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บทคัดย่อ  
  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยท่ีน่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการกลับมาใช้ซํ้า และความตั้งใจใน
การบอกต่อของแอพพลิเคชันท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย (2) การรับรู้ประโยชน์ 
(3) การรับรู้ความสนุกสนาน (4) การรู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ งานวิจัยนี้มีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
โมไบล์แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีเกี่ยวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน และใช้
แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากหน่วยตัวอย่าง พบว่า สี่ปัจจัยท่ีมีผลต่อความต้ังใจในการ
กลับมาใช้ซํ้า คือ การรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพันธ์ และห้าปัจจัยท่ีมีผล
ต่อความต้ังใจในการบอกต่อ คือ การรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน การรู้สึกจดจ่อ และการ 
มีปฏิสัมพันธ์ 
 
คําสําคัญ: ความต้ังใจกลับมาใช้ซํ้า, ความต้ังใจในการบอกต่อ, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม    
 
Abstract 
  This research was to study factors that may affect intention to reuse and word-of-mouth 
intention of augmented reality application. These factors covered (1) perceived ease of use, (2) 
perceived usefulness, (3) perceived enjoyment, (4) immersion, and (5) interactivity. Two research tools 
included an augmented reality application for Asian currency exchanges and a questionnaire for data 
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collection. The data analysis revealed four factors affecting intention to reuse the application:  (1) 
perceived ease of use, (2) perceived usefulness, (3) perceived enjoyment, and (4) interactivity. There 
were five factors affecting word-of-mouth intentions: (1) perceived ease of use, (2) perceived 
usefulness, (3) perceived enjoyment, (4) immersion, and (5) interactivity. 
 
Keywords: Intention to reuse, word-of-mouth intention, augmented reality technology 
 
1. ความเป็นมาและความสําคัญของงานวิจัย  
   ในปัจจุบัน เทคโนโลยีกลายเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้กับชีวิตประจําวันของทุกคน เทคโนโลยีเข้ามามีส่วน
ช่วยในการอํานวยความสะดวก ช่วยให้การเข้าถึงข้อมูลทําได้อย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสารมี
ประสิทธิภาพ และช่วยประหยัดต้นทุนในการดําเนินงาน ทั้งระดับบุคคล และในระดับองค์กร เทคโนโลยีมี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีความทันสมัยและน่าสนใจ โดยหน่ึงใน
เทคโนโลยีใหม่ที่มีความน่าสนใจ คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือที่คนส่วน
ใหญ่นิยมเรียกว่า เทคโนโลยีเออาร์ เทคโนโลยีนี้เป็นเทคโนโลยีที่มีการผสมผสานโลกเสมือนเพ่ิมเข้าไปใน
โลกจริงอย่างกลมกลืนกัน โดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกนํามาประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ใน
ด้านการบันเทิง เช่น เกมโปเกมอน โก ในด้านธุรกิจ เช่น การที่บริษัท IKEA ได้นําเทคโนโลยีความจริงเสริม 
มาแปลงแคตตาล็อกสินค้าให้กลายเป็นเฟอร์นิเจอร์เสมือน เป็นต้น 
  สําหรับการดําเนินชีวิตประจําวันของคนในแต่ละประเทศนั้น จะใช้เงินของประเทศตนเองในการ
ใช้ซื้อสินค้าหรือบริการตามกิจกรรมของตน แต่หากต้องมีการเดินทางไปยังต่างประเทศหรือมีการทํา
ธุรกรรมท่ีเก่ียวกับต่างประเทศน้ัน จะต้องเก่ียวข้องกับเงินตราต่างประเทศทั้งสิ้น โดยทําให้การดําเนิน
ธุรกรรมน้ันมีขั้นตอนเพ่ิมมากขึ้น คือ การตรวจสอบอัตราแลกเปลี่ยนของสกุลเงินเพราะค่าของสกุลเงินใน
แต่ละประเทศน้ันไม่เท่ากัน จึงทําให้เกิดความจําเป็นจะต้องใช้ข้อมูลของอัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา
ต่างประเทศ (Foreign Exchange Rate) ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มา
ช่วยในการค้นหาข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน โดยการเข้าใช้ผ่านโทรศัพท์มือถือ แต่อย่างไรก็ดี เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมยังมีความใหม่อยู่มาก และผู้คนบางส่วนอาจไม่คุ้นเคย หรือไม่เคยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
จึงเป็นที่มาของงานวิจัยน้ี 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  งานวิจัยน้ีมุ่งเน้นในการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการกลับมาใช้ซ้ําและความต้ังใจในการบอกต่อ ของ 
แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยใช้กรณีศึกษาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศใน
อาเซียน สามารถเขียนวัตถุประสงค์งานวิจัย 2 ข้อหลัก คือ 

1. เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา (Intention to Reuse)  
2. เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth Intention)  
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3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 3.1  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) คือ เทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
สร้างภาพเสมือนขึ้น แล้วนํามาแสดงผลซ้อนทับลงไปยังภาพจริงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพน่ิง หรือ
ภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ในทันที (Real time) โดยแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ (พนิดา ตันศิริ, 2553) โดยมี
กระบวนการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) ซึ่ง
เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้อง แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่
มีการเก็บข้อมูลขนาด และรูปแบบของ Marker เพ่ือนํามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker และ (2) การ
คํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง กระบวนการสร้างภาพ
สองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ตําแหน่งเชิง 3 มิติ ที่
คํานวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 3.2  ทฤษฎีแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี 

 ทฤษฎีแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) คือ 
การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจในการแสดงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (วิมลภรณ์ 
วีระพันธ์พงศ์, 2558) ประกอบด้วย  
- การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) คือ ระดับความเช่ือของบุคคล ว่าการใช้งาน

ระบบหรือเทคโนโลยีน้ัน ๆ จะช่วยในการเพ่ิมศักยภาพให้กับงานของที่ตนปฏิบัติ  
- การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) คือ ระดับความเช่ือของบุคคลว่าการ

ใช้งานระบบหรือเทคโนโลยีน้ัน ๆ สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน หรือไม่ต้องใช้ความพยายาม
มากนัก  

- ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) คือ ทัศนคติและความสนใจท่ีจะใช้งาน
ระบบ 

- ตัวแปรภายนอก (External Variables) คือ อิทธิพลของตัวแปรภายนอกที่เข้ามาสร้างความรับรู้
ให้แต่ละคนแตกต่างกันไป ซึ่งได้แก่ความเช่ือ ประสบการณ์ความรู้ และความเข้าใจพฤติกรรมทาง
สังคม เป็นต้น 

 

  โดยตัวแปรข้างต้นจะส่งผลต่อความต้ังใจแสดงพฤติกรรม (Behavioral Intention) ในการใช้
เทคโนโลยี โดยทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีน้ีถูกนําเสนอโดย Davis (1986) โดย TAM เป็นหน่ึงในรูป
แบบจําลองที่ถูกใช้มากที่สุดในด้านระบบสารสนเทศในแบบจําลองของ TAM การรับรู้ประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) และการรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) เป็นปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมความต้ังใจในการใช้งานระบบ (Behavioral Intention) ซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้นผู้ใช้ในการยอมรับ
เทคโนโลยี  
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 จากงานวิจัยในอดีตของ Mellarkod และคณะ (2007) ได้ทําการศึกษาความต้ังใจในการกลับมา
ใช้ซ้ําของซอฟต์แวร์ พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลกระทบในเชิงบวก
กับความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา แม้ว่าในงานวิจัยน้ี ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) น้ันจะไม่มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อการกลับมาใช้ซ้ํา แต่พบว่าการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งานมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับการรับรู้ประโยชน์ 
 3.3  แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการรับรู้ความสนุกสนาน 

  การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) หมายถึง ความสนุกหรือความพึงพอใจที่
ได้รับจากการใช้เทคโนโลยี โดยมีงานวิจัยจํานวนหนึ่งได้เพ่ิมตัวแปรการรับรู้ความสนุกสนานเข้าไปใน
แบบจําลองของ TAM เช่น งานวิจัยของ Teo และคณะ (1999) ซึ่งได้สรุปผลว่าการรับรู้ความสนุกสนาน 
มีผลในเชิงบวกกับความต้ังใจในการใช้งานของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศสิงคโปร์ และงานวิจัยของ 
Ramayah & Ignatius (2005) พบว่า การรับรู้ความสนุกสนานมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อความต้ังใจใน
การซื้อสินค้าออนไลน์ งานวิจัยของ Brown & Venkatesh (2005) พบว่า แรงจูงใจด้านความสนุกสนาน
เป็นปัจจัยสําคัญที่กําหนดการยอมรับการใช้เทคโนโลยี เช่นกัน 
 3.4  ความรู้สึกจดจ่อ  
  Brown & Cairns (2004) ได้กล่าวว่า ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) คือ การที่ผู้ใช้งานรู้สึกตัด
ขาดจากโลกของความจริง อีกทั้งยังพบว่าคุณสมบัติในการซึมซับส่วนบุคคล มีผลกระทบในเชิงบวกต่อ
ความรู้สึกจดจ่อในการทํากิจกรรมต่างๆ เช่น การอ่านหนังสือและการชมภาพยนตร์ อีกทั้งมีการแบ่ง
รูปแบบของความรู้สึกจดจ่อออกเป็น 3 แบบ ได้แก่ (1) Engagement คือ ระดับแรกที่มีความจดจ่อใน
ระยะสั้นกับเทคโนโลยี (2) Engrossment คือ ระดับที่เริ่มมีความหมกมุ่นกับสินค้าหรือบริการของ
เทคโนโลยีน้ันๆ และ (3) Total Immersion คือ การจอจ่อเต็มรูปแบบคือทําให้ผู้ใช้รู้สึกถึงการเป็นส่วน
หน่ึงของเทคโนโลยีน้ันๆ  
   Hsu & Lu (2004) ได้ศึกษาเหตุผลที่ตัดสินใจเล่นเกมส์ออนไลน์ของคนในประเทศไต้หวัน  
จํานวน 233 คน พบว่า ความต้ังใจในการใช้งานเทคโนโลยีที่มีความสนุกสนานจะมากขึ้นก็ต่อเมื่อพวกเขา
มีความรู้สึกจดจ่ออย่างสมบูรณ์  
 3.5  การมีปฏิสัมพันธ์ 
   การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) คือ การที่ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการปรับเปลี่ยนรูปแบบและ
เน้ือหาของสภาพแวดล้อมหรือสื่อกลางได้ทันที Steuer (1992) และ Thorson & Rodgers (2006) ได้
ทําการศึกษาความสัมพันธ์ของการรับรู้การมีปฏิสัมพันธ์กับการสื่อสารแบบบอกต่อบนอินเทอร์เน็ต พบว่า 
เว็บไซต์ที่มีปฏิสัมพันธ์จะส่งผลต่อความประทับใจของผู้ใช้ และนําไปสู่การเล่าความประทับใจแง่บวกต่อ
บุคคลทั่วไปผ่านบล็อกของตนเอง ซึ่งถือเป็นรูปแบบหน่ึงของการโฆษณาแบบบอกต่อผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
  
 



วารสารนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้  ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม–ธันวาคม 2562 
 

5 
 

 3.6  ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซํ้า 
  ทุกธุรกิจย่อมคาดหวังที่จะให้ลูกค้ากลับมาใช้บริการหรือซื้อสินค้าซ้ํา เพ่ือให้เกิดความย่ังยืนของ
รายได้ หรือแม้กระทั่งสําหรับผู้พัฒนาแอพพลิเคชัน การกลับมาใช้ซ้ําของผู้ซื้อหรือผู้ใช้บริการ ก็เป็นหน่ึงใน
เป้าหมายหลักของทุกบริษัท (กุลธิดา วรรณยศ, 2553) อีกทั้งการซื้อซ้ํา หรือการกลับมาใช้บริการซ้ําของ
ลูกค้า ยังส่งผลต่อผู้ขายสินค้าหรือให้บริการ ให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะปรับปรุง แก้ไข พัฒนาสินค้า 
หรือบริการให้มีมูลค่าและมีคุณภาพมากย่ิงขึ้น (Cronin, Brady & Hult, 2000) 
 3.7  แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการสื่อสารแบบบอกต่อ                                                           
  การส่ือสารโดยตรงจากผู้ใช้งานหรือผู้บริโภคหน่ึงเก่ียวกับการใช้งานหรือลักษณะของสินค้าหรือ
บริการไปยังอีกคนหน่ึง โดยในทางการตลาดจะเรียกว่า การส่ือสารแบบปากต่อปาก (Word-of-Mouth 
Communication: WOM) ซึ่งเป็นติดต่อสื่อสารกันระหว่างบุคคลต้ังแต่สองคนขึ้นไป โดยในการติดต่อกัน
จะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ ความประทับใจในผลิตภัณฑ์ระหว่างกัน ถือว่าเป็น
อิทธิพลที่มีผลต่อการตัดสินใจบริโภคสินค้าหรือบริการ (Richins & Root-Shaffer, 1998) การส่ือสาร
แบบปากต่อปากเป็นกลยุทธ์ที่นักการตลาดใช้กันมายาวนาน เพราะว่าเป็นกลยุทธ์ที่มีต้นทุนตํ่า ได้ผลใน 
วงกว้าง สามารถแพร่กระจายได้อย่างรวดเร็ว 
 
4. กรอบงานวิจัย และตัวแปร 
  จากการทบทวนงานวิจัยในอดีต และวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ทําให้ผู้วิจัยได้กําหนดกรอบ
งานวิจัย (Research Frame) ประกอบด้วยตัวแปรต้น จํานวน 5 ตัวแปร ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย  
(2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความสนุกสนาน (4) การรู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ และตัว
แปรตามจํานวน 2 ตัว ได้แก่ (1) ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา และ (2) ความต้ังใจในการบอกต่อของ
แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังแสดงในรูปที่ 1  
 
5. สมมติฐานงานวิจัย 
  เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ผู้วิจัยต้ังสมมติฐานจํานวน 10 สมมติฐาน ได้แก่ 
 H1: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา  
 (Intention to Reuse) 

 H2: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา 
(Intention to Reuse) 

 H3: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการกลับมา 
ใช้ซ้ํา (Intention to Reuse) 

 H4: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา (Intention to 
Reuse) 
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 H5: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา (Intention to 
Reuse) 
H6: การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการบอกต่อ  
(Word-of-mouth Intention) 

 H7: การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการบอกต่อ 
  (Word-of-mouth Intention) 

H8: การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการบอกต่อ  
(Word-of-mouth Intention) 
H9: ความรู้สึกจดจ่อ (Immersion) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 
Intention) 
H10: การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) มีผลทางบวกต่อความต้ังใจในการบอกต่อ (Word-of-mouth 
Intention) 

 
 

รูปท่ี 1: กรอบงานวิจัย 
 
6. วิธีการดําเนินงานการวิจัย 
 6.1 ตัวแปรต่าง ๆ ในงานวิจัย  
  ตัวแปรในงานวิจัย ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความ
สนุกสนาน (4) ความรู้สึกจดจ่อ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ (6) ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา (7) ความต้ังใจใน
การบอกต่อ โดยข้อมูลตัวแปรเหล่าน้ีจะถูกเก็บด้วยแบบสอบถามท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
และแจกให้หน่วยตัวอย่างเพ่ือเก็บข้อมูล หลังจากที่หน่วยตัวอย่างใช้แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมที่เก่ียวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน ดังแสดงในรูปที่ 2 ซึ่งผู้วิจัยให้ทดลอง
ใช้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เรียบร้อยแล้ว และนํามาข้อมูลตัวแปรเหล่าน้ันมาวิเคราะห์ข้อมูลในลักษณะสถิติ
เชิงพรรณนา และสถิติเชิงอนุมาน 
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 6.2 ขั้นตอนในการทําวิจัย 
         ผู้วิจัยใช้ขั้นตอนในการทําวิจัย ดังน้ี 
   1. เลือกกลุ่มตัวอย่างที่จะทําการเก็บข้อมูล 
   2. ให้กลุ่มตัวอย่างใช้แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่เก่ียวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยน 
     สกุลเงินต่างประเทศในอาเซียนเพ่ือทํางานตามใบงานที่ได้รับ 
   3. หลังจากกลุ่มตัวอย่างทํางานที่ได้รับตามใบงานเสร็จแล้วให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม 
   4. นําแบบสอบถามท่ีได้รับมาประมวลผลเพ่ือวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วน 
    เบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการหาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ 
   5. สรุปผลที่ได้ 
 

 
 

รูปท่ี 2: แอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีเกี่ยวข้องกับ 
  อัตราแลกเปลี่ยน สกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน 

 
7. ผลการวิจัย 
    ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์ถูกเก็บจากหน่วยตัวอย่างจํานวน 30 คน เป็นเพศชาย 12 คน  
(คิดเป็นร้อยละ 40) และเป็นเพศหญิง 18 คน (คิดเป็นร้อยละ 60)  
 7.1  คุณภาพของข้อมูลและแบบสอบถาม 
  การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของข้อมูลของงานวิจัย ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ
ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของข้อถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลของทุกตัวแปร และ
แสดงผลไว้ในตารางที่ 1 ซึ่งค่าสัมประสิทธ์ิของครอนบัค ของตัวแปรทุกตัว มีค่าเกิน 0.70 แสดงว่า 
คุณภาพของข้อถามที่ใช้ในแบบสอบถาม อยู่ในระดับที่ยอมรับได้ 
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ตารางที่ 1: จํานวนข้อคําถาม และสมัประสทิธ์ิของครอนบัค  
 

ตัวแปร จํานวนข้อคาํถามในแบบสอบถาม สัมประสิทธิ์ของครอนบัค 
การรับรู้ความง่าย 4 ข้อ 0.708 
การรับรู้ประโยชน์ 4 ข้อ 0.812 
การรับรู้ความสนุกสนาน 3 ข้อ 0.837 
การรู้สึกจดจ่อ 4 ข้อ 0.889 
การมีปฏิสัมพันธ์ 2 ข้อ 0.753 
ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา 2 ข้อ 0.806 
ความต้ังใจในการบอกต่อ 3 ข้อ 0.845 

  
 7.2  สถิติเชิงพรรณนา 
  ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวแปรต้น จํานวน 5 ตัวแปร ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย  
(2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความสนุกสนาน (4) การรู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ และ  
ตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว ได้แก่ (1) ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา และ (2) ความต้ังใจในการบอกต่อของ
แอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แสดงในตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2:  คา่เฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ตัวแปร ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
การรับรู้ความง่าย 4.3167 0.52083 
การรับรู้ประโยชน์ 4.1500 0.60029 
การรับรู้ความสนุกสนาน 3.7889 0.68639 
การรู้สึกจดจ่อ 3.2583 0.68696 
การมีปฏิสัมพันธ์ 3.8667 0.66868 
ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา 4.3000 0.59596 
ความต้ังใจในการบอกต่อ 4.0722 0.59642 

 

 7.3  การทดสอบสมมติฐาน 
    ผู้วิจัยวิเคราะห์สถิติการวิเคราะห์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson's Correlation Coefficient) 
ของตัวแปรต้น จํานวน 5 ตัวแปร ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความ
สนุกสนาน (4) การรู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ กับ ตัวแปรตามจํานวน 2 ตัว ได้แก่ (1) ความ
ต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา และ (2) ความต้ังใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
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เสริม เพ่ือทดสอบสมมติฐานจํานวน 10 สมมติฐาน ที่ระดับนัยสําคัญ 95% ผลการทดสอบสมมติฐาน 
แสดงในตารางที่ 3  
  ผลการทดสอบสมมติฐานในตารางที่ 3 พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ 
การรับรู้ความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพันธ์ มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา มี
เพียงปัจจัยด้านการรู้สึกจดจ่อที่ไม่มีผลในทางบวกกับความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา และในการศึกษาตัว
ความสัมพันธ์ของตัวแปรตาม คือ ความต้ังใจในการบอกต่อ พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายใน การ
รับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนานและการรู้สึกจดจ่อมีความสัมพันธ์ทางบวกต่อความต้ังใจในการ
บอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กรณีศึกษาอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน
ต่างประเทศในอาเซียน  
 

 ตารางที่ 3: คา่สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ และผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

ตัวแปรต้น 
ตัวแปรตาม 

ความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้าํ ความต้ังใจในการบอกต่อ 

 
ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ 

ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ 

ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

การรับรู้ความง่าย 0.655* ยอมรับ H1 0.622* ยอมรับ H6 
การรับรู้ประโยชน์ 0.581* ยอมรับ H2 0.751* ยอมรับ H7 
การรับรู้ความสนุกสนาน 0.343* ยอมรับ H3 0.497* ยอมรับ H8 
การรู้สึกจดจ่อ 0.246 ปฏิเสธ H4 0.493* ยอมรับ H9 
การมีปฏิสัมพันธ์ 0.428* ยอมรับ H5 0.565* ยอมรับ H10 

* ค่า p < 0.05 
 

8. สรุปผล 
  จากวัตถุประสงค์ของงานวิจัยในการวิเคราะห์ปัจจัยที่น่าจะส่งผลต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้
ซ้ํา และความต้ังใจในการบอกต่อของแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเก่ียวข้องกับอัตรา
แลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่าย (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การ
รับรู้ความสนุกสนาน (4) การรู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพันธ์ ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
หน่วยตัวอย่าง ซึ่งแสดงว่าว่า มีสี่ปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ําแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเก่ียวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน คือ ปัจจัยด้านการรับรู้
ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพันธ์ และมีห้าปัจจัยที่มีผลต่อความ
ต้ังใจในการบอกต่อแอพพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเก่ียวข้องกับอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงิน
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ต่างประเทศในอาเซียน คือ ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน  
การรู้สึกจดจ่อ และการมีปฏิสัมพันธ์ 
 
9. ผู้เขียน 
      ปุณพีร์ สิทธิกิจ เป็นนิสิตปริญญาโท และ พิมพ์มณี รัตนวิชา เป็นอาจารย์ในคณะพาณิชยศาสตร์
และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้เขียนทั้งสองมีความสนใจในการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมการแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน  และปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการกลับมาใช้ซ้ํา
และการบอกต่อของแอพพลิเคชันอัตราแลกเปลี่ยนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน 
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