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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั ้งใจซื ้อเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ (2) ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีกับความตั้งใจซื้อ และ (3) ศึกษาอิทธิพลของปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อความ
ตั้งใจซื้อของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวาย โดยใช้กรอบแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างคือผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวายอายุ 21-37 ปี ที่เคยซ้ือเสื้อผ้ากีฬาผ่านแอปพลิเคชันมือถือ จำนวน 400 คน การเก็บข้อมูล
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า (1) ผู้บริโภคเจ
เนอเรชั่นวาย มีระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซ้ือในระดับสูงทุกด้าน (ค่าเฉลี่ย 3.89-4.12) (2) ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี

ทั้ง 4 ตัวมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจซ้ืออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (r = 0.625-0.756) และ (3) ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ (β = 0.412) 

ทัศนคติต่อการใช้งาน (β = 0.264) ความตั้งใจใช้งาน (β = 0.215) และความง่ายในการใช้งาน (β = 0.187) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจ
ซ้ืออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยสามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 71.8 ผลการศึกษานี้สามารถนำไปใช้เป็นแนวทางใน
การพัฒนากลยุทธ์การตลาดดิจิทัลและการออกแบบแอปพลิเคชันให้ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คำสำคัญ: การยอมรับเทคโนโลยี เจเนอเรชั่นวาย เส้ือผ้ากีฬา แอปพลิเคชันมือถือ 

 
Abstract 

This research aims to (1) examine the level of technology acceptance factors and purchase intention for 
sportswear online, (2) investigate the relationships between technology acceptance factors and purchase intention, and 
(3) analyze the influence of technology acceptance factors on purchase intention among Generation Y consumers 
through mobile applications. The study employs the Technology Acceptance Model (TAM) framework using a 
quantitative research methodology through online questionnaires. The sample consists of 400 Generation Y consumers 
aged 21-37 years who have previously purchased sportswear through mobile applications, selected using convenience 
sampling method. Data analysis includes descriptive statistics and multiple regression analysis. The findings reveal that 
(1) Generation Y consumers demonstrate high levels of technology acceptance factors and purchase intention across all 
dimensions (mean = 3.89-4.12), (2) all four technology acceptance factors show significant positive correlations with 

purchase intention (r = 0.625-0.756), and (3) Perceived Usefulness (β = 0.412), Attitude Toward Using (β = 0.264), 

Behavioral Intention to Use (β = 0.215), and Perceived Ease of Use (β = 0.187) significantly and positively influence 
purchase intention at the 0.01 significance level, explaining 71.8% of the variance. These results provide valuable insights 
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for developing digital marketing strategies and application design that effectively meet the needs of digital-era 
consumers. 
Keywords: Technology acceptance, Generation Y, Sportswear, Mobile application 

 
บทนำ (Introduction) 

ในยุคดิจ ิทัลปัจจ ุบ ัน การเติบโตของธุรกิจพาณิชย์อิเล ็กทรอนิกส ์ (E-Commerce) และพาณิชย์ม ือถือ  
(M-Commerce) ได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภคอย่างรวดเร็วและกว้างขวาง โดยเฉพาะกลุ่มผู้บริโภค  
เจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นกลุ่มที่เติบโตควบคู่กับเทคโนโลยีและมีความคุ้นเคยกับการใช้งานสมาร์ทโฟนและแอปพลิเคชัน  
ต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง (Nguyen, 2024) 

จากข้อมูลของกรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์ (2566) พบว่า ตลาดพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศ
ไทยมีมูลค่า 634,000 ล้านบาทในปี 2566 และคาดการณ์ว่าจะเพิ่มขึ้นเป็น 700,000 ล้านบาทในปี 2567 การซื้อสนิค้า
ผ่านแอปพลิเคชันมือถือกลายเป็นช่องทางหลักของผู ้บร ิโภค โดยเ ฉพาะในกลุ ่มสินค้าแฟชั ่นและเสื ้อผ้ากีฬา  
(Nawir & Hendrawan, 2024) 

พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของเจเนอเรชั่นวาย ตามรายงานของ Digital Thailand Research (2024) พบว่า 
ผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวายใช้อุปกรณ์มือถือในการซื้อสินค้าออนไลน์สูงถึงร้อยละ 89.5 และใช้เวลาในการซื้อสินค้าผ่าน  
แอปพลิเคชันเฉลี่ย 4.2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ โดยสินค้ากีฬาและเสื้อผ้าออกกำลังกายเป็นหมวดสินค้าท่ีได้รับความนิยมสูงสุด
อันดับ 3 (ร้อยละ 67.8) รองจากเสื้อผ้าแฟช่ันและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

อุตสาหกรรมเสื้อผ้ากีฬาเป็นหนึ่งในกลุ่มสินค้าที่มีการเติบโตอย่างต่อเนื่องในตลาดออนไลน์ เนื่องจากผู้บริโภค  
ยุคใหม่ให้ความสำคัญกับสุขภาพและการออกกำลังกาย ประกอบกับความสะดวกสบายในการเลือกซื้อผ่านแอปพลิเคชัน
มือถือ (Statista Research Department, 2024) จากข้อมูลของ Euromonitor International (2024) ชี ้ให้เห็นว่า
ตลาดเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เติบโตร้อยละ 23.4 ในปี 2567 โดยมีมูลค่าการซื้อขายผ่าน  
แอปพลิเคชันมือถือคิดเป็นร้อยละ 78.6 ของยอดขายรวม 

อย่างไรก็ตาม การที่ผู้บริโภคจะตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านแอปพลิเคชันนั้น ขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย โดยเฉพาะการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) ของผู้ใช้งาน แนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model; TAM) ที่พัฒนาโดย Davis (1989) เป็นหนึ่งในทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการ
อธิบายพฤติกรรมการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยีของผู้บริโภค โดย TAM เน้นปัจจัยหลัก 2 ประการ คือ การรับรู้
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ที่ส่งผลต่อทัศนคติ
และความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยี 

แม้ว่าจะมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บรโิภคออนไลน์และการยอมรบัเทคโนโลยมีาแลว้หลายเรือ่ง แต่การศึกษา
เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ของกลุ่มเจเนอเรช่ันวายใน
บริบทของประเทศไทยยังมีจำกัด การศึกษาส่วนใหญ่มุ่งเน้นสินค้าทั่วไปหรือเทคโนโลยีโดยรวม โดยไม่ได้เจาะจงถึง
พฤติกรรมเฉพาะของกลุ่มเป้าหมายที่มีลักษณะพิเศษ นอกจากนี้ งานวิจัยในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เช่น 
การศึกษาของ Jinarat (2022) ในมาเลเซีย และ Stocchi, et al. (2022) ในฟิลิปปินส์ ยังขาดการเชื่อมโยงกับบริบททาง
วัฒนธรรมและพฤติกรรมการบริโภคของผู้บริโภคไทย 

ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงมีความสำคัญในการเติมเต็มช่องว่างความรู้ดังกล่าว โดยการประยุกต์ใช้แนวคิดแบบจำลอง
การยอมรับเทคโนโลยีในบริบทเฉพาะของการซื้อเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายในประเทศไทย ผล
การศึกษาจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเสื้อผ้ากีฬา นักพัฒนาแอปพลิเคชัน และนักการตลาดดจิิทัล 
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ในการพัฒนากลยุทธ์และแอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น รวมทั้งสร้างองค์ความรู้ใหม่ในด้านพฤติกรรมผู้บริโภคดิจิทัลที่สามารถต่อยอดการวิจัยในอนาคต 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี (การรับรู้ประโยชน์ ความง่ายในการใช้งาน ทัศนคติต่อการใช้งาน 
และความตั้งใจใช้งาน) และความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือของผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 

2. เพื ่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีกับความตั้งใจซื้อเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่าน  
แอปพลิเคชันบนมือถือของผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 

3. เพื ่อศึกษาอิทธิพลของปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีที ่ส ่งผลต่อความตั ้งใจซื ้อเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่าน  
แอปพลิเคชันบนมือถือของผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 
สมมติฐานของการวิจัย 

H1 การรับรู้ประโยชน์ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือของ
ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 

H2 ความง่ายในการใช้งาน มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือของ
ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 

H3 ทัศนคติต่อการใช้งาน มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือของ
ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 

H4 ความตั้งใจใช้งาน มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือของ
ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

กรอบแนวคิดการวิจัยนี้พัฒนาจากแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ของ Davis (1989) โดยประยุกต์ใช้
ในบริบทการซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวาย ประกอบด้วยตัวแปรอิสระ 4 ตัว คือ ความง่ายในการ 
ใช้งาน (Perceived Ease of Use - PEOU) ซึ่งหมายถึงระดับความเชื่อของผู้ใช้ว่าการใช้แอปพลิเคชันไม่ต้องใช้ความ
พยายามมาก การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness - PU) ที่หมายถึงความเชื่อของผู้ใช้ว่าการใช้แอปพลิเคชันจะ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการซื้อสินค้า ทัศนคติต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using - ATU) ซึ่งเป็นความรู้สึกเชิงบวก
หรือลบที่ผู้ใช้มีต่อแอปพลิเคชัน และความตั้งใจใช้งาน (Behavioral Intention to Use - BI) ที่แสดงถึงความตั้งใจในการ
ใช้แอปพลิเคชันอย่างต่อเนื่อง ตัวแปรเหล่านี้จะส่งผลต่อตัวแปรตาม คือ ความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (Purchase 
Intention - PI) 

        ตัวแปรอิสระ                                                                   ตัวแปรตาม                                   
                                                                          

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วิธีการศึกษา (Methodology) 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ในการศึกษาครั้งน้ี คือ ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย ที่มีอายุระหว่าง 21-37 ปี ที่เคยมีประสบการณ์การซื้อ
เสื้อผ้ากีฬาผ่านแอปพลิเคชันมือถือในประเทศไทย 

กลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) จำนวน 400 คน ตามสูตรการ
คำนวณขนาดตัวอย่างของ Yamane (1973) ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อน 5% 

เกณฑ์การคัดเลือก 
อายุระหว่าง 21-37 ปี (เจเนอเรช่ันวาย) 
เคยซื้อเสื้อผ้ากีฬาผ่านแอปพลิเคชันมือถืออย่างน้อย 1 ครั้งในช่วง 6 เดือนที่ผ่านมา 
มีสมาร์ทโฟนและสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ 

ขอบเขตการศึกษา 
ขอบเขตด้านเนื้อหา ศึกษาปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีตามแบบจำลอง TAM ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ ความง่าย

ในการใช้งาน ทัศนคติต่อการใช้งาน ความตั้งใจใช้งาน และความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ 
ขอบเขตด้านประชากร ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวาย อายุ 21-37 ปี ท่ีอาศัยในประเทศไทย 
ขอบเขตด้านเวลา ระหว่างเดือนมีนาคม - เมษายน 2568 
ขอบเขตด้านพ้ืนที่ ประเทศไทย (เก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์) 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ส่วนหลัก ดังนี้ 
(1) ข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ 
(2) ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี วัดจาก 4 องค์ประกอบของแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี การรับรู้

ประโยชน์ (Perceived Usefulness - PU) ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use - PEOU) ทัศนคติต่อการ
ใช้งาน (Attitude Toward Using - ATU) ความตั้งใจใช้งาน (Behavioral Intention to Use - BI) 

(3) ความต้ังใจซ้ือเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (Purchase Intention - PI) 
(4) พฤติกรรมการซ้ือเสื้อผ้ากีฬาผ่านแอปพลิเคชัน 
ทุกข้อคำถามในส่วนที่ 2 และ 3 ใช้มาตรวัดแบบ Likert Scale 5 ระดับ (1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ถึง 5 = เห็น

ด้วยอย่างยิ่ง) 
การทดสอบเคร่ืองมือ 
แบบสอบถามได้รับการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ผลการประเมินมีค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ยอมรับได้ที่ 0.50 (Turner & Carlson, 2003) 
จากนั้นได้ทดสอบความเชื่อมั่น ด้วยวิธี Cronbach's Alpha Coefficient (Cronbach, 1951) กับกลุ่มตัวอย่าง 

30 คน ผลการทดสอบพบว่า ทุกตัวแปรมีค่าความเชื ่อมั ่นระหว่าง 0.82-0.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที ่ยอมรับได้ที ่ 0.70  
(Hair et al., 2019) 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ดำเนินการเก็บข้อมูลระหว่างเดือนมีนาคม - เมษายน 2568 ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ที่เผยแพร่ผ่านช่องทาง
โซเชียลมีเดียต่าง ๆ และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการซื้อขายเสื้อผ้ากีฬา 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 
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1. สถิติเชิงพรรณนา ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 
2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ด้วยวิธี Pearson Product-Moment Correlation เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
3. การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพื่อทดสอบอิทธิพลของตัวแปรอิสระต่อ

ตัวแปรตาม เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 และทดสอบสมมติฐานการวิจัย H1-H4 โดยใช้ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.01 
 

ผลการศึกษา (Results) 
ผลการศึกษาจากข้อมูลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน สามารถแยกการนำเสนอตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซ้ือ 
ข้อมูลเชิงพรรณนาของกลุ่มตัวอย่าง 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 400 คน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 

จำนวน 234 คน (ร้อยละ 58.5) เพศชาย จำนวน 166 คน (ร้อยละ 41.5) โดยมีอายุอยู่ในช่วง 25-30 ปี มากท่ีสุด จำนวน 
169 คน (ร้อยละ 42.3) รองลงมาคือ ช่วงอายุ 31-37 ปี จำนวน 142 คน (ร้อยละ 35.5) และช่วงอายุ 21-24 ปี จำนวน 
89 คน (ร้อยละ 22.2) 

ด้านระดับการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 263 คน (ร้อยละ 65.8) รองลงมาคือ
ปริญญาโท จำนวน 89 คน (ร้อยละ 22.2) และต่ำกว่าปริญญาตรี จำนวน 48 คน (ร้อยละ 12.0) สำหรับอาชีพ พบว่า 
ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จำนวน 189 คน (ร้อยละ 47.2) รองลงมาคือข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ จำนวน 98 คน (ร้อยละ 24.5) และประกอบธุรกิจส่วนตัว จำนวน 68 คน (ร้อยละ 17.0) 

ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรายได้ 25,001-35,000 บาทมากที่สุด จำนวน 154 คน (ร้อยละ 
38.5) รองลงมาคือ 35,001-45,000 บาท จำนวน 112 คน (ร้อยละ 28.0) และ 15,001-25,000 บาท จำนวน 89 คน 
(ร้อยละ 22.2) 

ระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซ้ือ 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรต่าง ๆ แสดงดังตารางท่ี 1 

ตารางที่ 1 ระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซื้อ 

ตัวแปร ค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผล 

การรับรู้ประโยชน์ (PU) 4.12 0.68 สูง 

ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) 3.98 0.72 สูง 

ทัศนคติต่อการใช้งาน (ATU) 4.05 0.65 สูง 

ความตั้งใจใช้งาน (BI) 3.89 0.75 สูง 

ความตั้งใจซื้อ (PI) 3.94 0.71 สูง 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู ้บริโภคเจเนอเรชั่นวาย มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬา
ออนไลน์ในระดับสูงทุกด้าน โดยการรับรู้ประโยชน์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.12, S.D. = 0.68) รองลงมาคือทัศนคติตอ่การ
ใช้งาน (x̄ = 4.05, S.D. = 0.65) ความง่ายในการใช้งาน (x̄ = 3.98, S.D. = 0.72) ความตั้งใจซื้อ (x̄ = 3.94, S.D. = 0.71) 
และความตั้งใจใช้งาน (x̄ = 3.89, S.D. = 0.75) ตามลำดับ 

เมื่อพิจารณาการกระจายของข้อมูล พบว่า การรับรู้ประโยชน์มีการกระจายที่แคบที่สุด (S.D. = 0.68) แสดงให้
เห็นว่า ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวายมีความเห็นท่ีคล้ายคลึงกันเกี่ยวกับประโยชน์ของการใช้แอปพลิเคชัน ขณะที่ความตั้งใจใช้
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งานมีการกระจายมากที่สุด (S.D. = 0.75) บ่งช้ีว่า มีความแตกต่างของความคิดเห็นในกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับความตั้งใจใน
การใช้งานต่อเนื่อง 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์แบบ Pearson Product-Moment Correlation แสดงดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

ตัวแปร PU PEOU ATU BI PI 

การรับรู้ประโยชน์ (PU) 1 
    

ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) 0.612** 1 
   

ทัศนคติต่อการใช้งาน (ATU) 0.689** 0.594** 1 
  

ความตั้งใจใช้งาน (BI) 0.658** 0.587** 0.721** 1 
 

ความตั้งใจซื้อ (PI) 0.743** 0.625** 0.756** 0.698** 1 

หมายเหตุ ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
จากตารางที่ 2 พบว่า ตัวแปรการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง 4 ตัว มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากฬีา

ออนไลน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.01 โดยทัศนคติต่อการใช้งานมีความสัมพันธ์สูงสุดกับความตั้งใจซื้อ  
(r = 0.756) รองลงมาคือการรับรู้ประโยชน์ (r = 0.743) ความตั้งใจใช้งาน (r = 0.698) และความง่ายในการใช้งาน  
(r = 0.625) ตามลำดับ 

ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ทั้งหมดอยู่ในช่วง 0.587-0.756 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ในระดับปานกลางถึงสูง ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้วยกันมีค่าไม่เกิน 0.8 จึงไม่มี
ปัญหา Multicollinearity 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 อิทธิพลของปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพื่อทดสอบอิทธิพลของปัจจัยการยอมรับ

เทคโนโลยีต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ แสดงดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

ตัวแปรอิสระ B Std. Error Beta (β) t-value Sig. VIF 

ค่าคงท่ี (Constant) -0.245 0.189 - -1.296 0.196 - 

การรับรู้ประโยชน์ (PU) 0.430 0.052 0.412** 8.245 0.000 1.89 

ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) 0.184 0.048 0.187** 3.862 0.000 1.65 

ทัศนคติต่อการใช้งาน (ATU) 0.288 0.053 0.264** 5.423 0.000 2.12 

ความตั้งใจใช้งาน (BI) 0.203 0.043 0.215** 4.678 0.000 1.98 

สมการพยากรณ์ PI = -0.245 + 0.430(PU) + 0.184(PEOU) + 0.288(ATU) + 0.203(BI) 
สถ ิต ิการว ิ เคราะห์  R = 0.847 R² = 0.718 Adjusted R² = 0.715 F = 251.345, Sig. = 0.000 Durbin-Watson = 
1.982 
หมายเหตุ  มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ตัวแปรอิสระทั้ง 4 ตัว สามารถอธิบายความแปรปรวนของความตั้งใจซื้อเสื้อผ้า
กีฬาออนไลน์ได้ร้อยละ 71.8 (R² = 0.718) และเมื่อปรับแล้วสามารถอธิบายได้ร้อยละ 71.5 (Adjusted R² = 0.715) ค่า 
F = 251.345 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แสดงว่าตัวแปรอิสระทั้งหมดสามารถร่วมกันทำนายความตั้งใจซื้อได้
อย่างมีนัยสำคัญ  

เมื ่อพิจารณาอิทธิพลของตัวแปรอิสระแต่ละตัว พบว่า การรับรู ้ประโยชน์มีอิทธิพลสูงสุด (β = 0.412,  
t = 8.245, p < 0.01) รองลงมาคือ ทัศนคติต ่อการใช้งาน (β = 0.264, t = 5.423, p < 0.01) ความตั ้งใจใช้งาน  
(β = 0.215, t = 4.678, p < 0.01) และความง่ายในการใช้งาน (β = 0.187, t = 3.862, p < 0.01) ตามลำดับ โดยทุก
ตัวแปรมีค่า VIF ต่ำกว่า 3 แสดงว่าไม่มีปัญหา Multicollinearity 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 
จากผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ สามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐานได้ดังนี้ 
H1 การรับรู้ประโยชน์มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (β = 0.412, p < 0.01) ยอมรับ

สมมติฐาน 
H2 ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (β = 0.187, p < 0.01) ยอมรับ

สมมติฐาน 
H3 ทัศนคติต่อการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (β = 0.264, p < 0.01) ยอมรับ

สมมติฐาน 
H4 ความตั้งใจใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ (β = 0.215, p < 0.01) ยอมรับ

สมมติฐาน 
 

อภิปรายผล (Discussion) 
การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ระดับปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซ้ือ 
ผลการศึกษาพบว่า ผู้บริโภคเจเนอเรช่ันวายมีระดับการยอมรับเทคโนโลยีและความตัง้ใจซื้อเสื้อผา้กีฬาออนไลนใ์น

ระดับสูงทุกด้าน โดยการรับรู้ประโยชน์มีค่าเฉลี่ยสงูสุด ผลนี้สะท้อนให้เห็นถึงคุณลักษณะเฉพาะของกลุ่มเจเนอเรช่ันวายท่ี
เป็น Digital Natives ซึ่งเติบโตขึ้นมาพร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ทำให้มีความคุ้นเคยและเข้าใจประโยชน์
ของการใช้แอปพลิเคชันมือถือในการซื้อสินค้าออนไลน์เป็นอย่างดี (Nguyen, 2024) การที่ทัศนคติต่อการใช้งานมีค่าเฉลีย่
สูงเป็นอันดับสอง แสดงให้เห็นว่า กลุ่มผู้บริโภคนี้มีความรู้สึกเชิงบวกต่อการใช้แอปพลิเคชันซื้อเสื้อผ้ากีฬา ซึ่งสอดคล้อง
กับการศึกษาของ Jinarat (2022) ในมาเลเซีย ที่พบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีทัศนคติที่ดีต่อการซื้อสินค้าแฟชั่นออนไลน์
เนื่องจากความสะดวกสบายและความหลากหลายของสินค้าท่ีสามารถเข้าถึงได้ 

องค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากการวิจัย การศึกษานี้ช้ีให้เห็นว่า กลุ่มเจเนอเรช่ันวายไทยมีแนวโน้มการยอมรบัเทคโนโลยี
สูงกว่าที่คาดการณ์ไว้ โดยเฉพาะในด้านการรับรู้ประโยชน์ ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาในบริบทตะวันตกที่มักพบว่า ความ
ง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยสำคัญที่สุด ผลนี้อาจสะท้อนถึงวัฒนธรรมการบริโภคของคน ไทยที่เน้นความคุ้มค่าและ
ประโยชน์ท่ีจับต้องได้ 

การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีทุกตัวมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ

ตั้งใจซื้ออย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยทัศนคติต่อการใช้งานมีความสัมพันธ์สูงสุดกับความตั้งใจซื้อ ผลนี้สอดคล้องกับ
ทฤษฎี Theory of Reasoned Action (TRA) ของ Fishbein and Ajzen (1975) ที่อธิบายว่า ทัศนคติเป็นตัวกำหนด
สำคัญของความตั้งใจในการแสดงพฤติกรรม การรับรู้ประโยชน์มีความสัมพันธ์สูงกับความตั้งใจซื้อ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า 
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เมื่อผู้บริโภครับรู้ว่าการใช้แอปพลิเคชันจะให้ประโยชน์แก่ตนเอง เช่น ประหยัดเวลา เข้าถึงสินค้าได้หลากหลาย และ
เปรียบเทียบราคาได้ง่าย จะส่งผลต่อความตั้งใจซื้อในทิศทางเดียวกัน ผลนี้สอดคล้องกับการศึกษาของ Stocchi et al. 
(2022) ในฟิลิปปินส์ ที่พบว่า การรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัยสำคัญในการใช้แอปพลิเคชันกีฬา 

ข้อค้นพบเชิงลึก การศึกษานี้เผยให้เห็นว่า ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติต่อการใช้งานกับความตั้งใจซื้อมีความ
แข็งแกร่งมากกว่าที่พบในการศึกษาก่อนหน้านี้ ซึ ่งอาจสะท้อนถึงธรรมชาติของผลิตภัณฑ์เสื้อผ้ากีฬาที่ผู ้บริโภคให้
ความสำคัญกับประสบการณ์การซื้อที่สนุกสนานและน่าพอใจ 

การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 อิทธิพลของปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแสดงให้เห็นว่า ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง 4 ตัวสามารถอธิบายความ

แปรปรวนของความตั้งใจซื้อได้ร้อยละ 71.8 ซึ่งถือว่าเป็นอำนาจการอธิบายที่สูงมาก ตามเกณฑ์ของ Cohen (1988) ผลนี้
แสดงให้เห็นว่าแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี สามารถอธิบายพฤติกรรมการตั้งใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ของ

กลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การรับรู้ประโยชน์มีอิทธิพลสูงสุดต่อความตั้งใจซื้อ (β = 0.412) ผลนี้
สอดคล้องกับการศึกษาในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เช่น การศึกษาของ Kachawangsie and Paengkesorn 
(2022) และ Jusoh et al. (2023) ที่พบว่า การรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อความตั้งใจซื้อสินค้า
ออนไลน์ 

องค์ความรู้ใหม่ที่สร้างขึ้น การศึกษานี้ได้สร้างโมเดลการทำนายความตัง้ใจซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ท่ีเฉพาะเจาะจง
สำหรับบริบทไทย โดยพบว่า การรับรู้ประโยชน์มีน้ำหนักการทำนายสูงกว่าปัจจัยอื่น ซึ่งแตกต่างจากแบบจำลอง TAM 
ดั้งเดิมที่มักพบว่า ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลมากกว่า ผลนี้สะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมการบริโภคของคนไทยที่เน้น
ความคุ้มค่าและผลตอบแทน ทัศนคติต่อการใช้งานมีอิทธิพลเป็นอันดับสอง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Won et al. 
(2022) ที่พบว่า ทัศนคติเชิงบวกต่อแอปพลิเคชันกีฬามีความสำคัญต่อการใช้งานต่อเนื่อง การที่ทัศ นคติมีอิทธิพลสูง 
แสดงให้เห็นว่า การสร้างประสบการณ์ผูใ้ช้ที่ดี การออกแบบที่สวยงาม และการให้บริการที่มีคุณภาพ จะช่วยสร้างทัศนคติ
เชิงบวกและส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 
ผลการทดสอบสมมติฐานทั้ง 4 ข้อ แสดงให้เห็นว่า สมมติฐานทั้งหมดได้รับการยอมรับ ซึ่งสนับสนุนความถูกต้อง

ของแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีในบริบทของการซื้อเสื้อผ้ากีฬาออนไลน์ของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวายใน
ประเทศไทย การยอมรับสมมติฐานทั้งหมดนี้ยืนยันว่า แนวคิด TAM สามารถประยุกต์ใช้ในบริบทการซื้อสินค้าเฉพาะ
หมวดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อจำกัดและข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยต่อไป 
แม้ว่าผลการศึกษาจะสนับสนุนแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีอย่างชัดเจน แต่การศึกษานี้มีข้อจำกัดบาง
ประการ ได้แก่ การใช้กลุ่มตัวอย่างเฉพาะในประเทศไทย การใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก และการมุ่งเน้นเฉพาะ
สินค้าเสื้อผ้ากีฬา การวิจัยในอนาคตควรขยายขอบเขตให้ครอบคลุมกลุ่มอายุอื่น ๆ ประเทศอื่น ๆ ในภูมิภาคอาเซียน และ
ประเภทสินค้าที่หลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้ ควรพิจารณาปัจจัยเพิ่มเติมที่อาจส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี เช่น 
ความไว้วางใจ (Trust) ความปลอดภัยของข้อมูล (Security) อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) และความพึงพอใจ
ในการใช้งาน (User Satisfaction) 
 

สรุป (Conclusion) 
การศึกษาครั้งน้ีได้ประยุกต์ใช้แนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ในการอธิบายพฤติกรรมความตั้งใจ

ซื้อเสื ้อผ้ากีฬาออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันมือถือของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวาย โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน 
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ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวายมีระดับการยอมรับเทคโนโลยีและความตั้งใจซื้อในระดับสูงทุกด้าน 
โดยการรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจัยที่มีระดับความสำคัญสูงสุด 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ชี้ให้เห็นว่า ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง 4 ตัวมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ตั้งใจซื้ออย่างมีนัยสำคัญ โดยทัศนคติต่อการใช้งานมีความสัมพันธ์สูงสุด การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณแสดงใหเ้ห็นว่า 
ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง 4 ตัวสามารถอธิบายความแปรปรวนของความตั้งใจซื้อได้ร้อยละ 71.8 โดยการรับรู้
ประโยชน์มีอิทธิพลสูงสุด รองลงมาคือทัศนคติต่อการใช้งาน ความตั้งใจใช้งาน และความง่ายในการใช้งาน ตามลำดับ 

การศึกษานี้ได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ในด้านการยอมรับเทคโนโลยีของผู้บริโภคไทย โดยเฉพาะการค้นพบว่าการรับรู้
ประโยชน์มีอิทธิพลสูงกว่าความง่ายในการใช้งาน ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาในบริบทตะวันตก ผลการศึกษานี้ยืนยันความ
ถูกต้องของแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีในบริบทการซื้อสินค้าเฉพาะหมวด และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดและการออกแบบแอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การนำไปใช้ประโยชน์ 
ผลการศึกษานี้สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้หลายด้าน ดังนี้ 
สำหรับผู้ประกอบการและนักการตลาดดิจิทัล 
1.  การพัฒนากลยุทธ์การสื่อสาร เน้นการสื่อสารประโยชน์ที่ชัดเจนและจับต้องได้ของแอปพลิเคชัน เช่น ความ

สะดวกในการเปรียบเทียบสินค้า การเข้าถึงโปรโมช่ันพิเศษ และการประหยัดเวลา 
2.  การออกแบบแอปพลิเคชัน พัฒนา User Interface ที่ใช้งานง่าย สวยงาม และสร้างประสบการณ์ที่น่าพึง

พอใจ 
3.  การสร้างทัศนคติเชิงบวก ผ่านการให้บริการลูกค้าที่มีคุณภาพ การตอบสนองอย่างรวดเร็ว และการสร้าง

ชุมชนผู้ใช้งาน 
สำหรับนักพัฒนาแอปพลิเคชัน 
1.  การปรับปรุงฟีเจอร์ เน้นการพัฒนาฟีเจอร์ที่เพิ่มประโยชน์ให้ผู ้ใช้ เช่น ระบบเปรียบเทียบสินค้า ระบบ

คำแนะนำ และการแจ้งเตือนโปรโมชั่น 
2.  การออกแบบ UX/UI ให้ความสำคัญกับการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ที่ดี ผ่านการออกแบบที่สวยงามและใช้งาน

ง่าย 
สำหรับนักวิชาการและนักวิจัย 
1.  การต่อยอดงานวิจัย ใช้เป็นฐานความรู้ในการศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคดิจิทัลในบริบทอื่น ๆ 
2. การพัฒนาทฤษฎี ประยุกต์ใช้ผลการศึกษาในการพัฒนาแนวคิดใหม่เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีในเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ 
สำหรับหน่วยงานรัฐและนโยบาย 
1.  การส่งเสริม E-commerce ใช้ข้อมูลในการออกแบบนโยบายส่งเสริมการค้าอิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมกับ

พฤติกรรมผู้บริโภคไทย 
2. การศึกษาและฝึกอบรม พัฒนาหลักสูตรการศึกษาด้านการตลาดดิจิทัลและการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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