัมาใชง้านซ ้าในอนาคต เน่ืองจากผูใ้ชท่ี้รู้สึกเพลิดเพลิน
จากการใช้งานเทคโนโลยีมีแนวโน้มท่ีจะมีทัศนคติท่ีดีต่อเทคโนโลยีและพร้อมท่ีจะใช้งานต่อไป 
นอกจากน้ี PE ยงัช่วยสร้างความผูกพนัของผูใ้ชก้บัแพลตฟอร์ม ท าให้ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจมากขึ้นและ
กระตุน้ให้เกิดการใชง้านอย่างต่อเน่ือง ในบริบทการใชง้านออนไลน์ เช่น การชอ้ปป้ิงผ่านเวบ็ไซต ์PE 
ถือเป็นปัจจยัท่ีช่วยเพิ่มความรู้สึกสนุกสนานและลดความรู้สึกตึงเครียดจากการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทาง
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ออนไลน์ ซ่ึงส่งผลให้ผูใ้ชมี้ความรู้สึกท่ีดีและมีแนวโนม้ท่ีจะใชบ้ริการนั้นในระยะยาว (Cheema et al., 
2021) 
  จากการศึกษาและการทบทวนวรรณกรรม ท าให้เห็นไดว้่า PE เป็นตวัแปร
ท่ีส่งเสริมทั้งความตั้งใจและพฤติกรรมการใช้งานจริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพแวดล้อมท่ีผูใ้ช้
สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัระบบไดอ้ยา่งราบร่ืนและรู้สึกสนุกระหวา่งการใชง้าน 

 
 สมมติฐานท่ี 4 (H4) : ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) มีผลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 
 

2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 กฤษณ์ ธาราเวชรักษ ์และ ชิตตะวนั ชนะกุล (2566) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจเลือกซ้ืออาหารสัตวเ์ล้ียงผ่านแอพพลิเคชนั Shopee โดยวิเคราะห์ปัจจยัต่าง ๆ เช่น ปัจจยั
ประชากรศาสตร์ (อายุ อาชีพ รายได ้และจ านวนสัตวเ์ล้ียง) พฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค (ความถ่ี
ในการซ้ือ) และส่วนประสมทางการตลาด (ผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางการจ าหน่าย และการส่งเสริม
การขาย) ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่า ปัจจยัประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการซ้ือมีผลส าคญัต่อการ
ตดัสินใจของผูบ้ริโภค เช่น อาชีพและรายไดเ้ฉล่ียของผูบ้ริโภคส่งผลต่อค่าใช้จ่ายเฉล่ียในการซ้ือ
อาหารสัตว์เล้ียง โดยผูท่ี้มีรายไดสู้งมกัมีค่าใช้จ่ายสูงขึ้นตามไปด้วย นอกจากน้ี ส่วนประสมทาง
การตลาดยงัส่งผลส าคญัต่อการตดัสินใจซ้ือเช่นกนั โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แบรนด์ท่ีมีความน่าเช่ือถือ 
ราคาท่ีหลากหลาย ช่องทางการจ าหน่ายท่ีสะดวก และการส่งเสริมการขายด้วยโปรโมชัน่ในช่วง
เทศกาลท่ีช่วยกระตุน้ใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือมากขึ้น การศึกษาในคร้ังน้ีสรุปไดว้า่ ผูป้ระกอบการท่ี
ตอ้งการเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเล้ียงสัตวค์วรให้ความส าคญักบัการพฒันาและปรับปรุงแอพพลิเคชนั 
รวมถึงเสนอผลิตภณัฑแ์ละโปรโมชัน่ท่ีตอบโจทยค์วามตอ้งการของลูกคา้อยา่งต่อเน่ือง 
 พงศณ์ภทัร นทีธร (2565) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการน าส่ือสังคมออนไลน์
มาใช้ในธุรกิจอาหารและเคร่ืองด่ืมท่ีสั่งซ้ือผ่านแอปพลิเคชันเดลิเวอรีในเขตกรุงเทพมหานคร 
งานวิจยัน้ีมุ่งเนน้การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
โดยใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) เป็นกรอบใน
การศึกษา ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ว่าใช้
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งานง่าย (Perceived Ease of Use) และการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived Trust) ผลการศึกษาช้ีให้เห็น
ว่า ปัจจยัทั้งสามมีบทบาทส าคญัในการกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคยอมรับการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการ
สั่งซ้ืออาหารและเคร่ืองด่ืม โดยเฉพาะปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์และความน่าเช่ือถือของส่ือ
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการสร้างความเช่ือมั่นของผูบ้ริโภค ท าให้ผูป้ระกอบการได้รับค าแนะน าให้
พฒันากลยุทธ์การตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคในยุคดิจิทลั สรุปแลว้ งานวิจยัน้ี พบว่า การยอมรับการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในธุรกิจ
อาหารและเคร่ืองด่ืมผ่านแอปพลิเคชนัเดลิเวอรีขึ้นอยู่กบัการรับรู้ถึงประโยชน์ ความสะดวกในการ
ใชง้าน และความเช่ือถือไดข้องส่ือเหล่าน้ี เม่ือผูบ้ริโภคเห็นว่าส่ือออนไลน์มีประโยชน์และน่าเช่ือถือ 
พวกเขามีแนวโนม้ท่ีจะยอมรับและใชง้านมากขึ้น ดงันั้น ธุรกิจอาหารและเคร่ืองด่ืมควรมุ่งเนน้การ
พฒันาคุณภาพของส่ือสังคมออนไลน์ให้ตอบโจทยท์ั้งดา้นประโยชน์และความน่าเช่ือถือ เพื่อให้
สามารถดึงดูดลูกคา้และสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัอย่างย ัง่ยืนในตลาดท่ีเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็ว 
 พชัรพร ค าใส (2565) ไดศึ้กษาเร่ือง "ปัจจัยการซื้อสินค้าออนไลน์ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจ
เลือกร้านค้าของผู้บริโภค" โดยมุ่งเนน้การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกซ้ือสินคา้ผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ซ่ึงงานวิจยัน้ีใช้แบบสอบถามออนไลน์เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน เพื่อ
ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ เช่น ปัจจัยด้านการตลาด การส่ือสารปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (eWOM) และพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุด
ในการตดัสินใจเลือกร้านคา้ออนไลน์ของผูบ้ริโภคคือ ปัจจยัด้านราคา รองลงมาคือการส่งเสริม
การตลาด ผลิตภัณฑ์ และช่องทางการจัดจ าหน่าย ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับราคาท่ี
เหมาะสมและการมีโปรโมชั่นหรือส่วนลดท่ีดึงดูดใจ นอกจากน้ี การส่ือสารปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น รีวิวจากผูใ้ชแ้ละคะแนนความพึงพอใจจากผูซ้ื้อคนอ่ืนๆ ก็มีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ืออย่างมีนัยส าคัญ สรุปแลว้ งานวิจยัน้ีช้ีให้เห็นว่า การตลาดและการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ
สามารถช่วยกระตุน้การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคได ้ดงันั้น ผูป้ระกอบการท่ีตอ้งการเพิ่มยอดขาย
ผ่านช่องทางออนไลน์ควรเน้นการสร้างความน่าเช่ือถือให้กบัแบรนด์ การเสนอราคาท่ีเหมาะสม 
รวมถึงการใชก้ลยทุธ์ส่งเสริมการตลาดท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค เพื่อสร้างความไดเ้ปรียบ
ในตลาดท่ีมีการแข่งขนัสูงในปัจจุบนั 
 นฤชิต สุนทรกิติ (2566) ไดศึ้กษาและวิเคราะห์พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการซ้ือสินคา้ท่ี
เก่ียวกับสัตว์เล้ียงทางออนไลน์ โดยเน้นไปท่ีปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจของผู ้บริโภคใน
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สภาพแวดลอ้มออนไลน์ ซ่ึงรวมถึงปัจจยัดา้นราคา ความสะดวกสบาย ความไวว้างใจในแบรนด์ 
และความหลากหลายของผลิตภณัฑ์ ทั้งน้ี จากงานวิจยัน้ีท าให้ไดเ้ขา้ใจว่า การน าเสนอสินคา้ทาง
ออนไลน์ เช่น ภาพสินคา้ รายละเอียดสินคา้ และรีวิวจากลูกคา้  มีบทบาทส าคญัในการกระตุน้การ
ตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค โดยเฉพาะสินคา้เก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียงท่ีผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัคุณภาพ
และความปลอดภยั นอกจากน้ี งานวิจยัยงัได้น าเสนอว่าผูบ้ริโภคมีการศึกษาข้อมูลและใช้เวลา
ตดัสินใจซ้ือสินคา้บนแพลตฟอร์มออนไลน์อย่างรอบคอบ โดยเน้นไปท่ีปัจจยัทางสังคมเช่น การ
รับรองจากรีวิวหรือค าแนะน าของผูใ้ช้รายอ่ืน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อการตดัสินใจซ้ือ
สินคา้ในกลุ่มน้ี สุดทา้ย ผลการศึกษาน้ีช้ีให้เห็นว่า การออกแบบและการน าเสนอสินคา้ท่ีมีคุณภาพ
และได้รับความไว้วางใจจากผูบ้ริโภค  เป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยกระตุ้นการซ้ือสินค้าออนไลน์ 
โดยเฉพาะในตลาดสินคา้ท่ีเก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียง ดงันั้น ผูป้ระกอบการในตลาดน้ีควรให้ความส าคญักบั
การจดัการรีวิว การน าเสนอภาพและขอ้มูลท่ีชดัเจน และสร้างความเช่ือมัน่ในแบรนด์เพื่อให้ตรงกบั
ความคาดหวงัของผูบ้ริโภค 
 ทิพยสุ์ดา เหมหงษา (2566) จากการวิจยัเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกซ้ืออาหาร
แมวส าเร็จรูปพรีเมียมผา่นช่องทางออนไลน์ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบวา่ปัจจยัทางดา้น
ประชากรศาสตร์ เช่น อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดข้องผูบ้ริโภคมีอิทธิพลส าคญัต่อการ
ตัดสินใจซ้ือ โดยกลุ่มท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะเหล่าน้ีมีแนวโน้มให้ความส าคัญกับคุณภาพและ
ประโยชน์ของผลิตภณัฑ ์เม่ือพิจารณาปัจจยัทางการตลาด ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า ดา้นผลิตภณัฑ์ 
เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลสูงท่ีสุดต่อการตดัสินใจซ้ือ รองลงมาคือ ด้านราคา ในขณะท่ี การส่งเสริม
การตลาด และ ช่องทางการจดัจ าหน่าย มีอิทธิพลน้อยกว่า งานวิจยัน้ียงัแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรม
การเล้ียงสัตวเ์ล้ียงในลกัษณะ "Pet Humanization" ซ่ึงท าให้ผูบ้ริโภคค านึงถึงคุณภาพของอาหาร
สัตวเ์ล้ียงมากขึ้นและมีแนวโนม้จะเลือกซ้ือผลิตภณัฑร์ะดบัพรีเมียมท่ีมีประโยชน์สูง 

 สุชญา นิลวฒัน์ และ สมชาย เล็กเจริญ (2566) ศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อความตั้งใจ
ซ้ือผลิตภณัฑข์องเล่นสัตวเ์ล้ียงบนแพลตฟอร์มอินสตาแกรมในกลุ่มผูบ้ริโภคชาวไทย งานวิจยัน้ีมี
จุดประสงคเ์พื่อพฒันาและทดสอบความสอดคลอ้งของโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุเก่ียวกบัความ
ตั้งใจซ้ือผลิตภณัฑ์ของเล่นสัตวเ์ล้ียง โดยระบุว่าปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลไดแ้ก่ ดา้นการตระหนักรู้ 
(Awareness), ความภักดี (Loyalty), การรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality), ความเช่ือมโยง 
(Associations) และ ความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention) ซ่ึงโมเดลน้ีสามารถอธิบายความแปรปรวน
ในการตั้งใจซ้ือไดถึ้งร้อยละ 91 งานวิจยัพบว่าปัจจยัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจซ้ือมากท่ีสุดคือ 
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ดา้นความเช่ือมโยง ตามดว้ย ดา้นความภกัดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Krisnawan & Jatra (2021) 
ท่ีแสดงให้เห็นว่าการมีภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท่ีดีสามารถเพิ่มความตั้งใจในการซ้ือของผูบ้ริโภคได ้
นอกจากน้ี งานวิจยัยงัช้ีให้เห็นถึงความส าคญัของการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูป้ระกอบการและ
ผูบ้ริโภคเพื่อส่งเสริมความเช่ือมัน่และคุม้ค่าต่อคุณภาพของผลิตภณัฑ ์ซ่ึงจะช่วยกระตุน้ให้เกิดการ
ซ้ือซ ้าในอนาคต 

 พทัธิยา ชูสวสัด์ิ และ สุมามาลย ์ปานค า (2566) ไดศึ้กษาปัจจยัเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจซ้ือผลิตภณัฑส์ าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านแอปพลิเคชนัช้อปป้ีในประเทศไทย โดยพบว่าปัจจยั
หลกัท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือมีอยู่ 4 ปัจจยั ไดแ้ก่ การรับรู้คุณภาพสินคา้ ซ่ึงหมายถึงการท่ีผูบ้ริโภค
รับรู้ถึงคุณค่าและคุณภาพของสินคา้เม่ือเปรียบเทียบกับความคาดหวงั  การตระหนักรู้ ซ่ึงช่วยให้
ผูบ้ริโภคจดจ าแบรนด์ได้และเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยตรงมากท่ีสุดต่อความตั้ งใจซ้ือ  ความ
ไวว้างใจ ซ่ึงส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิดความเช่ือมัน่ต่อร้านคา้ท่ีขายสินคา้บนแอปพลิเคชนัออนไลน์ และ
สุดทา้ยคือ ความตั้งใจซ้ือ ซ่ึงเป็นผลจากการรวมกนัของปัจจยัทั้งหมดท่ีกระตุน้ใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้ การวิจยัยงัแสดงให้เห็นว่าการตระหนกัรู้และความไวว้างใจมีบทบาทส าคญัในการสร้าง
ความเช่ือมัน่และความตั้งใจซ้ือในระยะยาว โดยเฉพาะหากผูป้ระกอบการสามารถสร้างการจดจ า
ตราสินคา้ผ่านการโฆษณาและการบริการท่ีมีคุณภาพ นอกจากน้ี การรับรู้คุณภาพสินคา้และการให้
ขอ้มูลท่ีครบถว้นถูกตอ้งจะช่วยให้ผูบ้ริโภครู้สึกมัน่ใจในสินคา้ ซ่ึงมีผลต่อความภกัดีและการซ้ือซ ้า 
ผูว้ิจยัจึงสรุปวา่การสร้างการรับรู้คุณภาพและการตระหนกัรู้แบรนดผ์า่นการประชาสัมพนัธ์และการ
ให้บริการท่ีโปร่งใสจะช่วยให้ผูบ้ริโภคเกิดความไวว้างใจและมีแนวโน้มในการซ้ือผลิตภัณฑ์
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพิ่มมากขึ้น 

 Mohd. Nizam Bin A. Baharuddin, Dr. Lawrence Arokiasamy, Dr. Huam Hon Tat & Rani 
Ann Balaraman (2012) ศึกษาพฤติกรรมการชอ้ปป้ิงออนไลน์ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีโดยใช ้
Technology Acceptance Model (TAM) ซ่ึงเป็นแบบจ าลองท่ีอธิบายการยอมรับเทคโนโลยี โดยมี
ปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมออนไลน์ของนักศึกษา คือ ความมีประโยชน์ท่ีรับรู้ (Perceived 
Usefulness), ความง่ายในการใช้งานท่ีรับรู้ (Perceived Ease of Use), ความไวว้างใจ (Trust) และ
ความเพลิดเพลินท่ีรับรู้ (Perceived Enjoyment) Davis (1986) ซ่ึงเป็นผูพ้ฒันา TAM ตั้งแต่เร่ิมแรก 
อธิบายว่าความมีประโยชน์ท่ีรับรู้และความง่ายในการใชง้านท่ีรับรู้เป็นปัจจยัส าคญัท่ีก าหนดเจตนา
ของผูใ้ช้ต่อการยอมรับเทคโนโลยี ซ่ึงงานวิจยัน้ีไดต่้อยอดจากแนวคิดของ Davis (1989) โดยเพิ่ม
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ปัจจยัดา้นความไวว้างใจและความเพลิดเพลินท่ีรับรู้ เพื่อใหเ้ขา้ใจพฤติกรรมการใชง้าน e-commerce 
ของนักศึกษามากขึ้น Hu et al. (2009) & Celik & Yilmaz (2011) พบว่าความมีประโยชน์ท่ีรับรู้มี
อิทธิพลต่อทศันคติต่อการชอ้ปป้ิงออนไลน์อยา่งมีนยัส าคญั ในขณะท่ี Liao & Hsieh (2010) ระบุวา่
ความมีประโยชน์ท่ีรับรู้มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับพฤติกรรมการซ้ือสินค้าทางออนไลน์ ผล
การศึกษาของผูเ้ขียนสอดคล้องกับหลกัการของ TAM ท่ีว่าปัจจยัน้ีมีความส าคญัในการก าหนด
เจตนาการใช้งานเทคโนโลยี Zhu et al. (2009) อธิบายว่าความไวว้างใจเป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อ
เจตนาการซ้ือสินคา้ทางออนไลน์ โดยมีความเส่ียงท่ีรับรู้เขา้มาเก่ียวขอ้ง Du et al. (2009) พบวา่ความ
ง่ายในการใช้งานท่ีรับรู้และความมีประโยชน์ท่ีรับรู้ส่งผลเชิงบวกต่อการสร้างความไวว้างใจ ซ่ึง
ส่งผลต่อความตั้งใจในการใช ้
 จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือออนไลน์ พบว่า
ทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มีบทบาทส าคญั
ในการอธิบายความตั้งใจและพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชนัในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ โดยมีปัจจยั
ส าคญั ไดแ้ก่ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) และการรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived 
Ease of Use) ซ่ึงมีอิทธิพลต่อความเช่ือมัน่และทศันคติเชิงบวกต่อการใชง้านแอปพลิเคชนั ส าหรับ
ธุรกิจอาหารสัตวเ์ล้ียง การรับรู้ถึงคุณภาพสินคา้ ความเช่ือมัน่ในแบรนด ์และการตระหนกัรู้ถึงความ
สะดวกสบายของช่องทางออนไลน์ลว้นเป็นปัจจยัท่ีกระตุน้ความตั้งใจในการซ้ือ นอกจากน้ี ปัจจยั
ดา้นความไวว้างใจและความน่าเช่ือถือของแบรนด์ยงัมีบทบาทส าคญัในการสร้างความมัน่ใจแก่
ผูบ้ริโภค อีกทั้งการส่งเสริมการตลาด เช่น การจดัโปรโมชัน่และการรีวิวจากผูใ้ชจ้ริง สามารถช่วย
กระตุน้ให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้ไดม้ากขึ้น โดยสรุป งานวิจยัเหล่าน้ีช้ีให้เห็นว่าปัจจยัท่ี TAM 
น าเสนอสามารถน ามาประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพในบริบทการคา้ผา่นส่ือออนไลน์ เพื่อสร้าง
ความมัน่ใจและกระตุน้ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภค 
 
 

2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรม พบวา่ยงัไม่มีงานวิจยัท่ีเจาะจงศึกษาเก่ียวกบัการยอมรับการท า
การตลาดผา่นส่ือสังคมออนไลน์อยา่งเป็นระบบ อยา่งไรก็ตาม ในการทบทวนวรรณกรรมไดช้ี้ให้เห็นถึง
ประโยชน์ของการน าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มาใช้
เป็นกรอบแนวคิดในการวิเคราะห์ปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีของผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะ
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การรับรู้ถึงประโยชน์และความง่ายในการใช้งาน ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจและ
ทศันคติเชิงบวกของผูบ้ริโภคในการยอมรับเทคโนโลยีในดา้นต่าง ๆ ดงันั้น ผูวิ้จยัจึงไดน้ าแนวคิดของ 
TAM มาพฒันาเป็นกรอบแนวคิดวิจยัของโครงการน้ีเพื่อศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยั
ดา้นการยอมรับส่ือสังคมออนไลน์กบัความตั้งใจในการใชง้านจริงของผูบ้ริโภค โดยกรอบแนวคิดน้ีจะ
ครอบคลุมทั้งการรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ตลอดจนความไวว้างใจในส่ือ
สังคมออนไลน์ ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีคาดวา่จะมีอิทธิพลต่อการยอมรับและการมีส่วนร่วมของผูใ้ชง้าน 
 
             ตัวแปรต้น                                                                                     ตัวแปรตาม 
 
 

 
 
 
 
 
รูปภาพท่ี 2.3 กรอบแนวคิดการศึกษาวิจยัเชิงทฤษฎี (Theoretical Conceptual Framework) 
ท่ีมา: ปรับปรุงมาจาก Mohd. Nizam Bin A. Baharuddin, Dr. Lawrence Arokiasamy, Dr. Huam  Hon 
Tat & Rani Ann Balaraman (2012) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบจ าลองการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 
(Technology Acceptance Model) 

 

-การรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

-การรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) 

-การรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived of Trust) 

-การรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 

การออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียง 
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2.4 สมมติฐาน 

จากกรอบแนวคิดในงานวิจยัสามารถตั้งสมมติฐานตามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ไดด้งัน้ี 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปภาพท่ี 2.4 สมมติฐานงานวิจยั 
ท่ีมา: ปรับปรุงมาจาก Mohd. Nizam Bin A. Baharuddin, Dr. Lawrence Arokiasamy, Dr. Huam     Hon 
Tat & Rani Ann Balaraman (2012) 
 
สมมติฐานท่ี 1 
 (H0): ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 (H1): ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
สมมติฐานท่ี 2 
 (H0): ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) ไม่ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

การรับรู้วา่มีประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) 

การรับรู้วา่ใชง้านง่าย 
(Perceived Ease of Use) 

การรับรู้วา่เช่ือถือได ้
(Perceived of Trust) 

การรับรู้วา่เพลิดเพลิน 
(Perceived Enjoyment) 

การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผล

ต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับ

สัตวเ์ล้ียง 
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 (H1): ปัจจยัด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
สมมติฐานท่ี 3 
 (H0): ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived of Trust) ไม่ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 (H1): ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived of Trust) ส่งผลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
สมมติฐานท่ี 4 
 (H0): ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ไม่ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 (H1): ปัจจยัด้านการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 

 

2.5 บทสรุป 
 จากการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อกาตดัสินใจซ้ือ
ท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ ไดแ้ก่ การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived 
Usefulness), ความง่ายในการใชแ้พลตฟอร์ม (Perceived Ease of Use), ความน่าเช่ือถือของสินคา้หรือแบ
รนด์ (Perceived Trust) และความสนุกสนานในการใชง้าน (Perceived Enjoyment) ปัจจยัเหล่าน้ีส่งผล
ส าคญัต่อความตั้งใจซ้ือและพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคในตลาดออนไลน์ การรับรู้ถึงประโยชน์และ
ความสะดวกในการใช้งานแพลตฟอร์มช่วยเพิ่มความมัน่ใจในการซ้ือ ขณะท่ีความเช่ือมัน่ในคุณภาพ
และรีวิวจากผูใ้ช้งานจริงช่วยสร้างความน่าเช่ือถือ ส าหรับตลาดสินคา้สัตวเ์ล้ียง การให้ขอ้มูลครบถว้น
และสร้างประสบการณ์ใชง้านท่ีดีเป็นปัจจยัท่ีช่วยเพิ่มโอกาสในการซ้ือ สรุปไดว้่า ความเขา้ใจในปัจจยั
เหล่าน้ีช่วยให้ผูป้ระกอบการสามารถวางแผนกลยุทธ์การตลาด พฒันาความน่าเช่ือถือของแบรนด์ และ
ปรับปรุงประสบการณ์ผูใ้ชบ้นแพลตฟอร์มออนไลน์ใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 

การศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง” ในคร้ังน้ีประกอบดว้ยขั้นตอนการด าเนินงานดงัแสดงในแผนภาพท่ี 3.1 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจยั 
โดยมีวิธีการวิจยัประกอบดว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
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 3.1 รูปแบบงานวิจยั 
 3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.4 ลกัษณะวิธีการท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั 
 3.6 วิธีวิเคราะห์ขอ้มูล 
 3.7 การปกป้องความลบัของขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั 
 3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานโครงการวิจยั 
 
 

3.1 รูปแบบงานวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง” เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงเก็บขอ้มูลโดยใช้
เคร่ืองมือท่ีเรียกว่า “แบบสอบถามออนไลน์” ประกอบกบัการใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ส าหรับ
สรุปผลของการวิจยั เพื่อท าการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงสถิติท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอย่างใน
ช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงเพียงคร้ังเดียว (Cross-Sectional Study) 
 

 

3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตัวอย่าง 
 

 3.2.1 ประชากร 
 ประชากรกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคร้ังน้ีไดแ้ก่ ผูท่ี้เป็นเจา้ของสัตวเ์ล้ียงท่ีมีพฤติกรรมใน
การบริโภคสินคา้เก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียงจากช่องทางออนไลน์อยูเ่ป็นประจ า 

 3.2.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งจากกลุ่มเป้าหมายจะใชเ้ป็นวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบ
เจาะจง หรือ Purposive Sampling (Cohen, L. & Manion, L., 2007) ในการแจกแบบสอบถามออนไลน์ 
เพื่อรวบรวมขอ้มูลแบบสอบถาม เพื่อใหไ้ดซ่ึ้งขอ้มูลท่ีเหมาะสมในการวิจยัคร้ังน้ี 
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 การวิจยัคร้ังน้ีไม่ทราบถึงจ านวนประชากรท่ีแน่นอนเน่ืองจาก กลุ่มประชากรท่ีสนใจใน
ปัจจุบนัมีขนาดใหญ่และไม่สามารถนบัออกมาเป็นจ านวนปนะชากรท่ีชดัเจนไดด้งัน้ี  

 1 .กลุ่มจ านวนประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
 2. เป็นกลุ่มผูท่ี้เป็นเจา้ของสัตวเ์ล้ียงท่ีมีพฤติกรรมในการบริโภคสินคา้เก่ียวกบัสัตว์เล้ียง
จากช่องทางออนไลน์อยูเ่ป็นประจ า 
 ทางผูว้ิจยัจึงได้อา้งอิงทฤษฎีจาก Cochran ในการค านวณขนาดกลุ่มตวัอย่าง (Cochran, 
1977 อา้งใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2543) โดยก าหนดใหมี้ขนาดความแปรปรวนสูงสุดคือ p = 0.5 และ q = 0.5 
โดยยอมรับความคลาดเคล่ือนไดใ้นขอบเขตร้อยละ 5 ท่ีระดบัความหนา้เช่ือมัน่ท่ี 95% สามารถค านวณ
ไดด้งัน้ี 

N =  
z2pq

e2
 

โดย  
 N คือ ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
 z คือ ระดบัความเช่ือมัน่ 
 p คือ โอกาสท่ีจะเกิดเหตการณ์ หรือสัดส่วนของคุณลกัษณะท่ีสนใจในกลุ่มตวัอยา่ง 
 q คือ โอกาสท่ีจะไม่เกิดเหตุการณ์ ซ่ึงเท่ากบั 1-p ในกรณีของกลุ่มตวัอยา่ง 
 e คือ ระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่ง 
 

N =  
(1.96)2(0.05)(1 − 0.5)

(0.05)2
 

N = 384.16 

ดงันั้น N = 384.16 หรือ 385 ตวัอยา่ง 
 จากการค านวณพบว่าในกรณีท่ีไม่ทราบจ านวนกลุ่มประชากรท่ีแน่นอน ณ ระดบัความ
เช่ือมัน่ท่ี 95% จะไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีเหมาะสมเท่ากบั 385 ตวัอยา่ง 
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 3.2.3 กลยุทธ์ในการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง 
 จากหัวขอ้การวิจยัและการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจง หรือ Purposive Sampling 
ท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัมีแผนในการรวบรวมขอ้มูลผ่านการท าแบบสอบถามออนไลน์เพื่อให้ไดม้าซ่ึง
ขอ้มูลจากกลุ่มประชากรกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มผูท่ี้เป็นเจา้ของสัตว์เล้ียงท่ีมีพฤติกรรมในการบริโภค
สินคา้เก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียงจากช่องทางออนไลน์อยู่เป็นประจ า โดยผูวิ้จยัจะส่งแบบสอบถามผ่านช่องทาง
ต่างๆ ดงัน้ี   
 1. กลุ่มไลน์ OA ผูท่ี้รักสัตวเ์ล้ียง (Line Application)   
 2. กลุ่มไลน์ (Line Application)   
 3. เวปบอร์ด (Web board) ท่ีเก่ียวกบัผูท่ี้รักในสัตวเ์ล้ียง โดยการท าการส่งแบบสอบถาม
เป็นลิ้งสอบถามออนไลน์ (Google Form)  เพื่อใหเ้กิดการส่งต่อไปยงักลุ่มต่างๆ เพื่อตอบแบบสอบถาม 

 
 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
ในการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดใ้ชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือใน

การเก็บขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมาย และท าการสร้างแบบสอบถามขั้นตน้ โดยมีเน้ือหาเก่ียวกับการ
สร้างแบบสอบถาม และจดัล าดบัเน้ือหาแบบสอบถามให้ครอบครุมตามท่ีตอ้งการ แบ่งออกเป็น 3 
ส่วนโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 
 ส่วนท่ี 1 ค าถามคัดกรองเบื้องต้นในการท าแบบสอบถามออนไลน์ 
 ประกอบดว้ยค าถามคดักรองเบ้ืองตน้ ไดแ้ก่ การเคยเลือกสั่งสินคา้ส าหรับสัยวเ์ล้ียงผ่าน
ช่องทางออนไลน์ โดยส่วนน้ีหากผูท้  าแบบสอบถามตอบไม่เคยเลือกซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่น
ช่องทางออนไลน์ โดยแบบสอบถามจะท าการจบแบบสอบถามโดยอตัโนมติั 
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 ส่วนท่ี 2 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 
 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ 
และระดบัรายได ้ซ่ึงลกัษณะค าถามแบบให้เลือกตอบเพียงขอ้เดียว และเป็นค าถามแบบปลายปิด 
(Close-end Question) จ านวน 5 ขอ้ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 ขอ้ท่ี 1 เพศ                      เป็นระดบัการวดัประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
 ขอ้ท่ี 2 อาย ุ                     เป็นระดบัการวดัประเภทเรียวล าดบั (Ordinal Scale) 
 ขอ้ท่ี 3 ระดบัการศึกษา   เป็นระดบัการวดัประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
 ขอ้ท่ี 4 อาชีพ                  เป็นระดบัการวดัประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
 ขอ้ท่ี 5 ระดบัรายได ้       เป็นระดบัการวดัประเภทเรียวล าดบั (Ordinal Scale) 
 ส่วนท่ี 3 ข้อมูลด้านอิทธิพลท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือที่นอนส าหรับสัตว์เลีย้ง 
 แบบสอบถามเก่ียวกบัเก่ียวกบั อิทธิพลท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ค าถามมีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-end 
Question) จ านวน 18 ขอ้ ระดบัขอ้มูลการวดัประเภทมาตรอตัรภาค (Interval Scale) โดยค าถามเป็น
ค าถามแบบส่วนประกอบค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ตามรูปแบบของ Likert’s Scale (Wade, 2006) 
โดยมีการก าหนดคะแนนตามส่วนประมาณค่า 5 ระดบัดงัน้ี 
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ตาราง 3.1 การก าหนดระดบัคะแนนต่อความคิดเห็นของแบบสอบถาม 
ระดบัคะแนน ความหมาย 

5 เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
4 เห็นดว้ย 
3 เห็นดว้ยปานกลาง 
2 ไม่เห็นดว้ย 
1 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

 
 การแปลผลขอ้มูลไดก้ าหนดค่าอนัตรภาคชั้น เพื่อการแปลขอ้มูลส าหรับค านวณอนัตรภาค
ชั้น ในการก าหนดช่วงชั้นโดยการใชค้  าอธิบายแต่ละช่วงชั้นและสูตรค านวณดงัน้ี (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 
2545) 

อนัตรภาคชั้น =  
ขอ้มูลท่ีมีค่าสูงท่ีสุด − ขอ้มูลท่ีมีค่านอ้ยท่ีสุด

จ านวนชั้น
 

โดยแปลผลคะแนนเฉล่ีย มีเกณฑร์ะดบัคะแนนดงัน้ี 
 
ตาราง 3.2 การก าหนดค่าคะแนนเฉล่ีย และการแปลความหมายแบบสอบถาม 

ค่าคะแนนเฉล่ีย การแปลความหมาย 
4.21 - 5.00 ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20 ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
2.61 – 3.40 ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.60 ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 
1.00 – 1.80 ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
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ตาราง 3.3 ขอ้ค าถามงานวิจยัในส่วนท่ี 3 
ปัจจยั No. ขอ้ค าถาม ประเภทการวดั งานวิจยั 

X1 : การรับรู้วา่มี
ประโยชน์ (Perceived 
usefulness) 

PU1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
ท าใหท้่านมีความ
สะดวกสบายในการเลือก
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียง 

วดัขอ้มูล
แบบอตัรภาค 
(Interval Scale) 

พงศณ์ภทัร นที
ธร (2022) 

 PU2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
ท าใหท้่านไดรั้บ
ประสบการณ์ใหม่ท่ีดีใน
การเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 
 

  

 PU3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
ช่วยใหท้่านเกิดการ
ติดต่อส่ือสารและแสดง
ความคิดเห็นกบัผูข้ายได้
ง่ายขึ้น 

  

 PU4 การมีส่ือสังคมออนไลน์มี
ประโยชน์กบัท่านใน
เลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

  

 

 

 

 



32 

X2 : การรับรู้วา่ใชง้าน
ง่าย (Perceived ease of 
use) 

PE1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
เป็นเร่ืองท่ีเขา้ถึงไดง้่าย
ส าหรับท่านในการเลือก
ซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

วดัขอ้มูล
แบบอตัรภาค 
(Interval Scale) 

พงศณ์ภทัร นที
ธร (2022) 

 PE2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
ใชง้านไม่ซบัซอ้น 
สามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเอง
ได ้

  

 PE3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
ในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงใชง้าน
ไดง้่าย 

  

 PE4 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์
มีความชดัเจนและเขา้ใจ
ง่ายในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

  

X3 : การรับรู้วา่เช่ือถือได ้
(Perceived Trust) 

PT1 ท่านคิดวา่มีกลุ่มท่ียนิดีให้
การช่วยเหลือและให้
ค  าแนะน าในการเลือกซ้ือ
ท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  

วดัขอ้มูล
แบบอตัรภาค 
(Interval Scale) 

พงศณ์ภทัร นที
ธร (2022) 

 PT2 ท่านชอบใชส่ื้อสังคม
ออนไลน์เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

  

 PT3 ท่านเช่ือวา่ส่ือสังคม
ออนไลน์ท่ีขายท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงมีความ
น่าเช่ือถือ 
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X4 : การรับรู้วา่
เพลิดเพลิน (Perceived 
Enjoyment) 

EJ1 ท่านเพลิดเพลินเม่ือเลือก
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียงจากส่ือสังคม
ออนไลน์ 

วดัขอ้มูล
แบบอตัรภาค 
(Interval Scale) 

Faisal Al-Madi 
(2012) 

 EJ2 ส่ือสังคมออนไลน์มีการ
ใชสี้ท่ีดึงดูดและ
เหมาะสมในการแสดงท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อ
เพิ่มความน่าสนใจ 

  

 EJ3 การตลาดแบบออนไลน์มี
การใชพ้ื้นหลงัท่ีดึงดูด
และเหมาะสมเพื่อเพิ่ม
ความสวยงามใน
กระบวนการแสดงท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

  

 EJ4 ร้านคา้มีการแสดงสินคา้
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อ
กระตุน้ใหท้่านสนใจซ้ือ
สินคา้แบบเป็นชุด 
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 EJ5 ร้านคา้ออนไลน์มีการเพิ่ม
อุปกรณ์เสริม (เช่น 
เคร่ืองประดบั) ใน
กระบวนการแสดงท่ีนอน
สัตวเ์ล้ียงเพื่อเพิ่มความ
สวยงามและความ
เพลิดเพลินในการเลือก
ซ้ือความเพลิดเพลินใน
การเลือกซ้ือ 

  

Y : การออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผล
ต่อการตดัสินใจซ้ือท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

 

BI1 ในอนาคตท่านตั้งใจจะ
เลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง
จากร้านคา้ออนไลน์เสมอ 

วดัขอ้มูล
แบบอตัรภาค 
(Interval Scale) 

ก่อเขต พระ
บ ารุง (2022) 

 BI2 ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง
ผา่นทางออนไลน์เพราะ
ง่ายต่อการสั่งซ้ือ 
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3.4 ลกัษณะวิธีการที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล 2 ประเภท คือ 
 1. ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ไดจ้ากการเก็บขอ้มูลจากการใช้แบบสอบถามออนไลน์
จากกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยวิธีเลือกกลุ่มตวัอย่างของ Cochran จ านวนไม่
นอ้ยกวา่ 385 คน 
 2. ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ไดจ้ากการเก็บรวบรวมศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง รวมทั้งขอ้มูลจากอินเตอร์เน็ต เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลเบ้ืองตน้ และพื้นฐานในการท าวิจยั อาทิ ส่ือ
สังคมออนไลน์การรีวิวสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียง, ส่ือดา้นการประชาสัมพนัธ์ หรือ เวบ็ไชตธุ์รกิจการตลาด
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง เป็นตน้ 
 
 

3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาดว้ยวิธีการทดสอบความเท่ียงตรง 
(Validity) และความเช่ือมัน่ (Reliability) ของความถูกตอ้งของขอ้ความและมีความสอดคล้องตาม
วตัถุประสงคใ์นแบบสอบถามการวิจยัตามรายละเอียดดงัน้ี 
 

 3.5.1 การทดสอบความเท่ียงตรงของข้อมูล (Validity Test) 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบความเท่ียงตรงของแบบสอบถามท่ีจะใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
โดยให้ผูท้รงคุณวุฒิได้แก่อาจารยท่ี์ปรึษาเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า พิจารณา และตรวจสอบความเท่ียงและ
ความสอดคลอ้งดา้นเน้ือหา (Content Validity) ทั้งขอ้ความ ภาษาท่ีใช ้และความเหมาะสมของขอ้ค าถาม
เพื่อน าไปปรับปรุง แก้ไขแบบสอบถามให้มีความเท่ียงตรงมากยิ่งขึ้นโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 
(Item Objective Congruence Index หรือ IOC) จากนั้นน าแบบสอบถามท่ีไดท้ าการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ 
ไปทดสอบก่อนเก็บขอ้มูลจริงเพื่อหาความเท่ียงตรงของเน้ือหาของแบบสอบถามในส่วนต่างๆ โดยการ
ทดสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหาโดยใชค้่าดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity Index หรือ 
CVI) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
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 1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
 การวดัค่าดัชนีความสอดคล้องในการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามใน
เคร่ืองมือวิจยักบัวตัถุประสงคข์องการวิจยั เพื่อพิจารณาว่าขอ้ค าถามสามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการวดัไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งและเหมาะสมหรือไม่ โดยอาศยัการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญในสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง โดยผูป้ระเมิณจะ
มีการใหค้ะแนนโดยมีเกณฑก์ารประเมิณดงัน้ี 

 คะแนน +1 หมายถึง ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 คะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจหรือขอ้ค าถามสอดคลอ้งบางส่วน 
 คะแนน -1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
สูตรการค านวณค่า IOC 

𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑛
 

 
 𝐼𝑂𝐶 = ดชันีความสอดคลอ้ง 

  ∑𝑅  =            ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  𝑛 = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
 โดยค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5  แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์แต่ถา้นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 0.5 ถือวา่แบบสอบถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 
 2. ค่าดัชนีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (CVI) 
 การวดัค่าดชันีความเท่ียงตรงในประเมินความเหมาะสมและความเท่ียงตรงของขอ้ค าถาม
หรือเคร่ืองมือวิจยั โดยพิจารณาจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อให้มัน่ใจว่า
เคร่ืองมือสามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการวดัไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั  
 ผูป้ระเมิณจะประเมิณโดยการใหค้ะแนน โดยก าหนดมาตรวดัออกเป็น 4 ระดบัดงัน้ี 
  ระดบัคะแนน 1 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามไม่เก่ียวขอ้ง 
  ระดบัคะแนน 2 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามค่อนขา้งไม่เก่ียวขอ้ง 
  ระดบัคะแนน 3 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามค่อนขา้งเก่ียวขอ้ง 
  ระดบัคะแนน 4 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามเก่ียวขอ้ง 
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 การค านวณดัชนีความเท่ียวตรงของเน้ือหาจพค านวณจากการประเมิณให้คะแนนของ
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีใหร้ะดบัคะแนน 3 และ/หรือ 4 ในขอ้ค าถามนั้นๆ ตามสูตรดงัต่อไปน้ี 

 

𝐶𝑉𝐼 =
จ านวนขอ้ค าถามท่ีไดร้ะดบัคะแนน 3 และ 4

จ านวนขอ้ค าถามทั้งหมด
 

 

 ผลคะแนนท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่ามากกว่า 0.8 ขึ้นไป จึงถือว่าเน้ือหาในขอ้ค าถามนั้นมีความ
เท่ียงตรง ชดัเจนและสอดคลอ้งกบัหัวขอ้งานวิจยัหลงัจากใหผู้ว้ิจยัท าการประเมิณค่าดชันีความเท่ียงตรง
ของเน้ือหา (CVI) 

 
 3.5.2 ตรวจสอบความน่าเช่ือถือ (Reliability Test) 
 หลงัจากการแกไ้ขแบบสอบถามจากอาจารยท่ี์ปรึกษาแนะน าหรือระบุเรียบร้อยแลว้ผูว้ิจยั
จะท าการแจกแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งตามขอบเขตไดแ้ก่ ผูท่ี้เป็นเจา้ของสัตวเ์ล้ียงท่ีมีพฤติกรรมใน
การบริโภคสินค้าเก่ียวกับสัตว์เล้ียงจากช่องทางออนไลน์อยู่เป็นประจ า จ านวน 30 คน แล้วน ามา
วิเคราะห์ประมวณหาค่าครอนบาร์คแอลฟ่า ( Cronbach’s Alpha Analysis Test) และหาแนวทางในการ
ปรับปรุง แกไ้ขแบบสอบถามในบางส่วนให้มีความชดัเจนและน่าเช่ือถือและสามารถน าไปท าการศึกษา
วิจยัได ้
 
 

3.6 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาวจัยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในหัวขอ้การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง โดยน าข้อมูลท่ี
รวบรวมได้ผ่านแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรม SPSS ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท  
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 3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics)  
 เป็นการอธิบายและสรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ให้อยู่ในรูปของความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน (การกระจายตวัของขอ้มูลจากค่าเฉล่ีย) ค่าสูงสุด หรือค่าต ่าสุด หรือขอ้มูลท่ีได้
สามารถน าไปสรุปใหอ้ยูใ่นรูปของกราฟ ตาราง หรือ บาร์ชาร์ตไดเ้ช่นกนั 
 3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
 1. การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis)  เพื่อศึกษาน ้ าหนักของตัวแปรใน
องค์ประกอบร่วม (Exploratory Factor Analysis Model: EFA) ท่ีสามารถอธิบายความสัมพนัธ์ร่วกนั
ระหว่างตวัแปรตน้ (ปัจจยัในการยอมรับเทคโนโลยี 4 ปัจจยั) และเพื่อพิจารณาน ้ าหนักของตวัแปรใน
องค์ประกอบ (น ้ าหนักของค าถามทั้ง 4 ปัจจยั) ซ่ึงผูวิ้จยัได้ก าหนดเกณฑ์ คือ ถา้ตวัแปรใดมีน ้ าหนัก
องคป์ระกอบต ่ากวา่ 0.05 จะตอ้งตดัตวัแปรนั้นออก 
 2. การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson Correlation) เพื่อหาความสัมพนัธ์
ทางสถิติระหวา่งตวัแปรตน้ กบัตวัแปรตามโดยใหค้่า P-Value เพื่อตรวจหาความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร
ตน้และตวัแปรตามวา่มีนยัส าคญัทางสถิติหรือไม่ 
   3. การวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) 
เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรตน้ท่ีผา่นการวิเคราะห์องคป์ระกอบแลว้กบัตวัแปรตามและ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานงานวิจยัว่ามีปัจจยัใดบา้งท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีท่ีระดบันัยส าคญั
ทางสถิติ 95% 
 
 

3.7 การปกป้องความลบัของข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้าร่วมวิจัย  
 กระบวนการและแนวปฏิบติัท่ีใช้เพื่อรักษาความลบัและความเป็นส่วนตวัของขอ้มูลท่ีได้
จากผูเ้ขา้ร่วมวิจยั ไม่ให้ขอ้มูลถูกเปิดเผยหรือใช้ในทางท่ีไม่เหมาะสม โดยเน้นสร้างความมัน่ใจแก่
ผูเ้ขา้ร่วมวา่ขอ้มูลของพวกเขาจะถูกจดัการอยา่งปลอดภยัและใชเ้พื่อวตัถุประสงคก์ารวิจยัเท่านั้น โดยให้
ความเคารพสิทธิส่วนบุคคล และเกณฑ์การรักษาความลับตามข้อก าหนดของระเบียบกฏหมายท่ี
เก่ียวขอ้ง 
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3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานโครงการวิจัย 
 ผูวิ้จยัก าหนดระยะเวลาในการด าเนินงานวิจยัตั้งแต่เดือน ตุลาคม พ.ศ. 2567 ถึง พฤษภาคม 
พ.ศ. 2568 รวมระยะเวลาทั้งส้ินประมาณ 8 เดือน โดยมีรายละเอียดตามตารางดงัต่อไปน้ี 
ตารางท่ี 3.4 แผนด าเนินงานวิจยั 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
เดือน (2567) 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. 

การศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง         
เสนอหวัขอ้งานวิจยัต่ออาจารยท่ี์ 
ปรึษา 

        

รวบรวมขอ้มูลต่างๆ ท่ีจ าเป็นต่องานวิจยั         
สร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยั         
ทดสอบและแกไ้ขเคร่ืองมือท่ีใชวิ้จยั         
เก็บขอ้มูลแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่ง         
ประมวลผลขอ้มูล         
วิเคราะห์และแปลผลขอ้มูล         
เขียนรายงานและจดัท ารูปเล่มรายงานการ
วิจยัฉบบัสมบูรณ์ 

        

เสนอรายงานการวิจยัต่ออาจารยท่ี์ปรึษา
และคณะกรรมการสอบ 

        

 

3.9 บทสรุป 
 การวิจัยน้ีมุ่งศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยใชแ้นวทางการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) อา้งอิง
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model: TAM) ซ่ึงครอบคลุมปัจจยัการรับรู้
วา่มีประโยชน์ การรับรู้วา่ใชง้านง่าย ความน่าเช่ือถือ และความเพลิดเพลิน แบบสอบถามออนไลน์ถูกใช้
เป็นเคร่ืองมือเก็บข้อมูล โดยออกแบบให้สอดคลอ้งกับตัวแปรท่ีศึกษาและผ่านการตรวจสอบความ
น่าเช่ือถือดว้ยค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha กลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ยเจา้ของสัตวเ์ล้ียงในประเทศ
ไทยท่ีเคยซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ การเก็บขอ้มูลด าเนินการผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น โซเชียล
มีเดีย และชุมชนออนไลน์ ขอ้มูลท่ีไดถู้กวิเคราะห์ดว้ยสถิติเชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน
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มาตรฐาน รวมถึงสถิติเชิงอนุมาน เช่น การวิเคราะห์ค่าสหสัมพนัธ์ของเพียร์สัน และการถดถอย เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร การด าเนินการท่ีเป็นระบบและละเอียดน้ีช่วย
ใหไ้ดผ้ลการวิจยัท่ีมีความน่าเช่ือถือและตอบโจทยว์ตัถุประสงคข์องการศึกษาไดอ้ยา่งครบถว้น 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

 จากการศึกษาเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง” มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ด้วยทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance Model) โดยใชก้ารเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ก 
อินสตาแกรม และไลน์ ในการแจกและรวบรวมแบบสอบถาม เน่ืองจากผูท่ี้ท าแบบสอบถามมีการใชง้าน
ผ่านส่ือต่างๆ ประกอบกบัผูวิ้จยัมีการใชส่ื้ออนไลน์ในการเลือกซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงมีจ านวน
ไม่น้อยกว่า 385 คน (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) พบว่าจากขอ้มูลเชิงส างรองมีผูผ้่านเกณฑ์การคดัเลือก 
และตอบค าถามจริงจ านวน 430 ราย โดยผูว้ิจยัจะจ าข้อมูลและผลส ารวจท่ีได้รับดังกล่าวมานั้น มา
ประมวลผลผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป (SPSS) และน าเสนอผลการศึกษาตามวตัถุประสงค์งานวิจัย
ตามล าดบั ดงัน้ี 

 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความคิดเห็นต่อขอ้ค าถามของกลุ่มตวัอยา่ง 
 4.3 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 
 4.4 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเวน้พหุตูณ (Multiple Regression Analysis หรือ 
MRA) 
 4.5 บทสรุป 
 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลประชากรณ์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือน 
สามารถอธิบายขอ้มูลแบบแจกแจงความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลแสดงความถ่ีและอตัราร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามเพศ 
(N=408) 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 175 42.90 
หญิง 180 44.10 
เพศทางเลือก 53 13.00 

รวม 408 100.00 
 จากตารางท่ี 4.1 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่าง
จ าแนกตามเพศ พบว่าจากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง 408 คน แบ่งเป็น อนัดบัท่ีหน่ึงเพศหญิง มีสัดส่วนมาก
ท่ีสุด จ านวน 180 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 44.1 และอนัดับต่อมา เพศชายจ านวน 180 คน คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 42.9 และอนัดบัสุดทา้ยคือเพศทางเลือกจ านวน 53 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 13.0 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอายุ 

(N=408) 
อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

20-25 ปี 75 18.40 
26-30 ปี 262 64.20 
มากกวา่ 30 ปี 71 17.40 

รวม 408 100.00 
 จากตารางท่ี 4.2 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่าง
จ าแนกตามอายุ พบว่าจากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง 408 คน แบ่งเป็น อนัดับท่ีหน่ึง กลุ่มอายุ 26-30 ปี มี
สัดส่วนมากท่ีสุด จ านวน 262 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 64.2 อนัดบัท่ีสอง กลุ่มอาย ุ20-25 ปี จ านวน 75 
คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 18.4 และอนัดบัสุดทา้ยกลุ่มอายมุากกว่า 30 ปีจ านวน 71 คน คิดเป็นสัดส่วน
ร้อยละ 17.4 
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ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามระดับ
การศึกษา 

(N=408) 
ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 

ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 46 11.3 
ระดบัปริญญาตรี 328 80.4 
ระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี 34 8.3 

รวม 408 100.0 
 จากตารางท่ี 4.3 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่าง
จ าแนกตามระดบัการศึกษา พบวา่จากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง 408 คน แบ่งเป็น อนัดบัท่ีหน่ึง ระดบัปริญญา
ตรีมีสัดส่วนมากท่ีสุด จ านวน 328 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 80.4 อนัดบัท่ีสอง ระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลายจ านวน 46 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 11.3 และอนัดบัสุดทา้ยระดบัสูงกว่าปริญญาตรีจ านวน 34 
คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 8.3 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าความถี่และค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามอาชีพ 

(N=408) 
อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 15 3.70 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 66 16.20 
พนกังานบริษทัเอกชน 234 57.40 
ประกอบธุรกิจส่วนตวั 78 19.10 
อาชีพอิสระ 9 2.20 
อ่ืนๆ 6 1.50 

รวม 408 100.00 
 จากตารางท่ี 4.4 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่าง
จ าแนกตามอาชีพ พบว่าจากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง 408 คน แบ่งเป็น อนัดบัท่ีหน่ึง พนกังานบริษทัเอกชน
จ านวน 243 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 57.4 อนัดบัท่ีสอง ประกอบธุรกิจส่วนตวัจ านวน 78 คน คิดเป็น
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สัดส่วนร้อยละ 19.1 อนัดับท่ีสามขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจจ านวน 66 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 16.2 
อนัดบัท่ีส่ีนกัเรียน/นกัศึกษา 15 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 3.7 และอนัดบัท่ีห้าอาชีพอิสระจ านวน 9 คน 
คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 2.2 และอนัดบัสุดทา้ยอาชพัอ่ืนๆจ านวน 6 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 1.5 

 
ตารางท่ี 4.5 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามรายได้
เฉล่ียต่อเดือน 

(N=408) 
รายได้เฉลีย่ต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต ่ากวา่ 20,000 บาท 27 6.60 
20,001 – 40,000 บาท 189 46.30 
40,001 – 60,000 บาท 173 42.40 
60,000 บาทขึ้นไป 19 4.70 

รวม 408 100.00 
 จากตารางท่ี 4.5 แสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละของขอ้มูลประชากรศาสตร์กลุ่มตวัอย่าง
จ าแนกตามรายได ้พบว่าจากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง 408 คน แบ่งเป็น อนัดบัท่ีหน่ึงกลุ่มรายได ้20,001 – 
40,000 บาท มีสัดส่วนมากท่ีสุด จ านวน 189 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 46.3 อนัดบัท่ีสองกลุ่ม 40,001 – 
60,000 บาท จ านวน 173 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 42.4 อนัดบัท่ีสามกลุ่มต ่ากว่า 20,000 บาท จ านวน 
27 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 6.6 และอนัดับสุดทา้ยกลุ่ม 60,000 บาทขึ้นไปจ านวน 19 คน คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 4.7 
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4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความคิดเห็นต่อข้อค าถามของกลุ่มตัวอย่าง 
 การวิเคราะห์ข้อมูลความเห็นของข้อค าถามในแบบสอบถามจะแจกแจงด้วยการหาค่า
ขอ้มูลเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซ่ึงประกอบดว้ย 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ 
การรับรู้ว่ามีประโยชน์ การรับรู้ว่าใชง้านง่าย การรับรู้ว่าเช่ือถือได ้การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน การออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

 
 4.2.1 การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 

 
ตารางท่ี 4.6 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น
ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived usefulness) 
   (N=408) 

ข้อค าถาม 
ระดับความเห็นด้วย 

X̅ S.D. แปลผล 
PU1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านมี
ความสะดวกสบายในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4.51 0.765 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

PU2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่าน
ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ท่ีดีในการเลือกซ้ือ
ท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4.08 0.936 เห็นดว้ยมาก 

PU3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ช่วยใหท้่าน
เกิดการติดต่อส่ือสารและแสดงความ
คิดเห็นกบัผูข้ายไดง้่ายขึ้น 

4.25 0.839 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

PU4 การมีส่ือสังคมออนไลน์มีประโยชน์
กบัท่านในเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

4.19 0.893 เห็นดว้ยมาก 

รวม 4.26 0.595 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
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 จากตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัปัจจยัดา้นการรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived usefulness) คือเห็นดว้ย
มากท่ีสุดกบัการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ระบบ
ออนไลน์จะช่วยลดขั้นตอนในการซ้ือ และเป็นประโยชน์กบัธุรกิจส าหรับสัตวเ์ล้ียงมากกวา่การซ้ือในรูป
แบบเดิม 
 

 4.2.2 การรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) 
ตารางท่ี 4.7 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น
ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived ease of use) 
   (N=408) 

ข้อค าถาม 
ระดับความเห็นด้วย 

X̅ S.D. แปลผล 
PE1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ี
เขา้ถึงไดง้่ายส าหรับท่านในการเลือกซ้ือท่ี
นอนสัตวเ์ล้ียง 

4.31 0.843 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

PE2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ใชง้านไม่
ซบัซอ้น สามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเองได ้

4.32 0.926 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

PE3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเลือก
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงใชง้านไดง้่าย 

4.26 0.891 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

PE4 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์มีความ
ชดัเจนและเขา้ใจง่ายในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

3.96 0.905 เห็นดว้ยมาก 

รวม 4.21 0.634 เห็นด้วยมากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4.7 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived ease of use) คือเห็นดว้ย
มากท่ีสุดกบัการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ระบบ
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ออนไลน์จะช่วยลดขั้นตอนในการซ้ือ และท าให้การซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ีนงผา่นออนไลน์ง่ายกวา่ใน
รูปแบบเดิม 
 

 4.2.3 การรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) 
ตารางท่ี 4.8 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น
ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived Trust) 
   (N=408) 

ข้อค าถาม 
ระดับความเห็นด้วย 

X̅ S.D. แปลผล 
PT1 ท่านคิดวา่มีกลุ่มท่ียนิดีใหก้ารช่วยเหลือ
และใหค้  าแนะน าในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง  

4.12 0.906 เห็นดว้ยมาก 

PT2 ท่านชอบใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียง 

3.95 0.971 เห็นดว้ยมาก 

PT3 ท่านเช่ือวา่ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีขายท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงมีความน่าเช่ือถือ 

3.77 0.843 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.95 0.625 เห็นด้วยมาก 

 จากตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามเห็นดว้ยมากกบัปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived ease of use) คือเห็นดว้ยมาก
กบัการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ระบบออนไลน์จะ
ช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือในการซ้ือ และท าให้การซ้ือสินค้าส าหรับสัตว์เล้ีนงผ่านออนไลน์มีความ
น่าเช่ือถือในการซ้ือในรูปแบบออนไลน์ 
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 4.2.4 การรับรู้ว่าเพลดิเพลนิ (Perceived Enjoyment) 
ตารางท่ี 4.9 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น
ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 

(N=408) 

ข้อค าถาม 
ระดับความเห็นด้วย 

X̅ S.D. แปลผล 
EJ1 ท่านเพลิดเพลินเม่ือเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงจากส่ือสังคมออนไลน์ 

4.14 0.963 เห็นดว้ยมาก 

EJ2 ส่ือสังคมออนไลน์มีการใชสี้ท่ีดึงดูด
และเหมาะสมในการแสดงท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ 

4.00 0.965 เห็นดว้ยมาก 

EJ3 การตลาดแบบออนไลน์มีการใชพ้ื้น
หลงัท่ีดึงดูดและเหมาะสมเพื่อเพิ่มความ
สวยงามในกระบวนการแสดงท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4.21 0.890 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

EJ4 ร้านคา้มีการแสดงสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อกระตุน้ให้
ท่านสนใจซ้ือสินคา้แบบเป็นชุด 

4.04 0.877 เห็นดว้ยมาก 

EJ5 ร้านคา้ออนไลน์มีการเพิ่ม
อุปกรณ์เสริม (เช่น เคร่ืองประดบั) ใน
กระบวนการแสดงท่ีนอนสัตวเ์ล้ียงเพื่อ
เพิ่มความสวยงามและความเพลิดเพลิน
ในการเลือกซ้ือความเพลิดเพลินในการ
เลือกซ้ือ 

4.04 0.902 เห็นดว้ยมาก 

รวม 4.09 0.661 เห็นด้วยมาก 
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 จากตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามเห็นดว้ยมากกบัปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) คือเห็นดว้ยมาก
กบัการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ระบบออนไลน์จะ
ช่วยท าใหผู้ใ้ชง้านมีความเพลิดเพลินในการเลือกซ้ือสินคา้ออนไลน์ และท าใหก้ารซ้ือสินคา้ส าหรับสัตว์
เล้ีนงผา่นออนไลน์มีความสนุกในการเลือกซ้ือสินคา้มากกวา่เดิม 
 

 4.2.5 การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือที่นอนส าหรับสัตว์เลีย้ง  
ตารางท่ี 4.10 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการแปลงความหมายระดบัความคิดเห็น
ปัจจยัดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
   (N=408) 

ข้อค าถาม ระดับความเห็นด้วย 

X̅ S.D. แปลผล 
BI1 ในอนาคตท่านตั้งใจจะเลือกซ้ือท่ีนอน
สัตวเ์ล้ียงจากร้านคา้ออนไลน์เสมอ 

3.99 0.907 เห็นดว้ยมาก 

BI2 ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงผา่นทางออนไลน์เพราะง่ายต่อการ
สั่งซ้ือ 

4.25 0.889 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

รวม 4.11 0.720 เห็นด้วยมาก 

 จากตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าโดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการตอบ
แบบสอบถามเห็นดว้ยมากกบัปัจจยัดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงผูต้อบแลลสอบถามคิดว่าการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงจะเป็นท่ีแพร่หลายในอนาคต 
และมีความเป็นไปไดท่ี้จะพิจารณาในการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่นช่องทางออนไลน์ 
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4.3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) 
 

 4.3.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) 
 จากการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการศึกษาพฤติกรรมการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผล
ต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยการศึกษาแต่ละปัจจยันั้น ผูวิ้จยัไดป้ระยกุตม์าจากทฤษฎี
การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model)  ซ่ึงประกอบไปด้วยขอ้ต าถามทั้งหมด 18 
ค าถามแบ่งเป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) จ านวน 4 ขอ้ 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) จ านวน 4 ขอ้ ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้
(Perceived Trust) จ านวน 3 ขอ้ ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 5 ขอ้ ปัจจยัดา้น
การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง จ านวน 2 ขอ้ จาก
จ านวนขอ้ค าถามดงักล่าวท าให้เกิดความหลากหลายของขอ้มูลท่ีไดรั้บ จึงตอ้งใชก้ารวิเคราะห์ปัจจยัเชิง
ส ารวจ เพื่อเป็นการจดัการตวัแปรให้ได้องค์ประกอบใหม่ในการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ลดจ านวน
ขนาดและความซ ้ าซอ้นของขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการท าแบบสอบถาม ซ่ึงผลวิเคราะห์องคป์ระกอบตวัแปร
ดงัน้ี 
ตารางท่ี 4.11 ค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Barlett’s Test of Sphericity 
KMO and Barlett’s Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy .879 
Barlett’s Test of Sphericity 
 

Approx. Chi-Square 2488.371 
df 153 

Sphericity Sig. .000 
 จากตารางท่ี 4.11 พบว่า ค่าสถิติของไคเซอร์-ไมเยอร์-โอลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin: 
KMO) ทีค่าเท่ากบั 0.879 ซ่ึงมากกว่า 0.80 สามารถแปลความหมายไดว้่า เหมาะสมดีมากท่ีจะวิเคราะห์
ปัจจยัตามวตัถุประสงค์ของการศึกษาวิจยั และค่าสถิติของบาทร์เลท (Bartleet’s Test of Sphericity) 
พบว่าค่าสถิติไค-สแควร์ (Approx. Chi-Square) ท่ีใชใ้นการทดสอบมีค่าเท่ากบั 3482.380 ซ่ึงมีนยัส าคญั
ทางสถิติ แสดงว่าตวัแปรมีความสัมพนัธ์ สามารถวิเคราะห์ปัจจยัได ้(ยุทธ ไกยวรรณ์ , 2563) ผูว้ิจยัจึง
วิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อจัดกลุ่มตวัแปรผูว้ิจยัได้เลือกสกัดองค์ประกอบด้วยวิธี Fixed number of 
factors เป็น 5 ปัจจยัและใชก้ารหมุนปัจจยัตั้งฉากแบบ Varimax ท าใหส้ามารถจบักลุ่มตวัแปรดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.12 ค่า Total Variance Explained ของตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม 
Total Variance Explained 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Rotation Sums 
of Squared 

Loading 

Component Total 
%Of 

Variance 
Cumulative 

% 
Total 

%Of 
Variance 

%Of 
Variance 

Total 

1 6.264 34.801 34.801 6.264 34.801 34.801 3.073 
2 1.347 7.485 42.286 1.347 7.485 42.286 2.252 
3 1.242 6.902 49.188 1.242 6.902 49.188 2.198 
4 1.104 6.135 55.323 1.104 6.135 55.323 1.867 
5 1.045 5.803 61.127 1.045 5.803 61.127 1.613 
6 .896 4.978 66.104     

7 .765 4.251 70.355     
8 .680 3.778 74.134     
9 .619 3.437 77.571     
10 .617 3.426 80.997     

11 .543 3.015 84.012     

12 .519 2.885 86.898     

13 .485 2.692 89.589     
14 .443 2.460 92.050     
15 .423 2.348 94.398     
16 .388 2.157 96.555     

17 .363 2.019 98.574     

18 .257 1.426 100.000     
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ตารางท่ี 4.13 ค่า Rotated Component Matrix ของตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ด้วยวิธีหมุนแกนแบบ 
Varimax 

Rotated Component Matrixa 
 component 
 1 2 3 4 5 
EJ3 .787     
EJ4 .767     
EJ1 .765     
EJ2 .724     
PU1 .514     
PE2  .789    
PU4  .782    
PE3  .753    
PE4  .555    
PE1  .517    
PT3   .880   
PT1   .876   
PT2   .875   
EJ5    .722  
PU3    .600  
PU2    .534  
BI2     .858 
BI1     .831 
Extraction Method: Principle Component Analysis 
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization 

a. Rtation converged in 7 iterations 
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 จากตารางท่ี 4.13 พบว่าปัจจยักลุ่มท่ี 1 ประกอบไปดว้ยตวัแปรดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ 
(Perceived usefulness) จ านวน 1 ตัวแปร ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 
จ านวน 4 ตวัแปร ปัจจยักลุ่มท่ี 2 ประกอบไปดว้ยตวัแปรปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived ease 
of use) จ านวน 4 ตวัแปร และตวัแปรดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) จ านวน 1 ตวั
แปร ปัจจัยกลุ่มท่ี 3 ประกอบไปด้วยตัวแปรด้านปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) 
จ านวน 3ตัวแปร ปัจจัยกลุ่มท่ี 4 ประกอบไปด้วยตัวแปรด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived 
usefulness) จ านวน 2 ตวัแปร ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) จ านวน 1 ตวัแปร
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) จ านวน 1 ตวัแปร ปัจจยักลุ่มท่ี 5 ประกอบไป
ดว้ยปัจจยัดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง จ านวน 
2 ตวัแปร 

 
 4.3.2 การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) 

 การทดสอบความเช่ือมัน่ของขอ้มูลจะพิจารณาจากค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha ของ
ตวัแปรซ่ึงมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 และค่าท่ีเขา้ใกล ้1 มากขึ้นจะมีค่าความน่าเช่ือถือมากขึ้นโดยใช้ค่า
สัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha ท่ียอมรับไดต้อ้มมีค่ามากกวา่ 0.7 
ตารางท่ี 4.14 ค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha ของแต่ละตวัแปร 

ตัวแปร Cronbach’s Alpha If item deleted 
ดา้นการรับรู้วา่มีประโยชน์ 0.712 
ดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย 0.740 
ดา้นการรับรู้วา่เช่ือถือได ้ 0.858 
ดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน 0.833 
ดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

0.766 

 จากตารางท่ี 4.14 พบว่าตวัแปรค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha มีค่ามากกว่า 0.7 ทุกตวั 
ท าใหเ้ห็นวา่ขอ้มูลของทุกตวัแปรมีความเช่ือมัน่เพียงพอท่ีจะน าไปอธิบายตวัแปรตามของงานวิจยัน้ีได ้
 จากการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) พบวา่ปัจจยั
ในข้อค าถามในกอบแนวคิดในการศึกษาวิจยัมีองค์ประกอบอยู่ในองค์ประกอบเดียวกันตามกรอบ
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แนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical conceptual framework) สามารถน าขอ้มูลไปใชว้ิเคราะห์การถดถอยเชิง
พหุคุณ (Multiple Regression) ในล าดบัถดัไป 
 
                   ตัวแปรต้น                                                                                            ตัวแปรตาม 

 
 
 

 
 

 
 

 

 

 
รูปภาพท่ี 4.1 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา (Proposed Research conceptual framework) 
ท่ีมา: ปรับปรุงมาจาก Mohd. Nizam Bin A. Baharuddin, Dr. Lawrence Arokiasamy, Dr. Huam Hon 
Tat & Rani Ann Balaraman (2012) 

 
 

4.4 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเว้นพหุคูณ (Multiple Regression Analysis หรือ 
MRA) 
 หลงัจากการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ผูว้ิจยั
ท าการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) เพื่อหาความสัมพนัธ์ของปัจจยัในแต่ละ
ดา้นส่งผลเชิงบวกต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  
 
 
 

การรับรู้วา่มีประโยชน์ 

(Perceived Usefulness) 

การรับรู้วา่ใชง้านง่าย 

(Perceived Ease of Use) 

การรับรู้วา่เช่ือถือได ้

(Perceived of Trust) 

การรับรู้วา่เพลิดเพลิน 

(Perceived Enjoyment) 

การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผล

ต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับ

สัตวเ์ล้ียง 
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ตารางท่ี 4.15 ผลสรุปตวัแบบจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ คร้ังท่ี 1 
Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .648 .420 .414 .551 

 จากตารางท่ี 4.15 แสดงขอ้มูลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้
เกา้อ้ีท างานเพื่อสุขภาพผา่นช่องทางออนไลน์ พบวา่ ค่า R Square มีค่าเท่ากบั 0.414 ซ่ึงสามารถวิเคราะห์
ไดว้า่ตวัแปรตน้ ทั้ง 4 ปัจจยัสามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงของตวัแปรตามดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้
การตดัสินใจเลือกซ้ือเกา้อ้ีท างานเพื่อสุขภาพ ผา่นช่องทางออนไลน์ ไดร้้อยละ 41.4  
 
ตารางท่ี 4.16 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นของตวัแบบ (ANOVAb) 

ANOVAb 

Model 
Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 88.704 4 22.176 72.971 0.000a 
Residual 122.472 403 .304   
Total 211.176 407    

 
 จากตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์ของ F มีค่าเท่ากบั 72.971 และค่า Sig. เท่ากบั 0.000 นอ้ย
กว่าค่านยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงหมายความวา่ตวัแปรอย่างนอ้ย 1 ตวัสามารถน าไปใชพ้ิจารณา
ความตั้งใจในการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ผา่นช่องทางออนไลน์ 
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ตารางท่ี 4.17 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) คร้ังท่ี 1 
Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
B 

Std. 
Error 

Beta 

(ค่าคงท่ี) .582 .224  2.598 0.000 
ดา้นการรับรู้วา่มีประโยชน์ .161 .083 .133 1.944 0.053 
ดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย .215 .082 .189 2.626 0.009 
ดา้นการรับรู้วา่เช่ือถือได ้ .078 .055 .067 1.403 0.161 
ดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน .400 .055 .367 7.242 0.000 
a. Dependent Variable: การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.17 เม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบว่าปัจจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั
ความภกัดีต่อตราสินคา้มีนยัส าคญัทางสถิติโดยเรียงจากปัจจยัท่ีมีอิทธิพลสูงสุดไปต ่าสุดดงัต่อไปน้ี 
 1. ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.367 หรือบรรยาย
ไดว้่าตวัแปรดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน มีอิทธิพลเชิงบวก ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ร้อยละ 36.7 
 2. ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.189 หรือบรรยาย
ไดว้่าตวัแปรดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย มีอิทธิพลเชิงบวก ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ร้อยละ 18.9 
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ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานท่ี 1 (H1) : การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 จากตารางท่ี 4.17 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง และเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients 
พบว่าปัจจยัดา้น: การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness)  มีค่า Sig. เท่ากบั 0.053 ซ่ึงมากกว่า
ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ก าหนด และมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.133 สรุปไดด้งัน้ีคือ
ตวัแปรด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่มีอิทธิพล ต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  
 
 สมมติฐานท่ี 2 (H2) : การรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 จากตารางท่ี 4.17 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง และเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients 
พบวา่ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.009 ซ่ึงนอ้ยกวา่ระดบั
นัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ก าหนด และมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.189  ซ่ึงเป็นบวก เท่ากบั
ยอมรับสมมติฐานท่ี 2สรุปได้ดังน้ีคือตัวแปรด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) มี
อิทธิพลเชิงบวก ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง  
ร้อยละ 18.9 หมายความว่า เม่ือผูบ้ริโภครับรู้ว่ามีประโยชน์  (Perceived Usefulness)  มากขึ้น การ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงก็จะนอ้ยลงดว้ย 
 
 สมมติฐานท่ี 3 (H3) : การรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived of Trust) ส่งผลต่อการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 จากตารางท่ี 4.17 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง และเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients 
พบว่าปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived of Trust)  มีค่า Sig. เท่ากบั 0.161  ซ่ึงมากกว่าระดบั
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ก าหนด และมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.067 สรุปไดด้งัน้ีคือตวัแปร
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ดา้นการรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived of Trust)  ไม่มีอิทธิพล ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง   
 
 สมมติฐานท่ี 4 (H4) : การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 จากตารางท่ี 4.17 แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง และเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients 
พบวา่ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ระดบั
นัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 ก าหนด และมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0 .367 ซ่ึงเป็นบวก เท่ากบั
ยอมรับสมมติฐานท่ี 4 สรุปได้ดังน้ีคือตวัแปรด้านการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) มี
อิทธิพลเชิงบวก ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง  
ร้อยละ 36.7 หมายความวา่ เม่ือผูบ้ริโภครับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) การออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงสูงขึ้นดว้ย 
 
ตารางท่ี 4.18 ผลสรุปตวัแบบจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ คร้ังท่ี 2 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .643 .413 .410 .553 

 จากตารางท่ี 4.18 แสดงขอ้มูลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้
เกา้อ้ีท างานเพื่อสุขภาพผา่นช่องทางออนไลน์ พบวา่ ค่า R Square มีค่าเท่ากบั 0.410 ซ่ึงสามารถวิเคราะห์
ไดว้่าตวัแปรตน้ ทั้ง 2 ปัจจยัสามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงของตวัแปรตามดา้นการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงไดร้้อยละ 41.0 
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ตารางท่ี 4.19 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นของตวัแบบ (ANOVAb) คร้ังท่ี 2 
ANOVAb 

Model 
Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 87.189 2 43.595 142.401 0.000a 
Residual 123.987 405 .306   
Total 211.176 407    

 จากตารางท่ี 4.19 ผลการวิเคราะห์ของ F มีค่าเท่ากบั 142.401 และค่า Sig. เท่ากบั 0.000 
น้อยกว่าค่านัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงหมายความว่าตวัแปรอย่างน้อย 1 ตวัสามารถน าไปใช้
พิจารณาความตั้งใจในการซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ผา่นช่องทางออนไลน์ 
 
ตารางท่ี 4.20 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) คร้ังท่ี 2 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
B 

Std. 
Error 

Beta 

(ค่าคงท่ี) .803 .200  4.018 0.000 
ดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย .353 .053 .311 6.617 0.000 
ดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน .446 .051 .409 8.697 0.000 
a. Dependent Variable: การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.20  เม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบว่าปัจจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั
ความภกัดีต่อตราสินคา้มีนยัส าคญัทางสถิติโดยเรียงจากปัจจยัท่ีมีอิทธิพลสูงสุดไปต ่าสุดดงัต่อไปน้ี 
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 1. ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.409 หรือบรรยาย
ไดว้่าตวัแปรดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน มีอิทธิพลเชิงบวก ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ร้อยละ 40.9 
 2. ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย มีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย เท่ากบั 0.311 หรือบรรยาย
ไดว้่าตวัแปรดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย มีอิทธิพลเชิงลบ ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ร้อยละ 31.1 
 
ตารางท่ี 4.21 การทดสอบตวัแปรตามและค่าความคลาดเคล่ือนเป็นตวัแปรท่ีมีการแจกแจงแบบปกติ 
(Normality)  

N 
ด้านการรับรู้ว่า 
ใช้งานง่าย 

ด้านการรับรู้ว่า
เพลดิเพลนิ 

408 408 

Normal Parameters 
Mean 4.2132 4.0873 
Std. Deviation .63443 .66090 

Most Extreme Differences 
Absolute .125 .096 
Positive .107 .092 
Negative -.125 -.096 

Kolmogorov-Smirnov Z  2.520 1.943 
Asymp. Sig. (2-tailed)  .000 .000 

 จากตารางท่ี 4.21 การทดสอบค่าโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (One-Sample Kolmogorov-
Smirnov Test) ใช้เพื่อทดสอบการแจกแจงประชากรโดยมีระดบันัยส าคญัท่ี 0.05 จากผลการทดสอบ
พบว่า ระดบันยัส าคญัหรือค่า Sig เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงสรุปไดว้่าตวัแปรตามและค่า
ความคลาดเคล่ือนเป็นตวัแปรท่ีสามารถแจกแจงไดแ้บบปกติ 

 

 

 



61 

ตารางท่ี 4.22 ค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Errors) เพื่อทดสอบความเป็นอิสระต่อกนั 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

Durbin-
Watson 

1 .643 .413 .410 .553 2.203 
 จากตารางท่ี 4.22 พบวา่ค่า Durbin-Watson มีค่าเท่ากบั 2.203 ซ่ึงอยูร่ะหวา่ง 1.5-2.5 จึงสรุป
ไดว้า่ความคลาดเคล่ือนเป็นอิสระต่อกนั หรือไม่เกิดปัญหา Autocorrelation 

 
ตารางท่ี 4.23 ผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B 
Std. 

Error 
Beta Tolerance VIF 

(ค่าคงท่ี) .803 .200  4.018 0.000   
ดา้นการรับรู้วา่
ใชง้านง่าย 

.353 .053 .311 6.617 0.000 .656 1.524 

ดา้นการรับรู้วา่
เพลิดเพลิน 

.446 .051 .409 8.697 0.000 .656 1.524 

 จากตารางท่ี 4.23 พบว่า Tolerance ของปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย และปัจจยัดา้นการ
รับรู้ว่าเพลิดเพลินมีค่าเท่ากับ 0.656 โดยค่า Tolerance ของปัจจยัทั้งหมดมีค่ามากกว่า 0.1 ดังนั้นจึง
สรุปวา่ตวัแปรเป็นอิสระต่อกนัไม่เกิด Multicollinearity 
 ในส่วนของค่า Variance Inflation Factor (VIF) ของปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย มีค่า
เท่ากบั 1.524 และปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน มีค่าเท่ากบั 1.524 โดยทั้งหมดมีค่านอ้ยกว่า 10 ซ่ึงท า
ใหส้รุปไดเ้ช่นกนัวา่ตวัแปรเป็นเป็นอิสระต่อกนัไม่เกิด Multicollinearity 
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4.5 บทสรุป 
 จากการวิเคราะห์ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นผูบ้ริโภคท่ีมีอายุระหว่าง 25 – 40 ปี โดย
มีแนวโน้มในการซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์เป็นประจ า และให้ความส าคญักับ
คุณภาพสินคา้ ราคาท่ีเหมาะสม ความสะดวกสบายในการใชง้านแพลตฟอร์ม และรีวิวจากผูใ้ชจ้ริง 
 ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ไดแ้ก่ 

• การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ส่งผลไม่โดยตรงต่อความตั้งใจซ้ือ 
ผูบ้ริโภคมองว่าการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ไม่ช่วยให้ประหยดัเวลาและไม่
สะดวกต่อการเลือกสินคา้ 

• การรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ ผูบ้ริโภคท่ีมอง
ว่าแพลตฟอร์มออนไลน์มีอินเทอร์เฟซท่ีใช้งานง่าย และสามารถท าธุรกรรมได้อย่าง
รวดเร็ว มีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือสินคา้มากขึ้น 

• การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดต่อการ
ตัดสินใจซ้ือ การท่ีแพลตฟอร์มมีฟังก์ชันท่ีท าให้การช้อปป้ิงสนุก เช่น โปรโมชั่น 
กิจกรรมพิเศษ หรือการแนะน าสินคา้ท่ีตรงความตอ้งการ ท าให้ผูบ้ริโภคมีแนวโนม้ซ้ือ
สินคา้มากขึ้น 

• การรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Perceived Trust) กลบัไม่พบอิทธิพลท่ีมีนยัส าคญัต่อการตดัสินใจ
ซ้ือ อาจเป็นเพราะผูบ้ริโภคส่วนใหญ่คุน้เคยกบัการซ้ือสินคา้ผ่านแพลตฟอร์มท่ีมีระบบ
ความปลอดภยัอยูแ่ลว้ 

 จากการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ พบว่าโมเดลท่ีใช้สามารถอธิบายความแปรปรวนของ
พฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ไดใ้นระดบัท่ีเหมาะสม โดยค่าความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรมี
ความสอดคลอ้งกนัดี และผา่นการทดสอบความตรงของโมเดลทางสถิติ 
 ผลการศึกษาน้ีสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางให้กบัผูป้ระกอบการในธุรกิจสัตวเ์ล้ียง เพื่อ
พฒันาแพลตฟอร์มการขายสินคา้ออนไลน์ให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภค 
รวมถึงปรับกลยทุธ์ทางการตลาดใหส้ามารถกระตุน้ความสนใจและเพิ่มยอดขายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 5 

อภิปรายผล สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
 
 

 จากการศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการศึกษาพฤติกรรมการออกแบบ
ช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง ท าให้ได้ทราบถึงข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์และข้อมูลด้านประชากรศาสตร์และขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกับ ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงผูว้ิจยัไดท้ าการสรุปผล 
อภิปรายผล และมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 5.1 การสรุปผลการศึกษาวิจยั 

 5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวิจยั และขอ้คน้พบใหม่ทางวิชาการ 
 5.3 ขอ้เสนอแนะจากการศึกษาวิจยั 
 5.4 บทสรุป 
 
 

5.1 สรุปผลการศึกษาวิจัย 
 

 5.1.1 การสรุปผลข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ลักษณะข้อมูลทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง  408  คน ท่ีได้ท าการตอบ

แบบสอบถามในลักษณะของค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) พบว่าผู ้ตอบ
แบบสอบถามโดยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวณ 180 คน คิดเป็นร้อยละ 44.1 ของผูต้อบแบบสอบถาม 
โดยจ าแนกตามเพศ ผูต้อบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่มีอายใุนช่วงระหวา่ง 26-30 ปี จ านวน 262 คน คิด
เป็นร้อยละ 64.2 ของผูต้อบแบบสอบถามโดยการจ าแนกตามอายุ ผูต้อบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่จบ
การศึกษาระดบัปริญาตรีหรือเทียบ 328 คน คิดเป็นร้อยละ 80.4 ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตาม
ระดบัการศึกษา ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชนจ านวน 234 คน คิด
เป็นร้อยละ 57.4 ของผูต้อบแบบสอบถามโดยการจ าแนกตามอาชีพ และผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี



64 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,001 – 40,000 บาทจ านวน 189 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 46.3 ของผูต้อบ
แบบสอบถามโดยการจ าแนกรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
 ลกัษณะขอ้มูลเก่ียวขอ้งกบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามประสบการณ์ในการซ้ือ
สินคา้ส าหรับสัตว์เล้ียงผ่านช่องทางออนไลน์ในปนะเทศไทย จ านวน 408 คน เห็นด้วยมากท่ีสุดกบั
ปัจจัยด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) และ ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย 
(Perceived Ease of Use) เท่ากบั 4.26 และ 4.21 ตามล าดบั และกลุ่มท่ีเห็นดว้ยมากคือ ปัจจยัดา้นการรับรู้
วา่เช่ือถือได ้(Perceived of Trust) และปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) และการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง เท่ากบั 3.95, 4.09, และ 
4.11 ตามล าดบั 
 

 5.1.2 การสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานการศึกษา 
 การทดสอบสมมติฐานการศึกษาพฤติกรรมการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะห์ผลโดยการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ทั้งหมด 2 คร้ังโดยมีผลการวิเคราะห์ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 5.1 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) คร้ังท่ี 1 

สมมติฐาน ผลทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
ส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ปฏิเสธ 

สมมติฐานที่ 2 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) 
ส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 3 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived of Trust) ส่งผลต่อ
การออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ปฏิเสธ 

สมมติฐานที่ 4 
ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 
ส่งผลเชิงบวกต่อการออกแบบช่องทางออนไลนท่ี์มีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ยอมรับ 
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 จากการวิเคราะห์การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
คร้ังท่ี 1 พบว่ามี 2 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง และปัจจยัดา้นการรับรู้ว่า
เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ส่งผลเชิงบวกต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง โดยทั้ง 2 ปัจจัยสามารถร่วมกันอธิบายการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียงได ้อย่างไรก็ดีพบว่าปัจจยัดา้นการรับรู้ว่า
เช่ือถือได ้(Perceived of Trust) และปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่ส่งผล
ต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ผูว้ิจยัจึงไดน้ าปัจจยั
ด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived of Trust) และปัจจัยด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) ออกและท าการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) คร้ังท่ี 2 
 
ตารางท่ี 5.2 ผลสรุปการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) คร้ังท่ี 2 

สมมติฐาน ผลทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 2 
ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่ใชง้านง่าย (Perceived Ease of 
Use) ส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผล
ต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ยอมรับ 

สมมติฐานท่ี 4 

ปัจจยัดา้นการรับรู้วา่เพลิดเพลิน (Perceived 
Enjoyment) ส่งผลเชิงบวกต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียง 

ยอมรับ 

 จากการวิเคราะห์การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
คร้ังท่ี 2 พบว่าทั้ง 2 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง โดยปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) ส่งผลเชิงบวกต่อการ
ออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง และปัจจยัดา้นการรับรู้ว่า
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เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ส่งผลเชิงบวกต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง โดยทั้ง 2 ปัจจัยสามารถร่วมกันอธิบายการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงได ้
 
 

5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวิจัย  
 

 5.2.1 การอภิปรายผลการศึกษาวิจัย 
ตาราง 5.3 แสดงการอภิปรายผลการศึกษาวิจัย 

สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ 
สมมติฐาน 

งานวิจยัท่ีสอดคลอ้ง งานวิจยัท่ีไม่สอดคลอ้ง 

1. การรับรู้ว่ามีประโยชน์ 
(Perceived usefulness) 

ไม่ส่งผลอยา่งมี
นยัส าคญั 

- ชลธิศ วรรณเสรี (2567) 
- Ramayah, T., & Ignatius, J. 
(2003) 
 

- พงศณ์ภทัร นทีธร (2565) 
- Nizam, M., Arokiasamy, L., 
Hon Tat, H., & Balaraman, R. 
A. (2012) 
- Cheema, U. (2014) 
-Renny, Suryo Guritno (2013) 
-Lim Yi Jin (2014) 
 
 
 

2. การรับรู้ว่าใชง้านง่าย 
(Perceived Ease of Use) 

ส่งผลเชิงบวกอยา่ง
มีนยัส าคญั 

- พงศณ์ภทัร นทีธร (2565) 
- Nizam, M., Arokiasamy, L., 
Hon Tat, H., & Balaraman, R. 
A. (2012) 
- Ramayah, T., & Ignatius, J. 
(2003) 
- Renny, Suryo Guritno (2013) 
- Cheema, U. (2014) 
 

- ชลธิศ วรรณเสรี (2567) 
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สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ 
สมมติฐาน 

งานวิจยัท่ีสอดคลอ้ง งานวิจยัท่ีไม่สอดคลอ้ง 

3. ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่าเช่ือถือได ้
 (Perceived of Trust) 

ไม่ส่งผลอยา่งมี
นยัส าคญั 

- ศิริลกัษณ์ โรจนกิจอ านวย 
(2561) 
 

- พงศณ์ภทัร นทีธร (2565)  
- Nizam, M., Arokiasamy, L., 
Hon Tat, H., & Balaraman, R. 
A. (2012) 
- Renny, Suryo Guritno (2013) 
- Lim Yi Jin (2014), Renny  
 

4. ปัจจยัดา้นการรับรู้ว่า
เพลิดเพลิน  
(Perceived Enjoyment) 

ส่งผลเชิงบวกอยา่ง
มีนยัส าคญั 

- ชลธิศ วรรณเสรี (2567) 
- ศุภากร นิลนอ้ย (2565) 
- Nizam, M., Arokiasamy, L., 
Hon Tat, H., & Balaraman, R. 
A. (2012) 
- Cheema, U. (2014) 
- Ramayah, T., & Ignatius, J. 
(2003) 

 

 
จากการวิเคราะห์ผลถดถอยพหุคูณในตารางท่ี 5.3 พบว่า เม่ือพิจารณาจากตวัแปรอิสระ

ทั้งหมดส่ีตวั ไดแ้ก่ การรับรู้ถึงประโยชน์ของการใชง้าน (Perceived Usefulness), ความสะดวกในการใช้
งาน (Perceived Ease of Use), ความเช่ือมัน่ในระบบ (Perceived Trust) และความเพลิดเพลินขณะใชง้าน 
(Perceived Enjoyment) มีเพียงสองตวัแปรท่ีส่งผลในเชิงบวกและมีนยัส าคญัทางสถิติ ต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ไดแ้ก่ ความสนุกสนานจากการใชง้าน 
และความง่ายในการเขา้ถึงระบบ โดยเฉพาะในส่วนของความเพลิดเพลินในการใชง้าน พบว่าเป็นปัจจยั
ท่ีมีอิทธิพลสูงสุด ดว้ยค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย (Beta) ท่ีมากท่ีสุดในกลุ่มตวัแปรท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติ 
สะทอ้นว่าผูบ้ริโภคให้ความส าคญักบัประสบการณ์การใชง้านท่ีสร้างความรู้สึกเชิงบวก ซ่ึงสอดคลอ้ง
กับขอ้คน้พบในงานศึกษาของชลธิศ วรรณเสรี (2567) , ศุภากร นิลน้อย (2565) รวมถึงงานวิจยัจาก
ต่างประเทศ เช่น Nizam และ Ramayah & Ignatius (2003)  
 ขณะเดียวกนั ตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัความง่ายในการใชง้าน ก็มีผลต่อพฤติกรรมการซ้ืออย่าง
มีนยัส าคญัเช่นกนั โดยสะทอ้นพฤติกรรมของผูบ้ริโภคยุคใหม่ท่ีนิยมใช้แพลตฟอร์มท่ีมีความเรียบง่าย 



68 

ไม่ซับซ้อน และเขา้ถึงบริการไดร้วดเร็ว ซ่ึงเป็นขอ้คน้พบท่ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพงศณ์ภทัร นทีธร 
(2565), Nizam และ Cheema (2014) ในทางตรงกนัขา้ม ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการ
ใช้งาน และความน่าเช่ือถือของระบบ ไม่พบว่ามีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ืออย่างมีนัยส าคญั ซ่ึง
แตกต่างจากขอ้คน้พบในงานวิจยับางฉบบั เช่น พงศณ์ภทัร นทีธร (2565) , Renny (2013) และ Cheema 
(2014) โดยอาจเป็นเพราะกลุ่มตวัอย่างในการศึกษาน้ีให้ความส าคญักบัประสบการณ์ตรงในระหว่างใช้
งาน มากกวา่คุณลกัษณะดา้นฟังกช์นัหรือภาพลกัษณ์ของความน่าเช่ือถือของแพลตฟอร์ม 
 นอกจากน้ี ยงัสามารถตีความไดว้่า ความรู้สึกสนุกสนานขณะท าการซ้ือ เช่น การรับชม
ภาพน่ารักของสัตว์เล้ียง การอ่านรีวิวสินคา้ หรือการใช้งานเว็บไซต์ท่ีออกแบบอย่างเป็นมิตรต่อผูใ้ช้ 
ลว้นมีส่วนช่วยสร้างอารมณ์ในเชิงบวก และกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมการซ้ือ 
 กล่าวโดยสรุป ส าหรับผูป้ระกอบการท่ีต้องการเพิ่มยอดขายผลิตภัณฑ์สัตว์เล้ียงบน
แพลตฟอร์มดิจิทลั ควรเนน้การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชใ้หมี้ความน่าสนใจและสร้างความประทบัใจ 
ควบคู่กบัการพฒันาแพลตฟอร์มให้ใชง้านไดอ้ย่างราบร่ืนและไม่ซับซ้อน ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการ
ซ้ือซ ้า และสร้างความภกัดีต่อแบรนดใ์นระยะยาวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการศึกษาวิจัย 
 จากผลการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง” พบขอ้คน้พบท่ีน่าสนใจอย่างยิ่งว่า ปัจจยัดา้น ความเช่ือถือได ้
(Trust) และ การรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไม่ไดส่้งผลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค
ในบริบทของสินค้าประเภทน้ีตามท่ีคาดการณ์ไวใ้นเบ้ืองต้น ซ่ึงอาจสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคยุคใหม่ท่ีไม่ได้ให้ความส าคญักับความเป็นเหตุเป็นผลหรือความมัน่ใจในระบบมากเท่ากบั
ความรู้สึกและประสบการณ์ขณะใชง้านแพลตฟอร์มออนไลน์ แมว้า่ความเช่ือถือจะเคยเป็นปัจจยัพื้นฐาน
ในดา้นการซ้ือขายผา่นช่องทางออนไลน์ แต่ส าหรับตลาดสินคา้สัตวเ์ล้ียงโดยเฉพาะกลุ่มท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง
ท่ีมีราคาจบัตอ้งไดแ้ละไม่ใช่สินคา้ประเภทเส่ียงสูง ผูบ้ริโภคกลบัให้ความส าคญักบัองค์ประกอบอ่ืนท่ี
สร้างประสบการณ์ใชง้านเชิงบวกมากกว่า เช่นเดียวกนักบัปัจจยัดา้นการรับรู้ว่ามีประโยชน์ ซ่ึงในท่ีน้ี
หมายถึงการมองเห็นว่าสินคา้นั้นช่วยตอบโจทยห์รือมีคุณค่าต่อสัตวเ์ล้ียงหรือไม่ ก็กลบัไม่มีผลชดัเจน
ต่อพฤติกรรมการซ้ือ อาจเน่ืองจากผูบ้ริโภคมองว่าสินค้าประเภทน้ีเป็นเร่ืองของ "อารมณ์" และ 
"ความรู้สึก" มากกว่าเร่ืองของ "ประโยชน์ใชส้อย" โดยตรง ในทางตรงกนัขา้ม ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
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ตดัสินใจซ้ืออย่างชดัเจนกลบัเป็น การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) และ การรับรู้ว่าใชง้าน
ง่าย (Ease of Use) โดยเฉพาะ Perceived Enjoyment ท่ีสะท้อนให้เห็นว่าผูบ้ริโภคมีแนวโน้มท่ีจะ
ตดัสินใจซ้ือหากรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน หรือน่ารักขณะเลือกซ้ือสินคา้ เช่น การไดช้มภาพสัตวเ์ล้ียงท่ีนอน
หลบัสบาย การดูวิดีโอสาธิตการใช้งานท่ีน่าดึงดูด หรือแมก้ระทัง่การมีส่วนร่วมกบัแพลตฟอร์มผ่าน
คอนเทนต์ท่ีน่าสนใจ ส่ิงเหล่าน้ีลว้นช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กบัผูซ้ื้อ ขณะเดียวกัน การท่ี
แพลตฟอร์มสามารถใชง้านไดง้่าย มีระบบการสั่งซ้ือท่ีไม่ซบัซอ้น เมนูท่ีเขา้ใจง่าย และขั้นตอนการช าระ
เงินท่ีสะดวก ลว้นเป็นปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจไดเ้ร็วขึ้นและมีความพึงพอใจในกระบวนการซ้ือ 
ดงันั้น ผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญักบัการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชง้าน (UX/UI) ท่ีเป็นมิตร เพื่อ
กระตุน้ใหเ้กิดการซ้ือซ ้าและสร้างความประทบัใจต่อแบรนดใ์นระยะยาว 
 จากข้อค้นพบดังกล่าว ผูวิ้จัยจึงขอเสนอแนะว่า ธุรกิจท่ีจ าหน่ายสินค้าสัตว์เล้ียงผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ควรมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ท่ีเพลิดเพลินให้กับลูกค้าในทุกจุดสัมผัส 
(touchpoints) และพฒันาแพลตฟอร์มใหส้ามารถใชง้านไดง้่ายท่ีสุด โดยไม่จ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญักบั
การสร้างภาพลกัษณ์ท่ีน่าเช่ือถือมากจนเกินไป หรือมุ่งเน้นเฉพาะการขายประโยชน์ของสินคา้แต่เพียง
อย่างเดียว เพราะพฤติกรรมผูบ้ริโภคในกลุ่มน้ีชดัเจนว่าให้ความส าคญักบั "อารมณ์" มากกว่า "เหตุผล" 
ในการตดัสินใจ 
 
 

5.4 บทสรุป 
 
 การวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์เล้ียง” มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภคในประเทศไทย โดยใชโ้มเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) 
เป็นกรอบแนวคิดหลกั ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ปัจจยั ไดแ้ก่ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived Usefulness), 
การรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use), การรับรู้ว่าเช่ือถือได ้(Perceived Trust) และการรับรู้ว่า
เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณโดยใชส้ถิติการถดถอยพหุคูณ พบว่า มีเพียง  2 ปัจจยัท่ี
ส่งผลอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ต่อการตดัสินใจซ้ือ ไดแ้ก่ การรับรู้ว่าใชง้านง่าย (Ease of Use) และ การ
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รับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ขณะท่ีอีก 2 ปัจจยั คือ การรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) และ การรับรู้วา่เช่ือถือได ้(Trust) ไม่พบวา่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ืออยา่งมีนยัส าคญั 
 การรับรู้ว่าเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment)  หมายถึง ระดับท่ีผูบ้ริโภครู้สึกสนุก 
เพลิดเพลิน หรือรู้สึกพึงพอใจในขณะใชง้านช่องทางออนไลน์โดยไม่จ าเป็นตอ้งค านึงถึงผลลพัธ์ทางการ
ใชง้านโดยตรง เช่น การคลิกดูสินคา้ การเล่ือนภาพ หรือดูวิดีโอท่ีเก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียง 
 การแปลความเชิงลึกจากผลวิจยั ผลวิจยัแสดงให้เห็นว่า “ความเพลิดเพลิน” เป็นหน่ึงใน
ปัจจยัส าคญัท่ีผลกัดนัใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่นช่องทางออนไลน์ ซ่ึงอาจแปล
ความไดว้่า ผูบ้ริโภคไม่ไดม้องช่องทางออนไลน์แค่ในมุมของฟังก์ชนัหรือความจ าเป็นในการ ซ้ือของ
เท่านั้น แต่ยงัตอ้งการ “ประสบการณ์ท่ีสนุกและมีอารมณ์ร่วม” ขณะเลือกสินคา้ เช่น เวบ็ไซตห์รือแอปท่ี
มีการเล่าเร่ือง (storytelling) เก่ียวกบัสัตวเ์ล้ียง รูปภาพและวิดีโอท่ีน่ารักและมีชีวิตชีวา การน าเสนอแบบ
อินเทอร์แอคทีฟหรือเกมง่าย ๆ ระหวา่งเลือกซ้ือ 
 การรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) หมายถึง ระดบัท่ีผูบ้ริโภครู้สึกว่า การใช้
งานช่องทางออนไลน์นั้น “ไม่ซับซ้อน ใชง้านไดส้ะดวก และไม่ตอ้งใชค้วามพยายามมาก” เช่น ระบบ
คน้หาท่ีรวดเร็ว, หนา้จอไม่ซบัซอ้น, การสั่งซ้ือท่ีไม่ยุง่ยาก 
 การแปลความเชิงลึกจากผลวิจยั การท่ีผูบ้ริโภครู้สึกว่าแพลตฟอร์มใชง้านง่าย ส่งผลให้มี
ความกลา้ท่ีจะตดัสินใจซ้ือ โดยเฉพาะกลุ่มลูกคา้ท่ีไม่ถนัดเทคโนโลยีหรือใช้อุปกรณ์มือถือเป็นหลกั 
ผลการวิจยัน้ีช้ีให้เห็นว่า แมสิ้นคา้ (ท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง) จะไม่ใช่ของราคาสูงหรือมีความเส่ียงมาก แต่ถา้
ช่องทางการซ้ือ “ยุง่ยาก” ก็อาจท าใหผู้บ้ริโภคเลิกซ้ือกลางคนัได ้
 ผลการวิจยัสะทอ้นให้เห็นว่า ผูบ้ริโภคใหค้วามส าคญักบัประสบการณ์การใชง้านท่ีสะดวก 
ง่าย ไม่ซับซ้อน และความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินระหว่างกระบวนการซ้ือสินค้าผ่านช่องทาง
ออนไลน์ มากกว่าการพิจารณาด้านเหตุผลหรือความเช่ือมั่นในระบบ ซ่ึงอาจเกิดจากลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์ท่ีไม่อยู่ในกลุ่มสินค้าความเส่ียงสูง ประกอบกับพฤติกรรมของผูบ้ริโภคยุคดิจิทัลท่ีมัก
ตดัสินใจจากความรู้สึก ความประทบัใจ และประสบการณ์แบบเรียลไทม์ 
 ดงันั้น งานวิจยัช้ินน้ีไดใ้ห้ขอ้มูลเชิงลึกท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการในการออกแบบ
กลยุทธ์การตลาดออนไลน์ โดยควรมุ่งเน้นท่ีการปรับปรุงประสบการณ์ผูใ้ช้งานให้สะดวกและสนุก 
ตลอดจนการน าเสนอสินคา้ในรูปแบบท่ีสร้างความเพลิดเพลินให้กบักลุ่มเป้าหมาย อาทิ การใช้วิดีโอ  
การตกแต่งเว็บไซต์ให้มีความน่าสนใจ และการน าเสนอเร่ืองราวของสัตวเ์ล้ียงเพื่อกระตุน้อารมณ์เชิง
บวกของผูบ้ริโภค นอกจากน้ี งานวิจัยน้ียงัเป็นฐานข้อมูลท่ีสามารถน าไปต่อยอดในการศึกษาวิจัย
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ภาคผนวก ก 

ชุดแบบสอบถามส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 

เร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียง 

 ค าอธิบาย : แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาหลักสูตรปริญญาการจัดการ
มหาบณัฑิตมหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง ซ่ึงผลการวิจยัน้ีจะถูกน าไปใชป้ระโยชน์ต่อ
การศึกษาของผูวิ้จยั เท่านั้น โดยขอ้มูลท่ีได้รับจากแบบสอบถามฉบบัน้ีจะถูกน าไปวิเคราะห์และเก็บ
รักษาเป็นความลบั ทั้งน้ีขอความกรุณาตอบค าตอบตามความเป็นจริงมากท่ีสุด 

 

แบบสอบถามประกอบดว้ย 3 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1: ค  าถามคดักรองเบ้ืองตน้ในการท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ส่วนท่ี 2: ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ 

ส่วนท่ี 3: ขอ้มูลดา้นอิทธิพลท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

 

ส่วนท่ี 1 ค  าถามคดักรองเบ้ืองตน้ในการท าแบบสอบถามออนไลน์ 

1. ท่านเคยเลือกซ้ือสินคา้ส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่นช่องทางออนไลน์หรือไม่ 

□ ใช่   □ ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 
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ส่วนท่ี 2  ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ 

ค าช้ีแจง: กรุณาเลือกค าตอบท่ีตรงกบัความเป็นจริงมากท่ีสุด หรือกรอกขอ้มูลในช่องว่างตามท่ี
ระบุ ขอ้มูลของท่านจะถูกเก็บเป็นความลบัและใชเ้พื่อการวิจยัเท่านั้น 

1. เพศ 
  □ ชาย    □ หญิง    □ เพศทางเลือก 

2. อายุ 

   □ 20-25 ปี 
   □ 26-30 ปี 
   □ 31-40 ปี 
   □ มากกวา่ 40 ปี 

3. ระดับการศึกษา 

   □ ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 
   □ ระดบัปริญญาตรี 
   □ ระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี 

4. อาชีพ 

   □ นกัเรียน/นกัศึกษา 
   □ ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
   □ พนกังานบริษทัเอกชน 
   □ ประกอบธุรกิจส่วนตวั 
   □ อาชีพอิสระ 
   □ อ่ืนๆ 

5. รายได้เฉลีย่ต่อเดือน 

   □ ต ่ากวา่ 20,000 บาท 
   □ 20,001 – 40,000 บาท 
   □ 40,001 – 60,000 บาท 
   □ 60,001 – 80,000 บาท 
   □ 80,001 บาทขึ้นไป 
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ส่วนท่ี 3  ขอ้มูลดา้นอิทธิพลท่ีส่งผลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

ปัจจัย 

ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 

1. ด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 
1.1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านมีความ
สะดวกสบายในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

     

1.2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านไดรั้บ
ประสบการณ์ใหม่ท่ีดีในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียง 

     

1.3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ช่วยใหท้่านเกิดการ
ติดต่อส่ือสารและแสดงความคิดเห็นกบัผูข้ายไดง้่ายขึ้น 

     

1.4 การมีส่ือสังคมออนไลน์มีประโยชน์กบัท่านในเลือก
ซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

     

2. ด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) 
2.1 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีเขา้ถึงไดง้่าย
ส าหรับท่านในการเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

     

2.2 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ใชง้านไม่ซบัซอ้น สามารถ
เรียนรู้ดว้ยตวัเองได ้

     

2.3 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเลือกซ้ือท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงใชง้านไดง้่าย 

     

2.4 การใชส่ื้อสังคมออนไลน์มีความชดัเจนและเขา้ใจ
ง่ายในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
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3. ด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) 
3.1 ท่านคิดวา่มีกลุ่มท่ียนิดีใหก้ารช่วยเหลือและให้
ค  าแนะน าในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  

     

3.2 ท่านชอบใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

     

3.3 ท่านเช่ือวา่ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีขายท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงมีความน่าเช่ือถือ 

     

4. ด้านการรับรู้ว่าเพลดิเพลนิ (Perceived Enjoyment) 
4.1 ท่านเพลิดเพลินเม่ือเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง
จากส่ือสังคมออนไลน์ 

     

4.2 ส่ือสังคมออนไลน์มีการใชสี้ท่ีดึงดูดและเหมาะสม
ในการแสดงท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจ 

     

4.3 การตลาดแบบออนไลน์มีการใชพ้ื้นหลงัท่ีดึงดูดและ
เหมาะสมเพื่อเพิ่มความสวยงามในกระบวนการแสดงท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

     

4.4 ร้านคา้มีการแสดงสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัท่ีนอน
ส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อกระตุน้ใหท้่านสนใจซ้ือสินคา้แบบ
เป็นชุด 

     

4.5 ร้านคา้ออนไลน์มีการเพิ่มอุปกรณ์เสริม (เช่น 
เคร่ืองประดบั) ในกระบวนการแสดงท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง
เพื่อเพิ่มความสวยงามและความเพลิดเพลินในการเลือก
ซ้ือความเพลิดเพลินในการเลือกซ้ือ 

     

5. ด้านการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือที่นอนส าหรับสัตว์เลีย้ง 
5.1 ในอนาคตท่านตั้งใจจะเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียงจาก
ร้านคา้ออนไลน์เสมอ 

     

5.2 ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่น
ทางออนไลน์เพราะง่ายต่อการสั่งซ้ือ 
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ภาคผนวก ข 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมติฐานของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 1 ค  าถามคดักรองเบ้ืองตน้ในการท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ 

ชาย 175 42.9 
หญิง 180 44.1 
เพศทางเลือก 53 13.0 

รวม 408 100.0 

2. อาย ุ

20-25 ปี 75 18.4 
26-30 ปี 262 64.2 
มากกวา่ 30 ปี 71 17.4 

รวม 408 100.0 

3. ระดบัการศึกษา 

ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 46 11.3 
ระดบัปริญญาตรี 328 80.4 
ระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี 34 8.3 

รวม 408 100.0 

4. อาชีพ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 15 3.7 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 66 16.2 
พนกังานบริษทัเอกชน 234 57.4 
ประกอบธุรกิจส่วนตวั 78 19.1 
อาชีพอิสระ 15 3.7 

รวม 408 100.0 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

ต ่ากวา่ 20,000 บาท 27 6.6 
20,001 – 40,000 บาท 189 46.3 
40,001 – 60,000 บาท 173 42.4 
60,000 บาทขึ้นไป 19 4.7 

รวม 408 100.0 
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ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความคิดเห็นต่อขอ้ค าถามของกลุ่มตวัอยา่ง 
Descriptive Statistics (Perceived usefulness) 

 X̅ S.D. N 
PU1 4.51 0.765 408 
PU2 4.08 0.936 408 
PU3 4.25 0.839 408 
PU4 4.19 0.893 408 

TOTAL 4.26 0.595 408 
 

Descriptive Statistics (Perceived ease of use) 
 X̅ S.D. N 

PE1 4.31 0.843 408 
PE2 4.32 0.926 408 
PE3 4.26 0.891 408 
PE4 3.96 0.905 408 

TOTAL 4.21 0.634 408 
 

Descriptive Statistics (Perceived Trust) 
 X̅ S.D. N 

PT1 4.12 0.906 408 
PT2 3.95 0.971 408 
PT3 3.77 0.843 408 

TOTAL 3.95 0.625 408 
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Descriptive Statistics (Perceived Enjoyment) 
 X̅ S.D. N 

EJ1 4.14 0.963 408 
EJ2 4.00 0.965 408 
EJ3 4.21 0.890 408 
EJ4 4.04 0.877 408 
EJ5 4.04 0.902 408 
TOTAL 4.09 0.661 408 

 
Descriptive Statistics (ดา้นการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอน

ส าหรับสัตวเ์ล้ียง) 
 X̅ S.D. N 
BI1 3.99 0.907 408 
BI2 4.25 0.889 408 
TOTAL 4.11 0.720 408 

 
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) 

ค่าสถิติ Kaiser-Meyer-Olkin หรือ KMO และค่าสถิติ Barlett’s Test of Sphericity 
KMO and Barlett’s Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy .879 
Barlett’s Test of Sphericity 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 2488.371 
df 153 
Sig. .000 
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ค่า Total Variance Explained ของตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม 
 

 

 

Total Variance Explained 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of 
Squared Loadings 

Rotation Sums of 
Squared Loading 

Component Total 
%Of 

Variance 
Cumulative 

% 
Total 

%Of 
Variance 

%Of 
Variance 

Total 

1 6.264 34.801 34.801 6.264 34.801 34.801 3.073 
2 1.347 7.485 42.286 1.347 7.485 42.286 2.252 
3 1.242 6.902 49.188 1.242 6.902 49.188 2.198 
4 1.104 6.135 55.323 1.104 6.135 55.323 1.867 
5 1.045 5.803 61.127 1.045 5.803 61.127 1.613 
6 .896 4.978 66.104     
7 .765 4.251 70.355     
8 .680 3.778 74.134     
9 .619 3.437 77.571     
10 .617 3.426 80.997     
11 .543 3.015 84.012     
12 .519 2.885 86.898     
13 .485 2.692 89.589     
14 .443 2.460 92.050     
15 .423 2.348 94.398     
16 .388 2.157 96.555     
17 .363 2.019 98.574     
18 .257 1.426 100.000     
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ค่า Rotated Component Matrix ของตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ดว้ยวิธีหมุนแกนแบบ Varimax 
𝑅𝑜𝑡𝑎𝑡𝑒𝑑 𝐶𝑜𝑚𝑝𝑜𝑛𝑒𝑛𝑡 𝑀𝑎𝑡𝑟𝑖𝑥𝑎  

 
component 

1 2 3 4 5 
EJ3 .787     
EJ4 .767     
EJ1 .765     
EJ2 .724     
PU1 .514     
PE2  .789    
PU4  .782    
PE3  .753    
PE4  .555    
PE1  .517    
PT3   .880   
PT1   .876   
PT2   .875   
EJ5    .722  
PU3    .600  
PU2    .534  
BI2     .858 
BI1     .831 
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ส่วนท่ี 3 การวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐาน 
3.1 ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเวน้พหุตูณ (Multiple Regression Analysis หรือ MRA) คร้ังท่ี 1 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .648 .420 .414 .551 

ANOVAb 

Model 
Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 88.704 4 22.176 72.971 0.000a 
Residual 122.472 403 .304   

Total 211.176 407    
 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
B 

Std. 
Error 

Beta 

(Constant) .582 .224  2.598 0.000 
AVG_PU .161 .083 .133 1.944 0.053 
AVG_PE .215 .082 .189 2.626 0.009 
AVG_PT .078 .055 .067 1.403 0.161 
AVG_EJ .400 .055 .367 7.242 0.000 
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3.2  ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเวน้พหุตูณ (Multiple Regression Analysis หรือ MRA) คร้ังท่ี 2 
Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .643 .413 .410 .553 

ANOVAb 

Model 
Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 87.189 2 43.595 142.401 0.000a 
Residual 123.987 405 .306   

Total 211.176 407    
 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
B 

Std. 
Error 

Beta 

(Constant) .803 .200  4.018 0.000 
AVG_PE .353 .053 .311 6.617 0.000 
AVG_EJ .446 .051 .409 8.697 0.000 
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ส่วนท่ี 4 การทดสอบตวัแปรตามและค่าความคลาดเคล่ือนเป็นตวัแปรท่ีมีการแจกแจงแบบปกติ  
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

N 
ด้านการรับรู้ว่า 
ใช้งานง่าย 

ด้านการรับรู้ว่า
เพลดิเพลนิ 

408 408 

Normal Parameters 
Mean 4.2132 4.0873 
Std. Deviation .63443 .66090 

Most Extreme Differences 
Absolute .125 .096 
Positive .107 .092 
Negative -.125 -.096 

Kolmogorov-Smirnov Z  2.520 1.943 
Asymp. Sig. (2-tailed)  .000 .000 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

Durbin-
Watson 

1 .643 .413 .410 .553 2.203 
ผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B 
Std. 

Error 
Beta Tolerance VIF 

(ค่าคงท่ี) .803 .200  4.018 0.000   
ดา้นการรับรู้วา่
ใชง้านง่าย 

.353 .053 .311 6.617 0.000 .656 1.524 

ดา้นการรับรู้วา่
เพลิดเพลิน 

.446 .051 .409 8.697 0.000 .656 1.524 
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ภาคผนวก ค 
การประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษางานวิจยั 

(Index of Item Objective Congruence : IOC) 
 หัวข้อการศึกษาวิจัย : ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 หลกัเกณฑก์ารให้คะแนนการประเมิณความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษา
งานวิจยั (ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC)) 

 คะแนน +1  หมายถึง  ประเมิณวา่สอดคลอ้ง 
 คะแนน 0  หมายถึง  ประเมิณวา่ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งหรือไม่ 
 คะแนน -1  หมายถึง  ประเมิณวา่ไม่สอดคลอ้ง 

 โดยวตัถุประสงคข์องการศึกษาวิจยัคือ เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทาง
ออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 การประเมิณดชันีความตรงตามเน้ือหาของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั (Index of 
Item Objective Congruence) ไดรั้บความอนุเคราะห์จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ดงัต่อไปน้ี 

1. อาจารยศ์รายทุธ์ ทดัศรี อาจารยพ์ิเศษภายนอกดา้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ 
2. คุณพชรณชัช ์เอกวุฒิ ผูจ้ดัการศูนยพ์ฒันานวตักรรมทางการแพทย ์
3. คุณพรรณพิมพ ์สุพนัธนนัท ์Schlaf Brand Manager 

 ขอ้ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
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ข้อที่ ข้อค าถาม 

ผลการวิเคราะห์ของ
ผู้เช่ียวชาญ คะแนน

เฉลีย่ ท่าน
ท่ี 1 

ท่าน
ท่ี 2 

ท่าน
ท่ี 3 

1 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 

1.1 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านมีความ
สะดวกสบายในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

1 1 1 1.00 

1.2 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านไดรั้บประสบการณ์
ใหม่ท่ีดีในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

1 1 1 1.00 

1.3 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ช่วยใหท้่านเกิดการ
ติดต่อส่ือสารและแสดงความคิดเห็นกบัผูข้ายไดง้่ายขึ้น 

1 1 1 1.00 

1.4 
การมีส่ือสังคมออนไลน์มีประโยชน์กบัท่านในเลือกซ้ือ
ท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

1 1 1 1.00 

2 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) 

2.1 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีเขา้ถึงไดง้่าย
ส าหรับท่านในการเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

1 1 1 1.00 

2.2 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ใชง้านไม่ซบัซอ้น สามารถ
เรียนรู้ดว้ยตวัเองได ้

1 1 1 1.00 

2.3 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงใชง้านไดง้่าย 

1 1 1 1.00 

2.4 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์มีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย
ในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

1 1 1 1.00 

3 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) 

3.1 
ท่านคิดวา่มีกลุ่มท่ียนิดีใหก้ารช่วยเหลือและให้
ค  าแนะน าในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  

1 1 1 1.00 

3.2 
ท่านชอบใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ของท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

1 0 0 0.33 
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3.3 
ท่านเช่ือว่าส่ือสังคมออนไลน์ท่ีขายท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียงมีความน่าเช่ือถือ 

1 1 0 0.66 

4 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเพลดิเพลนิ (Perceived Enjoyment) 

4.1 
ท่านเพลิดเพลินเม่ือเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง
จากส่ือสังคมออนไลน์ 

1 1 0 1.00 

4.2 
ส่ือสังคมออนไลน์มีการใชสี้ท่ีดึงดูดและเหมาะสมใน
การแสดงท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจ 

1 1 1 1.00 

4.3 
การตลาดแบบออนไลน์มีการใชพ้ื้นหลงัท่ีดึงดูดและ
เหมาะสมเพื่อเพิ่มความสวยงามในกระบวนการแสดงท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

0 1 1 0.66 

4.4 
ร้านคา้มีการแสดงสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงเพื่อกระตุน้ใหท้่านสนใจซ้ือสินคา้แบบเป็น
ชุด 

0 1 1 0.66 

4.5 

ร้านคา้ออนไลน์มีการเพิ่มอุปกรณ์เสริม (เช่น 
เคร่ืองประดบั) ในกระบวนการแสดงท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง
เพื่อเพิ่มความสวยงามและความเพลิดเพลินในการเลือก
ซ้ือความเพลิดเพลินในการเลือกซ้ือ 

1 1 0 0.66 

5 ปัจจัยด้านการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือที่นอนส าหรับสัตว์เลีย้ง 

5.1 
ในอนาคตท่านตั้งใจจะเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียงจาก
ร้านคา้ออนไลน์เสมอ 

1 0 1 0.66 

5.2 
ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่นทาง
ออนไลน์เพราะง่ายต่อการสั่งซ้ือ 

1 1 0 0.66 
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ภาคผนวก ง 
การประเมินความตรงของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษางานวิจยั 

(Content Validity Index : CVI) 
 หัวข้อการศึกษาวิจัย : ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
 หลกัเกณฑก์ารให้คะแนนการประเมิณความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษา
งานวิจยัก าหนดเป็นมาตราวดั 4 ระดบัดงัน้ี 

 4  หมายถึง  ประเมิณวา่เก่ียวขอ้งมาก 
 3  หมายถึง  ประเมิณวา่ค่อนขา้งเก่ียวขอ้ง 
 2  หมายถึง  ประเมิณวา่ค่อนขา้งไม่เก่ียวขอ้ง 
 1 หมายถึง  ประเมิณวา่ไม่เก่ียวขอ้ง 

 การประเมิณดชันีความตรงตามเน้ือหาของแบบสอบถามท่ีใช้ในการศึกษาวิจยั (Content 
Validity Index : CVI)ไดรั้บความอนุเคราะห์จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ดงัต่อไปน้ี 

1. อาจารยศ์รายทุธ์ ทดัศรี อาจารยพ์ิเศษภายนอกดา้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ 
2. คุณพชรณชัช ์เอกวุฒิ ผูจ้ดัการศูนยพ์ฒันานวตักรรมทางการแพทย ์
3. คุณพรรณพิมพ ์สุพนัธนนัท ์Schlaf Brand Manager 

 
 ขอ้ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 
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ข้อที่ ข้อค าถาม 

ผลการวิเคราะห์ของ
ผู้เช่ียวชาญ คะแนน

เฉลีย่ ท่าน
ท่ี 1 

ท่าน
ท่ี 2 

ท่าน
ท่ี 3 

1 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 

1.1 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านมีความ
สะดวกสบายในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4 3 4 3.67 

1.2 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท าใหท้่านไดรั้บประสบการณ์
ใหม่ท่ีดีในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4 3 4 3.67 

1.3 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ช่วยใหท้่านเกิดการ
ติดต่อส่ือสารและแสดงความคิดเห็นกบัผูข้ายไดง้่ายขึ้น 

4 4 4 4.00 

1.4 
การมีส่ือสังคมออนไลน์มีประโยชน์กบัท่านในเลือกซ้ือ
ท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

3 4 4 3.67 

2 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าใช้งานง่าย (Perceived ease of use) 

2.1 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีเขา้ถึงไดง้่าย
ส าหรับท่านในการเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง 

3 4 4 3.67 

2.2 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ใชง้านไม่ซบัซอ้น สามารถ
เรียนรู้ดว้ยตวัเองได ้

4 3 3 3.33 

2.3 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงใชง้านไดง้่าย 

4 4 4 4.00 

2.4 
การใชส่ื้อสังคมออนไลน์มีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย
ในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

3 4 3 3.33 

3 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเช่ือถือได้ (Perceived Trust) 

3.1 
ท่านคิดวา่มีกลุ่มท่ียนิดีใหก้ารช่วยเหลือและให้
ค  าแนะน าในการเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง  

3 3 4 3.33 

3.2 
ท่านชอบใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ของท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

4 4 3 3.67 
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3.3 
ท่านเช่ือวา่ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีขายท่ีนอนส าหรับสัตว์
เล้ียงมีความน่าเช่ือถือ 

4 4 4 4.00 

4 ปัจจัยด้านการรับรู้ว่าเพลดิเพลนิ (Perceived Enjoyment) 

4.1 
ท่านเพลิดเพลินเม่ือเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงจาก
ส่ือสังคมออนไลน์ 

4 4 4 4.00 

4.2 
ส่ือสังคมออนไลน์มีการใชสี้ท่ีดึงดูดและเหมาะสมใน
การแสดงท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจ 

4 4 4 4.00 

4.3 
การตลาดแบบออนไลน์มีการใชพ้ื้นหลงัท่ีดึงดูดและ
เหมาะสมเพื่อเพิ่มความสวยงามในกระบวนการแสดงท่ี
นอนส าหรับสัตวเ์ล้ียง 

2 3 4 3.00 

4.4 
ร้านคา้มีการแสดงสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัท่ีนอนส าหรับ
สัตวเ์ล้ียงเพื่อกระตุน้ใหท้่านสนใจซ้ือสินคา้แบบเป็น
ชุด 

2 4 4 3.33 

4.5 

ร้านคา้ออนไลน์มีการเพิ่มอุปกรณ์เสริม (เช่น 
เคร่ืองประดบั) ในกระบวนการแสดงท่ีนอนสัตวเ์ล้ียง
เพื่อเพิ่มความสวยงามและความเพลิดเพลินในการเลือก
ซ้ือความเพลิดเพลินในการเลือกซ้ือ 

3 4 4 3.67 

5 ปัจจัยด้านการออกแบบช่องทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือที่นอนส าหรับสัตว์เลีย้ง 

5.1 
ในอนาคตท่านตั้งใจจะเลือกซ้ือท่ีนอนสัตวเ์ล้ียงจาก
ร้านคา้ออนไลน์เสมอ 

4 3 4 3.67 

5.2 
ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือท่ีนอนส าหรับสัตวเ์ล้ียงผา่นทาง
ออนไลน์เพราะง่ายต่อการสั่งซ้ือ 

3 4 4 3.67 

 

 

 




