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Mouse interaction is an important factor for e-commerce website development 

because users usually use mouse to interact with website interface. If websites provide 
well-design interactions, they can attract more users. Hence, we are interested in 
examining two types of mouse interaction in e-commerce websites which are left-click 
and drag drop. In this research, we study the impact of mouse interaction on perceived 
ease of use, perceived enjoyment and perceived technology in e-commerce websites, 
when formats of required results and technology skill of users are moderator variables.  

The data for this study collected from computer laboratory experiment. The data 
analysis indicates that left-click interaction significantly, at 95% confidence interval, 
leads to higher perceived ease of use and perceived enjoyment than drag-and-drop 
interaction, but not different to perceived technology. Moreover, left-click interaction 
significantly leads to higher perceived ease of use than drag-and-drop interaction for 
both result formats and   left-click interaction significantly leads to higher perceived 
enjoyment than drag-and-drop interaction  for  sequence of items in the result is not 
important. Also, users with high technology skills feel that left-click interaction 
significantly leads to higher perceived ease of use and perceived enjoyment than drag-
and-drop interaction. This finding is not true for users with lower technology skills.  

For conclusions, this study can lead to extended understanding of research in 
mouse interaction and website development.     
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บทที� 1 

บทนํา 

1.1 ความนํา 

งานวิจยันี �มีจุดมุ่งหมายเพื�อศึกษา วิเคราะห์ และเปรียบเทียบผลของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) รูปแบบรายการผลลัพธ์ (List Order Result) ทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) ที�มีผลต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้
(Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) และการรับรู้
เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์บนเว็บไซต์พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ทั �งนี �มีการควบคมุปัจจยัอื�นๆ ที�อาจส่งผลกระทบตอ่การวิจยันี �ให้คงที� ได้แก่ ข้อมูล
สําหรับอธิบายการเลือกในเว็บไซต์ ประสิทธิภาพของเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ในการทดลอง 
ความเร็วของระบบอินเทอร์เน็ต ความเร็วของเซิร์ฟเวอร์หรือความเร็วของการสื�อสารระหว่าง
เซิร์ฟเวอร์และเครื�องของกลุม่ทดลอง และขนาดของหน้าเว็บไซต์ในงานวิจยันี � 

ในบทนี �จะนําเสนอ ที�มาและความสําคญัของปัญหา วตัถุประสงค์ของงานวิจยั ขอบเขต
ของการวิจยั ขั �นตอนการทําวิจยัเบื �องต้น ตวัแปรสําคญัที�ศกึษา ข้อจํากดัของงานวิจยั นิยามศพัท์ 
และประโยชน์ที�คาดวา่จะได้รับ  
1.2 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

ในปัจจุบนัมีผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ�มจํานวนมากขึ �นอย่างตอ่เนื�อง โดยจะเห็นได้จากการ
เติบโตของการใช้อินเทอร์เน็ตซึ�งปัจจุบนัมีประชากรโลกใช้อินเทอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลายกว่า 
1,734 ล้านคน หรือ คิดเป็นร้อยละ 25.6 ของประชากรโลกทั �งหมด สําหรับประเทศไทยการเติบโต
ของการใช้อินเทอร์เน็ตมีอตัราเพิ�มขึ �นอย่างตอ่เนื�องเช่นกนั โดยในปี พ.ศ. 2551 มีผู้ ใช้อินเทอร์เน็ต
ถึง 16.1 ล้านคน และโดยเฉลี�ยในปี 2552 มีจํานวนผู้ เข้าชมเว็บไซต์ตา่งๆ ราว 18.3 ล้านคน หรือ
ประมาณ 118.04 ล้านเพจวิว (Page View) ตอ่วนั (ศนูย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์
แห่งชาติ, 2552; 2553) และจากผลการสํารวจของศนูย์วิจยันวตักรรมอินเทอร์เน็ตไทย (2554) 
พบว่าในปี พ.ศ. 2553 มีผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตถึง 21 ล้านคนซึ�งเพิ�มจากปี 2552 ถึง 2.7 ล้านคน                                  
เมื�อมีผู้ ใช้เพิ�มขึ �นอัตราการเจริญเติบโตของเว็บไซต์ก็สูงขึ �นเช่นกัน จากรายงานของ Royal 
Pingdom ซึ�งเป็นเว็บไซต์ที�มีความเชี�ยวชาญการสํารวจเกี�ยวกบัเว็บไซต์และเว็บบล็อกของประเทศ
สวีเดน พบว่าปีค.ศ. 2010 มีจํานวนเว็บไซต์ทั �งหมดทั�วโลกมีถึง 255 ล้านเว็บไซต์ซึ�งเพิ�มจากปี 
ค.ศ. 2009 ถึง 21.4 ล้านเว็บไซต์ (RoyalPingdom, 2011) ส่วนหนึ�งเป็นผลมาจากธุรกิจต่าง ๆ 
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นําเอาอินเทอร์เน็ต เป็นสื�อกลางในการขายสินค้าหรือให้บริการตา่ง ๆแก่ลกูค้าและยงัทําให้ธุรกิจ
สามารถขยายตลาดให้มีวงกว้างมากยิ�งขึ �น เรียกว่า การทําพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Commerce) หรือ อีคอมเมิร์ซ ซึ�งจะทําผ่านเว็บไซต์ โดยสมาคมธุรกิจอินเทอร์เน็ตไทย กล่าวไว้ว่า 
ในการทําอีคอมเมิร์ซนั �นไม่ใช่เพียงแค ่ เป็นเว็บเพจหรือช่องทางการจําหน่ายสินค้า แตอี่คอมเมิร์ซ
ยงัมีความหมายรวมไปถึงการนําเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการทางธุรกิจ เพื�อลดค่าใช้จ่าย ลด
เวลาที�ต้องสญูเสียไปโดยเปล่าประโยชน์ และยงัช่วยเพิ�มประสิทธิภาพในการดําเนินธุรกิจ รวมไป
ถึงการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างเจ้าของกับผู้ บริโภค จากข้อความดังกล่าวทําให้เห็นได้ว่า 
ปัจจุบนัเว็บไซต์ได้กลายเป็นเครื�องมือที�สําคญัสําหรับการทําธุรกิจที�มีประสิทธิภาพ แต่อย่างไรก็
ตามส่วนที� มีอิทธิพลในการสร้างประสบการณ์ร่วมระหว่างตราสินค้ากับผู้ ใ ช้บริการก็คือ
รายละเอียดตา่งๆ ของเว็บไซต์เอง ทั �งนี �เพราะเคล็ดลบัของการสร้างเว็บไซต์นั �นยงัไม่ได้อยู่ที�เพียง
การทําให้ผู้ ใช้บริการรู้จกัเท่านั �น แต่ต้องทําให้เกิดการกลบัเข้ามาใช้ซํ �าแล้วซํ �าอีกให้ได้ นั�นคือการ
สร้างตราสินค้าให้มีประสิทธิภาพไมใ่ชแ่คเ่พียงการสร้างเว็บไซต์  (กนกศกัดิl ซิมตระกลู, 2543) 
 เมื�ออตัราการเติบโตของเว็บไซต์ที�สูงขึ �นอย่างต่อเนื�อง นําไปสู่การแข่งขนัทางการตลาด
เพื�อให้ผู้ ใช้เข้ามาใช้งานมากเช่นกัน ดงันั �นเว็บไซต์ควรมีการออกแบบพฒันาส่วนต่อประสานให้
ผู้ ใช้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีวตัถุประสงค์หลักคือ การออกแบบเว็บไซต์นั �น
ต้องสามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทกัษะส่วนบุคคลน้อย ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ�มมาตรฐานการ
ออกแบบที�อยูใ่นระบบ นอกจากนี �การออกแบบสว่นตอ่ประสานที�ดีจะทําให้เว็บไซต์ที�สําเร็จออกมา
ดีใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย จะสามารถแข่งขนักับเว็บไซต์อื�นได้ ดงัที� Nielsen (1999) ซึ�งเป็น
ผู้ เชี�ยวชาญในออกแบบเว็บไซต์ ได้กล่าวไว้ว่า “Bad Usability Equal No Customer” หากการ
ออกแบบเว็บไซต์ไม่ดี และไม่มีประสิทธิภาพจะไม่มีผู้ ใดที�ต้องการเข้ามาใช้งาน ดงันั �นเว็บไซต์ควร
ต้องออกแบบให้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์กบัผู้ ที�เข้ามาใช้งานมาก
ที�สดุ เช่นเดียวกบั  Aker และ Joachimsthaler (2000) ที�กล่าวไว้ว่า ควรสร้างประสบการณ์ร่วม
ในทางที�ดีกับผู้ ที�เข้ามาใช้บริการ ซึ�งประสบการณ์ที�ดีควรประกอบด้วย 3 ลักษณะ ดังนี �  (1) 
เว็บไซต์ต้องใช้งานง่าย (Easy to Use) โดยโครงสร้างของเว็บไซต์ต้องไม่ซบัซ้อนมากจนเกินไปและ
เนื �อหาของเว็บไซต์ต้องไม่ตํ�ากว่าความคาดหวังของผู้ ใช้บริการ (2) สร้างคณุค่าต่อผู้ ใช้บริการ 
(Deliver Value) เสนอคณุคา่ของเว็บไซต์ ทั �งในแง่คณุคา่ทางด้านคณุประโยชน์ และในแง่คณุค่า
ทางด้านอารมณ์ความรู้สึกด้วยซึ�งคุณสมบัตินี �จะสร้างให้ผู้ ที�ใช้บริการเกิดการย้อนกลับมาใช้
เว็บไซต์อีกครั �งและ(3) ต้องมี ลกัษณะเฉพาะของเว็บไซต์อย่างครบถ้วน (Interactive and Timely) 
มีการสร้างการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้บริการและมีคณุสมบตัิทางด้านความทนัสมยั โดย Li และคณะ 
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(2002) กบั Liu และ Arnett (2000) ได้นําเสนอเกี�ยวกบัคณุภาพของเว็บไซต์ ซึ�งประกอบด้วย 5 
ปัจจยัสําคญั ได้แก่ (1) การเชื�อมตอ่ (Connectivity) (2) คณุภาพของข้อมลู (Information Quality) 
(3) การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) (4) ความสนุกสนาน (Playfulness) และ (5) การเรียนรู้ 
(Learning) จากการนําเสนอหลกัการที�ผู้ วิจยัหลายคนได้ค้นพบ ทําให้เห็นว่าหากผู้พฒันาเว็บไซต์ 
สามารถเข้าใจหลกัการของการออกแบบเว็บไซต์ที�ดีและนําไปใช้ในเว็บไซต์จะทําให้ผู้ ใช้งานเกิด
ความต้องการกลบัมาใช้งานอีกในครั �งตอ่ไป ซึ�ง Everhart (1996) ได้กําหนดระดบัการให้คะแนน
เกี�ยวกับคณุภาพเว็บไซต์ เพื�อประโยชน์ในการประเมินคณุภาพของเว็บสําหรับนกัออกแบบและ
พฒันาเว็บไซต์ โดยมีแนวทางในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพเว็บไซต์ 9 ด้าน ได้แก่ (1) 
ความทนัสมยั (Currency)  (2) เนื �อหาและข้อมลู (Content and Information) (3) การแสดงสิทธิ
ของข้อมลู (Authority) (4) การนําทางบนเว็บไซต์ (Navigation) (5) การปฏิบตัิจริง (Experience) 
(6) ความเป็นมัลติมีเดีย (Multimedia) (7) การให้ข้อมูล (Treatment) (8) การเข้าถึง
ข้อมลู  (Access) และ (9) ความหลากหลายของข้อมลู (Miscellaneous)  
 Rayport และ Jaworski (2001) ได้เสนอไว้ว่า การออกแบบเว็บไซต์ให้ดึงดดูใจต้อง
ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ดงันี � (1) ด้านการออกแบบ (Context Factor) ต้องมีการจดัวาง
และการออกแบบที�ง่ายตอ่การใช้งาน (Ease of Use) ปัจจยัที�จะช่วยทําให้เกิดความง่ายในการใช้
งานมากขึ �น คือ สามารถเข้าถึงและเรียกใช้ข้อมลูจากเว็บไซต์ได้ด้วยความรวดเร็ว (Download 
Quickly) หน้าแรกของเว็บไซต์ต้องมีความง่ายตอ่ความเข้าใจ (Easy to Understand) ของผู้ เข้ามา
ใช้งาน (Visitor) และผู้ เข้ามาใช้งานสามารถค้นหาข้อมลูด้วยความง่าย (Easy to Navigate) และ
เปิดหน้าของเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว (Open Quickly) นอกจากความง่ายในการใช้งานแล้ว ยงัมี
ปัจจยัที�ทําให้เว็บไซต์ดนู่าสนใจ คือแตล่ะเว็บเพจ (Web Page) ต้องดสูะอาดเรียบร้อย (Clean 
Looking) โดยไมจํ่าเป็นต้องมีเนื �อหามากจนเกินไป รูปแบบของเว็บเพจและขนาดของตวัอกัษรต้อง
ออกแบบให้อ่านได้ง่าย (Very Readable) เว็บไซต์ต้องสร้างให้สวยงามโดยใช้สีและเสียง (Use of 
Color and Sound) (2) ด้านเนื �อหา (Content Factor) การออกแบบตามแนวคิดข้างต้นไม่อาจ
ยืนยนัได้ว่าจะเป็นปัจจยัสนบัสนนุให้ผู้ ใช้กลบัมาใช้งานใหม่ เพราะการกลบัมาของผู้ ใช้อาจไม่ได้
ขึ �นอยูก่บัการออกแบบที�สวยงามและเหมาะสมแตอ่าจขึ �นอยูก่บัเนื �อหาของเว็บไซต์ ดงันั �นเนื �อหาจึง
ต้องนา่สนใจ เป็นประโยชน์และมีการเปลี�ยนแปลงอย่างตอ่เนื�องรวมถึงการมีปฏิสมัพนัธ์ที�ดี ทําให้
ผู้ เข้ามาประทบัใจตั �งแตค่รั �งแรกและชวนให้กลบัมาใช้งานอีก (3) ด้านชมุชน (Community Factor) 
มีระบบการสื�อสารที�ทําให้ระหว่างผู้ ใช้กบัผู้ ใช้สามารถติดต่อกนั (4) ด้านลกัษณะเฉพาะบุคคล 
(Customization Factor) เว็บไซต์ต้องออกแบบให้ผู้ ใช้สามารถเปลี�ยนแปลงลกัษณะของเว็บไซต์ 
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เชน่ สี ชนิดตวัอกัษร และเสียงได้ตามต้องการ และรวมถึงสามารถปรับเปลี�ยนข้อมลูส่วนบคุคลได้
ด้วยตนเอง (5) ด้านการสื�อสาร (Communication Factor) มีช่องทางการติดต่อแบบสองทาง 
(Two-way Communication) คือ ระหว่างผู้ ใช้ติดตอ่กบัเว็บไซต์ และเว็บไซต์ติดตอ่กับผู้ ใช้ (6) 
ด้านความเชื�อมโยง (Connection Factor) มีการเชื�อมโยงไปยงัเว็บไซต์อื�น (7) ด้านการค้า 
(Commerce Factor) มีระบบการทําธุรกรรม (Transaction) ในการทําพาณิชยอิเล็กทรอนิกส์ ได้
ปฏิวตัิรูปแบบของการให้บริการลกูค้า ด้วยการนําเอาเทคโนโลยีมาทําหน้าที�แทนการทํางานของ
คน เพื�อยกระดบัการบริการให้สงูขึ �น การใช้อินเทอร์เน็ตเพื�อให้บริการลูกค้า จะต้องออกแบบ
เว็บไซต์ให้สะดวกต่อการใช้งาน ลูกค้าสามารถกําหนดหน้าตาของเว็บในการติดต่อกับบริษัทได้
ด้วยตนเอง และต้องมีบริการเฉพาะด้านของแต่ละเว็บไซต์ไว้บริการลูกค้า โดย Zikmund และ 
d’Amico (2002) ได้กล่าวถึง เว็บไซต์ของ Yahoo มีระบบบริการตรงตามความต้องการของลกูค้า
แต่ละคน (Personalized) ทําให้ลูกค้าสามารถปรับแก้เว็บเพจส่วนตัวได้ด้วยตนเอง 
(Customizable) และเว็บไซต์ของ CNET ไม่เพียงแตจ่ะมีข้อมลูเกี�ยวกบัอตุสาหกรรมเทคโนโลยี 
แต่ยังมีบริการส่งข่าวและความเคลื�อนไหวในวงการเทคโนโลยีไปให้กับสมาชิก (Subscribers) 
ตามรายชื�อของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail Listing) ทกุวนั เพื�อสร้างความภกัดีกบัลกูค้า จาก
การศกึษาของ Forrester Research (1999) ซึ�งเป็นบริษัทวิจยัของสหรัฐอเมริกา ได้เข้าเยี�ยมชม
เว็บไซต์จํานวน 86,000 เว็บไซต์ พบว่า ปัจจยัที�ผลกัดนัให้ผู้ ใช้บริการกลบัมาเยี�ยมเว็บไซต์เป็น
ประจํามีรายละเอียดดงัตารางที� 1.1 
ตารางที� 1.1 ปัจจยัที�ผลกัดนัให้ผู้ใช้บริการกลบัมาเยี�ยมเว็บไซต์ 

คุณสมบัติ ร้อยละ 

เนื �อหามีคณุภาพสงู (High Quality Content)  75% 
ความง่ายในการใช้ (Ease of Use)  66% 
ดาวน์โหลดได้เร็ว (Quick to Download)  58% 
มีการปรับปรุงสมํ�าเสมอ (Updated Frequently)  54% 
มีรางวลัและของแจก (Coupons and Incentives)  14% 
ชอบตราสินค้า (Favourite Brands)  13% 
มีเทคโนโลยีขั �นสงู (Cutting Edge Technology)  12% 
มีเกมส์ตา่ง ๆ ให้เลน่ (Games)  12% 
ความสามารถในการซื �อ (Purchasing Capabilities)  11% 
ปรับเนื �อหาได้ตามต้องการ (Customizable Content)  10% 
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คุณสมบัติ ร้อยละ 

มีระบบสนทนาและถามปัญหา (Chat and BBS)  10% 
อื�น ๆ (Other)  6% 

หลักการในการออกแบบเว็บไซต์ให้มีส่วนต่อประสานที�เชื�อมระหว่างผู้ ใช้กับเครื�อง
คอมพิวเตอร์ให้สามารถเข้ากนัได้ดีมีหลายหลกัการ โดยหนึ�งในนั �นคือ Rich Internet Application 
หรือที�เรียกว่า RIA ซึ�งเป็นการนําเอาความสามารถของเดสก์ท็อปแอปพลิเคชัน (Desktop 
Application) มาใช้งานบนเว็บไซต์ เพื�อให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานได้ดียิ�งขึ �น เนื�องจากผู้ ใช้งานส่วน
ใหญ่จะมีความคุ้นเคยกบัการใช้งานบนเดสก์ท็อปแอปพลิเคชนั (Desktop Application) มากกว่า
การใช้งานบนเว็บไซต์ โดยงานวิจยัเกี�ยวกบั Rich Internet Application ส่วนใหญ่จะศกึษาในเรื�อง
เกี�ยวกับการทําให้เว็บไซต์แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว โดยการใช้เทคโนโลยีของเอแจ็กซ์ 
(Asynchronous Javascript And XML: AJAX) ซึ�งเป็นเทคนคิในการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนั ให้
สามารถโต้ตอบกบัผู้ใช้ได้ดีขึ �น โดยการรับส่งข้อมลูในฉากหลงั ทําให้หน้าของเว็บไซต์ไม่ต้องโหลด
ใหมท่ั �งหมดทกุครั �งที�มีการเปลี�ยนแปลง ซึ�งชว่ยทําให้เว็บไซต์ตอบสนองการเปลี�ยนแปลงด้วยความ
รวดเร็ว (Garrett, 2005) และปัจจุบนัเว็บไซต์บางส่วนได้นําเอาการปฏิสมัพันธ์ที�ใช้งานบน
เดสก์ท็อปแอปพลิเคชนั (Desktop Application) มาใช้ในการออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ของตน 
เพื�อให้ผู้ ใช้รู้สึกถึงความง่ายในการใช้งานและผู้ ใช้งานไม่ต้องเรียนรู้การใช้งานใหม่ (O'Rourke, 
2004) ซึ�งปฏิสมัพนัธ์ที�ผู้ วิจยัสนใจจะศึกษา คือ การปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) 
เนื�องจากยงัไม่ผู้ วิจยัที�ศึกษาเกี�ยวกับการปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกัน
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ต่างกัน ที�ส่งผลต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความ
สนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี 

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีหลายรูปแบบ ซึ�งแต่ละรูปแบบผู้ ใช้อาจรับรู้ถึงความยาก
ง่ายต่างกัน ตามประสบการณ์ของผู้ ใช้งาน โดยเม้าส์ (Mouse) นบัว่าเป็นอุปกรณ์ที�สําคญัหรือ
อย่างน้อยต้องมีสําหรับการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์มากกว่าคีย์บอร์ด (Keyboard) (Karat, 2008; 
Cheng, 1990) เพื�อควบคุมการชี � การคลิก และการลากวาง เป็นต้น จากการศึกษาเกี�ยวกับ
รูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) พบว่า Lankford (2000) ได้แบง่ออกเป็น 6 
รูปแบบดงันี � (1) การลากวางโดยใช้ปุ่ มซ้าย (Left Mouse Button Drag) (2) การลากวางโดยใช้ปุ่ ม
ขวา (Right Mouse Button Drag) (3) การคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Left Mouse Button Single Click) 
(4) การคลิกขวาหนึ�งครั �ง (Right Mouse Button Single Click) (5) การคลิกซ้ายสองครั �ง (Left 
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Mouse Button Double left click) (6) การคลิกขวาสองครั �ง (Right Mouse Button Double left 
click) ซึ�งรูปที� 1.1 เป็นการแสดงรูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �ง 6 รูปแบบข้างต้น  

Chen และคณะ (2004) ได้แบง่การปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ออกเป็น 2 รูปแบบคือ (1) การ
เลือกแบบคงที� (Stationary Clicking) เช่น ปุ่ มกด เป็นต้น มีทั �งหมด 3 รูปแบบคือ การคลิกซ้าย
หนึ�งครั �ง (Left- Side Single Clicking), การคลิกซ้ายสองครั �ง (Left- Side Double Clicking) และ 
การคลิกขวาหนึ�งครั �ง (Right- Side Single Clicking) (2) การลากวาง (Dragging) ซึ�งคล้ายกบั
การแบง่รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ของ Beale และ คณะ (2008) ที�แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบคือ 
คลิกซ้าย (Left Click), คลิกขวา (Right Click), ดบัเบิลคลิกซ้าย (Double Left Click) และ การ
ลากวาง (Drag Drop) 

โดยรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �ง 4 รูปแบบที�ได้กล่าวมาข้างต้น เป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ที�ใช้งานบนเดสก์ท็อปแอปพลิเคชั�น (Desktop Application) แต่ผู้ วิจยัต้องการที�จะศึกษา
รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� นํามาใช้งานบนเว็บไซต์ ซึ�งจากการสํารวจเว็บไซต์พาณิชย
อิเล็กทรอนิกส์เป็นที�นิยม พบวา่ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ใช้เพื�อเลือกสินค้าหรือบริการบนเว็บไซต์นั �น
จะพบว่ามีการใช้งานอยู่ 2 รูปแบบคือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ การลากวาง 
(Drag Drop) ดงันั �นในงานวิจยันี �จงึศกึษาปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 2 รูปแบบนี �เทา่นั �น 

 
รูปที� 1.1 รูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) 

สําหรับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส์งานที�ใช้การเลือก (Selection) เข้ามาเป็นส่วนสําคญัมี
หลากหลายประเภทอาทิเชน่ การสั�งซื �อสินค้าและจองบริการผา่นชอ่งทางอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ล้วน
แตต้่องมีการเลือก (Selection) ทั �งนั �น ซึ�ง Parikh และ Rohit (1978)  ได้กล่าวไว้ว่า จดุมุ่งหมาย
ของการเลือกคือ การที�ได้มาซึ�งผลลพัธ์ที�ต้องการ โดย Barstow (1985) แบ่งรูปแบบรายการ
ผลลพัธ์ออกเป็น 2 รูปแบบคือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) คือ ลําดบัของ
ข้อมูลในรายการผลลัพธ์มีความสําคญัต่อการนําผลลัพธ์นั �นไปใช้งาน เช่น การเลือกลําดบัของ
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เพลงที�ต้องการฟัง เป็นต้น (2) รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) คือ ลําดบั
ของข้อมลูในรายการผลลพัธ์ ไม่มีผลตอ่การนําไปใช้งาน  โดย Conrad (1965) กล่าวไว้ว่า มนษุย์
มกัใช้เวลาไปกบัการเรียงลําดบัของผลลพัธ์ ซึ�งบางเหตกุารณ์ไมจํ่าเป็นต้องเรียงลําดบั 

  ผู้ วิจยัได้ศกึษาเว็บไซต์ที�มีการใช้งานอยู่จริงในปัจจบุนั เพื�อแสดงเป็นตวัอย่างของเว็บไซต์

ที�จะศกึษาวิจยัและเก็บข้อมลูตอ่ไป โดยรูปที� 1.2 และ 1.3 เป็นตวัอย่างของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์

แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(Single Left Click) และรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List)  

และรูปที� 1.5 เป็นตวัอย่างของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) 

และรายการผลลพัธ์ที�ไม่มีการเรียงลําดบั (Ordered List)  ซึ�งรูปที� 1.2 เว็บไซต์ Zales เป็นเว็บไซต์

ขายอญัมณี ซึ�งภายในเว็บไซต์ผู้ ใช้สามารถออกแบบเครื�องประดบัเองเช่น แหวน เป็นต้น โดยผู้ ใช้

ต้องดแูบบของแหวนและผู้ ใช้ต้องเลือกอญัมณีให้ตรงอนัดบัของตําแหน่งในแบบดงัรูปที� 1.3 และ

รูปที� 1.4 เป็นเว็บไซต์ KFC ซึ�งเป็นเว็บไซต์สั�งอาหารออนไลน์บนอินเทอร์เน็ต โดยผู้ ใช้สามารถเลือก

อาหารจากการคลิกที�ปุ่ ม “สั�งซื �อ” จากนั �นรายการอาหารที�สั�งจะปรากฏที�รายการสั�งซื �อด้านขวา

ของเว็บไซต์ ซึ�งไม่ว่าลําดบัของอาหารในรายการสั�งซื �ออยู่ในลําดบัใด จะไม่มีผลตอ่การรับอาหาร

ก่อนหลงัตามลําดบัในรายการสั�งซื �อนั �น  เนื�องจากทกุรายการอาหารในรายการสั�งซื �อเดียวกนั จะ

ส่งให้ผู้ รับพร้อมกนัทกุรายการอาหาร ส่วนรูปที� 1.5 ถึง 1.7 เป็นตวัอย่างของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์

แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ที�มีการเรียงลําดบั (Ordered List)  และรูปที� 1.8 

เป็นตวัอย่างของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ที�ไม่มีการ

เรียงลําดบั (Ordered List)  โดยรูปที� 1.5 เว็บไซต์ Yoursingapore เป็นเว็บไซต์ให้บริการด้านการ

ท่องเที�ยว ภายในเว็บไซต์นั �นสามารถวางแผนการท่องเที�ยวได้ ซึ�งกิจกรรมทั �งหมดจะอยู่ในตาราง

ด้านลา่งซ้าย โดยผู้ใช้สามารถใช้การลากกิจกรรมที�ต้องการและนําไปวางที�รายการทํากิจกรรมของ

ตน หากต้องการเพิ�มกิจกรรมผู้ ใช้สามารถลากและนําไปวางยงัตําแหน่งบนของกิจกรรมที�เลือกไว้

ก่อนหน้าดงัรูปที� 1.6 หรือตําแหน่งสดุท้ายดงัรูปที� 1.7 ได้ ซึ�งลําดบักิจกรรมผลต่อการทํากิจกรรม

ก่อนหลงัของท่องเที�ยวจริงและรูปที� 1.8 เว็บไซต์ Icondock เป็นเว็บไซต์ที�ขายไอคอน (Icon) โดย

ผู้ ใช้สามารถลาก (Drag) และ วาง (Drop) ไอคอน (Icon) ที�ต้องการในส่วนของตะกร้าสินค้าด้าน

ซ้ายมือของเว็บไซต์ 
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รูปที� 1.2 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ 
รายการผลลพัธ์ที�มีการเรียงลําดบั (Ordered List) สว่นของตวัอย่างแหวนจริง  

(ที�มา : https://www.zales.com) 
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รูปที� 1.3 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ 
รายการผลลพัธ์ที�มีการเรียงลําดบั (Ordered List) สว่นของแบบแหวน  

(ที�มา : https://www.zales.com) 
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รูปที� 1.4 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ 

รายการผลลพัธ์ที�ไมมี่การเรียงลําดบั (Ordered List)  
(ที�มา : http://www.kfc.co.th) 

 
รูปที� 1.5 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ที� 

มีการเรียงลําดบั (Ordered List)  
(ที�มา : http://www.yoursingapore.com) 
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รูปที� 1.6 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ที�มีการ

เรียงลําดบั (Ordered List) เพิ�มไปยงัด้านบนของกิจกรรมที�เลือกไว้ก่อนหน้า 
(ที�มา : http://www.yoursingapore.com) 

 
รูปที� 1.7 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ที�มีการ

เรียงลําดบั (Ordered List) เพิ�มกิจกรรมตอ่ท้าย 
(ที�มา : http://www.yoursingapore.com) 
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รูปที� 1.8 ตวัอยา่งของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง (Drag Drop) และรายการ

ผลลพัธ์ที�ไมมี่การเรียงลําดบั (Ordered List)   
(ที�มา : http://icondock.com)  

ผู้ ใช้งานเครื�องคอมพิวเตอร์สามารถแบง่ได้ 4 ระดบั ได้แก่ (1) เพาเวอร์ยูสเซอร์ (Power 
User) หมายถึง ผู้ ที�ศกึษาโปรแกรมประยุกต์ในขั �นที�สูง ทําให้มีความชํานาญในการใช้โปรแกรม
ประยกุต์ตา่ง ๆ  (2) ผู้ เชี�ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ (Computer Professional) หมายถึงผู้ ที�ได้
ศกึษาวิชาการทางด้านคอมพิวเตอร์ ทั �งในระดบักลางและระดบัสูง ผู้ เชี�ยวชาญทางด้านนี �จะนํา
ความรู้ที�ได้ศกึษามาประยกุต์และพฒันาใช้งาน และประสิทธิภาพของระบบคอมพิวเตอร์ให้ทํางาน
ในขั �นสงูขึ �น  (3) นกัเขียนโปรแกรม (Programmer) ก็ถือวา่เป็นผู้ เชียวชาญทางคอมพิวเตอร์เช่นกนั 
เนื�องจากสามารถสร้างโปรแกรมใหม่ และ (4) ผู้ ใช้งาน (End-User) เป็นผู้ ใช้คอมพิวเตอร์บางส่วน
และทํางานพื �นฐานของคอมพิวเตอร์เท่านั �น (พนูศกัดิl สกักทตัติยกุล, 2011)  โดย Demunter 
(2006) ได้กล่าวไว้ว่า E-skills เป็นความสามารถในการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของ
ผู้ ใช้งาน (End-User Computing :EUC) โดยการวัดนี �ใช้กับผู้ ใช้งานทั�วไปที�ไม่ใช่ผู้ เชี�ยวชาญ 
(Professionals) ซึ�งการแบง่วดัออกเป็น 3 ส่วน คือ (1) การใช้คอมพิวเตอร์ครั �งสดุท้าย แบง่เป็น 5 
ช่วงเวลาคือ น้อยกว่า 3 สปัดาห์, มากกว่า 3 สปัดาห์แตไ่ม่เกิน 12 สปัดาห์, เกิน 12 สปัดาห์แตไ่ม่
เกิน 3 ปี, มากกว่า 3 ปีและไม่เคยใช้งาน (2) ทกัษะการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์ ซึ�งประกอบด้วย 6 
ทกัษะคือ ทกัษะการคดัลอกและย้าย, ทกัษะในการคดัลอกและวาง, ทกัษะเกี�ยวกับการจดัการ
เอกสาร, ทกัษะเกี�ยวกับบีบอดัไฟล์ (File), ทกัษะเกี�ยวกบัอปุกรณ์ตอ่พวงและทกัษะเกี�ยวกบัการ
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เขียนโปรแกรม (3) ทกัษะการใช้งานอินเตอร์เน็ต ซึ�งประกอบด้วย 6 ทกัษะคือ ทกัษะการค้นหา, 
ทกัษะการรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเมล (Electronic Mail), ทกัษะการใช้กระดานข่าว 
(Web Board) และการแลกเปลี�ยนความคิดเห็น (Chat Room), ทักษะการโทรศพัท์ผ่าน
อินเตอร์เน็ต, ทกัษะการแบง่ปันสื�อตา่ง ๆและการสร้างเว็บไซต์  เชน่เดียวกบั วิไลลกัษณ์ เสรีตระกลู 
(2548) ซึ�งได้ศึกษาเกี�ยวกับการใช้งานเทคโนโลยีและทกัษะของเทคโนโลยีของผู้ ใช้ ซึ�งวดัจาก 2 
ส่วนคือ (1) ทกัษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Skills) และ (2) ทกัษะในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต (Internet Skills) ทําโดยการใช้แบบสอบถามวดัระดบัคะแนน ซึ�งคล้ายกบังานวิจยั
ของ อุษา ปฎิสมัพิทา (2552) ที�วดัทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้จาก 3 องค์ประกอบ ดงันี � (1) 
จํานวนปีที�ใช้งานระบบ (Year of Use) คือ จํานวนปีที�ใช้งานระบบอินเทอร์เน็ตผ่านเครื�อง
คอมพิวเตอร์ (2) ทกัษะทางการใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Skills) คือ ความรู้ ความสามารถใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์ในรูปแบบตา่ง ๆ (3) ทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills) คือ 
ความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ดงันั �นในงานวิจยันี �จึงวดัคา่ของตวัแปรเกี�ยวกบัทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ ใช้จาก 2 ส่วน คือ (1) ทกัษะทางการใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Skills) และ 
(2) ทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills)  
 เมื�อเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีการแข่งขันที�สูง การออกแบบเว็บไซต์และข้อมูล
ภายในจะต้องมีคุณภาพ ซึ�งสิ�งเหล่านี �ได้ไปเพิ�มเติมในส่วนที�เกี�ยวกับความง่ายในการใช้งาน 
ประโยชน์ ความปลอดภัย ความสนุกสนานของเว็บไซต์ให้แก่ผู้ ซื �อสินค้าออนไลน์ในปัจจุบนั (Liu 
และ Arnett, 2000) โดยการออกแบบเว็บไซต์ที�ดีหรือการมีองค์ประกอบภายในเว็บไซต์ที�ดีจะช่วย
เพิ�มการรับรู้ความง่ายของการใช้งานที�ผู้ ใช้มีต่อเว็บไซต์ และยังช่วยให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน (Tan และ Wei, 2006) และจะต้องคํานึงถึงการสื�อสารระหว่างอปุกรณ์ไปสู่ผู้ ใช้งาน 
และ การสื�อสารระหว่างผู้ ใช้ไปสู่อปุกรณ์ (Deo, 2002) โดย Davis (1986) ได้พฒันาตวัแบบการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ขึ �นมาเพื�อใช้ในการศกึษาเทคโนโลยี
สารสนเทศ และอธิบายว่า การยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลเกิดมาจากการรับรู้ถึงความง่ายของ
การใช้ (Perceived Ease of Use) ซึ�งหมายถึง การที�บุคคลเชื�อว่าระบบที�จะใช้มีความสะดวก
หรือไม่มีอปุสรรค์ใด ๆ ในการใช้งาน (Davis 1989, 1993; Davis, Bagozzi และ Warshaw 1989) 
เช่นเดียวกบั Beale และ คณะ (2008) กล่าวไว้ว่า หากปฏิสมัพนัธ์ใดที�ไม่ต้องใช้การเรียนรู้ ความ
เข้าใจหรือทกัษะใด ๆ ถือว่าปฏิสมัพนัธ์นั �นง่ายต่อการใช้งาน และยงัได้กล่าวอีกว่า การคลิกซ้าย 
(Left Click) เป็นปฏิสัมพันธ์ที�ผู้ ใช้คุ้นเคยมากที�สุด แต่ผู้ ใช้งานมีทักษะประสบการณ์และ
ความสามารถอยูใ่นระดบัสงู จะสามารถใช้งานระบบใด โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม (Demunter, 
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2006) และต่อมา Davis และคณะ (1992) ได้เพิ�มแนวคิดเกี�ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน 
(Perceived Enjoyment) เพื�อใช้สร้างทฤษฎีที�มีผลเกี�ยวกบัความตั �งใจของผู้ ใช้งาน โดย Jackson, 
Davis และ McNamara (2011) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกถึง
ความสนกุสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ �นกว่าการใช้งานแบบการคลิกซ้าย ซึ�งงานวิจยัของ Moon 
กบั Kim (2001) ได้ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความสนกุสนานใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ต พบว่าทั �งการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความสนุกสนานมีส่วนสําคญัที�
ส่งผลตอ่ทศันคติและความตั �งใจซื �อของผู้ ซื �อสินค้า นอกจากนี �ปัจจยัที�เกี�ยวเนื�องกับประสบการณ์ 
คือ ความสนุกสนาน โดยความสนุกสนานจากการซื �อสินค้าสามารถส่งผลต่อทัศนคติและ
พฤตกิรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ�มการกลบัมายงัเว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa และ Todd, 
1997; Koufaris, 2002) ซึ�งก่อนหน้านี �มีการศกึษาโดยใช้แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีและ
พบว่าการรับรู้ความสนุกสนานมีความสมัพนัธ์เชิงบวกต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ในการใช้
งานระบบ (Venkatesh, 1999; Venkatesh, 2000; Moon และ Kim, 2001) และการรับรู้ประโยชน์
ของระบบ (Agarwal และ Karahanna, 2000)  
 ปัจจัยของความสําเร็จขึ �นอยู่กับคุณภาพของเทคโนโลยีที�สร้างขึ �นมา ความเร็วในการ
ประมวลผล การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและจัดสรรทรัพยากรที�มีอยู่  (Storey และ 
Easingwood, 1993) ซึ�งคล้ายกบังานวิจยัของ Conole และคณะ (2008) รูปแบบของการรับรู้
เทคโนโลยีเว็บไซต์ขึ �นอยู่กับ การแสดงข้อมูลที�รวดเร็ว ประมวลผลของระบบพร้อมกันหลาย
รายการ และ การมีปฏิสมัพนัธ์ สื�อสารพร้อมกันหลายช่องทางซึ�งแสดงประสิทธิภาพของเว็บไซต์  
ซึ�งการรับรู้เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model :TAM) กล่าวคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้งานระบบและการรับรู้
ประโยชน์ของระบบ (Gefen และคณะ, 2003; Koufaris และ Hampton-Sosa, 2004; Chen และ 
Barnes, 2007) ซึ�งหากผู้ใช้งานสามารถรับรู้ถึงความง่ายและรับรู้ถึงประโยชน์ของระบบในเชิงบวก
แล้วนั �น จะส่งผลให้การรับรู้เทคโนโลยีไปในเชิงบวกเช่นกนั (Chen และ Barnes, 2007) และยงัมี
อิทธิพลตอ่ความตั �งใจซื �อสินค้าออนไลน์ของผู้ ใช้งาน (Gefen และคณะ, 2003; Kamarulzaman, 
2007; Ha และ Stoel, 2008) งานวิจยัของ Kamarulzaman (2007) ได้กล่าวไว้ว่า หากออกแบบ
เว็บไซต์มีความเรียบง่ายและทนัสมยั จะช่วยกระตุ้นให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยีและสามารถเพิ�ม
ความตั �งใจซื �อสินค้าหรือใช้บริการได้ โดย วิไลลกัษณ์ เสรีตระกูล (2548) ได้ศึกษาพบว่าผู้ ที�มี
ทกัษะทางเทคโนโลยีในระดบัสูง จะรับรู้ถึงเทคโนโลยีของระบบในระดบัที�ตํ�ากว่าผู้ ที�มีทักษะใน
ระดับตํ�า เนื�องจากการรับรู้เทคโนโลยีนั �น ผู้ ใช้จะต้องเห็นถึงการมีนวัตกรรมใหม่ที�ยังไม่เคยได้
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ทดลองใช้งาน ซึ�งต่างกับงานวิจยัของ วรรณี ลิมอกัษร (2543) ได้ศึกษาตวัแปรที�มีต่อการรับรู้ 
พบว่า ผู้ ที�มีความรู้เดิม มีพื �นฐานและมีประสบการณ์ในเรื�องนั �น ๆมาก่อนย่อมมีรับรู้ในเชิงบวกที�
ดีกวา่ผู้ ที�ไมมี่ความรู้หรือไมมี่ประสบการณ์เดมิมาก่อน โดยงานวิจยัของ Inkpen, และคณะ (1997) 
พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้สามารถรับรู้ถึงความมีเทคโนโลยีมากกว่าคลิก (Click) 
เนื�องจากการใช้การลากวาง (Drag Drop) ผู้ ใช้ต้องอาศยัประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์
จึงจะสามารถทําได้ดี หากผู้ ใช้มีประสบการณ์ที�น้อยจะไม่สามารถการบงัคบัมือให้เคลื�อนไหว
พร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ (Mouse) ค้างไว้ได้ (Horejsi และ Ray, 2004) เช่นเดียวกบั Hourcade 
(2003) ที�กล่าวไว้ว่า การใช้เม้าส์ให้ได้ดีต้องมีทกัษะประสบการณ์และมีความสมัพนัธ์ระหว่างตา
กบัมือ รวมถึงขนาดของเม้าส์ต้องมีความสมัพนัธ์กบัมือผู้ใช้งานด้วย   
 ในงานวิจยันี � ผู้ วิจยัมีความสนใจที�จะศกึษาถึงผลกระทบของ (1) รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ (Mouse Interaction) (2) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และ (3) ทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) ที�มีผลตอ่ (1) การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ (3) การ
รับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  
1.3 ตัวแปรสาํคัญที�ศึกษา   

 1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) คือ ตวัแปรที�มีอิทธิพลตอ่ตวัแปรอื�น เมื�อตวั

แปรอิสระเปลี�ยนแปลงไปจะทําให้ตวัแปรอื�นเปลี�ยนแปลงไปด้วยคือ  

 รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) มีคา่ที�เป็นไปได้ 2 คา่ คือ (1) คลิก

ซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ (2) การลากวาง (Drag Drop) คือ การคลิกซ้ายค้างไว้ตรง

รายการ (Item) ที�ต้องการเลือก และลากเพื�อไปวางยงัจดุหมาย โดยปลอ่ยการคลิก 

 2. ตวัแปรรอง (Moderator Variable) หรือตวัแปรขั �นที� 2 ของตวัแปรอิสระ คือ ตวัแปรที�

ส่งผลร่วมหรือมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) กับตวัแปรอิสระที�ต้องการจะศึกษา โดยผู้ วิจยัมีความ

สนใจว่าตวัแปรต้นมีอิทธิพลตอ่ตวัแปรตามในลกัษณะใดและต้องการที�จะทราบว่าความสมัพนัธ์

ระหวา่งตวัแปรต้นกบัตวัแปรตามจะเปลี�ยนไปหรือไม่ ถ้าตวัแปรสื�อมีคา่แตกตา่งกนั โดยตวัแปรสื�อ

ในวิจยังานนี �ประกอบด้วย 2 ตวัแปร ดงันี � 

2.1 รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) มีคา่ที�เป็นไปได้ 2 คา่ คือ (1) 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) คือ รายการที�ต้องมีการเรียงลําดบัของข้อมูล
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เพื�อให้ได้ผลลพัธ์ที�สมบูรณ์ และ (2) รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) คือ 

รายการที�ลําดบัก่อนหลงัไมมี่ผลสําคญัตอ่ผลลพัธ์    

  2.2 ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User Technology Skills) มีคา่ที�เป็นไป
ได้ 2 ค่า คือ (1) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง (2) ทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�าโดยวดัจากแบบสอบถาม 2 ส่วนคือ (1) ทกัษะทางการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
(Computer Skills) (2) ทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills) 
 3. ตวัแปรตาม (Dependent Variables) มีจํานวน 3 ตวัแปร ได้แก่ 

  3.1 การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) (ดคูวามหมายได้ที�

นิยามคําศพัท์) ทั �งนี �วดัจากข้อถามในแบบสอบถาม หน่วยตวัอย่างตอบแบบสอบถามหลงัจากที�ได้

เข้าใช้เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

  3.2 การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) (ดคูวามหมายได้ที�นิยาม

คําศพัท์) ทั �งนี �วดัจากข้อถามในแบบสอบถาม หน่วยตวัอย่างตอบแบบสอบถามหลงัจากที�ได้เข้าใช้

เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

  3.3 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) (ดคูวามหมายได้ที�นิยาม

คําศพัท์) ทั �งนี �วดัจากข้อถามในแบบสอบถาม หน่วยตวัอย่างตอบแบบสอบถามหลงัจากที�ได้เข้าใช้

เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

   4. ตวัแปรอื�นที�เกี�ยวข้อง 

4.1 รูปแบบของเว็บไซต์ ในงานวิจยันี �มีลักษณะในการออกแบบเว็บไซต์ (Website 

Design) ที�มีองค์ประกอบภายในเว็บไซต์ที�เหมือนกันทุกประการ  ยกเว้นสินค้าหรือบริการที�

นําเสนอผ่านบนเว็บไซต์ เพื�อให้ไม่ส่งผลตอ่ตวัแปรตามทั �ง 3 ตวัแปรคือ (1) การรับรู้ความง่ายของ

การใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ (3) 

การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  

4.2 ข้อมูลสินค้าและบริการภายในเว็บไซต์รวมถึงข้อมูลอธิบายการใช้งานต่าง ๆ ใน

งานวิจยันี �กําหนดให้เว็บไซต์จดัโปรแกรมท่องเที�ยว เพื�อเป็นตวัแทนของเว็บไซต์ที�รายการผลลพัธ์มี

การเรียงลําดบั (Ordered List)  และ เว็บไซต์เสนอขายหนงัสือเป็นตวัแทนของรายการผลลพัธ์ไม่มี

การเรียงลําดบั (Unordered List)    
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4.3 คณุสมบตัขิองเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ทดลอง และความเร็วในการสื�อสารระหว่าง

เครื�องเซิร์ฟเวอร์และเครื�องของหน่วยทดลอง จะต้องควบคุมให้มีคุณสมบตัิที�เหมือนกัน หรือ

ใกล้เคียงกนั 

4.4 ขนาดของเว็บไซต์ที�ใช้ทดลองในงานวิจัยนี �ได้ถูกออกแบบให้มีขนาดเท่ากัน 

เพื�อให้การทดลองไม่มีความแตกต่างกันในเรื�องความขนาดของเว็บไซต์ รูปภาพและตวัอกัษรใน

เว็บไซต์ ซึ�งอาจจะสง่ผลตอ่ผลการทดลองได้หรืออาจสง่ผลตอ่การแสดงผลผา่นทางหน้าจอ 

1.4 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย   

 1. ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�มีผลตอ่ (1) 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived 

Enjoyment) และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) 

 2. ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions)  ที�มีผลต่อ 

(1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนุกสนาน 

(Perceived Enjoyment)  และ(3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบ

รายการผลลพัธ์ (List Order Result) ตา่งกนั คือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered 

List) และ (2) รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั (Unordered List) 

 3. ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�มีผลตอ่ (1) 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived 

Enjoyment) และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) ตา่งกนั คือ (1) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน

ระดบัสงู (2) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

 4. ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions)  ที�มีผลต่อ 

(1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนุกสนาน 

(Perceived Enjoyment) และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบ

รายการผลลพัธ์ (List Order Result) คือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) และ 

(2) รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน 
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(End-User Technology Skills)  ตา่งกนั คือ (1) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู 

(2) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
  1. การศกึษาความสมัพนัธ์และผลกระทบของตวัแปรตา่งๆ ในงานวิจยันี �จะดําเนินการผ่าน

เว็บไซต์ที�ผู้ วิจยัสร้างขึ �นเพื�อ โดยเว็บไซต์แบง่ออกเป็น 2 ประเภทคือ เว็บไซต์จดัโปรแกรมท่องเที�ยว

เพื�อเป็นตวัแทนเว็บไซต์ สําหรับรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) และเว็บไซต์ขาย

หนงัสือเพื�อเป็นตวัแทนที�ดีของรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) เนื�องจากการ

สั�งซื �อหนังสือไม่จําเป็นต้องการเรียงลําดับการสั�งซื �อก่อนหลังและรายงานผลการสํารวจผู้ ใช้

อินเทอร์เน็ตปี 2553 พบว่าผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่สั�งซื �อหนงัสือผ่านเว็บไซต์และสั�งจองบริการ

รองลงมาตามลําดบั (ศนูย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แหง่ชาต,ิ 2553)  

 2. งานวิจยันี �เป็นการทดลอง ในห้องปฏิบตักิารเพื�อเก็บข้อมลูตวัแปร โดยแบง่กลุ่มตวัอย่าง

ออกเป็น 4 กลุ่มทดลอง เพื�อใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 4 เว็บไซต์ที�ผู้ วิจยัได้จดัทําขึ �น 

โดยสร้างเว็บไซต์จากการแบ่งกลุ่มรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ซึ�งมีสองรูปแบบและรูปแบบ

รายการผลลพัธ์สองรูปแบบ เพื�อทดลองใช้งานเว็บไซต์  

 3. พัฒนาเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse 

Interaction)  ที�แตกตา่งกนั โดยสามารถแบง่รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ได้เป็น 2 รูปแบบคือ (1) 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ (2) การลากวาง (Drag Drop) จากนั �นแบง่ตามรูปแบบ

รายการผลลพัธ์ 2 รูปแบบ คือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) (2) รายการ

ผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) ดงันั �นเว็บไซต์ที�ใช้ในการทดสอบซึ�งผู้ วิจยัพฒันาขึ �น

มีจํานวนทั �งหมด 2x2 = 4  เว็บไซต์  โดยมีลกัษณะในการออกแบบเว็บไซต์เหมือนกนัทกุประการ

และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User Technology Skills) ซึ�งเป็นตวัแปรรอง (Moderator 

Variable) รายละเอียดดงัตารางที� 1.2 ผู้ วิจยัคาดวา่จะเก็บข้อมลูเป็นเวลา 4 สปัดาห์ 
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ตารางที� 1.2 รูปแบบของเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที�พฒันามีจํานวน 4 เว็บไซต์ 
 
 

รูปแบบ 
ของ 

เว็บไซต์ 

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์  รูปแบบรายการผลลพัธ์ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง
(Single Left Click) 

ลากวาง  
(Drag Drop) 

รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบั  
(Ordered List)   

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

(Unordered List) 

1 � - � - 
2 � - - � 
3 - � � - 
4 - � - � 

 4.  วิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�มีต่อ

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 

Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  

 5.  วิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�มีต่อ

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 

Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List 

Order Result) ตา่งกนั คือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) และ (2) รายการ

ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั (Unordered List) 

 6.  วิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�มีต่อ

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 

Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) ตา่งกนั คือ (1) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน

ระดบัสงู (2) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

      7. วิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions)  ที�มีต่อ

การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 

Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List 

Order Result) คือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) และ (2) รายการผลลพัธ์
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ไม่มีการเรียงลําดับ (Unordered List) และทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน (End-User 

Technology Skills) คือ (1) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง (2) ทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

1.6 ขั .นตอนการทาํวิจัยเบื .องต้น  
 1. ศกึษาวรรณกรรม งานวิจยัในอดีตและทฤษฏีที�เกี�ยวข้องเพื�อรวบรวมแนวคิด ในการทํา

การวิจยัในประเดน็ของ (1) รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) ที�ใช้อยู่ในปัจจบุนั 

(2) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และ (3) ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน (End-

User Technology Skills) ที�มีผลตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การ

รับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  

 2. ศกึษาวิธีการพฒันาเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงเครื�องมือที�ใช้ในการพฒันา

เว็บไซต์ 

 3. แบง่กลุ่มของหน่วยทดลองออกเป็น 4 กลุ่ม ตามตารางที� 1.3 ซึ�งเป็นกลุ่มที�แบง่จากรูป

ของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองรูปแบบ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ การลาก

วาง (Drag Drop) จากนั �นแบ่งตามรูปแบบของผลลพัธ์จากการเลือก คือ รายการผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั (Ordered List) และ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) เพื�อเข้าใช้

งานเว็บไซต์ทั �ง 4 เว็บไซต์ โดยมีรายละเอียดของทั �ง 4 กลุม่ ดงันี � 

  กลุ่มที� 1 กลุ่มตวัอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์ที�มีรูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ เป็น

แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) 

  กลุ่มที� 2 กลุ่มตวัอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์ที�มีรูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ เป็น

แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered 

List)    

  กลุ่มที� 3 กลุ่มตวัอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์ที�มีรูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ เป็น

แบบการลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) 

  กลุ่มที� 4 กลุ่มตวัอย่างเข้าใช้งานเว็บไซต์ที�มีรูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ เป็น

แบบการลากวาง (Drag Drop) และรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั (Unordered List)    
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ตารางที� 1.3 รูปแบบการทดลองสําหรับงานวิจยั 

 4. พฒันาแบบสอบถามที�ใช้ในการวดั (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease 

of Use) (2) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี 

(Perceived Technology) 

 5. พฒันาเว็บไซต์ที�ใช้ในการทดสอบที�ประกอบไปด้วยรูปแบบทั �งหมด 2 รูปแบบเกี�ยวกบั

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) (2) การลากวาง (Drag 

Drop) และรูปแบบรายการผลลพัธ์ประกอบด้วย 2 รูปแบบคือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 

(Ordered List)  และ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List)  เพื�อใช้ในการวดัการ

รับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 

Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)   

 6. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) มีความแตกตา่งกนั  

 7. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) มีความแตกตา่งกนั  

 8. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบปฎิ

สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) มีความแตกตา่งกนั  

 
ผลลัพธ์ของ 
การเลือก (ข) 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั  

 (ข1) 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั  

 (ข2) 
 
 

รูปแบบปฎิสัมพันธ์
ด้วยเม้าส์ (ก) 

 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 
(ก1) 

ก1ข1 
  กลุม่ที� 1 

ก1ข2 

กลุม่ที� 2 
ลากวาง  

(ก2) 
ก2ข1 

กลุม่ที� 3 
ก2ข2 

กลุม่ที� 4 
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 9. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order 

Result) มีความแตกตา่งกนั  

 10. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order 

Result) มีความแตกตา่งกนั 

 11. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบ

ปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) มี

ความแตกตา่งกนั 

 12. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User 

Technology Skills) มีความแตกตา่งกนั 

 13. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User 

Technology Skills) มีความแตกตา่งกนั 

 14. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบ

ปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) และทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User 

Technology Skills) มีความแตกตา่งกนั 

 15. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) 

และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ (End-User Technology Skills) แตกตา่งกนั 

 16. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อ

รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) 

และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ (End-User Technology Skills) แตกตา่งกนั 
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 17. วิเคราะห์และปรียบเทียบการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบ

ปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interactions) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และ

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ (End-User Technology Skills) แตกตา่งกนั 

1.7 ข้อจาํกัดของการวิจัย 

 1. เนื�องจากงานวิจยัชิ �นนี �เป็นการทดลองในห้องปฎิบตัิการ (Laboratory Experiment) ซึ�ง

เ ก็บข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างของงานวิจัยนี �เท่านั �น โดยการเข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ ผลสรุปจากการเก็บข้อมลูจึงไม่สามารถยึนยนั ได้อย่างชดัเจนว่าผู้ ที�ใช้งานคนอื�น ๆ 

จะมีความเห็นเชน่เดียวกนักบัหนว่ยตวัอยา่งในงานวิจยันี � 

 2. รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ผ่านเม้าส์ที�นํามาใช้ในแตล่ะรูปแบบ เป็นผลมาจากการเก็บข้อมูล

และศกึษาเบื �องต้น จงึไมอ่าจจะสรุปได้วา่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ดงักล่าวจะแสดงให้เห็นชดัถึงการเป็น

ตวัแทนของปฏิสมัพันธ์ผ่านเม้าส์ได้ดีเพียงไร จึงทําให้ผลสรุปจากงานวิจัยไม่สามารถยืนยันได้

อยา่งชดัเจนวา่ผู้ใช้งานทั �งหมดมีความคดิเห็นเชน่เดียวกบัหนว่ยตวัอยา่งในงานวิจยันี � 

 3. หน่วยตวัอย่างจากงานวิจัยเป็นนิสิต นกัศึกษาที�กําลงัศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี 

หลกัสตูรภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ดงันั �นผลจาก

งานวิจัยนี �จึงมาจากหน่วยตัวอย่างเพียงช่วงอายุเดียว แต่ในความเป็นจริงของผู้ ใช้งานมี

หลากหลายชว่งอาย ุจงึทําให้ผลของงานวิจยันี �อาจไม่สามารถยืนยนัได้ชดัเจนว่าผู้ ใช้งานคนอื�นจะ

มีความเห็นเชน่เดียวกบัผลที�ได้จากการเก็บข้อมลูจากหนว่ยตวัอยา่งของงานวิจยันี � 

 4. ในงานวิจัยนี �มีตัวแปรตัวหนึ�งคือ ทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User 

Technology Skills) ซึ�งวดัจากระดบัของทกัษะจากแบบสอบถามที�แจกให้ยงัหน่วยตวัอย่าง โดย

ผู้ วิจยัไมส่ามารถทราบได้วา่ในหนึ�งกลุม่ของการทดลองจะประกอบไปด้วยผู้ มีทกัษะทางเทคโนโลยี

อยู่ในระดบัสูงจํานวนเท่าใดหรือผู้ มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�าจํานวนเท่าใด และอาจ

เป็นไปได้วา่ในหนึ�งกลุม่การทดลองมีผู้ ที�มีทกัษะอยูใ่นระดบัใด ระดบัหนึ�งเทา่นั �น  

1.8 คาํจาํกัดความที�ใช้ในงานวิจัย 
   1. การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) หมายถึง การรับรู้ของบคุคล
เกี�ยวกบัความง่ายของระบบที�บคุคลนั �นจะใช้งาน โดยเชื�อว่าการระบบนี �จะง่ายตอ่การใช้งานและ
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บุคคลนั �นไม่ต้องใช้ความพยายามอย่างมากในการเรียนรู้เพื�อสามารถใช้งานระบบได้ (Davis, 
1989; p. 320)    
 2. การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) คือ การรับรู้ของบคุคลเกี�ยวกบัความ

สนกุสนาน จากการใช้งานระบบที�ก่อให้เกิดความพงึพอใจหรือเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลินเมื�อ

บคุคลนั �นใช้งานระบบ (Davis และคณะ, 1992; p. 1113) 

 3. การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) คือ การที�ผู้ ใช้งานสามารถรับรู้ถึง

เทคโนโลยีหรือนวตักรรมใหม ่(Hirschman, 1980) ที�แสดงขึ �นในระบบ  

4. การเลือกแบบคงที� (Stationary Clicking) คือ ขณะที�ผู้ ใช้งานเลือกไม่การเคลื�อนไหว 

อปุกรณ์ตอ่พว่ง เม้าส์ (Mouse) ไปยงัตําแหนง่อื�น (Chen และคณะ, 2004)  

5. ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) เป็นคณุลกัษณะที�สําคญัของเทคโนโลยีที�รองรับสภาพแวดล้อม

ทางการสื�อสาร อธิบายรูปแบบของการสื�อสารที�สื�อสนบัสนุนช่วยให้เกิดการติดต่อระหว่างกัน 

(Jonassen, 1988) 

1.9 ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ  

 1. ผลของการทดลองจากงานวิจยันี �สามารถนําไปประยุกต์ใช้เพื�อเป็นแนวทางของการ

เลือกใช้รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�เหมาะสม ในการพฒันาเว็บไซต์

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เพื�อใช้ในการสร้างความง่ายในการใช้งาน ความน่าสนใจให้กบัเว็บไซต์หรือ

ความสนกุสนานของผู้ ใช้งานและการรับรู้ถึงเทคโนโลยี เพื�อส่งผลให้ผู้ ใช้งานกลบัมาใช้งานในครั �ง

ตอ่ไป 

 2. เพื�อนําผลที�ได้ไปใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการ เป็นการตอ่ยอดองค์ความรู้หรือประยกุต์ใช้

ในพฒันาเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนอินเทอร์เน็ต ซึ�งการทดลองนี �ชี �ถึงรูปแบบปฎิสมัพนัธ์

ด้วยเม้าส์ รูปแบบใด ที�ผู้ ใช้งานรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ความน่าสนใจให้กับเว็บไซต์หรือ

ความสนกุสนานของผู้ใช้งานและการรับรู้ถึงเทคโนโลยี 

 



บทที� 2 
เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

 
2.1 ความนํา 

 ในบทนี �เป็นการนําเสนอวรรณกรรมในอดีต (Literature Review) ที"เกี"ยวข้อง เพื"อชี �ให้เห็น
ถึงการศึกษาหรือสํารวจในประเด็นที"เกี"ยวกับคุณภาพของเว็บไซต์ (Website Quality) การ
แพร่กระจายนวตักรรม (Diffusion of Innovations) การรับรู้ (Perception) ตวัแบบการยอมรับ
เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM)  การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived 
Technology) การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์และคอมพิวเตอร์ (Human Computer Interaction: 
HCI) ปฎิสมัพนัธ์ผ่านเม้าส์ (Mouse Interaction) ทกัษะของผู้ ใช้งานทางเทคโนโลยี (End-User 
Technology Skills)  รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Orders Result)  

 
2.2 คุณภาพของเว็บไซต์ (Website Quality) 
 ปัจจุบนัอินเทอร์เน็ตได้กระจายไปสู่ทั"วทุกมุมของโลกและจํานวนของเว็บไซต์มีอตัราการ
เพิ"มอยา่งตอ่เนื"อง ทําให้เกิดการแขง่ขนัที"สงูตามมา ผู้พฒันาจงึต้องออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ให้
เป็นเว็บไซต์ที"ดี มีคณุภาพรวมถึงสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้งานได้มากที"สุด โดย 
Liu และ Arnett (2000) ได้ศึกษาสํารวจปัจจยัที"ช่วยให้เว็บไซต์ประสบความสําเร็จจากเว็บ
มาสเตอร์ (Webmaster) ขององค์กร ซึ"งจากการสํารวจพบปัจจยัที"เกี"ยวข้อง 4 ปัจจยั ได้แก่ (1) 
คณุภาพของข้อมลูและบริการ (Quality of Information and Service) (2) การใช้ระบบ (System 
Use) (3) ความสนกุสนาน (Playfulness) และ (4) คณุภาพของการออกแบบระบบ (System 
Design Quality) และ Everhart (1996) ได้กําหนดระดบัคะแนนเกี"ยวกบัคณุภาพของเว็บไซต์ เพื"อ
ใช้ในการประเมินคณุภาพสําหรับนกัออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ โดยการประเมินแบง่เป็น 9 ด้าน 
คือ (1) ความทนัสมยั (Currency) ต้องเป็นข้อมลูที"ใหม่และการออกแบบที"ทนัสมยัเหมาะสมกับ
สถานการณ์ปัจจบุนัและได้รับการปรับปรุงแก้ไขอย่างสมํ"าเสมอ ซึ"งเว็บไซต์ที"ดีและมีมาตรฐานควร
จะต้องแสดงวนัที"ปรับปรุงแก้ไข เพื"อเป็นการแสดงให้เห็นถึงการเอาใจใส่ดแูลของผู้สร้างหรือผู้ ที"
รับผิดชอบ (2) เนื �อหาและข้อมลู (Content and Information) เว็บไซต์ต้องมีเนื �อหาและข้อมลูที"
เป็นประโยชน์ และมีความถกูต้องเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ในการทําเว็บไซต์ ข้อมลูที"เสนอตรงตาม
ชื"อของเว็บไซต์และสอดคล้องกบัเนื �อหาและข้อมลูต้องจดัทําเป็นลกัษณะของภาษาเขียนที"สภุาพ
และพิมพ์ไม่ผิดพลาด (3) การแสดงสิทธิของข้อมลู (Authority) มีความสําคญัอย่างมากเนื"องจาก 
ความน่าเชื"อถือขึ �นอยู่กับผู้พฒันาเว็บไซต์เพราะเป็นผู้ ที"เกี"ยวข้องกับข้อมลู เนื �อหาและการรับรอง



26 

มาตรฐานที"แสดงบนเว็บไซต์ ซึ"งแสดงถึงความรับผิดชอบในเว็บไซต์จะเห็นได้จากส่วนที"สงวน
ลิขสิทธิj นิยมแสดงไว้ด้านล่างของเว็บไซต์ (4) การนําทางบนเว็บไซต์ (Navigation) การเชื"อมโยง 
(Link) ภายในเว็บไซต์ควรแสดงเป็นรูปแบบที"ชดัเจน มีขนาดที"เหมาะสมและง่ายตอ่การสงัเกต สื"อ
ความหมายได้อย่างชัดเจนถึงเส้นทางการเชื"อมโยง ควรเป็นไปในทางเดียวกันและปริมาณการ
เชื"อมโยงไม่ควรมากจนเกินไป (5) การปฏิบตัิจริง (Experience) เว็บเพจที"ดีควรมีเนื �อหาเป็นไป
ตามวตัถปุระสงค์สอดคล้องกบัหวัเรื"องที"ได้กําหนดไว้ การแสดงผลเป็นไปอย่างรวดเร็ว เนื �อหาและ
การออกแบบต้องนา่สนใจสามารถดงึดดูให้ผู้ใช้เพลิดเพลินกบัการใช้งานและสามารถใช้งานได้ง่าย 
ไมต้่องใช้ความพยายายในการใช้งาน (6) ความเป็นมลัติมีเดีย (Multimedia) ความเป็นมลัติมีเดีย
ในเว็บไซต์คือ การจัดทําเสียง ภาพเคลื"อนไหว เป็นส่วนที" เพิ"มความน่าสนใจให้กับผู้ ใช้งาน 
มัลติมีเดียที"นํามาใช้ควรสอดคล้องกับเนื �อหาภายในเว็บไซต์และเป็นประโยชน์ เพื"อเพิ"มความ
เข้าใจให้กับผู้ ใช้งาน (7) การให้ข้อมูล (Treatment)  ในออกแบบเว็บไซต์ต้องมีการจดัระเบียบ
ข้อมลู เพื"อให้ง่ายต่อการเข้าถึงและข้อมูลที"นําเสนอเป็นไปตามวตัถุประสงค์ของผู้ ที"เข้ามาใช้งาน 
(8) การเข้าถึงข้อมูล (Access) เว็บไซต์จะต้องสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว และ (9) ความ
หลากหลายของข้อมูล (Miscellaneous) เว็บไซต์ควรมีข้อมูลที"หลากหลาย ไม่สั �นหรือไม่ยาว
จนเกินไป ผู้ใช้สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้อยา่งเหมาะสมและตรงความต้องการของผู้ใช้  
 Loiacono และคณะ (2002) ได้กําหนดการประเมินคณุภาพเว็บไซต์จากทั �งผู้ ใช้งานและ
ผู้พฒันาเว็บไซต์ ซึ"งการประเมินจะแบง่ตวัชี �วดัออกเป็น 12 มิติ ได้แก่ (1) เนื �อหาและข้อมลูที"แสดง
บนเว็บไซต์มีความเหมาะสม (Informational Fit to Task) (2) การสื"อสารที"ตรงกบัความต้องการ 
(Tailored Communications) (3) ความน่าเชื"อถือของเว็บไซต์ (Trust) (4) ระยะเวลาการ
ตอบสนอง(Response Time) (5) สามารถเข้าใจได้ง่าย (Ease of Understanding) (6) ระบบ
สามารถใช้งานได้ง่าย (Intuitive Operations) (7) มีความดงึดดูและน่าสนใจ (Visual Appeal) (8) 
มีนวตักรรม (Innovativeness) (9) มีสิ"งกระตุ้นทางอารมณ์ (Emotional appeal) (10) การแสดง
ภาพมีความสอดคล้องกบัเว็บไซต์ (Consistent Image) (11) ข้อมลูมีความทนัสมยัและครบถ้วน
สมบรูณ์ (On-Line Completeness) และ (12) การได้ประโยชน์ (Relative Advantage) ในตาราง
ที" 2.1 จะจําแนกตวัชี �วดัการประเมินคณุภาพเว็บไซต์ที"แบง่ออกเป็น 12 ตวัชี �วดั ดงันี � 
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ตารางที" 2.1 ตวัชี �วดัคณุภาพเว็บไซต์ 
ตัวชี 5วัด คาํอธิบาย ผู้วิจัย 

คณุภาพของข้อมลู 
(Information Quality) 

ข้อมลูที"มีความถกูต้อง 
ทนัสมยัและเหมาะสม 

Katerattanakul and Siau, 1999 
Strong และคณะ, 1997 
Wang และ Strong, 1996 
Baroudi และ Orlinkowski, 1988 
Bailey และ Pearson, 1983 

เนื �อหาและข้อมลูที"แสดงบน
เว็บไซต์มีความเหมาะสมกบังาน 

(Informational Fit to Task) 

ขอบเขตของข้อมลูที"ผู้ ใช้
คาดหวงัวา่มีในเว็บไซต์ 

Davis, 1989 
Franz และ Robey, 1984 
Goodhue และ Thompsom, 1995 
Ives และคณะ, 1983 
Doll และ Torkzadeh, 1988 
Todd และ Benbasat, 1992 
Su และคณะ, 1998 
Harry, 1998  

ความนา่เชื"อถือของเว็บไซต์ 
(Trust) 

มีความปลอดภยัและ
เชื"อถือได้ 

Gruman, 1999 
Doney และ Canon, 1997 
Hoffman และคณะ, 1999 

การสื"อสารที"ตรงกบัความ
ต้องการ 

(Tailored Communications) 

การติดตอ่สื"อสารมีความ
เหมาะสมกบัความ
ต้องการของผู้ใช้งาน 

Ghose และ Dou, 1998 
Philport และ Arbittier, 1997 
Marrelli, 1996 
Hoffman และคณะ, 1995 
Emerick, 1995 
Steuer, 1992 
Blattberg และ Deighton,1991 
Xie และคณะ, 1998 
Parasuraman และคณะ, 1991 
EXPL 
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ตัวชี 5วัด คาํอธิบาย ผู้วิจัย 

ระยะเวลาการตอบสนอง
(Response Time) 

 

เวลาการประมวลก่อนจะ
แสดงผา่นทางหน้าจอ 

Shand, 1999 
Machlis, 1999 
Seybold, 1998 
EXPL 

สามารถเข้าใจได้ง่าย  
(Ease of Understanding) 

ง่ายตอ่การอา่นและเข้าใจ Davis, 1989 
Kotler, 1973 
EXPL 

ระบบที"สามารถใช้งานได้ง่าย 
(Intuitive Operations) 

เข้าถึงข้อมลูได้ง่ายและมี
ความเป็นระเบียบของ
ข้อมลู 

Davis, 1989 
Benbunan-Fich, 2001 
Moschella, 1998 
Radcliffe, 1998 
Nielsen, 1997 
EXPL 

มีความดงึดดูและนา่สนใจ 
(Visual Appeal) 

เวลาใช้งานเว็บไซต์ ทําให้
เกิดความรู้สกึอารมณ์
สนุทรีย์ 

Geissler และคณะ, 1999 
Elliot และ Speck, 1998 
Ha and Litmam, 1997 
EXPL 

มีนวตักรรม (Innovativeness) เว็บไซต์ที"เอกลกัษณ์
พิเศษและมีสร้างสรรค์สิ"ง
ใหม ่

Eighmey, 1997 
Aakey และ Stayman, 1990 
Ducoffe, 1995 

การได้ประโยชน์ 
(Relative Advantage) 

สามารถสื"อสารระหว่าง
องค์กร ได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพและได้รับ
ประโชน์ร่วมกนั 

Moore และ Benbasat, 1991 
Rogers, 1982 
Seybold, 1998 
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ตัวชี 5วัด คาํอธิบาย ผู้วิจัย 

มีสิ"งกระตุ้นทางอารมณ์ 
(Emotional Appeal) 

มีการใช้กระตุ้นทาง
ความรู้สกึและอารมณ์
ของผู้ใช้งานในเว็บไซต์ 

Novak และ Hoffman, 1997 
Hoffman และคณะ, 1996 
Hoffman และ Novak, 1996 
Ellis และคณะ, 1994 
LeFevre, 1988 
Csikszentmihalyi, 1990 
Richins, 1997 
Pelsmacker และBergh, 1997 

การแสดงภาพมีความสอดคล้อง
กบัเว็บไซต์ 

(Consistent Image) 

ปริมาณของภาพเว็บไซต์
ที"มีความเหมาะสมกบั
เนื �อหาในเว็บไซต์ 

Watson และคณะ, 2000 
James และ Alman, 1996 
Resnik และ Stern, 1977 
Machlis, 1999 
Seybold, 1998 

ข้อมลูมีความทนัสมยัและ
ครบถ้วนสมบรูณ์ 

(On-Line Completeness) 

สามารถทํางานผา่น
เว็บไซต์ได้อยา่งสมบรูณ์
และข้อมลูมีการปรับปรุง
ตลอดเวลา 

Seybold, 1998 
EXPL 

ที"มา : Loiacono, et al, (2002). WebQual™: A Measure of Web Site Quality ,WebQual 
Constructs' Sources,19-20. 

 
 Rayport และ Jaworski (2001) ได้เสนอไว้ว่า การออกแบบเว็บไซต์ให้ดงึดดูใจและผู้ ใช้
รู้สกึถึงความนา่ใช้งานซึ"งประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบหรือที"เรียกวา่ 7Cs ดงันี �  
 (1) ด้านการออกแบบ (Context Factor) ต้องมีการจดัวางและการออกแบบที"ง่ายตอ่การ
ใช้งาน (Ease-of-Use) ปัจจยัที"จะช่วยทําให้เกิดความง่ายในการใช้งานมากขึ �น คือ สามารถเข้าถึง
และเรียกใช้ข้อมลูจากเว็บไซต์ได้ด้วยความรวดเร็ว (Download Quickly) หน้าเว็บไซต์ต้องมีความ
ง่ายตอ่ความเข้าใจ (Easy to Understand) ของผู้ เข้ามาใช้งาน (Visitor) และสามารถค้นหาข้อมลู
ด้วยความง่าย (Easy to Navigate) รวมถึงสามารถเปิดหน้าเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว (Open 
Quickly) นอกจากความง่ายในการใช้ ยงัมีปัจจยัที"เป็นตวัทําให้เว็บไซต์ดนู่าสนใจ คือ แตล่ะหน้า
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ของเว็บต้องดสูะอาดเรียบร้อย (Clean Looking) โดยไม่จําเป็นต้องมีเนื �อหามากจนเกินไป รูปแบบ
ของเว็บเพจและขนาดของตวัอกัษรต้องออกแบบให้อ่านได้ง่าย (Very Readable) รวมถึงถึงต้องมี
ปฏิสมัพนัธ์ที"ดี (Good Interactive) กบัผู้ใช้  
 (2) ด้านเนื �อหา (Content Factor) การออกแบบตามแนวคิดข้างต้นไม่อาจยืนยนัได้ว่าจะ
เป็นปัจจยัสนบัสนนุให้ผู้ ใช้กลบัมาใช้งานใหม่ เพราะการกลบัมาของผู้ ใช้อาจไม่ได้ขึ �นอยู่กับการ
ออกแบบที"สวยงามและเหมาะสมแตอ่าจขึ �นอยูก่บัเนื �อหาของเว็บไซต์ ดงันั �นเนื �อหาจึงต้องน่าสนใจ
และเป็นประโยชน์ (Useful) ทําให้ผู้ เข้ามาประทบัใจตั �งแตค่รั �งแรกและชวนให้กลบัมา  
 (3) ด้านชุมชน (Community Factor) มีระบบการสื"อสารที"ทําให้ผู้ ใช้กับผู้ ใช้สามารถ
ตดิตอ่กนั  
 (4) ด้านลกัษณะเฉพาะบุคคล (Customization Factor) เว็บไซต์ต้องออกแบบให้ผู้ ใช้
สามารถเปลี"ยนแปลงลกัษณะของเว็บไซต์ เช่น สี ชนิดตวัอกัษร และเสียงได้ตามต้องการ และ
รวมถึงสามารถปรับเปลี"ยนข้อมลูสว่นบคุคลได้ด้วยตนเอง (Personalization)  
 (5) ด้านการสื"อสาร (Communication Factor) มีช่องทางการติดตอ่แบบสองทาง (Two-
Way Communication) คือ ระหวา่งผู้ใช้ตดิตอ่กบัเว็บไซต์ และเว็บไซต์ตดิตอ่กบัผู้ใช้  
 (6) ด้านความเชื"อมโยง (Connection Factor) มีการเชื"อมโยงไปยงัเว็บไซต์อื"น ๆ  
 (7) ด้านการค้า (Commerce Factor) มีระบบการทําธุรกรรม (Transaction) ในการทํา
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้ปฏิวตัิรูปแบบของการให้บริการลกูค้า ด้วยการนําเอาเทคโนโลยีมาทํา
หน้าที"แทนการทํางานของคน เพื"อยกระดบัการบริการให้สงูขึ �น การใช้อินเทอร์เน็ตให้บริการลกูค้า 
ต้องออกแบบเว็บไซต์ให้สะดวกตอ่การใช้งาน (User-Friendly) ลกูค้าสามารถกําหนดหน้าตาของ
เว็บในการติดตอ่กับบริษัทได้ด้วยตนเอง และต้องมีบริการเฉพาะด้านของแตล่ะเว็บไซต์ไว้บริการ
ลกูค้า โดย Zikmund และ d’Amico (2002) ได้กล่าวถึง เว็บไซต์ของ Yahoo มีระบบบริการตรง
ตามความต้องการของลกูค้า (Personalized) ทําให้ลกูค้าสามารถปรับแก้เว็บเพ็จส่วนตวัได้ด้วย
ตนเอง (Customizable) และเว็บไซต์ของ CNET ไม่เพียงแต่จะมีข้อมูลเกี"ยวกับอุตสาหกรรม
เทคโนโลยี แต่ยังมีบริการส่งข่าวและความเคลื"อนไหวในวงการเทคโนโลยีไปให้กับสมาชิก 
(Subscribers) ตามรายชื"อของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail Listing) ทกุวนั เพื"อสร้างความ
ภักดีกับลูกค้า จากการศึกษาของ Forrester Research (1999) ซึ"งเป็นบริษัทวิจัยของ
สหรัฐอเมริกา ได้เข้าเยี"ยมชมเว็บไซต์จํานวน 86,000 เว็บไซต์ พบว่า ปัจจยัที"ผลกัดนัให้ผู้ ใช้บริการ
กลบัมาเยี"ยมเว็บไซต์เป็นประจํามีรายละเอียดดงัตารางที" 1.1 ในบทที" 1 
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 ตอ่มาได้มีการเสนอเกี"ยวกบัคณุภาพของเว็บไซต์ซึ"งประกอบด้วยปัจจยัสําคญั 5 ประการ 
ได้แก่ (1) การเชื"อมต่อ (Connectivity) (2) คณุภาพของข้อมลู (Information Quality) (3) การ
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) (4) ความสนุกสนาน (Playfulness) และ (5) การเรียนรู้ (Learning) 
(Dutta และ Segev, 1999; Li และคณะ, 2002; Liu และ Arnett, 2000; Peterson และคณะ, 
1997; Rice, 1997; Sullivan, 1999) อ้างถึงใน Chiu และคณะ (2005) ดงัตารางที" 2.2 
 
ตารางที" 2.2 แสดงมิตขิองคณุภาพเว็บไซต์ 

มิต ิ(Dimensions) เนื 5อหา (Contents) ผู้วิจัย 

การเชื"อมตอ่  
(Connectivity) 

ระดบัของความง่ายสําหรับผู้ ซื �อในการติดตอ่กบั
เว็บไซต์ในประเดน็ตา่งๆ ที"ผู้ ซื �อสนใจ  

Huizingh (2000) 
Maroney (1997) 

คณุภาพของข้อมลู 
(Information Quality) 

ระดบัของความสมัพนัธ์ของข้อมลูในเว็บไซต์ 
เวลา ความปลอดภยั และรูปแบบในการนําเสนอ
ข้อมลูในเว็บไซต์ในระดบัที"เป็นที"ยอมรับ 

Liu และ Arnett 
(2000) 

การปฏิสมัพนัธ์ 
(Interactivity) 

ระดบัของปฎิสมัพนัธ์ที"สามารถเกิดขึ �นได้ระหว่าง
ผู้พฒันาเว็บไซต์และผู้ ที"เข้ามาเว็บไซต์ 

Sullivan (1999) 

ความสนกุสนาน
(Playfulness) 

ระดบัของความสะดวกสบายและสนกุสนานที"ได้
จากการออกแบบเว็บไซต์ 

Liu และ Arnett 
(2000) 

การเรียนรู้    
(Learning) 

ระดบัของความพอใจในประเดน็การเรียนรู้และ
การขยายความความรู้ที"มีในเว็บไซต์ 

Liu และ Arnett 
(2000)       
Maslow (1970) 

ที"มา : Chiu, et al. (2005). Website Quality and Customer’s Behavioural Intention: An 
Exploratory Study of the Role of Information Asymmetry, Total Quality Management,  

16: 185–197. 
 จากการศกึษางานวิจยัในอดีต พบวา่คณุภาพของการออกแบบเว็บไซต์แบง่ออกเป็นหลาย
มิติ โดยในงานวิจัยนี �ผู้ วิจัยสนใจเพียงการออกแบบเว็บไซต์ที"เกี"ยวข้องกับปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ 
(Mouse Interaction) เท่านั �น โดยเลือกที"จะศกึษาการรับรู้ ใน 3 ด้าน คือ (1) การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ 
(3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceives Technology)  
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2.3 การแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovations) 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีมีหลากหลายและแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว ซึ"งการยอมรับเทคโนโลยี

นั �นต่างกัน โดยทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (Diffusion of Innovation Theory) เป็นการ
ยอมรับบริการอิเล็กทรอนิกส์ สามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรมเช่นกัน 
เพราะการยอมรับนวตักรรมมีความเกี"ยวข้องกับกระบวนการแพร่กระจายนวตักรรมอย่างแยกไม่
ออก Rogers (1995) อธิบายว่า ปัจจัยที"มีอิทธิพลต่อการยอมรับและปฏิเสธนวัตกรรม มี 6 
องค์ประกอบ ดงันี � 
  นวตักรรม (Innovation) ลกัษณะของนวตักรรมที"บคุคลยอมรับมี 5 ประการ คือ 
(1) ความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ (Relative Advantage) คือ นวตักรรมที"จะยอมรับนั �นดีกว่า
และมีประโยชน์มากกว่าสิ"งเก่า (2) ความเข้ากนัได้ (Compatibility) คือ นวตักรรมที"จะยอมรับนั �น
เข้ากันได้กับค่านิยม ประสบการณ์ในอดีต ความเชื"อทางสังคม และวัฒนธรรมของผู้ จะใช้
นวตักรรม (3) ความสลบัซบัซ้อน (Complexity) คือ นวตักรรมที"จะยอมรับนั �นไม่ยากตอ่การเข้าใจ 
และไม่ยากตอ่การนําไปใช้ หากยุ่งยากมากก็ยากแก่การยอมรับ (4) ความสามารถนําไปทดลอง
ใช้ได้ (Trialability) คือ นวตักรรมที"จะยอมรับสามารถนําไปทดลองใช้ได้ด้วยตนเองตามคูมื่อหรือ
วิธีการที"กําหนดไว้ และ (5) ความสามารถในการสงัเกตได้ (Observability) คือ นวตักรรมที"จะ
ยอมรับให้ผลลพัธ์ที"บคุคลอื"นสามารถมองเห็นได้ 
  ช่องทางการสื"อสาร (Communication Channels) เป็นการส่งผ่านข้อมลูจากผู้
หนึ"งไปยงัอีกคนหนึ"ง ด้วย 2 ชอ่งทาง คือ (1) สื"อสารมวลชน (Mass Media) เป็นวิธีการที"รวดเร็ว มี
ประสิทธิภาพ และสง่ถึงคนจํานวนมาก เช่น วิทย ุทีวี หนงัสือพิมพ์ เป็นต้น และ (2) ระหว่างบคุคล 
(Interpersonal) เป็นวิธีการที"มีประสิทธิผลมากในการชักชวนให้ยอมรับโดยเฉพาะบุคคลที"มี
ลกัษณะทางเศรษฐกิจและสงัคมเหมือนกนั 
  เวลา (Time) มีความเกี"ยวข้องกบัการแพร่กระจายนวตักรรม ในด้านกระบวนการ
ตดัสินใจต่อนวัตกรรม (Innovation Decision Process) มี 5 ลําดบัขั �น คือ (1) ขั �นความรู้ 
(Knowledge) คือ บุคคลยอมรับความรู้ที"เกี"ยวกับนวัตกรรมเป็นครั �งแรก (2) ขั �นจูงใจ 
(Persuasion) คือ เกิดการก่อตวัของทศันคติเชิงบวกหรือเชิงลบต่อนวตักรรม (3) ขั �นตดัสินใจ 
(Decision) คือ การตกลงยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม (4) ขั �นลงมือปฏิบตัิ (Implement) คือ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีมีความหมายเหมือนกัน และเทคโนโลยีประกอบด้วยฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ (Rogers, 1995) นําเอานวตักรรมมาใช้ และ (5) ขั �นยืนยนั (Confirmation) คือ การ
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ทบทวนการตัดสินใจในสิ"งที"ทําไปแล้ว หากมีข้อมูลที"ขัดแย้งกับนวัตกรรมที"นํามาใช้อาจมีการ
เปลี"ยนแปลงการตดัสินใจใหม ่
  ประเภทของผู้ รับและความทนัสมยั (Innovativeness and Adopter Categories) 
ในแต่ละสังคมมีทั �งกลุ่มคนที"ยอมรับสิ"งใหม่ก่อนกับบุคคลที"ยอมรับสิ"งใหม่ที"หลัง ซึ"ง Rogers 
(1995)  ได้จําแนกประเภทของผู้ รับนวตักรรมหรือลกูค้าไว้ 5 กลุ่ม ซึ"งตรงกบัที" Parasuraman และ 
Colby ดงันี � (Rogers,1995; Parasuraman และ Colby, 2001) (1) กลุ่มนวตักร (Innovators) 
หรือกลุม่ผู้บกุเบกิ (Explorer)  เป็นผู้ ที"มีความตื"นตวัด้านเทคโนโลยีสงู ชอบเสี"ยงภยั ชอบทดลองสิ"ง
ใหม่ ๆ ยากรู้ยากเห็น ชอบค้นหาสิ"งใหม่ ๆ ชอบติดต่อกับผู้ อื"น มีการเรียนรู้และยอมรับเทคโนโลยี
ได้อย่างรวดเร็ว ส่วนใหญ่เป็นเพศชายอายุตํ"ากว่า 30 ปี มีการศกึษา รายได้สงู และใช้เทคโนโลยี
มาก พบว่ามีกลุ่มคนประเภทนี �ร้อยละ 2.5 ของทั �งหมด (2) กลุ่มผู้ยอมรับนวตักรรมก่อนผู้ อื"น 
(Early Adopters) หรือกลุ่มผู้ นําการยอมรับ (Pioneer) เป็นผู้ ที"ต้องการได้ประโยชน์จากการเป็นผู้
เริ"มต้นใช้เทคโนโลยี แต่มีความตระหนกัถึงอุปสรรคและอนัตรายที"อาจเกิดขึ �น ส่วนใหญ่เป็นผู้ ที"
น่าเชื"อถือ น่าเคารพ มีคณุสมบตัิของการเป็นผู้ นําทางความคิดของสงัคมมากกว่ากลุ่มอื"น มีอายุ
ระหวา่ง 30-40 ปี มีการศกึษาปานกลาง มีรายได้ปานกลาง และใช้เทคโนโลยีมาก พบว่ามีกลุ่มคน
ประเภทนี �ร้อยละ 13.5 ของทั �งหมด (3) กลุ่มชนส่วนใหญ่ที"ยอมรับนวตักรรมในระยะต้น (Early 
majority) หรือกลุ่มผู้ เคลือบแคลงสงสยั (Skeptic) เป็นผู้ ที"มีความรอบครอบระมัดระวงั มีการ
แลกเปลี"ยนความคิดกบักลุ่มเพื"อนในสงัคม ต้องทําให้เห็นถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีอย่าง
ชดัเจน ก่อนรับเทคโนโลยีจะใช้เวลาในการตดัสินใจนามกว่าสองกลุ่มแรก ส่วนใหญ่อายปุระมาณ 
40 ปีมีการศกึษาปานลาง มีรายได้ปานกลาง มีความสขุมุรอบครอบ และใช้เทคโนโลยีระดบัปาน
กลาง พบว่ามีกลุ่มคนประเภทนี �ร้อยละ 34 ของทั �งหมด (4) กลุ่มชนส่วนใหญ่ที"ยอมรับนวตักรรม
ระยะหลงั (Late Majority) หรือกลุ่มผู้ วิตกกงัวล (Paranoid) เป็นผู้ ที"ต้องทําให้เชื"อว่าเทคโนโลยีมี
ประโยชน์และไมมี่ความเสี"ยงเกิดขึ �น ตกลงยอมรับเทคโนโลยีช้ากว่ากลุ่มอื"น ๆ ส่วนมากจะยอมรับ
เทคโนโลยีเมื"อคนส่วนใหญ่ในสงัคมยอมรับไปแล้ว ส่วนใหญ่เป็นอายุประมาณ 45 ปี มีการศกึษา
น้อย รายได้ตํ"า และใช้เทคโนโลยีน้อย พบว่ามีกลุ่มคนประเภทนี �ร้อยละ 34 ของทั �งหมดและ (5) 
กลุม่ล้าหลงั (Laggards) เป็นผู้ ที"ไมช่อบการเปลี"ยนแปลงใด ๆ จนกว่าสถานการณ์จะบงัคบั เพราะ
ไมช่อบความแปลกใหม ่ยดึมั"นในสิ"งเก่า ๆ กลุ่มนี �จะยอมรับเทคโนโลยีก็ตอ่เมื"อเทคโนโลยีนั �นใช้กนั
มานานพอสมควรจนกลายเป็นวิถีชีวิตอย่างหนึ"งไปแล้ว ส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ มีการศึกษาน้อย 
รายได้ตํ"า และใช้เทคโนโลยีน้อย พบวา่มีกลุม่คนประเภทนี �ร้อยละ 16 ของทั �งหมด 
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  ระบบสงัคม (Social system) หน่วยของสงัคมอาจเป็นบคุคล กลุ่ม องค์กร และ
ระบบย่อยมีอิทธิพลต่อการแพร่กระจายนวัตกรรมหลากหลายวิธี คือ โครงสร้างสังคม (Social 
Structure) เป็นตวักําหนดและควบคมุพฤติกรรมของมนษุย์ การรู้ลกัษณะของโครงสร้างสงัคมจะ
ทําให้สามารถทํานายพฤติกรรมและการยอมรับนวตักรรมได้ ระบบบรรทดัฐาน (System Norms) 
เป็นตวัสร้างรูปแบบของพฤติกรรมของสมาชิกในสงัคมเช่นเดียวกบัโครงสร้างสงัคม ระบบบรรทดั
ฐานสามารถบอกได้ว่าพฤติกรรมที"คาดหวงัของบคุคลเป็นอย่างไร ช่วยสนบัสนนุหรือเป็นอปุสรรค
ตอ่การยอมรับนวตักรรม และความเห็นของผู้ นํา (Opinion Leadership) เป็นแบบอย่างที"จะทําให้
เกิดการเปลี"ยนแปลงพฤตกิรรมของผู้ตาม 
  ผลสืบเนื"องของนวตักรรม (Consequences of Innovations) การเปลี"ยนแปลง
ระดบัระบบสงัคมมีผลกระทบตอ่บคุคลในการยอมรับหรือปฏิเสธนวตักรรม 3 ลกัษณะ คือ (1) พึง
ปรารถนากบัไม่พึงปรารถนา (Desirable Versus Undesirable) (2) ทางตรงกบัทางอ้อม (Direct 
Versus Indirect) (3) สามารถทํานายได้กับไม่สามารถทํานายได้ (Anticipated and 
Unanticipated) อาจกล่าวได้ว่า ทฤษฎีการยอมรับนวัตกรรมเป็นแนวคิดที"ถูกนํามาใช้ในการ
อธิบายการยอมรับนวตักรรมที"เก่าแก่ไม่แพ้ทฤษฎีอื"น ๆ ที"กล่าวมาแล้ว และยงัเป็นแนวคิดที"ถูก
นําไปใช้ในการวิจัยหลายสาขาวิชา เช่น มานุษยวิทยา สังคมวิทยา การศึกษา สาธารณสุข 
การแพทย์ การสื"อสารมวลชน การตลาด และภมูิศาสตร์ เป็นต้น 
 เ นื"องจากปัจจุบันเทคโนโลยี เ ข้ามามีบทบาทในชี วิตประจําวันมากขึ �น  รวมทั �ง
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที"มีอยา่งตอ่เนื"อง ซึ"งนวตักรรมและเทคโนโลยีมีความหมายเหมือนกนั 
และเทคโนโลยีประกอบด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ (Rogers, 1995) ซึ"งเทคโนโลยีประเภทก็ตาม
จะไมเ่กิดการรับรู้ใดจากผู้ใช้ หากปราศจากการยอมรับทางเทคโนโลยี  
2.4 การรับรู้ (Perception) 
             2.4.1 นิยามของการรับรู้ 

Solomon (1999) นิยามว่า การรับรู้ คือ กระบวนการทางความรู้สึกตา่งๆ ที"มีขั �นตอนเริ"ม
จากการคดัสรร จดัระเบียบ และตีความให้ความหมายเกี"ยวกับสิ"งใดสิ"งหนึ"ง เช่นเดียวกับ กมล
เนตร อยูค่งพนั(2543) ได้ให้ความหมายของการรับรู้อย่างง่ายว่า การรับรู้ คือ กระบวนการตีความ
ของสิ"งใดสิ"งหนึ"งด้วยความรู้สกึอย่างใดอย่างหนึ"ง และ Mowen และ Minor (1998) ให้ความหมาย
วา่ การรับรู้ หมายถึง กระบวนการที"บคุคลเปิดรับตอ่ข้อมลูข่าวสาร ตั �งใจรับข้อมลูนั �นและทําความ
เข้าใจความหมาย และได้อธิบายเพิ"มเติมว่า ในขั �นเปิดรับ (Exposure Stage) ผู้ ช้งานจะรับข้อมลู
โดยผ่านทางประสาทสมัผสัในขั �นตั �งใจรับ (Attention Stage) ผู้ ใช้งานจะแบง่ปันความสนใจมาสู่
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สิ"งเร้านั �น และขั �นสุดท้ายคือ ขั �นเข้าใจความหมาย (Comprehension Stage) ผู้ ใช้งานจะจัด
องค์ประกอบข้อมลูและแปลความหมายออกมาเพื"อให้เข้าใจได้ 

Hanna และ Wozniak (2001) อธิบายวา่ การรับรู้ หมายถึง กระบวนการเลือก จดัระเบียบ 
และตีความรู้สกึที"ได้รับทางประสาทสมัผสัให้ออกมาเป็นความหมาย โดยแตล่ะบคุคลจะมีกรอบใน
การอ้างอิง (Frame of Reference) ที"ใช้ในการตีความหมาย ทําให้แตล่ะบคุคลมีการรับรู้เกี"ยวกบั
สิ"งเร้าที"แตกต่างกัน แม้บุคคลเดียวกันก็ยังสามารถรับรู้สิ"งเร้าเดียวกันแตกต่างกันออกไปเมื"อ
ระยะเวลาเปลี"ยนไป และเมื"ออยูใ่นสถานการณ์ที"แตกตา่งกนั  

Walters (1978) กล่าวว่าทัศนคติ ความต้องการ แรงจูงใจและความตั �งใจใดๆ ของ
ผู้บริโภคที"เกิดขึ �นนั �นเป็นผลมาจากการรับรู้ของผู้บริโภค โดยการรับรู้นั �นเกิดขึ �นจากการเปิดรับและ
ตีความสิ"งกระตุ้นตา่งๆ ผา่นระบบประสาทรับความรู้สึก (Sensory System) โดยการรับรู้จะเกิดขึ �น
บนพื �นฐานทางกายภาพที"มีความเกี"ยวข้องกบัประสาทรับความรู้สึกทั �ง 5 ได้แก่ การมองเห็น การ
ได้ยิน การได้กลิ"น การรับรู้รส และการรับรู้ทางการสมัผสั (Prensky, 1996) เช่นเดียวกบั Berkman 
(1995) นิยามการรับรู้หมายถึง กระบวนการที"มนษุย์ใช้ประสาทสมัผสัทั �ง 5 โดยทางตา ห ูจมกู ลิ �น
หรือสมัผสั ในการรับการกระตุ้นจากสภาวะแวดล้อมภายนอก ในลกัษณะรูป รส กลิ"น เสียงหรือ
สมัผสั แล้วส่งผ่านไปยงัสมองมีการจดัระบบและตีความแปลความหมายสิ"งเร้าเกิดความหมายที"
เป็นที"เข้าใจของผู้ บริโภค แล้วเก็บสะสมไว้ในความทรงจํา หรือมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อ
สภาพแวดล้อมนั �น ซึ"งนิยามคล้ายกบั สดุาพร กณุฑลบตุร(2549) กล่าวว่าการรับรู้ หมายถึง การที"
บคุคลตอบสนองตอ่ข้อมลูหรือสิ"งตา่งๆรอบตวัและตีความหมายสิ"งเหล่านั �นออกมา มนษุย์มีการ
รับรู้อย่างเป็นกระบวนการกล่าวคือการสมัผสัสิ"งรอบตวัโดยอวยัวะตา่งๆ เช่น ตา ห ูจมกู และอื"นๆ 
แล้วสมองตีความหมายออกมาจากประสบการณ์และการเรียนรู้ที"ผ่านมาในชีวิต ทําให้การรับรู้ของ
มนษุย์ในสิ"งเดียวกนัอาจแตกตา่งกนัได้  

Schiffman และ Kanuk (2000) ได้กลา่ววา่ คนสองคนอาจมีการเปิดรับสิ"งกระตุ้นเดียวกนั 
ภายใต้สภาพที"ปรากฎอย่างเดียวกนั แต่ผู้ ใช้แต่ละคนจะผ่านกระบวนการของบุคคลในการเลือก 
(Select) ประมวล (Organize) และตีความ (Interpret) สิ"งเร้าจนเกิดเป็นภาพรวมของสิ"งนั �นๆ การ
รับรู้ของผู้ ใช้งานแต่ละคนจึงแตกต่างกัน เนื"องจากการเลือกรับรู้ขึ �นอยู่กับความต้องการ ค่านิยม 
ความคาดหวงัของบคุคลเป็นสําคญั ดงันั �นแมใ่นสถานการณ์ที"มีสิ"งเร้าเหมือนกนั ผู้บริโภคแตล่ะคน
จะมีการรับรู้ที"แตกตา่งกนั เช่นเดียวกบั ศรีสภุา สหชยัเสรี (2544) ได้กล่าวไว้ว่า การรับรู้เป็นสิ"งที"
เกิดขึ �นจากการถูกกระตุ้น โดยแตล่ะบคุคลนั �นจะมีระดบัการรับรู้ที"แตกตา่งกนัตามประสบการณ์
และความสนใจของแตล่ะบคุคลแม้วา่จถกูกระตุ้นด้วยสิ"งเดียวกนั  
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ดงันั �นการรับรู้ (Perception) คือ กระบวนการตอบสนองตอ่สิ"งกระตุ้นผ่านประสาทสมัผสั
ทั �ง 5 คือ การมองเห็น การได้ยิน การได้กลิ"น การรับรู้รส และการรับรู้ทางการสมัผสั และปัจจยัอื"น 
ๆ เช่น ประสบการณ์ ความต้องการ ค่านิยม ความเชื"อของแต่ละบุคคล สิ"งแวดล้อมหรือ
สถานการณ์ ดังนั �นการรับรุ้จึงมีความโน้มเอียงขึ �นอยู่กับบุคคล และมักจะถูกบิดเบือนได้ง่าย 
(Hoyer และ Maclnnis, 2001) เพื"อใช้ในการเลือกรับ และ แปลความหมายที"ได้รับตามความ
เข้าใจของแตล่ะบคุคล 

2.4.2 กระบวนการทางการรับรู้ (Perceptual Process) 
การรับรู้เป็นกระบวนการที"เกิดขึ �นโดยไม่รู้ตวั และมกัเกิดตามประสบการณ์และการสั"งสม

ทางสงัคม ไม่สามารถให้ความสนใจกับสิ"งต่างรอบตวัได้ทั �งหมด แต่จะเลือกรับรู้เพียงบางส่วน
เท่านั �น แตล่ะบคุคลมีความสนใจและรับรู้สิ"งต่างๆรอบตวัตา่งกัน เมื"อได้รับสารเดียวกนัผู้ รับสาร
สองคนอาจให้ความสนใจและรับรู้สารเดียวกนัตา่งกนั Solomon (1999) ได้อธิบายกระบวนการ
รับรู้ไว้วา่ การรับรู้จะเกิดขึ �นโดยมีสิ"งกระตุ้นทางความรู้สกึตา่งๆ ได้แก่ ภาพ เสียง กลิ"น รส ลกัษณะ
พื �นผิว ทั �งนี �ระดบัของการรับรู้จะสงูหรือตํ"านั �นขึ �นอยู่กบัรูปแบบของสิ"งกระตุ้น และความเข้มของสิ"ง
กระตุ้นนั �นๆ โดยสิ"งกระตุ้นดงักลา่วจะถกูสง่ผา่นมายงัผู้บริโภคทางตวัรับความรู้สึกตา่งๆ เช่น ตา ห ู
จมกู ลิ �น ผิวหนงั ซึ"งเรียกวา่ประสาทสมัผสัทางการรับรู้ จากงานวิจยัของ สาโรช โศภี (2546) พบว่า 
การรับรู้ของมนษุย์เกิดจากการเห็น 75% จากการได้ยิน 13% การสมัผสั 6% กลิ"น 3% และรส 3% 
ซึ"งกระบวนการทางการรับรู้นี �สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ขั �นตอน คือ ขั �นแรกเป็นการเปิดรับสิ"ง
กระตุ้น ขั �นที"สองเป็นการให้ความสนใจกับสิ"งกระตุ้นความรู้สึก และขั �นสดุท้ายเป็นการตีความสิ"ง
กระตุ้นที"ผา่นเข้ามาทางประสาทรับความรู้สกึ ดงัจะเห็นได้จากรูปที" 2.1 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที" 2.1 ภาพรวมของกระบวนการรับรู้ (An Overview of The Perceptual Process) 
(ที"มา : Solomon. (1999). Consumer Behavior: Buying Having and Being. Upper Saddle 

River, NJ: Prentice-Hall, 45.) 

สิ"งกระตุ้นทางการรับรู้ ตวัรับทางการรับรู้ กระบวนการทางการรับรู้ 

การมองเห็น     ตา                             
การได้ยินเสียง     ห ู
การได้กลิ"น     จมกู 
การรู้รส      ลิ �น 
การสมัผสั     ผิวหนงั 

การตีความ 
(Interpretation) 

การเปิดรับ 
(Exposure) 

 

การให้ความสนใจ 
(Attention) 
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ขณะที" Assael (1998), Schiffman และ Kanuk (2000) ได้แบง่กระบวนการทางการรับรู้
ออกเป็น 3 ขั �นตอนใหญ่ๆ คือ (1) การเลือกรับรู้ (Perceptual Selection) เป็นกระบวนการแรกของ
การรับรู้ ผู้ ใช้จะเลือกดูสิ"งที"ตนสนใจและสามารถตอบสนองความต้องการของตน (2) การจัด
ระเบียบทางการรับรู้ (Perceptual Interpretation) ป็นกระบวนการที"ผู้ ใช้จดักลุ่มข้อมลูจากแหล่ง
ตา่งๆจนเกิดเป็นภาพที"สมบรูณ์ และ (3) การตีความทางการรับรู้ (Perceptual Interpretation) 
เป็นขั �นตอนสุดท้ายของกระบวนการรับรู้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ การเลือกตีความโดยจัด
ประเภท (Categorization) ประเภทที" 2 คือ การเชื"อมโยงระหว่างสิ"งเร้า (Inference)  ซึ"ง Assael 
(1998) ได้อธิบายไว้ในแบบจําลองกระบวนการทางการรับรู้ ดงัรูปที" 2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที" 2.2 แสดงโมเดลกระบวนการทางการรับรู้ (The Perceptual Process Model) 
(ที"มา : Assael (1998). Consumer Behavior and Marketing Action. 

Cincinnati, OH: South-Western College Publishing. 218.) 
 
 ฉลองชยั สรุวฒันบรูณ์ (2528) กลา่ววา่ การที"จะเกิดการเรียนรู้ได้นั �นจะต้องอาศยัการรับรู้
ที"เกิดจากการเปลี"ยนแปลงพฤตกิรรมอนัเป็นผลมาจากการได้รับประสบการณ์ การรับรู้มีขบวนการ
ที"ทําให้เกิดการรับรู้ โดยการนําความรู้เข้าสู่สมองด้วยอวัยวะสัมผัส และเก็บรวบรวมจดจําไว้
สําหรับเป็นส่วนประกอบสําคัยที"ทําให้เกิดมโนภาพและทัศนคติ ดังนั �นการมีสิ"งเร้าที"ดีและมี

การเปิดรับข่าวสารได้
เลือกสรร(Exposure) 

 
การให้ความสนใจ 

(Attention) 
 

การเลือกที"จะรับรู้  
(Perceptual Selection) 

 

การจดัระเบียบสิ"งที"ได้รับรู้
(Perceptual Organization) 

 

การตีความสิ"งที"ได้รับรู้ 
(Perceptual Interpretation) 

การจดัประเภทของสิ"งที"รับรู้
(Categorization) 

 
การอนมุานสิ"งที"รับรู้

(Inference) 
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องค์ประกอบของการรับรู้ที"สมบูรณ์ถูกต้อง ก็จะทําให้เกิดการเรียนรู้ที"ดีด้วยซึ"งการรับรู้เป็นส่วน
สําคญัยิ"งตอ่การรับรู้ 

เนื"องจากทฤษฎีและงานวิจยัในอดีต พบว่าการรับรู้มีความเกี"ยวข้องกับการเลือกใช้งาน
ปฏิสมัพนัธ์ ซึ"งผ่านประสบการณ์ ความต้องการ ค่านิยม ความเชื"อของแตล่ะบคุคล  สิ"งแวดล้อม
หรือสถานการณ์  โดยงานวิจยันี �มีตวักระตุ้นการรับรู้ของผู้ ใช้งานคือ รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
ได้แก่ (1) การคลิกซ้ายหนึ"งครั �ง (Single Left Click) และ (2) การลากวาง (Drag Drop) ทั �งนี �
เนื"องจากแตล่ะบคุคลจะมีการรับรู้เกี"ยวกบัสิ"งเร้าที"แตกตา่งกนั แม้บคุคลเดียวกนัก็ยงัสามารถรับรู้
สิ"งเร้าเดียวกนัแตกตา่งกนัออกไปเมื"อระยะเวลาเปลี"ยนไป หรือเมื"ออยูใ่นสถานการณ์ที"แตกตา่งกนั 
 
2.5 ตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM)  
 การวิจยัที"เกี"ยวกบัการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื"อสาร ได้รับความสนใจกัน
มากตลอดในชว่งที"ผา่นมา แนวคิดที"นํามาใช้เพื"ออธิบายการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื"อสารในช่วงเริ"มต้นคือ ทฤษฎีการกระทําด้วยเหตผุล (The Theory of Reasoned Action: 
TRA)  เพื"อทํานายพฤติกรรมมนษุย์ โดยใช้เวลาในการปรับปรุง พฒันา และทดสอบเป็นเวลากว่า 
15 ปี จนเสร็จสมบรูณ์ในปี 1975 โดยมีข้อตกลงเบื �องต้น (Assumption) ว่ามนษุย์มีการใช้เหตผุล 
และข้อมลูอย่างเป็นระบบก่อนที"จะตดัสินใจที"จะกระทําหรือไม่กระทําพฤติกรรม ใดๆ  ดงันั �น การ
จะทํานายและเข้าใจพฤติกรรมของบคุคล (Predict and Understand an Individual’s Behavior ) 
จึงต้องใช้วิธีการวดัจากความตั �งใจของบุคคล (Person’s Intention) ซึ"งสามารถกระทําได้จาก 2 
ส่วนคือ  (1) วิธีการวดัเจตคติตอ่พฤติกรรม (Attitude Toward the Behavior ) ซึ"งเป็นความเชื"อ
ของบคุคลเกี"ยวกบัผลการกระทําที"เกิดขึ �นแน่นอนนําไปสู่การเกิดพฤติกรรมของบคุคลนั �น และ (2) 
ความคิดเห็นที"เป็นบรรทัดฐานของสังคม (Subjective Norms) อันเป็นความเชื"อของบุคคล
เกี"ยวกับความคิดเห็นที"เป็นบรรทัดฐานของสงัคมต่อ พฤติกรรมนั �นว่าสมควรที"จะทําหรือไม่ทํา
พฤติกรรมนั �น หรือไม่  (Ajzen และ Fishbein, 1980) อ้างถึงใน ณฐัสพนัธ์ เผ่าพนัธ์ (2549)  แม้ว่า
ทฤษฎีนี �จะประสบผลสําเร็จและยอมรับกนัอย่างแพร่หลายในการทํานายและอธิบายพฤติกรรมที"
เกี"ยวกบัการยอมรับเทคโนโลยี แตแ่นวคดินี �ก็ถกูวิจารณ์เป็นอย่างมาก เพราะในการศกึษาและวิจยั
ต้องทําการนิยามความหมายของคําว่า ความเชื"อ จึงทําให้มีข้อจํากัดต่าง ๆ ด้านความซบัซ้อนใน
กรณีที"ต้องศึกษากลุ่มผู้ ใช้เทคโนโลยีที"อยู่ในสภาพแวดล้อมที"แตกต่างกัน (ณัฐสพนัธ์ เผ่าพนัธ์, 
2549) แนวคดิตอ่มาที"ถกูนกัวิจยัยืมมาใช้พฒันาแนวคิดเกี"ยวกบัการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื"อสารก็คือ แนวคิดเกี"ยวกับการแพร่กระจายของนวตักรรม (Diffusion of Innovation) 
โดยเฉพาะงานของ Rogers (1995) ที"อธิบายว่า ผู้ ใช้นวัตกรรมจะพิจารณาคุณลกัษณะของ
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นวตักรรม 5 ด้าน คือ  การได้ประโยชน์ (Relative Advantage) ความเข้ากนัได้ (Compatibility) 
ความสลบัซบัซ้อน (Complexity) และความสามารถนําไปทดลองใช้ได้ (Trialability) แตเ่นื"องด้วย
ความซับซ้อนของตวัแบบ จึงทําให้ยากที"จะนํามาปรับใช้ในการอธิบายการยอมรับของการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Succi และ Walter,  1999) จากข้อจํากดัดงักล่าว ทําให้ Davis (1986) ได้
พฒันา ตวัแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ขึ �นมาใหม่เพื"อ
ใช้ในการศกึษาเทคโนโลยีสารสนเทศ และอธิบายว่า การยอมรับเทคโนโลยีของบคุคลเกิดมาจาก
การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) ซึ"งหมายถึง การที"บคุคลเชื"อว่าระบบที"
จะใช้มีความสะดวกหรือไม่มีอปุสรรค์ใด ๆ ในการใช้งาน (Davis 1989, 1993; Davis, Bagozzi 
และ Warshaw 1989) และการรับรู้ถึงความมีประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) ซึ"ง
หมายถึง การที"บคุคลเชื"อวา่ระบบที"จะใช้เป็นประโยชน์ตอ่งานที"ทําอยู่และจะทําให้งานมีสมรรถนะ
มากขึ �น (Davis 1989, 1993; Davis, Bagozzi และ Warshaw 1989) ตวัแบบการยอมรับ
เทคโนโลยีเป็นตัวแบบเกี"ยวข้องในด้านของทัศนคติที"มีต่อเทคโนโลยี (Technology Attitude 
Model: TAM) ที"อธิบายว่า การรับรู้ถึงความง่ายของการใช้เทคโนโลยีและการรับรู้ถึงความมี
ประโยชน์มีความสมัพนัธ์กบัการใช้เทคโนโลยี การนําเอาตวัแบบนี �ไปศกึษาการยอมรับเทคโนโลยี
สว่นใหญ่กําหนดสมมติฐานไปในทิศทางเดียวที"เชื"อว่า การใช้เทคโนโลยีเป็นผลมาจากความตั �งใจ
ของพฤตกิรรม ซึ"งความตั �งใจของพฤตกิรรมนั �นเกิดมาจากทศันคติที"มีตอ่การใช้เทคโนโลยี และเชื"อ
ว่าการรับรู้ถึงความง่ายของการใช้เทคโนโลยีและการรับรู้ถึงความมีประโยชน์มีอิทธิพลโดยตรงตอ่
ทศันคติในการใช้เทคโนโลยี Davis (1989) ได้ให้ข้อสรุปไว้ว่า การรับรู้ถึงความมีประโยชน์กบัการ
ยอมรับเทคโนโลยีของผู้ ใช้มีความสมัพนัธ์กนัมากกว่าการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้เทคโนโลยีกับ
การยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ และจากการศกึษาของ Davis, Bagozzi และ Warshaw (1989) ใน
เวลาตอ่มาก็พบวา่ ความมีประโยชน์มีอิทธิพลทําให้เกิดพฤติกรรมการใช้งานมากกว่าความง่ายใน
การใช้งาน ซึ"ง Davis และคณะ (1992) ได้เพิ"มแนวคิดเกี"ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน 
(Perceived Enjoyment) เพื"อใช้สร้างทฤษฎีที"มีผลเกี"ยวกับการตั �งใจของผู้ ใช้งาน ในการทดสอบ
ผลกระทบของการรับรู้ความสนกุสนานได้แบง่กลุม่ทดลองออกเป็น 2 กลุม่ กลุ่มแรกจะทดสอบการ
ยอมรับโปรแกรมประมวลผลคํา (Word-Processing Program) 200 คนและกลุ่มที"สองจะทดสอบ
การยอมรับโปรแกรมงานกราฟฟิค (Graphics Program) 40 คน โดยผลการทดสอบยืนยัน
ความสมัพนัธ์เชิงบวกระหว่างความมีประโยชน์ (Usefulness) กับความตั �งใจในการใช้งานระบบ
ของผู้ ใช้ (User Intention) และความสมัพนัธ์เชิงลบระหว่างความสนกุสนาน (Enjoyment) กับ
ความตั �งใจในการใช้งานระบบของผู้ ใช้ (User Intention) ทําให้มีผู้ ที"นําเอาแบบจําลองการยอมรับ
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เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM)  ไปประยกุต์ใช้อย่างตอ่เนื"องโดยในปี ค.ศ. 
2000 จํานวน 424 บทความ (Journals) ต่อมาในปี ค.ศ. 2003 พบว่ามีการนําแบบจําลอง TAM 
ไปอ้างอิงเพิ"มขึ �นเป็นจํานวน 698 บทความ และนักวิจัยในสาขาระบบสารสนเทศ (Information 
System : IS) ได้พิจารณาแบบจําลอง TAM ว่าเป็นหนึ"งในทฤษฏีทางด้านระบบข้อมลูสารสนเทศ  
สามารถแสดงแบบจําลองการยอมรับเทคโลยีได้ดงัรูปที" 2.3 

 
รูปที" 2.3 Technology Acceptance Model 

(ที"มา : Davis (1989). Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use and User 
Acceptance of Information Technology. MIS Quarterly, 13:319-340.) 

 
 Venkatesh และ Davis (2000) เพิ"มตวัแปรเข้าไปในตวัแบบเดิมอีก 2 กลุ่ม คืออิทธิพล
ทางสงัคม (Social Influence) ประกอบด้วยตวัแปร ปัจจยัทางสงัคม (Subjective Norm) ความ
สมคัรใจ (Voluntariness) และภาพพจน์ (Image) และกระบวนการรู้คิดสิ"งที"เข้าใจ (Cognitive 
Instrument Processes) ประกอบด้วยตวัแปร ความเกี"ยวพนักับงานที"ทํา (Job Relevance) 
คุณภาพของผลลัพธ์ (Output Quality) และความสามารถในการพิสูจน์ให้เห็นผล (Result 
Demonstrability) และความง่ายในการใช้งาน จากผลการทดสอบพบว่า ตัวแปรทั �ง 2 กลุ่ม
สามารถอธิบายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้ ใช้ได้อย่างมีนยัสําคญั และเรียก
ตวัแบบใหม่ว่า ตวัแบบการยอมรับเทคโนโลยี2 (Technology Acceptance Model 2: TAM2) ดงั
รูปที" 2.4 จากแนวคดิการยอมรับเทคโนโลยี องค์ประกอบด้านอิทธิพลทางสงัคมที"มีอิทธิพลตอ่การ
ยอมรับบริการอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วยครอบครัว เพื"อน ผู้บงัคบับญัชา ภาพพจน์ทางสงัคม  
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รูปที" 2.4 Technology Acceptance Model 2 

(ที"มา: Venkatesh and Davis. (2000). Theoretical extension of the Technology 
Acceptance Model: Four longitudinal field studies. Management Science, 46:186–204.) 

  
 Chismar และ Wiley-Patton (2002) ได้มีการนําเอาตวัแปร ลกัษณะของแต่ละบุคคล 
ภาพพจน์ ความสัมพันธ์กับงานที" ทํา  ความสามารถในการพิสูจน์ให้ อิทธิพลทางสังคม
ผู้บงัคบับญัชา ภาพพจน์ทางสงัคม เพื"อน ครอบครัว เห็นผล และคุณภาพของผลลพัธ์ ไปศึกษา
ความสนใจใช้การใช้โปรแกรมด้านสขุภาพบนอินเทอร์เน็ต (Internet-based Health Application: 
HIA) ของแพทย์ พบว่า ความสมัพนัธ์กับงานที"ทํา และคณุภาพของผลลพัธ์ ไม่มีอิทธิพลตอ่การ
ทํานายการใช้โปรแกรมด้านสุขภาพแบบอินเทอร์เน็ตการพัฒนาแนวคิดเกี"ยวกับการยอมรับ
เทคโนโลยีโดยการเพิ"มปัจจยัด้านอิทธิพลทางสงัคมเข้าไปในตวัแบบแสดงให้เห็นว่า การยอมรับ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ต้องอาศยัปัจจยัเชิงสงัคมเข้ามาช่วยทําให้เกิดการยอมรับ และเมื"อพิจารณา
จากการพฒันาและขยายแนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีด้วยการเพิ"มตวัแปรคณุภาพของผลลพัธ์ 
และการบงัคบัด้วยการควบคมุการรับรู้ของพฤติกรรมแล้ว อิทธิพลทางสงัคมไม่เพียงแตทํ่าให้เกิด
การยอมรับบริการอิเล็กทรอนิกส์เทา่นั �น  

Moon และ Kim (2001) ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความ
สนุกสนานในการใช้งานอินเทอร์เน็ต พบว่าทั �งการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความสนุกสนานมี
ส่วนสําคญัที"ส่งผลต่อทศันคติและความตั �งใจซื �อของผู้ ซื �อสินค้า นอกจากนี �ปัจจยัที"เกี"ยวเนื"องกับ
ประสบการณ์ คือ ความสนุกสนาน โดยความสนุกสนานจากการซื �อสินค้าสามารถส่งผลต่อ
ทศันคตแิละพฤตกิรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ"มการกลบัมายงัเว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa 
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และ Todd, 1997; Koufaris, 2002) ซึ"งก่อนหน้านี �มีการศึกษาโดยใช้แบบจําลองการยอมรับ
เทคโนโลยีและพบวา่การรับรู้ความสนกุสนานมีความสมัพนัธ์เชิงบวกตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ในการใช้งานระบบ (Venkatesh, 1999; Venkatesh, 2000; Moon และ Kim, 2001) และการ
รับรู้ประโยชน์ของระบบ (Agarwal และ Karahanna, 2000) 

Koufaris และ Hampton-Sosa (2002) ได้ศกึษาเกี"ยวกบัประสบการณ์ของผู้ ใช้และความ
เชื"อถือต่อเว็บไซต์บริษัทโดยอาศยัแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีที"มีต่อความเชื"อถือไว้วางใจ
บริษัท พบว่าประสบการณ์ทางบวกที"ผู้ ใ ช้ มีต่อเว็บไซต์ที" มีการนําเสนอความสนุกสนาน 
(Enjoyment) และการที"ผู้ ใช้สามารถรับรู้ถึงความสามารถในการควบคมุการใช้งานเว็บไซต์ได้นั �น 
(Perceived Control) จะนําไปสู่ความเชื"อถือที"ผู้ ซื �อมีต่อบริษัทและส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ 
(Perceived Usefulness) และการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) ที"ผู้ ซื �อมีตอ่
เว็บไซต์นั �นด้วย ดงัรูปที" 2.5 

 
รูปที" 2.5 Model for Customer Trust Online 

(ที"มา : Marios Koufaris and William Hampton-Sosa, 2002, Customer Trust Online: 
Examining The Role of The Experince with The Web Site, Computer Information 

Systems, Baruch College.) 
  จากงานวิจยัในอดีตเกี"ยวกับแบบจําลอง ทําให้พบว่ามีผู้ วิจัยได้นําเอาแบบจําลองการ
ยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ไปประยกุต์ใช้อย่างหลากหลาย ซึ"ง
เป็นแบบจําลองที"มีประสิทธิภาพมาก ดังนั �นในงานวิจัยนี �จึงนําเอาแบบจําลองการยอมรับ
เทคโนโลยี ซึ"งประกอบด้วย การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) และ การรับรู้
ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) มาใช้ในงานวิจยัครั �งนี �เพื"อช่วยในการศกึษาเกี"ยวกับ
การปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์บนเว็บไซต์ โดยในงานวิจยันี �ได้นําแบบจําลอง TAM มาประยุกต์ใช้ใน
บริบทของเว็บไซต์ โดยกําหนดให้การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) และ 
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived of Enjoyment) ของการใช้งานปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
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2.6 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) 
    Morris (2008) ได้นิยามคําว่า การมีนวตักรรมว่าเป็นเกิดของเทคโนโลยีใหม่หรือสินค้า
ใหม ่เทคโนโลยีกลายเป็นสว่นหนึ"งของมนษุย์ ไมว่า่จะเป็น โทรศพัท์มือถือ เครื"องคอมพิวเตอร์ เป็น
ต้น เว็บไซต์ซึ"งเป็นเครื"องมือหนึ"งในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตจึงได้มีการพฒันาเทคโนโลยีเว็บอย่าง
ต่อเนื"องเพื"อตอบสนองต่อความต้องการและความสะดวกในการติดต่อสื"อสาร ซึ"งปัจจุบัน
เทคโนโลยีของเว็บไซต์อยู่ในยคุของเว็บ 2.0 ปริมาณการใช้งานเว็บในยคเุว็บ 2.0 มีจํานวนผู้ เข้าใช้
งานมากกว่า 2 พนัล้านราย โดยมีจํานวนเว็บเพจมากกว่า 50 พนัล้านเพจ (Fensel และคณะ, 
2007) ซึ"ง O'Reilly (2005) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อเสียของเว็บ 2.0 ข้อดี คือ (1) การทําให้เกิด
ระบบการสื"อสารแบบไร้พรมแดนโดยที"ผู้ ใช้สามารถติดตอ่ สื"อสารกนัได้อย่างเป็นอิสระ ปราศจาก
ข้อจํากดัทางด้านเวลาและสถานที" การเข้าถึงข้อมลูข่าวสารสามารถเกิดขึ �นได้ง่ายในทกุที" ทกุเวลา
โดยผ่านระบบเครือข่ายแบบออนไลน์ (2) การมีส่วนร่วมของผู้ ใช้ในการนําเสนอ สืบค้น จดัเก็บ 
แลกเปลี"ยน และปรับปรุงข้อมลูที"อยู่ในเว็บไซต์จะเป็นไปอย่างไม่มีข้อจํากดัซึ"งทําให้ข้อมลูข่าวสาร
ต่างๆ เกิดขึ �นอย่างมากมายในโลกปัจจุบนั ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 จะมีประโยชน์ในหลายๆ 
ด้านจนเกิดการนํามาประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย ข้อเสียของการใช้เทคโนโลยีดงักล่าวก็ถือเป็น
ประเด็นสําคญัที"ไม่ควรมองข้ามเช่นกนั คือ (1) ประเด็นทางด้านการพึ"งพาเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
กล่าวโดยสรุปก็คือความสามารถและโอกาสในการเข้าถึงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตถือเป็น
สิ"งจําเป็นอยา่งยิ"งตอ่การใช้งานเว็บ 2.0 ดงันั �นการเข้าถึงข้อมลูข่าวสารจะไม่สามารถเกิดขึ �นได้เลย
ถ้าหากผู้ ใช้ไม่สามารถที"จะเชื"อมต่อเข้าสู่ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ อนัเป็นผลมาจากหลายๆ 
เหตุปัจจัยด้วยกัน เช่น การล่มของระบบเครือข่ายที"เกิดขึ �นอยู่บ่อยๆ หรือความด้อยโอกาสทาง
สาธารณูปโภคพื �นฐานในพื �นที"นั �นๆ ซึ"งทําให้ผู้อาศยัอยู่ขาดโอกาสในการเข้าถึงข้อมูลความรู้อัน
เป็นประโยชน์ (2) ความปลอดภยัในการใช้งาน ในปัจจบุนัการให้บริการเว็บไซต์ได้เปิดโอกาสให้
ผู้ ใช้สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมได้โดยไม่เสียค่าบริการ เพราะฉะนั �นความด้อยประสิทธิภาพของ
ระบบความปลอดภยัในการป้องกนัการเจาะและจารกรรมข้อมลูจากพวกมิจฉาชีพอย่าง แฮ็กเกอร์  
Hackers) จึงเป็นปัญหาสําคญัที"ต้องให้การคํานึงถึง เพราะถ้าหากบคุคลเหล่านี �ได้ข้อมลูส่วนตวั
ของผู้ใช้ไปแล้วความเสี"ยงตอ่การนําข้อมลูดงักลา่วไปใช้อยา่งผิดกฏหมายยอ่มจะเกิดขึ �นได้ง่าย (3) 
แนวคิดของการไม่ใช้กระดาษ (Paperless) ซึ"งเกิดขึ �นจากการนําเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้ จาก
แนวคิดนี �ข้อมลูทกุอย่างจะถกูจดัเก็บอยู่ในฮาร์ดไดรฟ์ (Hard Drive) ของเครื"องคอมพิวเตอร์ หรือ
แม้แต่ในเซิร์ฟเวอร์และซอร์ฟแวร์เอง โดยไม่ต้องมีการพิมพ์ข้อมูลออกมาในรูปแบบของเอกสาร 
เพราะฉะนั �นจงึไมมี่หลกัฐานที"เป็นลายลกัษณ์อกัษรเพื"อใช้ในการพิสจูน์แบบจบัต้องได้ ความเสี"ยง
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ตอ่ข้อมลูหายจึงเกิดขึ �นได้ง่ายถ้าหากทกุอย่างถกูจดัเก็บอยู่แคใ่นระบบดงักล่าว ด้วยเหตนีุ �แนวคิด
ของการใช้กระดาษแบบดั �งเดิมจึงน่าจะเป็นทางออกที"ดีอีกทางหนึ"งถึงแม้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื"อสารจะมีความก้าวหน้าไปไกลก็ตาม (4) การแลกเปลี"ยนข้อมลูกนัอย่างเป็นอิสระโดยที"
ผู้ ใช้สามารถดาวน์โหลด วิดีโอ เพลง ภาพยนตร์ ได้โดยไม่เสียคา่ใช้จ่ายซึ"งเกิดขึ �นในเว็บไซต์ You 
Tube การกระทําเช่นนี �ถึงแม้ว่าจะสอดคล้องกบัแนวคิดของเว็บ 2.0 ตรงที"เปิดโอกาสผู้ ใช้สามารถ
เข้าถึงและมีส่วนร่วมในการแลกเปลี"ยนข้อมลูได้อย่างเสรี แตเ่มื"อคํานึงถึงว่าอตุสาหกรรมเหล่านี �
จําเป็นต้องใช้เงินทุนในการผลิตสื"อเพื"อผู้ ชม ประกอบกับสื"อเหล่านี �ได้รับการจดลิขสิทธิjตาม
กฏหมายแล้ว ดงันั �นพฤตกิรรมการบริโภคข้อมลูดงักลา่วจะเป็นการละเมิดตอ่กฏหมายที"ได้กําหนด
ไว้หรือไม่ และต้นทนุที"ใช้ในการผลิตสื"อเหล่านี �จะได้มาอย่างไรถ้าหากผู้ ใช้เว็บ 2.0 สามารถเข้าถึง
ข้อมูลเหล่านี �ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ  รูปที" 2.6 เป็นรูปภาพการพฒันาเทคโนโลยีของ
เว็บไซต์ตั �งแตเ่ริ"มต้นจนถึงอนาคต 

 
รูปที" 2.6 วิวฒันาการของการพฒันาเทคโนโลยีเว็บไซต์ 

(ที"มา : พนิดา ตนัศริิ. (2553). Semantic Web of Web 3.0. Executive Journal. 48-55) 
 โดยงานวิจยันี �จะศกึษาเกี"ยวกบัเทคโนโลยีของเว็บไซต์ ซึ"งเทคโนโลยีแบง่ออกเป็น 3 ลําดบั 
คือ (1) เทคโนโลยีระดบัตํ"า คือ เว็บไซต์ที"มีเพียงเนื �อหาและรูปภาพเท่านั �น มีการเชื"อมโยงกัน
ระหว่างหน้าเว็บเพจ (Web Page) ภายในเว็บไซต์ (2) เทคโนโลยีระดบักลาง คือ เว็บไซต์ที"
สามารถเชื"อมโยงไปยงัเว็บไซต์อื"นได้และมีระบบจดัการภายใน เช่น เว็บไซต์ขายสินค้า สามารถ
เลือกสินค้าและมีขั �นตอนการสั"งซื �อภายในเว็บ (3) เทคโนโลยีระดบัสงู คือ เว็บไซต์ที"เชื"อมโยงไปยงั
เว็บไซต์ภายนอกและมีการเทคโนโลยีตา่ง ๆ ภายในเว็บไซต์เช่น การแสดงภาพวิดีโอผ่านโปรแกรม
ภายในเว็บไซต์ เป็นต้น ซึ"งจากการศกึษาวิจยัของ Gupta (1999) พบว่าเพศ ระดบัของการศกึษา 
ประเภทของการใช้งาน บุคคลรอบข้าง และระดับของการรับเทคโนโลยีมีผลต่อการรับรู้ทาง
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เทคโนโลยี ซึ"งระดบัของการรับเทคโนโลยีแบง่เป็น  6 ระดบั (Zmud, 1990) คือ ระดบัเริ"มต้นใช้งาน 
(Initiation), ระดบัเริ"มต้นยอมรับ (Adoption), ระดบัการเปลี"ยนแปลงและปรับตวั (Adaptation), 
ระดบัยอมรับอย่างเต็มที" (Acceptance), ระดบัที"ต้องใช้อย่างประจํา (Routine Use) และระดบัที"
ต้องใช้งานตลอดเวลา (Infusion) และคล้ายกับ Rogers (2003) ที"แบ่งกระบวนการยอมรับ
ออกเป็น 5 ขั �นตอน ดงันี � ขั �นที" 1 ขั �นเริ"มรู้หรือรับรู้ (Awareness) ขั �นที" 2 ขั �นสู่ความสนใจ (Interest) 
หลงัจากที"บุคคลเป้าหมายรับรู้นวตักรรมแล้วถ้าตรงกับความต้องการ จะต้องการรายละเอียด
เพิ"มเตมิแตห่ากได้รายละเอียดที"ไมช่ดัเจน จะนําไปสูค่วามล้มเหลวในขั �นตอ่ไป ขั �นที" 3 ขั �นไตร่ตรอง 
(Evaluation) หลงัจากศกึษารายละเอียดเกี"ยวกบันวตักรรม ผู้ ใช้จะไตร่ตรอง หากเกิดความเชื"อมั"น
และยอมรับนวตักรรมใหม่ จะนําไปใช้และคาดว่าจะก่อให้เกิดประโยชน์ ขั �นที" 4 ขั �นทดลองทํา 
(Trial) ขั �นที" 5 ขั �นนําไปปฏิบตัิหรือขั �นยอมรับ (Adoption) เป็นขั �นที"บุคคลตดัสินใจยอมรับ
นวตักรรมใหมไ่ปปฏิบตัหิลงัจากได้ทดลองปฏิบตั ิ  
 Brentani และ Ragot (1996) ได้แบง่ความสําเร็จของเทคโนโลยีออกเป็น 2 ส่วนหลกั คือ 
(1) ปัจจยัความสําเร็จสะท้อนไปยงัภายนอก เช่นวิธีการบริการในรูปแบบใหม่ สินค้าใหม่ที"ออกสู่
ตลาด รูปแบบเว็บไซต์ใหม่ เป็นต้น ซึ"งปัจจัยความสําเร็จภายนอกจะสามารถรับรู้ได้ทันที โดย
ผู้ ใช้งานหรือลกูค้าที"เป็นประโยชน์ของการบริการใหม่ (2) ปัจจยัความสําเร็จสะท้อนไปยงัภายใน 
จะเกี"ยวข้องกับผู้ พัฒนา องค์กรหรือบริษัท ซึ"งจะมีผลกระทบทางด้านผลประโยชน์แก่ผู้ ใช้หรือ
ผู้บริโภคเพียงอ้อมเท่านั �น (Storey และ Easingwood, 1993) โดยมีหลกัฐานว่าความสามารถและ
ความรู้ในการคดิค้นจะทําให้เกิดนวตักรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ (Menor และคณะ, 2002) ซึ"งปัจจยั
ของความสําเร็จขึ �นอยู่กบัคณุภาพของเทคโนโลยีที"สร้างขึ �นมาใหม่ ความเร็วในการพฒันา การใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีและจดัสรรทรัพยากรที"มีอยู่ (Storey และ Easingwood, 1993) ซึ"งคล้าย
กบังานวิจยัของ Conole และคณะ (2008) รูปแบบของของการรับรู้เทคโนโลยีของเว็บไซต์ขึ �นอยู่
กบั การแสดงข้อมลูที"รวดเร็ว ประมวลผลของระบบพร้อมกนัหลายรายการ และ การมีปฏิสมัพนัธ์
และสื"อสารพร้อมกนัหลายชอ่งทางซึ"งแสดงประสิทธิภาพของเว็บไซต์   
 
2.7 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพวิเตอร์ (Human Computer Interaction: HCI) 
 ปฏิสัมพันธ์  ( Interactivity) เ ป็นคุณลักษณะที" สําคัญของเทคโนโลยีที" รองรับ
สภาพแวดล้อมทางการสื"อสาร อธิบายรูปแบบของการสื"อสารที"สื"อสนบัสนนุช่วยให้เกิดการติดตอ่
ระหว่างกนั (Jonassen, 1988) ซึ"งปฎิสมัพนัธ์สามารถติดตอ่สื"อสารผ่านทางการมองเห็น การอ่าน 
การฟังและการเคลื"อนไหว โดยการออกแบบส่วนตอ่ประสานกับผู้ ใช้ ระหว่างผู้ ใช้กับคอมพิวเตอร์ 
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ซึ"งเริ"มจากการรวมวิธีการค้นหาข้อมูลและภูมิความรู้ของนกัจิตวิทยา นกัการศึกษา นกัออกแบบ
กราฟิก ชา่งเทคนิค ผู้ เชี"ยวชาญด้านมนษุย์ นกัออกแบบสถาปัตยกรรมข้อมลู และนกัสงัคมศาสตร์ 
เพื"อการออกแบบพฒันาส่วนตอ่ประสานให้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีวตัถปุระสงค์หลกั
คือ สามารถใช้งานได้ง่าย ใช้ทกัษะส่วนบุคคลน้อย ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ"มมาตรฐานการ
ออกแบบที"อยู่ในระบบ นอกจากนี � การออกแบบส่วนตอ่ประสานที"ดีจะทําให้งานที"สําเร็จออกมาดี
ใช้งานได้ง่าย เรียนรู้ได้ง่าย ก็จะสามารถแขง่ขนัในตลาดได้ ดงัที" Jacob (1999) ซึ"งเป็นผู้ เชี"ยวชาญ
ในออกแบบเว็บไซต์ ได้กล่าวไว้ว่า “Bad Usability Equal No Customer” หากการออกแบบ
เว็บไซต์ไม่ดีและไม่มีประสิทธิภาพจะไม่มีผู้ ใดที"ต้องการเข้ามาใช้งานซึ"ง ACM หรือ The 
Association for Computer Machinery ได้นิยามคําว่า Human Computer Interaction :HCI ว่า 
องค์ความรู้ที"เกี"ยวข้องกับการออกแบบ การประเมินผล และการนําไปใช้ของระบบคอมพิวเตอร์
แบบมีปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ และศึกษาเกี"ยวกับ ปรากฏการณ์ต่างๆ ที"เกี"ยวข้อง โดยการ
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์และคอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบหลกั (Dix และคณะ, 
2004) คือ (1) ผู้ ใช้งาน มนุษย์หรือกผู้ ที"ใช้งานที"ทํางานด้วยกนั ซึ"งจะนําเอาการรับรู้ของผู้ ใช้เช่น 
การมอง การได้ยิน และการสมัผสั มาใช้ในควบคมุการส่งผ่านข่าวสารข้อมลูซึ"งจะมีความแตกตา่ง
กนั ตามแต่ละความถนดัของผู้ ใช้  (2) คอมพิวเตอร์ หมายถึง เทคโนโลยีในขอบข่ายของเครื"อง
คอมพิวเตอร์ แต่ในความหมายของคอมพิวเตอร์ที"กล่าวถึงนี �มีความหมายถึงระบบต่างๆ ที"มี
ขอบเขตอย่างกว้างขวาง รวมไปถึงเครื"องจกัรกล และระบบอตัโนมตัิตา่งๆ และ (3) วิธีการทํางาน
ร่วมกันระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ เนื"องจากคน และเครื"องจกัรกลมีความแตกต่างกันอย่าง
มาก ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ จึงเป็นสิ"งที"นําเข้ามาช่วยให้ทั �งสองสามารถ
ทํางานด้วยกนัให้เป็นระบบที" สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ ดงันั �น ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร์ จึงต้องถูกพัฒนาขึ �นมาโดยที"ต้องสามารถรับรู้การกระตุ้ นจากมนุษย์ซึ"งเป็น 
ผู้ใช้งานและสามารถที"จะสง่ผา่นคําสั"งที"เป็นการสั"งใช้คอมพิวเตอร์ทํางานได้ ตามความต้องการ ซึ"ง
เป้าหมายของปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  คือ การผลิตระบบการปฏิสมัพันธ์
ระหว่างมนษุย์และคอมพิวเตอร์ที"มีความปลอดภยั (Safety) ทําให้มีประโยชน์ใช้ได้จริง (Utility) มี
ประสิทธิผลทํางานได้เร็ว(Effectiveness) มีประสิทธิภาพใช้ทรัพยาการคุ้มค่า(Efficiency) และ
สามารถนําไปใช้ได้จริง ง่ายตอ่การเรียนรู้ โดยมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล (Usability) เช่นเดียวกบั 
Aker และ Joachimsthaler (2000) ที"กล่าวไว้ว่าควรสร้างประสบการณ์ร่วมในทางที"ดีกับ
ผู้ ใช้บริการ ซึ"งประสบการณ์ที"ดีควรประกอบด้วย 3 ลกัษณะ ดงันี �  (1) เว็บไซต์ต้องใช้งานง่าย 
(Easy to Use) โครงสร้างของเว็บไซต์ไม่ซบัซ้อนมากจนเกินไปและเนื �อหาของเว็บไซต์ไม่ตํ"ากว่า
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ความคาดหวงัของผู้ ใช้บริการ (2) สร้างคุณค่าต่อผู้ ใช้บริการ (Deliver Value) เสนอคณุค่าของ
เว็บไซต์ทั �งในแง่คุณค่าทางด้านคุณประโยชน์และในแง่คุณค่าทางด้านอารมณ์ความรู้สึกด้วย
คุณสมบัตินี �จะสร้างให้ผู้ ใ ช้บริการเกิดการย้อนกลับมาใช้เว็บไซต์อีกครั �ง และ (3) ต้องมี
ลกัษณะเฉพาะของเว็บไซต์อยา่งครบถ้วน (Interactive and Timely) มีการสร้างการปฏิสมัพนัธ์กบั
ผู้ใช้บริการและมีคณุสมบตัทิางด้านความทนัสมยั 

 หลกัการในการออกแบบส่วนตอ่ประสาน (Ben, 2005)  ของเว็บไซต์ ซึ"งแบ่งออกเป็น 4 
สว่น ดงันี �คือ (1) ประเมินทกัษะผู้ใช้งาน เนื"องจากผู้ใช้งานเว็บไซต์มีความหลากหลาย การรู้จกัผู้ ใช้ 
เป็นหลักการแรกที"ต้องทํา เมื"อต้องการสร้างระบบหรือเว็บไซต์ใด ๆ ที"มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้งาน 
(Hansen, 1971) แบง่ทกัษะผู้ ใช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม คือ ผู้ ใช้มือใหม่ (Novice or First-Time 
User) ผู้ ใช้ระดบักลาง (Knowledgeable Intermittent Users) และผู้ เชี"ยวชาญ (Expert Frequent 
User) หากจะออกแบบให้ใช้งานได้กบักลุ่มใดกลุ่มหนึ"งจะเป็นเรื"องง่าย แตถ้่าต้องออกแบบให้คน
ทั �งสามกลุ่มเข้าใจร่วมกนัได้ จะเป็นเรื"องที"ยากและท้าทายมาก  (2) การแจกแจงงาน ผู้ ที"ทําหน้าที"
ในการออกแบบเว็บไซต์จะต้อง แจกแจงหน้าที"และแบ่งส่วนของงานให้มีความละเอียดและ
ครบถ้วน จากนั �นจึงนํางานทั �งหมดนั �นมาเรียงลําดบัตามความสําคญั (3) การเลือกแบบการ
ปฏิสมัพนัธ์ การปฏิสมัพนัธ์มีได้หลายรูปแบบนกัออกแบบต้องเลือกให้เหมาะสม  เนื"องจากแตล่ะ
รูปแบบมีจุดเด่นและจุดด้อยที"ต่างกันดังนั �นควรจะเลือกให้ตรงกับงานนั �น ๆ เช่น  Direct 
manipulation การจบัต้องสมัผสัโดยตรง เช่น การลากไอคอนลงไปบนถงัขยะ แสดงว่าต้องการลบ 
มีข้อดีคือ ภาพแสดงถึงหน้าที"อย่างชดัเจน เรียนรู้ได้ง่าย จดจําได้ง่าย หลีกเลี"ยงความผิดพลาด 
สนับสนุนการค้นหา และ ก่อให้เกิดการปฏิบัติตาม มีข้อเสียคือ สร้างยาก และต้องการการ
แสดงผลที"เป็นกราฟิกและต้องอาศยัเครื"องชี � และ Menu Selection การเลือกเมน ูมีข้อดีคือ เรียนรู้
ได้ง่าย ลดการใช้คียบอร์ด เกิดการตดัสินใจที"มีโครงสร้าง ลดการเกิดข้อผิดพลาด มีข้อเสียคือ เมนู
ที"มากไปทําให้การนําเสนอไม่ดี ทําให้ผู้ ใช้งานที"คล่องใช้งานได้ช้าลง ใช้พื �นที"ในการแสดงผลมาก 
(4) การใช้กฎ 8 ข้อสําหรับการออกแบบหน้าจอ ดงันี �  (1) ทําให้เกิดความสมํ"าเสมอ ทั �งรูปแบบเมน ู
(Menu) ไอคอน (Icon) สี (Color) รูปแบบตวัอกัษร (Font) ควรจะมีความสมํ"าเสมอเพื"อให้ผู้ ใช้รู้สึก
ว่าใช้งานอยู่ในระบบเดียวกนั (Strive for Consistency) (2) การออกแบบต้องอยู่บนพื �นฐานของ
ความพึงพอใจของทกุกลุ่มผู้ ใช้งาน (Cater to Universal Usability) (3) ให้ข้อมลูป้อนกลบัเมื"อมี
การปฏิสมัพนัธ์ (Offer Information Feedback) (4) ออกแบบให้มีจดุเริ"มต้น ระหว่างกลาง และ
สดุท้าย (Design Dialog Yield Closure) (5) มีการป้องกนัความผิดพลาดไว้ล่วงหน้า (Prevent 
Error) (6) เมื"อทํางานผิดพลาดสามารถย้อนกลบัได้ง่ายเพื"อแก้ไขข้อผิดพลาด (Permit Easy 
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Reversal of Actions) (7) การสนบัสนุนการควบคมุภายใน ต้องออกแบบให้เกิดการตอบสนอง
ของหน้าจอกบัสิ"งที"ผู้ ใช้ได้กระทําลงไป (Support Internal Locus of Control) (8) ลดความยาว
ของเวลาที"ใช้ในความจําระยะสั �น (Reduce Short-Term Memory Load)  

โดยงานวิจยัของ Sims (1994) ได้อธิบายถึง ระดบัของการมีปฏิสมัพนัธ์ 7 ระดบัที"จําแนก
โดยรูปแบบของการสื"อสารระหว่างผู้ ใช้และคอมพิวเตอร์ ระดบัการมีปฏิสมัพนัธ์ได้รวมถึงการ
ควบคมุการใช้ กลยทุธ์การให้ข้อมลูป้อนกลบั และส่วนตอ่ประสานกบัผู้ ใช้ ซึ"ง Gore (2004) ได้
กล่าวถึงแบบจําลองของนอร์แมน (Donald Norman’s model) เกี"ยวกับมุมมองของส่วนต่อ
ประสานของผู้ ใช้งาน ซึ"งประกอบด้วย 7 ขั �นตอน ดงันี � (1) ผู้ ใช้กําหนดเป้าหมายการทํางาน (2) 
สร้างความตั �งใจ (3) ระบกุารกระทําที"ส่วนตอ่ประสาน (4) กระทําการปฏิบตัิ (5) รับรู้สถานะของ
ระบบ (6) แปลความหมายและทําความเข้าใจสถานะของระบบ (7) ประเมินสถานะของระบบ
พร้อมกับเป้าหมายที"กําหนดไว้ โดยแบบจําลองของนอร์แมนประกอบด้วย วงจรการปฏิสมัพนัธ์ 
(Interactive Cycle)  ในหนึ"งรอบของการปฏิสมัพนัธ์จะประกอบด้วย 7 ขั �นตอนที"กล่าวไปแล้ว ซึ"ง
อาจแบง่ออกเป็น 2 ขั �นตอนใหญ่คือ ขั �นตอนการดําเนินการ (Execution) และ ขั �นตอนการประเมิน 
(Evaluation)  จากนั �น Abowd และ Beale (1991) ได้ขยายความตอ่จากแบบจําลองของนอร์แมน 
โดยอธิบายความเป็นจริงของการปฏิสมัพนัธ์กบัระบบให้เฉพาะเจาะจงขึ �น ซึ"งแบง่เป็น 4 ส่วนหลกั
คือ ผู้ใช้งาน (User) การนําเข้า (Input) ระบบ (System) และการนําออก (Output) ซึ"งคล้ายกนักบั
งานวิจยัของ  Schwier และ Misanchuk (1993) ที"ได้กลา่วถึงทฤษฎีของระดบัการมีปฏิสมัพนัธ์ ซึ"ง
ขึ �นอยู่กบัมิติ 3 มิติ คือ (1) ระดบัของปฏิกิริยาผู้ ใช้งาน ในแง่ของความมั"นใจและความร่วมมือใน
การใช้ในงานปฎิสมัพนัธ์ (2) หน้าที"ของระบบ ในแง่เกี"ยวกบัรูปแบบทํางานระบบ (3) การจดัการ
ระบบโดยใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงประเภทต่าง ๆ เช่น แผงแป้นอักขระ (Keyboard) หน้าจอสมัผัส 
(Touch Sceen) เมาส์ (Mouse) ดงันั �นการออกแบบเว็บไซต์เพื"อให้ประสบผลสําเร็จและผู้ ใช้
สามารถรับรู้ถึงประโยชน์ของเว็บไซต์นั �น ควรต้องคํานึงถึงการสื"อสารระหว่างอปุกรณ์ไปสู่ผู้ ใช้งาน 
และ การสื"อสารระหว่างผู้ ใช้ไปสู่อปุกรณ์ (Deo , 2002) เพื"อเกิดปฏิสมัพนัธ์ที"ดีของผู้ ใช้งานกับ
เครื"องคอมพิวเตอร์ 
2.8 ปฎิสัมพันธ์ผ่านเม้าส์ (Mouse Interaction) 
   การออกแบบเว็บไซต์เพื"อให้มีปฎิสมัพนัธ์ที"ดีกบัผู้ ใช้งานจึงจําเป็นต้องคํานึงถึงรูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ที"ดี โดยปฏิสมัพนัธ์นั �นสามารถต้องสนองสิ"งที"ต้องการได้อย่างสะดวกและง่ายในการใช้
งานมากที"สุด โดยอุปกรณ์สําคญัที"ทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และเครื"องคอมพิวเตอร์
เกี"ยวกับการชี �และคลิกเลือกสิ"งที"ต้องการ คือ เม้าส์ (Mouse) เป็นอุปกรณ์ที"จําเป็นอย่างยิ"งหรือ



49 

อย่างน้อยต้องมีสําหรับการใช้เครื"องคอมพิวเตอร์มากกว่าคีย์บอร์ด (Keyboard) และ จอยสติ�ก 
(Joystick) (Karat, 2008; Cheng, 1990) โดยเม้าส์ (Mouse) มี 4 คณุสมบตัิ คือ (1) เลื"อนหรือ
ขยบั (2) คลิก (3) ดบัเบิลคลิกหรือคลิกสองครั �งและ (4) ลากวาง สําหรับการใช้งานทั"วไป แตห่าก
ใช้งานเกี"ยวการนําเสนอเม้าส์จะสามารถเป็นเครื"องมือที"ใช้เขียนและเปลี"ยนหน้าการนําเสนอได้ 
(Wang และคณะ, 2010) จากการศึกษาเกี"ยวกับรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ พบว่า Lankford 
(2000) ได้แบง่ออกเป็น 6 รูปแบบดงันี � (1) การลากโดยใช้ปุ่ มซ้าย (Left Mouse Button Drag) (2) 
การลากโดยใช้ปุ่ มขวา (Right Mouse Button Drag) (3) การคลิกซ้ายหนึ"งครั �ง (Left Mouse 
Button Single Click) (4) การคลิกขวาหนึ"งครั �ง (Right Mouse Button Single Click) (5) การคลิก
ซ้ายสองครั �ง (Left Mouse Button Double Click) (6) การคลิกขวาสองครั �ง (Right Mouse Button 
Double Click) ซึ"งรูปที" 1.1 ในบทที" 1 และ Wang และคณะ (2010) ได้แบง่ปฏิสมัพนัธ์ออกเป็น 
12 รูปแบบ ดงัตารางที" 2.3 
ตารางที" 2.3 แสดงการปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 

ปฏิสัมพันธ์ คุณสมบัติ 

คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง 
(Single Left-Click) 

ใช้เลือกวตัถทีุ"ต้องการ เชน่ ข้อความ, ปุ่ มกด หรือ เลือก
ตําแหนง่ เป็นต้น 

คลิกขวาหนึ"งครั �ง 
(Single Right-Click) 

เลือกวตัถทีุ"ต้องการหรือแสดงเมนตูั �งคา่ 

คลิกซ้ายสองครั �ง 
(Double Left-Click) 

ใช้เลือกวตัถทีุ"ต้องการ เชน่ ตําแหนง่ของข้อความ เลือก
ข้อความ หรือเริ"มต้นโปรแกรม  

คลิกขวาสองครั �ง 
(Double Right-Click) 

เหมือนกบัคลิกซ้ายสองครั �ง  (Double Left-Click) 

กด Shift และ คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง 
(Shift Single Left-Click) 

สําหรับเลือกวตัถ ุปรับเปลี"ยนทิศทางของวตัถ ุคณุสมบตัิ
คล้ายกบั คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง(Single Left-Click)  เชน่ วาด
ภาพให้เป็นวงกลม 

กด Shift และ คลิกขวาหนึ"งครั �ง 
(Shift Single Right-Click) 

เหมือนกบักด Shift คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Shift Single Left-
Click) 

กด Shift และ คลิกซ้ายสองครั �ง 
(Shift Double Left-Click) 
 

เหมือนกบักด Shift คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Shift Single Left-
Click) 
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ปฏิสัมพันธ์ คุณสมบัติ 

กด Shift และ คลิกขวาสองครั �ง 
(Shift Double Right-Click) 

เหมือนกบักด Shift คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Shift Single Left-
Click) 

กด Ctrl และคลิกซ้ายหนึ"งครั �ง   
(Ctrl Single Left-Click) 

สําหรับเลือกวตัถทีุ"ต้องการ สามารถเลือกได้หลายวตัถใุนครั �ง
เดียว  คณุสมบตัิคล้ายกบั คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง(Single Left-
Click)   

กด Ctrl และคลิกขวาหนึ"งครั �ง   
 (Ctrl Single Right-Click) 

เหมือนกบักด Ctrl คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Ctrl Single Left-
Click) 

กด Ctrl และคลิกซ้ายสองครั �ง   
 (Ctrl Double Left-Click) 

เหมือนกบักด Ctrl คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Ctrl Single Left-
Click) 

กด Ctrl และคลิกขวาสองครั �ง   
 (Ctrl Double Right-Click) 

เหมือนกบักด Ctrl คลิกซ้ายหนึ"งครั �ง  (Ctrl Single Left-
Click) 

ที"มา :  Wang, et al. (2010). A Laser Point Interaction System Integrating Mouse 
Functions. World Academy of Science, Engineering and Technology. 67:652-667 

 
Chen และคณะ (2004) ได้แบง่ออกเป็น 2 รูปแบบคือ (1) การเลือกแบบคงที" (Stationary 

Clicking) เช่น ปุ่ มกด เป็นต้น มีทั �งหมด 3 รูปแบบคือ การคลิกซ้ายหนึ"งครั �ง (Left- Side Single 
Clicking), การคลิกซ้ายสองครั �ง (Left-Side Double Clicking) และ การคลิกขวาหนึ"งครั �ง (Right-
Side Single Clicking) (2) การลากวาง (Dragging) ซึ"งคล้ายกบัการแบง่รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ ของ Beale และ คณะ (2008) ที"แบง่ออกเป็น 4 รูปแบบคือ คลิกซ้าย (Left Click), คลิกขวา 
(Right Click), ลากวาง (Drag Drop) และ ดบัเบลิคลิกซ้าย (Double Click)  

โดยรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �ง 4 รูปแบบที"ได้กล่าวมาข้างต้น เป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ที"ใช้งานบนเดสก์ท็อปแอปพลิเคชั"น (Desktop Application) แต่ผู้ วิจยัต้องการที"จะศึกษา
รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที"นํามาใช้งานบนเว็บไซต์ ซึ"งจากการสํารวจพบว่าปฏิสัมพนัธ์ด้วย
เม้าส์ที"ใช้เพื"อเลือกสินค้าหรือบริการบนเว็บไซต์นั �นจะพบว่ามีการใช้งานอยู่ 2 รูปแบบคือ คลิกซ้าย
หนึ"งครั �ง (Single Left Click) และ การลากวาง (Drag Drop) ดงันั �นในงานวิจยันี �จึงศึกษา
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 2 รูปแบบนี �เทา่นั �น 
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2.9 ทักษะของผู้ใช้งานเกี�ยวกับเทคโนโลยี (End-User Technology Skills) 
 ผู้ ใช้งานเครื"องคอมพิวเตอร์สามารถแบง่ได้ 4 ประเภท ได้แก่ (1) เพาเวอร์ยสูเซอร์ (Power 
User) หมายถึง ผู้ ที"พยายามศกึษาโปรแกรมประยกุต์ในขั �นที"สงูขึ �น ทําให้มีความชํานาญในการใช้
โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ  (2) ผู้ เชี"ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ (Computer Professional) 
หมายถึงผู้ ที"ได้ศึกษาวิชาการทางด้านคอมพิวเตอร์ ทั �งในระดบักลางและระดบัสงู ผู้ เชี"ยวชาญ
ทางด้านนี �จะนําความรู้ที"ได้ศึกษามาประยุกต์และพัฒนาใช้งาน และประสิทธิภาพของระบบ
คอมพิวเตอร์ให้ทํางานในขั �นสงูขึ �น  (3) นกัเขียนโปรแกรม (Programmer) ก็ถือว่าเป็นผู้ เชียวชาญ
ทางคอมพิวเตอร์เช่นกัน เนื"องจากสามารถสร้างโปรแกรมใหม่ ๆ และ (4) ผู้ ใช้งาน (End-User) 
เป็นใช้คอมพิวเตอร์บางสว่นก็ทํางานพื �นฐานของคอมพิวเตอร์เทา่นั �น   
 โดยผู้ ใช้งาน (End-User) แต่ละคนย่อมมีทกัษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศที"แตกตา่งกัน 
เนื"องจากประสบการณ์การใช้งานที"ไม่เท่ากัน ระยะเวลาการใช้ รูปแบการใช้งานและยอมรับ
เทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน และเมื"อผู้ ใช้ยอมรับเทคโนโลยีให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ"งของการดํารงชีวิต 
สามารถแบง่ระดบัการยอมรับออกเป็นระดบั 6 ระดบัคือ ระดบัเริ"มต้นใช้งาน, ระดบัเริ"มต้นยอมรับ, 
ระดบัการเปลี"ยนแปลงและปรับตวั, ระดบัยอมรับอย่างเต็มที" , ระดบัที"ต้องใช้อย่างประจํา และ
ระดบัที"ต้องใช้งานตลอดเวลา (Cooper และ Zmud, 1990) ซึ"งคล้ายกบังานวิจยัของ Rogers 
(2003) ที"กล่าวถึงกระบวนการยอมรับ (Adoption Process) ว่าเป็นกระบวนการทางจิตใจของ
บุคคล ซึ"งเริ"มต้นด้วยการเริ"มรู้หรือได้ยินเกี"ยวกับแนวความคิดใหม่ แล้วไปสิ �นสุดลงด้วยการ
ตัดสินใจยอมรับไปปฏิบัติ กระบวนการนี �มีลักษณะคล้ายกับการเรียนรู้และการตัดสินใจ 
(Learning and Decision Making) โดยแบง่กระบวนการยอมรับออกเป็น 5 ขั �นตอน ดงันี � (1) ขั �น
เริ"มรู้หรือรับรู้ (Awareness)  (2) ขั �นสู่ความสนใจ (Interest) หลงัจากที"บุคคลเป้าหมายรับรู้
นวตักรรมแล้วถ้าตรงกบัความต้องการ จะต้องการรายละเอียดเพิ"มเติมแตห่ากได้รายละเอียดที"ไม่
ชดัเจน จะนําไปสู่ความล้มเหลวในขั �นต่อไป (3) ขั �นไตร่ตรอง (Evaluation) หลงัจากศึกษา
รายละเอียดเกี"ยวกบัเทคโนโลยี ผู้ ใช้จะไตร่ตรอง หากเกิดความเชื"อมั"นและยอมรับน จะนําไปใช้
และคาดว่าจะก่อให้เกิดประโยชน์  (4) ขั �นทดลองทํา (Trial) (5) ขั �นนําไปปฏิบตัิหรือขั �นยอมรับ 
(Adoption) เป็นขั �นที"บคุคลตดัสินใจยอมรับนวตักรรมใหมไ่ปปฏิบตัหิลงัจากได้ทดลองปฏิบตั ิ

โดย Demunter (2006) ได้กล่าวไว้ว่า E-skills เป็นความสามารถในการใช้เครื"อง
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตของผู้ ใช้งาน (End-User Computing :EUC) โดยการวัดนี �ใช้กับ
ผู้ ใช้งานทั"วไปไม่ใช่ผู้ เชี"ยวชาญ (IT Professionals) ซึ"งการแบง่วดัออกเป็น 3 ส่วน คือ (1) การใช้
คอมพิวเตอร์ครั �งสดุท้าย แบง่เป็น 5 ชว่งเวลาคือ น้อยกว่า 3 สปัดาห์, มากกว่า 3 สปัดาห์แตไ่ม่เกิน 
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12 สปัดาห์, เกิน 12 สปัดาห์แตไ่ม่เกิน 3 ปี, มากกว่า 3 ปีและไม่เคยใช้งาน (2) ทกัษะการใช้เครื"อง
คอมพิวเตอร์ ซึ"งประกอบด้วย 6 ทกัษะคือ ทกัษะการคดัลอกและย้าย, ทกัษะในการคดัลอกและ
วาง, ทกัษะเกี"ยวกบัเอกสาร, ทกัษะเกี"ยวกบับีบอดัไฟล์ (File), ทกัษะเกี"ยวกบัอปุกรณ์ตอ่พวงและ
ทกัษะเกี"ยวกบัการเขียนโปรแกรม (3) ทกัษะการใช้งานอินเตอร์เน็ต ซึ"งประกอบด้วย 6 ทกัษะคือ 
ทกัษะการค้นหา, ทกัษะการรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรืออีเมล (Electronic Mail), ทกัษะการ
ใช้กระดานขา่ว (Webboard) และการแลกเปลี"ยนความคิดเห็น (Chat Room), ทกัษะการโทรศพัท์
ผา่นอินเตอร์เน็ต, ทกัษะการแบง่ปันสื"อตา่ง ๆและการสร้างเว็บไซต์  เช่นเดียวกบั Torkzadeh และ 
Lee (2002) ที"วดัความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ 4 ด้านคือ ด้านความสามารถทาง
เทคนิค, ด้านความรู้เกี"ยวกบัการใช้งานทางธุรกิจ, เบื �องหลงัเกี"ยวกบัการศกึษาและประสบการณ์
ใช้งานคอมพิวเตอร์ ซึ"ง กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2524) ได้กล่าวไว้งานวิจยัว่าบุคคลใดจะเกิดการ
เรียนรู้ที"ดีต้องมีพื �นฐานประสบการณ์เดิมก่อน โดย Agarwal และ Prasar (1999) ได้กําหนดการ
วดัตวัแปรภายนอกซึ"งถือเป็นข้อแตกตา่งระหวา่งบคุคล ได้แก่ บทบาทที"จะนําไปสู่เทคโนโลยี ระดบั
การศกึษา ประสบการณ์ในการใช้งานเทคโนโลยีและการได้รับการฝึกอบรม ซึ"ง Albert และคณะ 
(2000) ได้ศกึษารวบรวมผลการวิจยัของนกัวิจยัหลากหลายท่านเกี"ยวกบัการยอมรับเทคโนโลยีใน
รูปแบบต่าง ๆนั �น พบว่าองค์ประกอบของจํานวนปีที"ใช้เทคโนโลยีหรือระบบนั �นมีต่อทักษะของ
ผู้ใช้งานและประสบการณ์  

จากงานวิจยัของ วิไลลกัษณ์ เสรีตระกลู (2548) ซึ"งได้ศกึษาเกี"ยวกบัการใช้งานเทคโนโลยี
ของนักศึกษาระดบัชั �นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ได้ศึกษาเกี"ยวกับตวัแปรภายนอก คือ 
ทกัษะของเทคโนโลยีของผู้ ใช้ ซึ"งแบ่งเป็น 2 ตวัแปรคือ (1) ทกัษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
(Computer Skills) และ (2) ทกัษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills) ทําโดยการใช้
แบบสอบถามวดัระดบัคะแนน 1 ถึง 10  เช่นเดียวกบั อุษา ปฎิสมัพิทา (2552) ที"วดัทกัษะทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ จาก 3 องค์ประกอบ ดงันี � (1) จํานวนปีที"ใช้งานระบบ (Year of Use) คือ 
จํานวนปีที"ใช้งานระบบอินเทอร์เน็ตผ่านเครื"องคอมพิวเตอร์ (2) ทกัษะทางการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
(Computer Skills) คือ ความรู้ ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ (3) 
ทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills) คือ ความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัเกี"ยวกบัทกัษะของผู้ ใช้งานทางด้านเทคโนโลยี ที"กล่าว
มาแล้วข้างต้น ดงันั �นในงานวิจยันี �จึงสรุปได้ว่าทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน ควรทดสอบจาก 
(1) ทกัษะทางการใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Skills) (2) ทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
(Internet Skills) 
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2.10 รูปแบบรายการผลลัพธ์ (List Orders Result) 
ปัจจบุนัเว็บไซต์พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์มกัมีงานที"เกี"ยวข้องกบัการเลือก (Selection) เข้า

มาเป็นสว่นสําคญัมีหลากหลายประเภทอาทิเช่น การสั"งซื �อสินค้า ที"ต้องเลือกสินค้าที"ต้องการผ่าน
บนหน้าเว็บเพจ (Web Page) หรือการจองบริการผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตเช่นกนั ล้วนแตต้่องมี
การเลือก (Selection) เข้ามาทั �งนั �น โดย Parikh และ Rohit (1978) ได้กล่าวไว้ว่า จดุมุ่งหมายของ
การเลือกคือ การที"ได้มาซึ"งผลลัพธ์ที" ต้องการ หากเป็นการซื �อสินค้าผ่านเว็บไซต์พาณิชย
อีเล็กทรอนิกส์แล้วนั �น สิ"งที"ผู้ ใช้งานต้องจะเป็น รายการสั"งซื �อ ที"เสร็จสมบรูณ์นั �นเอง ซึ"งรายการของ
ผลลพัธ์สามารถแบง่ได้เป็น 2 รูปแบบ ตามการแบง่ของ Barstow (1985) ดงันี � (1) รายการผลลพัธ์
มีการเรียงลําดบั (Ordered List) หมายถึง ลําดบัของข้อมลู ในรายการผลลพัธ์นั �นมีความสําคญั
ตอ่การนําผลลพัธ์นั �นไปใช้งาน เช่น ลําดบัของเพลงที"ต้องการฟัง ลําดบัของกิจกรรมที"ต้องการทํา 
เป็นต้น (2) รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) หมายถึง ลําดบัของข้อมลูใน
ผลลัพธ์ ไม่ผลต่อการนําไปใช้งาน เช่น การจดรายการซื �อสินค้าในซุปเปอร์มาร์เก็ต (Super 
market) เป็นต้น ซึ"งไม่ว่าลําดบัรายการของสินค้าจะอยู่ในลําดบัใด แตผ่ลลพัธ์คือได้สินค้าทั �งหมด
ที"ต้องการกลบัถึงบ้านพร้อมกนั 

ในงานวิจยันี �ได้แบง่ รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) แบง่ออกเป็น 2 รูปแบบ
คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List)  คือ รายการที"ต้องมีการเรียงลําดบัของข้อมลู
เพื"อให้ได้ผลลัพธ์ที"สมบูรณ์ และ รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered List) คือ 
รายการที"ลําดบัก่อนหลงัไม่มีผลตอ่ผลลพัธ์ โดย Sattamai (2011) พบว่า การมีประสบการณ์ของ
มนษุย์สามารถลดความวิตกกงัวลและสามารถปรับตวัได้ดี และ หากรายการผลลพัธ์ไม่ต้องใช้การ
เรียงลําดับ ผู้ ใช้งานจะไม่ต้องประมวลผล ซึ"งจะทําให้ผู้ ใช้งานลดความกังวลได้ รูปแบบของ
รายการผลลพัธ์ที"ต้องเรียงลําดบัใช้เวลาน้อยกว่าการไม่เรียงลําดบัได้ หากใช้เครื"องมือเหมาะสม 
(Hypponen, 2005)   

การเรียงลําดบันั �นจะสําคญัหรือไม่ ต้องขึ �นอยู่กบักิจกรรม เหตกุารณ์และปัจจยัตา่งๆ โดย 
Conrad (1965) กลา่วไว้วา่ มนษุย์มกัใช้เวลาไปกบัการเรียงลําดบัของผลลพัธ์ ซึ"งบางเหตกุารณ์ไม่
จําเป็นต้องมีการเรียงลําดบั โดยในงานวิจยันี �ต้องการจะศกึษาตวัแปรของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ที"มีหลายรูปแบบว่าหากรายการของผลลพัธ์นั �นอยู่ในกิจกรรมที"ต้องใช้การเรียงลําดบัเข้ามา
เป็นส่วนสําคญัหรือการที"ใช้รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยในกิจกรรมที"ไม่ต้องเรียงลําดบัของข้อมลู จะมี
ผลต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน 
(Perceived Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  
 



บทที� 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
3.1 ความนํา 

แนวทางในการทําวิจัยเพื�อตอบวัตถุประสงค์ได้นําเสนอไว้ในบทนี ! ประกอบด้วยการ
ทดสอบสมมติฐาน (Hypotheses Testing) ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง (Population or Universe 
and Sample) การเลือกตวัอย่างและจํานวนตวัอย่าง (Sampling Technique) เครื�องมือในการ
เก็บข้อมลู ขั !นตอนการเก็บข้อมูล (Data Gathering Execution) ความถกูต้อง (Validity) และ
ความน่าเชื�อถือ (Reliability) ของข้อมูลที�เก็บ และกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis 
Framework) ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ! 
 
3.2 สมมตฐิานงานวิจัย 
 งานวิจัยนี !เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research) เนื�องจากงานวิจยันี !เป็น

การศึกษาเกี�ยวกับการเปลี�ยนแปลงของตัวแปรหนึ�งๆ เพื�อวัดผลกระทบที�มีต่ออีกหนึ�งตัวแปร 

(กัลยา วานิชย์บญัชา, 2551) ซึ�งงานวิจยันี !เป็นงานวิจัยเชิงทดลองในห้องทดลองปฏิบตัิการ

(Laboratory Experiment) เพื�อศึกษาผลกระทบของตัวอิสระต่อตัวแปรตามจากสถานการณ์

จําลองในห้องปฏิบตัิการทดลองโดยผู้ วิจัยมีประเด็นศึกษา คือ ต้องการวิเคราะห์ว่ารูปแบบปฎิ

สัมพันธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลอย่างไรต่อ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

(Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ(3) การ

รับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เนื�องจากยงัไม่มีงานวิจยัใดที�ศกึษาผลกระทบของ รูป

แบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลต่อ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

(Perceived Ease of Use) ในประเดน็ของการที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้อย่างง่าย (2) 

การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) ในประเด็นของความสนกุสนานในการใช้งาน

ปฏิสมัพนัธ์เพื�อเลือกสินค้า และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในประเด็นของ

การรับรู้ความทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ ดงันั !นงานวิจยันี !จึงต้องการศกึษา เพื�อเติมเต็มงานวิจยัใน

อดีตและเนื�องด้วยจากการศึกษาพบว่าความแตกต่างของทกัษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศของ

ผู้ใช้งานและส่งผลตอ่การรับรู้ที�ตา่งกนั ดงันั !นผู้ วิจยัจึงสนใจที�จะศกึษาผลกระทบของตวัแปรอิสระ

และตวัแปรตามที�มีรูปแบบรายการผลลพัธ์และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานเป็นตวัแปรขยาย 
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(Moderator Variable) หรือเป็นตวัแปรขั !นที� 2 ของตวัแปรอิสระ โดยเป็นตวัแปรที�ส่งผลร่วมหรือมี

ปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) กบัตวัแปรอิสระที�ต้องการศึกษา ซึ�งผู้ วิจยัสนใจว่าตวัแปรต้นมีอิทธิพล

อยา่งไรตอ่ตวัแปรตาม ขณะเดียวกนัต้องการทราบว่าผลกระทบที�เกิดจากตวัแปรต้นที�ส่งผลตอ่ตวั

แปรตามจะเปลี�ยนไปหรือไม่ ถ้ากลุ่มตวัอย่างมีรูปแบบรายการผลลพัธ์และทกัษะทางเทคโนโลยี

ของผู้ใช้งานมีความตา่งกนั โดยจะเป็นการวดัจากแบบสอบถาม 

จากการศกึษางานวิจยัในอดีตทําให้ผู้ วิจยัตั !งสมมติฐานจํานวน 27 สมมติฐานแบง่เป็น 4 
สว่น ดงัตอ่ไปนี ! 

สมมติฐานส่วนที� 1 : ปัจุบนัเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและบทบาทสําคญัของพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ได้นําไปสู่การพฒันา การออกแบบเว็บไซต์ บริการตา่งๆ และข้อมลูที�มีคณุภาพ ซึ�ง
สิ�งเหล่านี !ได้ไปเพิ�มเติมในส่วนที�เกี�ยวกบัความง่ายในการใช้งาน ประโยชน์ ความปลอดภยั ความ
สนุกสนานของเว็บไซต์ให้แก่ผู้ ซื !อสินค้าออนไลน์ในปัจจุบนั (Liu และ Arnett, 2000) โดยการ
ออกแบบเว็บไซต์ที�ดีหรือการมีองค์ประกอบภายในเว็บไซต์ที�ดีจะช่วยเพิ�มการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ที�ผู้ ใช้งานมีต่อเว็บไซต์ และยังช่วยให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Tan และ Wei, 
2006) และ การออกแบบให้เว็บไซต์ประสบผลสําเร็จนั !น จะต้องคํานึงถึงการสื�อสารระหว่าง
อปุกรณ์ไปสูผู่้ ใช้งาน และ การสื�อสารระหวา่งผู้ใช้ไปสูอ่ปุกรณ์ (Deo, 2002) 

Gaver (1991) ได้ศกึษาเกี�ยวกบัปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ซึ�งพบว่า การคลิกซ้าย (Left Click) 
หรือการกดปุ่ ม (Button Click) เป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse) ที�ใช้งานง่ายที�สดุ แตง่านวิจยั
ของ Donker และ Reitsma (2006) กลบัพบว่า การลากวาง (Drag Drop) ใช้ง่ายและทําให้ผู้ ใช้
รู้สกึวา่ระบบมีประสิทธิมาก และยงัสามารถรับรู้การมีเทคโนโลยีหรือความทนัสมยัของเว็บไซต์ ซึ�ง 
Jackson, Davis และ McNamara (2011) ยงัพบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิด
ความรู้สกึถึงความสนกุสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ !นกวา่การใช้งานแบบการคลิกปกต ิ 

ดงันั !น ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่ การรับรู้
ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) โดยมีสมมตฐิานดงัตอ่ไปนี ! 
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 1. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ตอ่การ
รับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use)  
 สมมตฐิานเชิงบรรยาย 

H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use)   

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use)   

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง = µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง ≠ µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

 2. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment)  

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การการรับรู้

ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment)   
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน(Perceived Enjoyment)  

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวาง = µการรับรู้ความสนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวาง ≠ µการรับรู้ความสนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

3. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology)  

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การการรับรู้

เทคโนโลยี(Perceived Technology)   
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H1 : รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) มีผลกระทบต่อการรับรู้
เทคโนโลยี (Perceived Technology)  

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง = µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง ≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง 

สมมติฐานส่วนที� 2 : โดยรูปแบบของรายการผลลพัธ์ที�ใช้ในการศกึษาครั !งนี !แบง่ออกเป็น 
2 รูปแบบคือ (1) รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) (2) รายการของผลลพัธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบั (Unordered List)  (Barstow, 1985) โดยศกึษาวิจยัของ Pevzner และ Tesler (2002) 
พบวา่ การสร้างรายการผา่นการคลิกเม้าส์ (Mouse) และต้องคํานึงถึงลําดบัของข้อมลู จะทําให้ใช้
เวลานานและผู้ ใช้รู้สึกถึงความยากในการใช้งาน แต่หากเป็นรายการที�ไม่ต้องคํานึงถึงลําดบัเป็น
สําคญั ผู้ ใช้อาจจะไม่รู้สึกถึงความยาก ซึ�ง Conrad (1965) ได้กล่าวว่า ผู้ ใช้งานจะรู้สึกถึงความ
ง่ายในการสร้างรายการเมื�อไม่มีการเรียงลําดบัเข้ามาเกี�ยวข้อง และยงัใช้เวลาที�น้อยกว่าการต้อง
เรียงลําดบัของข้อมลู  

Inkpen, และคณะ (1997) ที�ศกึษาเกี�ยวกบัการลากวาง (Drag Drop) และการเลือกและ
คลิก (Point and click) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ผู้ ใช้งานสามารถรับรู้ถึงความมี
เทคโนโลยีมากกว่าการเลือกและคลิก (Point and Click) เนื�องจากการใช้การลากวาง (Drag 
Drop) ผู้ ใช้ต้องอาศัยประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถทําได้ดี หากผู้ ใช้มี
ประสบการณ์ที�น้อยจะไม่สามารถการบงัคบัมือให้เคลื�อนไหวพร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ (Mouse) 
ค้างไว้ได้ (Horejsi และ Ray, 2004) โดย Jackson, Davis และ McNamara (2011) ยงัพบว่า การ
ลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกถึงความสนกุสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ !นกว่า
การใช้งานแบบการคลิกปกติ ซึ�งหากผู้ ใช้งานการรับรู้ความสนุกสนานมีความสมัพนัธ์เชิงบวกต่อ
การรับรู้ความง่ายของการใช้ในการใช้งานระบบ (Venkatesh, 1999; Venkatesh, 2000; Moon 
และ Kim, 2001)  

ดงันั !น ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่ การรับรู้
ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List 
Order Result) ตา่งกนั โดยมีสมมตฐิานดงัตอ่ไปนี ! 
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4. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั (Ordered List) 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered 
List) 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered 
List) 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มี

การเรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มี

การเรียงลําดบั 

5. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบั (Unordered List) 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 
(Unordered List) 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับ 
(Unordered List) 
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สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์

ไม่มีการเรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์

ไม่มีการเรียงลําดบั 

6. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
(Ordered List) 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered 
List) 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวางและผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้ความสนุกสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มี

การเรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวางและผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้ความสนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มี

การเรียงลําดบั 

7. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 
(Unordered List) 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การการรับรู้

ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับ 
(Unordered List) 
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H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ( Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered 
List) 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้ความสนกุสนานของคลิกซ้ายหนงึครั !งและผลลพัธ์ไม่มีการ

เรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้ความสนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์

ไม่มีการเรียงลําดบั 

8. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับ 
(Ordered List) 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) 
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 

(Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั (Ordered List) 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวางและผลลัพธ์มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวางและผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั 

9. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 
(Unordered List) 
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สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (Unordered 
List) 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั (Unordered List) 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้ายหนงึครั !งและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวางและผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั ≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและผลลพัธ์ไม่มีการ

เรียงลําดบั 

สมมติฐานส่วนที� 3 : การมีประสบการณ์ทางเทคโนโลยี สามารถลดความวิตกกงัวลและ
สามารถปรับตวัในการใช้ปฏิสมัพนัธ์ใด ๆได้อย่างดี (Sattamai, 2011) ซึ�งจากการศกึษางานวิจยั
ในอดีต พบว่า หากผู้ ใช้ที�มีประสบการณ์การใช้งานที�สงูจะสามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ได้
ดีกว่าผู้ ที�มีประสบการณ์น้อยหรือทกัษะอยู่ในระดบัตํ�า ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Donker และ 
Reitsma (2006) ที�ศกึษาเกี�ยวกบัการใช้เม้าส์ โดยการลากวาง (Drag Drop) และทดสอบระหว่าง
ผู้ ใช้งานที�เป็นเด็กนักเรียนกับผู้ ใช้ที�เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย พบว่า นักศึกษาระดับ
มหาวิทยาลยัใช้การลากวางได้ดีกว่าเด็กนกัเรียน และการทดสอบนี !ยงัพบอีกว่า ผู้ ที�มีทกัษะในการ
ใช้งานที�สูงจะใช้เวลาในการทํางานน้อยกว่าผู้ ที�มีทกัษะในระดบัตํ�า ซึ�งสอดคล้องกับงานวิจยัของ 
Torkzadeh และ Lee (2002) ที�กล่าวไว้ว่า ผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีเกี�ยวกบัคอมพิวเตอร์อยู่ใน
ระดบัสงู สามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ที�ผา่นเครื�องคอมพิวเตอร์ได้ในเวลาน้อยกวา่ผู้ใช้ที�มีทกัษะตํ�า 

Jackson, Davis และ McNamara (2011) นําปฏิสมัพนัธ์แบบการลากวาง (Drag Drop) 
มาใช้งานในเว็บไซต์แทนการคลิก พบว่า ผู้ ใช้รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานและยังรับรู้ถึงความ
สนกุสนานมากกว่าการใช้เม้าส์คลิก เนื�องมาจากผู้ ใช้ที�มีความสามารถในการใช้งานเม้าส์ตํ�าและ
ไม่สามารถควบคมุให้เม้าส์ลากไปยงัจดุที�ต้องการได้ (Hourcade, 2003; Hourcade และคณะ, 
2004) การใช้เม้าส์ใหได้ดีต้องมีทกัษะประสบการณ์และมีความสมัพนัธ์ระหว่างตากบัมือ รวมถึง
ขนาดของเม้าส์ต้องมีความสมัพนัธ์กบัมือผู้ใช้งานด้วย  

วิไลลกัษณ์ เสรีตระกลู (2548) ได้ศกึษาเกี�ยวกบัตวัแปรภายนอก คือ ทกัษะของเทคโนโลยี
ของผู้ใช้ ซึ�งแบง่เป็น 2 ตวัแปรคือ (1) ทกัษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Skills) และ (2) 
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ทกัษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ต (Internet Skills) พบว่าผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีในระดบัสงู จะ
รับรู้ถึงเทคโนโลยีของระบบในระดบัที�ตํ�ากว่าผู้ ที�มีทกัษะในระดบัตํ�า เนื�องจากการรับรู้เทคโนโลยี
นั !น ผู้ใช้จะต้องเห็นถึงการมีนวตักรรมใหมที่�ยงัไมเ่คยได้ทดลองใช้งาน 

 ดงันั !น ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่ การรับรู้
ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งาน (End-User Technology Skills) ตา่งกนั โดยมีสมมตฐิานดงัตอ่ไปนี ! 

10. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ใน
ระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย

ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู = µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและ

ทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง ≠ µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง

และทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

11. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ใน
ระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use)  เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ อยูใ่นระดบัตํ�า 
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H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและ

ทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า ≠ µการรับรู้ความง่ายของการใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง

และทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

12. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 

H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้
ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความสนุกสนานของการลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้ความสนุกสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง

และทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้ความสนุกสนานของการลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง ≠ µการรับรู้ความสนุกสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง

และทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

13. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบั
ตํ�า 
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สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความสนุกสนานของคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและทกัษะ

ทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวางทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า ≠ µการรับรู้ความสนุกสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งทกัษะ

ทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

14. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 

(Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและทกัษะทาง

เทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวางทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง ≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งทกัษะทาง

เทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

15. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
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สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 

(Perceived Technology) เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและทกัษะทาง

เทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวางและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า ≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งและทกัษะทาง

เทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

สมมติฐานส่วนที� 4 : จากการศกึษางานวิจยัในอดีตพบว่า รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) ซึ�งหมายถึง การที�บคุคลเชื�อว่าระบบที�จะใช้มีความสะดวกหรือไม่มีอปุ
สรรค์ใด ในการใช้งาน (Davis 1989, 1993; Davis, Bagozzi และ Warshaw 1989) เช่นเดียวกบั 
Beale และ คณะ (2008) กล่าวไว้ว่า หากปฏิสมัพนัธ์ใดที�ไม่ต้องใช้การเรียนรู้ ความเข้าใจหรือ
ทกัษะใด ๆ ถึงว่าปฏิสมัพนัธ์นั !นง่ายตอ่การใช้งาน และยงัได้กล่าวอีกว่า การคลิกซ้าย (Left Click) 
เป็นปฏิสมัพนัธ์ที�ง่ายที�สุด แต่ผู้ ใช้งานมีทกัษะประสบการณ์และความสามารถอยู่ในระดบัสูง จะ
สามารถใช้งานระบบใด โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม (Demunter, 2006) ไม่ว่ารายการของ
ผลลพัธ์นั !น จําเป็นต้องคํานงึถึงลําดบัของข้อมลูในรายการผลลพัธ์เป็นสําคญัก็ตาม 

ความสนนุสนาน เป็นปัจจยัหนึ�งในสี�ของ Liu และ Arnett (2000) ที�ช่วยให้เว็บไซต์หรือ
ระบบใดๆประสบความสําเร็จ ซึ�ง Jackson, Davis และ McNamara (2011) พบว่า การลากวาง 
(Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้งานรู้สึกถึงความสนกุสนานในการใช้งานเว็บไซต์ได้ ซึ�งทกัษะของผู้ ใช้งาน
อาจส่งผลต่อความสนุกสนาน เนื�องจากความสนุกสนานเกิดจากการไม่กังวล โดย Sattamai 
(2011) พบว่า การมีประสบการณ์ของมนุษย์สามารถลดความวิตกกังวลและสามารถปรับตวัใน
การใช้งานได้ดี  

Inkpen, Booth และ Klawe (1997) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ผู้ ใช้งานสามารถ
รับรู้ถึงความมีเทคโนโลยีมากกว่าการเลือกและคลิก (Point and Click) เนื�องจากการใช้การลาก
วาง (Drag Drop) ผู้ใช้ต้องอาศยัประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จงึจะสามารถทําได้ดี 
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การออกแบบเว็บไซต์ที�ดีควรมีการสื�อสารระหว่างอุปกรณ์ไปสู่ผู้ ใช้งาน และ การสื�อสาร
ระหว่างผู้ ใช้ไปสู่อปุกรณ์ (Deo, 2002) เพื�อเกิดปฏิสมัพนัธ์ที�ดีของผู้ ใช้งานกบัเครื�องคอมพิวเตอร์ 
หากผู้ใช้งานมีทกัษะทางเทคโนโลยีเกี�ยวกบัคอมพิวเตอร์อยู่ในระดบัสงู สามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์
ที�ผ่านเครื�องคอมพิวเตอร์ได้ในเวลาน้อยกว่าผู้ ใช้งานที�มีทกัษะตํ�า (Torkzadeh และ Lee, 2002) 
ซึ�งตรงกบัการทดสอบของ Donker และ Reitsma (2006) ที�พบว่าผู้ ที�มีทกัษะและประสบการณ์สงู
กว่าจะสามารถใช้งานปฏิสมัพนัธ์ได้รวดเร็วกว่า ซึ�งการใช้เม้าส์ใหได้ดีต้องมีทกัษะ ประสบการณ์
และมีความสมัพนัธ์ระหว่างตากบัมือ (Buschbeck และคณะ, 1999) รูปแบบของรายการผลลพัธ์
ที�ต้องเรียงลําดบัใช้เวลาน้อยกวา่การไมเ่รียงลําดบั หากใช้เครื�องมือเหมาะสม (Hypponen, 2005) 

ดงันั !น ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่ การรับรู้
ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลพัธ์ (List 
Order Result) และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ (End-User Technology Skills) ตา่งกนั โดยมี
สมมตฐิานดงัตอ่ไปนี ! 

16. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้ความง่ายของ

การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง≠ µการรับรู้ความง่ายของการคลิก

ซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 
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17. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้ความง่ายของ

การใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง≠ µการรับรู้ความง่ายของ

การใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

18. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ
H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู = µการรับรู้ความสนุกสนานของ

คลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 



68 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง≠ µการรับรู้ความสนุกสนาน

ของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 
19. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่

การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ
H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้ความสนุกสนาน

ของคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้ความสนุกสนานของการลากวาง เมื�อผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดับสูง≠ µการรับรู้ความ

สนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 
20. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่

การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
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สมมตฐิานเชิงสถิต ิ
H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้เทคโนโลยีการคลิกซ้าย

หนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิก

ซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

21. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้าย

หนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการ

คลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสงู 

22. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
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สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความง่ายของ

การใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้การลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า≠ µการรับรู้ความง่ายของ

การใช้การคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

23. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้ของลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความง่ายของ

การใช้ของคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้ความง่ายของการใช้ของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า≠ µการรับรู้ความง่าย

ของการใช้ของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 
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24. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความสนุกสนานของ

คลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า≠ µการรับรู้ความสนุกสนาน

ของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

25. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ
สนกุสนาน (Perceived Enjoyment) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้ความสนกุสนานของลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้ความสนุกสนาน

ของคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 
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H0 : µการรับรู้ความสนุกสนานของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดับตํ�า≠ µการรับรู้ความ

สนกุสนานของการคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

26. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงสถิต ิ

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้าย

หนึ�งครั !งเมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการคลิก

ซ้ายหนึ�งครั !ง เมื�อผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

27. การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ที�มีตอ่
การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

สมมตฐิานเชิงบรรยาย 
H0 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้

เทคโนโลยี (Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั และทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology)  เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั และทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
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สมมตฐิานเชิงสถิติ 
H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า = µการรับรู้เทคโนโลยีของคลิกซ้าย

หนึ�งครั !ง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

H0 : µการรับรู้เทคโนโลยีของการลากวาง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า≠ µการรับรู้เทคโนโลยีของการ

คลิกซ้ายหนึ�งครั !ง เมื�อผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัตํ�า 

3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
หลงัจากที�ผู้ วิจัยได้กําหนดปัญหาและสมมติฐานของงานวิจยัแล้ว ผู้ วิจยัจึงได้ออกแบบ

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื�อตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจยั โดยผู้ วิจยัได้ออกแบบให้มีการเก็บ
ข้อมูลด้วยการทดลองในห้องปฏิบตัิการ (Laboratory Experiment) และเก็บข้อมูลปฐมภูมิ 
(Primary Data) โดยตรงจากผู้ ให้ข้อมลู ทั !งนี !ก่อนการเก็บข้อมลูจริง จะมีการศกึษาเบื !องต้น (Pilot 
Survey) เพื�อตรวจสอบความเข้าใจของผู้ตอบที�มีตอ่ข้อถาม ตรวจสอบลําดบัข้อถาม ความถกูต้อง
ของข้อถาม หากพบข้อบกพร่องจะได้นํามาแก้ไขก่อนที�จะใช้ในทดลองจริง (กลัยา วานิชย์บญัชา, 
2551)  

โดยประชากร หมายถึง ทกุหน่วยในเรื�องที�สนใจศกึษา (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2551) โดย
ประชากรของงานวิจยันี !เป็น ผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล แต่เนื�องจาก
ประชากรมีขนาดใหญ่จึงทําให้ผู้ วิจัยไม่สามารถเก็บข้อมูลจากทุกหน่วยของประชากรได้ดงันั !น
งานวิจัยนี !จึงเลือกหน่วยตวัอย่างเพื�อเป็นตวัแทนของประชากร และเนื�องจากระยะเวลาที�จํากัด
เพื�อให้สามารถควบคมุความถกูต้องได้มากกว่าเนื�องจากเป็นการจดักระทําข้อมลูกบักลุ่มตวัอย่าง
จํานวนน้อยทําให้สามารถเก็บข้อมลูได้กว้างขวางและลึกขึ !นและหากใช้เวลานานในการเก็บข้อมลู
เพื�อให้ได้ครบทุกหน่วยประชากรแล้ว อาจมีผลทําให้ข้อมูลที�เก็บมาได้ในช่วงแรกล้าสมัย ดงันั !น
นักวิจัยมักเก็บข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างแทน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551) เพื�อเป็นตวัแทน
ประชากรดงักล่าว หรือได้หน่วยทดลองที�เป็นส่วนหนึ�งของประชากร (ศิริวรรณและคณะ, 2541) 
ด้วยเหตนีุ !ทําให้ผู้ วิจยัจําเป็นต้องเก็บข้อมลูแตเ่พียงบางส่วน เรียกกว่า ตวัอย่าง (Sample) โดยการ
เลือกตวัอย่างหรือกลุ่มตวัอย่างนี !จําเป็นที�จะต้องเลือกมาให้ถูกต้องเพื�อจะได้เป็นตวัแทนที�ดีของ
ประชากรทั !งหมดได้ การเลือกกลุ่มตวัอย่างมีบทบาทสําคญัต่อการวิจยัมาก ถ้ากลุ่มตวัอย่างที�ได้
เป็นตวัแทนที�ดีของประชากร จะทําให้การอ้างอิงถึงประชากรน่าเชื�อถือมากขึ !น (กัลยา วานิชย์
บญัชา, 2551)  
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ดงันั !นงานวิจยันี !จงึเลือกหนว่ยตวัอยา่งเพื�อเป็นตวัแทนของประชากร คือ กลุ่มตวัอย่างเป็น
นิสิตที�กําลังศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี หลกัสูตรภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการ
บัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจํานวน 340 คน โดยหน่วยตัวอย่างดังกล่าวนี !มีลักษณะ
ความสามารถทัดเทียมกัน โดยมีรายวิชาที�ศึกษาคล้ายคลึงกัน ศกัยภาพ และมุมมองตลอดจน
ประสบการณ์ทางการใช้อินเทอร์เน็ต หรือการใช้คอมพิวเตอร์ที�คล้ายคลึงกนั จึงนบัได้ว่าสามารถ
ควบคุมให้หน่วยทดลองมีความเหมือนกันในระดับที�ยอมรับได้ อีกทั !งผู้ วิจัยได้ศึกษาในคณะ
ดงักล่าว จึงมีความสะดวกและสามารถเข้าใช้งานห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ของคณะได้ ทําให้
สามารถควบคมุการเก็บข้อมลูในห้องปฏิบตักิารให้เป็นไปได้อยา่งเหมาะสม  

 
3.4 การเลือกตัวอย่างและจาํนวนตัวอย่าง  
 ในงานวิจยันี !เป็นการศกึษาเชิงทดลองในห้องปฏิบตัิการ (Laboratory Experiment) ซึ�ง
ผู้ วิจยัสามารถควบคมุการทดลองได้ดีกว่า และช่วยเพิ�มความถกูต้องภายใน (Internal Validity) 
แก่การทดลอง (Aaker และคณะ, 2007) ดงันั !นจึงจําเป็นต้องควบคมุตวัแปรอื�นๆ ให้คงที�เพื�อให้
ความแตกตา่งของตวัแปรที�เกิดขึ !นเป็นเพราะตวัแปรอิสระเท่านั !น เพื�อให้ได้กลุ่มตวัอย่างที�ดีโดยมี
ลกัษณะคล้ายคลึงกับประชากรมากที�สุด จึงต้องมีการกําหนดประเภทขอบเขตและลกัษณะของ
ประชากรที�ถูกเลือกมาเป็นกลุ่มตวัอย่างให้เหมาะสมกบัลกัษณะของประชากรและมีจํานวนมาก
พอที�จะให้ข้อมูลที�เชื�อถือได้ ซึ�งตัวแปรที�ศึกษาในงานวิจัยนี !คือ รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ 
(Mouse Interaction) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) ที�มีผลต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived 
Ease of Use) การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) และการรับรู้เทคโนโลยี 
(Perceived Technology) โดยเทคนิคของการเลือกหน่วยตวัอย่างที�ดีสุด คือการเลือกหน่วย
ตวัอย่างตามหลกัความน่าจะเป็น (Probability Sampling) ซึ�งเป็นการเลือกหน่วยตวัอย่างที�เป็น
ตวัแทนของประชากร โดยยึดหลกัว่าทกุหน่วยของประชากรมีโอกาสที�จะได้รับการถกูเลือกมาเป็น
หน่วยตัวอย่างเท่าๆ กัน แต่เ งื�อนไขของการเลือกตัวอย่างตามแบบใช้ความน่าจะเป็นนั !น 
(Probability Sampling) จะต้องประกอบด้วย (1) ต้องทราบขนาดประชากรว่ามีกี�หน่วย และ (2) 
ต้องมีกรอบตวัอย่าง (Sampling Frame) กล่าวคือ รายชื�อของแต่ละหน่วยในประชากรพร้อม
รายละเอียด (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2551) แตใ่นงานวิจยันี !ผู้ วิจยัไม่สามารถทราบรายชื�อของแตล่ะ
หน่วยประชากรได้ ดังนั !นผู้ วิจัยจึงใช้การเลือกหน่วยตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Non-
Probability Sampling) และ เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
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Sampling) คือ การเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยใช้ดลุยพินิจของผู้ วิจยัในการกําหนดสมาชิกของกลุ่ม
ประชากรที�จะมาเป็นกลุ่มตวัอย่าง (กัลยา วานิชย์บญัชา, 2551) ดงันั !นหน่วยตวัอย่างเป็นนิสิตที�
กําลังศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี หลักสูตรภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ที�พอคาดหมายได้ว่ามีลกัษณะสําคญัที�เหมือนกนั (Nearly Identical) 
มากที�สดุ และเนื�องจากจํานวนประชากรในการวิจยัครั !งนี ! ผู้ วิจยัไม่สามารถทราบจํานวนที�แน่นอน 
จึงกําหนดกลุ่มตวัอย่างโดยการคํานวณจากสูตร W.G Cochran (1953) โดยกําหนดระดบั
นยัสําคญั (α) ที�ระดบัความเชื�อมั�น 95% เท่ากบั 0.05 และกําหนดสดัส่วนความคลาดเคลื�อนที�
ยอมให้เกิดขึ !นได้ที�ระดบัความเชื�อมั�น 95% สดัสว่นความคลาดเคลื�อนเทา่กบั 0.05  
 

 
 
 

n  คือ จํานวนหนว่ยตวัอยา่งที�ต้องการ สดัสว่นของคณุลกัษณะที�อยูร่ะหวา่งการศกึษา 
P  คือ สดัสว่นของประชากรที�มีลกัษณะซึ�งสนใจจะศกึษา (นิยมใช้สดัสว่น 30% = 0.30) 
Z  คือ ระดบัความมั�นใจที�กําหนด หรือระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ(Z = 1.96) 
d  คือ สดัสว่นความคลาดเคลื�อนที�ยอมให้เกิดขึ !นได้  
 
จากการคํานวณสตูรข้างต้น ขนาดของกลุ่มตวัอย่างมีคา่เท่ากบั 322.69 ดงันั !นในงานวิจยั

นี !จะกําหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่างเท่ากบั 323 คน เนื�องจากงานวิจยันี !ศกึษาตวัแปรสองตวัแปร
คือรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์และรูปแบบรายการผลลัพธ์ ดังนั !นในงานวิจัยนี !มีกลุ่มหน่วย
ตวัอยา่งจํานวน 2x2 = 4 กลุม่ และจากจํานวนขนาดของกลุ่มตวัอย่างที�ได้จากการคํานวณเท่ากบั 
323 คน ดงันั !นจํานวนหนว่ยตวัอยา่งตอ่หนึ�งกลุม่ทดลองเท่ากบั 323/4 = 81 คนเป็นอย่างน้อยและ
เพื�อป้องกันปัญหาจํานวนกลุ่มตวัอย่างหนึ�งกลุ่มตํ�ากว่าจํานวนกลุ่มทดลอง ผู้ วิจยัจึงได้กําหนด
กลุ่มทดลองเป็นกลุ่มละ 85 คน ดงันั !นกลุ่มทดลองของงานวิจยันี ! คือ 340 คนเป็นอย่างน้อย ซึ�ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุวิมล ว่องวาณิชและนงลักษณ์ วิรัชชัย (2546) กล่าวว่าการวิจัยเชิง
ทดลองขนาดกลุ่มตวัอย่างที�ให้ผลการทดลองอย่างแม่นยํา ควรมีอย่างน้อยกลุ่มละ 20 คน ดงันั !น
ในงานวิจัยนี !กลุ่มตัวอย่างคือ นิสิตนักศึกษาที�กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี หลักสูตร
ภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 340 คน 
 
 

n          =    
P (1 - P) Z2 

d2 



76 

3.5 เครื�องมือในการเก็บข้อมูล  
งานวิจัยนี !ผู้ วิจัยได้อาศัยการเก็บข้อมูลปฐมภูมิจากหน่วยทดลองในห้องปฏิบัติการ 

(Laboratory) จํานวน 4 เว็บไซต์ ดงันั !นผู้ วิจยัจะอธิบายเครื�องมือในการเก็บข้อมลู ดงันี !  
1. พฒันาเว็บไซต์จํานวน 4 เว็บไซต์ เพื�อใช้เป็นเครื�องมือในการช่วยตอบแบบสอบถาม 

โดยมีการออกแบบเว็บไซต์เหมือนกันทุกประการ แต่จะมีความแตกต่างเฉพาะรูปแบบแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) ซึ�งจะแบง่
รูปแบบแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ (1) การคลิกซ้ายหนึ�งครั !ง (Single Left 
Click) (2) การลากวาง (Drag Drop) ส่วนรูปแบบรายการผลลพัธ์แบ่งเป็น 2 รูปแบบคือ (1) 
รายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับ (Ordered List)  (2) รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับ 
(Unordered List)   

2. พฒันาแบบสอบถามเพื�อใช้เป็นเครื�องมือในการเก็บข้อมลู (1) การรับรู้ความง่ายของ
การใช้ (2) การรับรู้ความสนกุสนาน และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี โดยแบบสอบถามในงานวิจยันี !
เป็นแบบสอบถามบนกระดาษ ซึ�งสามารถตรวจสอบความน่าเชื�อถือของข้อมูลได้มากกว่า
แบบสอบถามแแบบออนไลน์ โดยแบบสอบถามออนไลน์ไม่สามารถยืนยนัว่าไม่มีข้อผิดพลาดและ
ไมเ่สี�ยงตอ่การเกิดการสญูหายอนัเนื�องมาจากใช้การจดัเก็บข้อมลูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ดงันั !น
จึงไม่มีความจําเป็นต้องใช้แบบสอบถามออนไลน์ในงานวิจัยนี ! โดยงานวิจัยนี !แบ่งออกเป็น 2 
แบบสอบถาม ดงันี ! 

แบบสอบถามที�หนึ�ง เป็นข้อคําถามเกี�ยวกับทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วย
ทดลอง ซึ�งแบ่งเป็นทกัษะทางการใช้งานคอมพิวเตอร์และทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต โดย
ผู้ วิจยัได้ปรับปรุงมาจากงานวิจยัของ Torkzadeh และ Lee (2002) เพื�อวดัทกัษะทางการใช้งาน
คอมพิวเตอร์และงานวิจยัของ Potosky (2006) เพื�อวดัทกัษะทางการใช้งานอินเทอร์เน็ต โดยใช้
แบบสอบถามที�มีมาตราการประเมินของลิเคิร์ท (Likert’s Rating Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนน
ชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั ให้มีความหมาย ดงันี ! 
 นํ !าหนกัเป็น 1 แสดงวา่หนว่ยทดลองสามารถใช้งานประเดน็นั !น ระดบัน้อยที�สดุ 
 นํ !าหนกัเป็น 2 แสดงวา่หนว่ยทดลองสามารถใช้งานประเดน็นั !น ระดบัน้อย 
 นํ !าหนกัเป็น 3 แสดงวา่หนว่ยทดลองสามารถใช้งานประเดน็นั !น ระดบัปานกลาง 
 นํ !าหนกัเป็น 4 แสดงวา่หนว่ยทดลองสามารถใช้งานประเดน็นั !น ระดบัมาก 
 นํ !าหนกัเป็น 5 แสดงวา่หนว่ยทดลองสามารถใช้งานประเดน็นั !น ระดบัมากที�สดุ  
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 แบบสอบถามที�สอง จะเก็บข้อมลูเกี�ยวกบัการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease 
of Use) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived 
Technology) ซึ�งแบง่ออกเป็น 4 สว่นหลกัดงันี ! 
 ส่วนที�หนึ�ง เป็นข้อคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความง่ายของการใช้ ซึ�งผู้ วิจัยได้ปรับปรุง
ข้อถามมาจากงานวิจยัของ Davis และคณะ (1989), Doll และ Torkzadeh (1988) และ กลุธิดา 
วรรณยศ (2553) โดยใช้แบบสอบถามที�มีมาตรการประเมินของลิเคิร์ท (Likert's Rating Scale) 
ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั ให้มีความหมาย ดงันี !  
 นํ !าหนกัเป็น 1 แสดงวา่กลุม่ตวัอยา่งเห็นด้วยกบัประเดน็นั !น ระดบัน้อยที�สดุ 
 นํ !าหนกัเป็น 2 แสดงวา่กลุม่ตวัอยา่งเห็นด้วยกบัประเดน็นั !น ระดบัน้อย 
 นํ !าหนกัเป็น 3 แสดงวา่กลุม่ตวัอยา่งเห็นด้วยกบัประเดน็นั !น ระดบัปานกลาง 
 นํ !าหนกัเป็น 4 แสดงวา่กลุม่ตวัอยา่งเห็นด้วยกบัประเดน็นั !น ระดบัมาก 
 นํ !าหนกัเป็น 5 แสดงวา่กลุม่ตวัอยา่งเห็นด้วยกบัประเดน็นั !น ระดบัมากที�สดุ  
 ส่วนที�สอง เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน ซึ�งผู้ วิจยัได้ปรับปรุงข้อถามมา
จากงานวิจยัของ Wei และ Zhang (2008) และ กลุธิดา วรรณยศ (2553) โดยใช้แบบสอบถามที�มี
มาตรการประเมินของลิเคิร์ท (Likert's Rating Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของช่วงนํ !าหนกั 5 
ระดบั ให้มีความหมายเชน่เดียวกบัคา่คะแนนของคําถามเกี�ยวกบัการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

ส่วนที�สาม เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้เทคโนโลยี ซึ�งผู้ วิจยัได้ปรับปรุงข้อถามมาจาก
งานวิจยัของ Torkzadeh และ Doll (1998) และ Ling และคณะ (2011) โดยใช้แบบสอบถามที�มี
มาตรการประเมินของลิเคิร์ท (Likert's Rating Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของช่วงนํ !าหนกั 5 
ระดบั ให้มีความหมายเชน่เดียวกบัคา่คะแนนของคําถามเกี�ยวกบัการรับรู้ความง่ายของการใช้  

ส่วนที�สี� เป็นคําถามเกี�ยวกับข้อมลูส่วนตวั (Personal Data) ของกลุ่มตวัอย่าง เช่น เพศ 
ชั !นปี พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นจํานวนปี จํานวนชั�วโมงในการเล่นอินเทอร์เน็ตในหนึ�ง
สปัดาห์และจํานวนการสั�งซื !อทางอินเทอร์เน็ตในหนึ�งปีที�ผา่นมา  
 
3.6 ขั -นตอนการเก็บข้อมูล    
 งานวิจยันี !ศึกษาในห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ มีกลุ่มตวัอย่างเป็นนิสิตที�กําลงัศกึษาอยู่
ในระดับปริญญาตรี หลักสูตรภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั จํานวน 340 คน เป็นอย่างน้อย ผู้ วิจยัได้แบง่หน่วยตวัอย่างออกเป็น 4 กลุ่มๆ ละ 85 
คน โดยผู้ วิจยัจะกําหนดวนัและเวลาสําหรับเก็บข้อมลูในห้องปฏิบตัิการของแตล่ะกลุ่มตวัอย่าง 
ทั !งนี !กลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มอาจไม่ได้ใช้ห้องปฏิบตัิการในช่วงเวลาที�ต่อเนื�องกันจนกระทั�งครบ 4 
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กลุ่ม เนื�องจากการขอความร่วมมือจากกลุ่มตวัอย่างทั !งหมดอาจทําให้กลุ่มตวัอย่างแต่ละคนมี
เวลาให้ผู้ วิจัยเก็บข้อมูลที�แตกต่างกัน ประกอบกับผู้ วิจัยไม่สามารถขอใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ในระยะเวลาที�ตอ่เนื�อง  
 เมื�อเข้าสูก่ารเก็บข้อมลูผู้ วิจยัจะกลา่วอธิบายถึงระบบ ขั !นตอนในการเก็บข้อมลู และความ
เป็นมาของเว็บไซต์ที�ใช้ในการทดลองให้หน่วยตวัอย่างทราบรวมถึงขั !นตอนในการเก็บข้อมูล โดย
ผู้ วิจยัจะแจ้งว่าผู้ วิจยัได้ร่วมมือวิจยักบัเจ้าของเว็บไซต์ เพื�อให้กลุ่มตวัอย่างมีความตั !งใจในการทํา
การทดลอง เพราะหน่วยตวัอย่างอาจขาดความตั !งใจในการทดลองหากเห็นว่าเป็นเว็บไซต์ที�ไม่มี
อยู่จริง และเพื�อช่วยลดความคลาดเคลื�อนที�อาจเกิดขึ !นได้ในการทดลอง จากนั !นจะแจก
แบบสอบถามเพื�อเก็บข้อมลูเกี�ยวกบัทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ และจะแจ้งให้หน่วยทดลองเข้า
ไปใช้งานเว็บไซต์ที�กําหนดรวมทั !งแจกใบงานให้ผู้ ใช้ เมื�อผู้ ใช้ทุกคนปฏิบตัิตามใบงานเสร็จ ผู้ วิจยั
จะแจกแบบสอบถามให้หน่วยทดลองตอบตามความเป็นจริงเพื�อเก็บข้อมูลเกี�ยวกับการรับรู้
คณุภาพของเว็บไซต์ที�ได้จากการประมาณคา่ เพื�อวดั (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (2) การรับรู้
ความสนกุสนาน (3) การรับรู้เทคโนโลยี ซึ�งแบบสอบถามแบง่ออกเป็น 4 ส่วนหลกั คือ ส่วนที�หนึ�ง 
เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความง่ายของการใช้ ส่วนที�สอง เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความ
สนุกสนาน ส่วนที�สาม เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้เทคโนโลยี และส่วนที�สี� เป็นคําถามเกี�ยวกับ
ข้อมลูสว่นตวัของหนว่ยทดลอง สําหรับขั !นตอนของการเก็บข้อมลูของงานวิจยันี ! ดงัรูปที� 3.1 
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รูปที� 3.1 ขั !นตอนการเก็บข้อมลูของงานวิจยั 

 
รูปที� 3.1 ขั !นตอนการเก็บข้อมลูของงานวิจยั 

 
3.8 ความถูกต้องและความน่าเชื�อถือของข้อมูลที�เก็บ 
 ในการทํางานวิจยันั !นข้อมลูที�ได้มาต้องสะท้อนถึงความจริง เครื�องมือที�ใช้จงึมีความจําเป็น
ว่าต้องเชื�อถือได้ (Reliability) คือ ข้อมูลที�มีค่าตรงกันทุกครั !งที�วดั ถ้าเครื�องมือในการเก็บข้อมูล
สําหรับงานวิจยัไมมี่ความถกูต้อง (Validity) และเชื�อถือได้ (Reliability) ย่อมทําให้งานวิจยันั !นไม่มี
คณุภาพ (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2549) ในการตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยันี ! ผู้ วิจยัจึงต้องการให้
ได้ข้อมลูที�ดีเพื�อผลสรุปที�ดีและมีความถกูต้อง(Valid) และเชื�อถือได้ (Reliable) ซึ�งความถกูต้องนั !น

 
ผู้ วิจยัแบง่หน่วยตวัอยา่งออกเป็น 4 กลุม่ๆละอยา่งน้อย 85 คน 

 

ผู้ วิจยันดัหมายวนัเวลาสําหรับเก็บข้อมลูในห้องปฏิบตักิารของแตล่ะ 
กลุม่หนว่ยตวัอยา่ง  

ผู้ วิจยัแจกใบงานให้หน่วยตวัอยา่ง จากนั !นผู้ วิจยัจะชี !แจง 
เพื�อให้หนว่ยตวัอยา่งเข้าสูเ่ว็บไซต์ตามที�ในใบงานกําหนด 

เมื�อผู้ใช้งานทําตามใบงานเสร็จสมบรูณ์  
ผู้ วิจยัจะกลุม่ตวัอย่างทําแบบสอบถาม 

ผู้ วิจยัเก็บแบบสอบถาม และนําข้อมลูไปวิเคราะห์ผล 
เพื�อตอบคําถามวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั 

ผู้ วิจยักลา่วถึงระบบขั !นตอนในการเก็บข้อมลูให้หนว่ยตวัอยา่งทราบ  
 

กลุม่ตวัอยา่งเข้าใช้งานเว็บไซต์ตามกลุม่ที�ระบไุว้ในตาราง 1.2  
และปฏิบตัิตามข้อกําหนดในใบงาน 
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ต้องมาจากเครื�องมือที�สามารถวดัในสิ�งที�ผู้ วิจยัต้องการจะวดั (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2549) เพื�อให้
ได้ค่าตรงตามที�ผู้ วิจัยต้องการเก็บและสามารถนําไปตอบคําถามที�ผู้ วิจัยต้องการได้ การตอบ
วตัถปุระสงค์ของงานวิจยัให้ถกูต้องและนา่เชื�อถือจําเป็นต้องควบคมุตวัแปรที�เกี�ยวข้องอนัได้แก่ 

1. เทคโนโลยีที�ใช้ในการทดลอง และ เทคโนโลยีที�มีผลตอ่การส่งข้อมูลระหว่างกัน ได้แก่ 
เครื�องคอมพิวเตอร์ ซึ�งหมายถึง เครื�องเซิร์ฟเวอร์และเครื�องผู้ ใช้งาน ความเร็วในการประมวลผล
เซิร์ฟเวอร์ (Server Side) ความเร็วในการประมวลผลของเครื�องผู้ ใช้ (Client Side) ความเร็วของ
สายส่งข้อมลูระหว่างเครื�องเซิร์ฟเวอร์กบัเครื�องผู้ ใช้ และความเร็วในการส่งผ่านข้อมลูในเครือข่าย 
ปัจจยัทกุข้อดงักล่าวนั !น ผู้ วิจยัได้พยายามลดความคลาดเคลื�อนในเรื�องความเร็วที�แตกตา่งกนัซึ�ง
อาจจะเกิดขึ !นขณะที�ผู้ ใช้กําลงัทํางานที�ได้รับมอบหมายให้น้อยที�สดุ โดยได้กําหนดปัจจยัตา่งๆ ที�
ส่งผลต่อความเร็วของเครื�องผู้ ใช้และสายส่งข้อมลูให้มีความใกล้เคียงกันมากที�สดุ ได้แก่ สถานที�
ทดลอง คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ซึ�งประกอบด้วยเครื�องคอมพิวเตอร์รุ่นเดียวกัน และความเร็วของสายส่งข้อมูล
ระหว่างเครื�องเซิร์ฟเวอร์กับเครื�องผู้ ใช้ใกล้เคียงกันมากที�สุด (Most Compatible) เพื�อให้มี
ประสิทธิภาพการใช้งานขณะทดลองใกล้เคียงกนั ผลการทดลองที�ออกมาถกูต้อง และน่าเชื�อถือใน
ระดบัที�ยอมรับได้  

2. การเลือกกลุม่ตวัอยา่ง เพื�อให้มีความสอดคล้องและใกล้เคียงกบักลุ่มผู้ ใช้จริง โดยกลุ่ม
ตวัอย่างที�เลือกต้องมีคุณสมบัติของที�มีความใกล้เคียงกันมากที�สุด ผู้ วิจัยจึงเลือกนิสิตที�กําลัง
ศกึษาในระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรภาษาไทย ของคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ที�พอคาดหมายได้ว่ามีลกัษณะสําคญัเหมือนกัน (Nearly Identical) คือ ลกัษณะ
ทางกายภาพ ศกึษาในรายวิชาที�ไม่แตกต่างกันหรือคล้ายคลึงกนั และความสามารถทดัเทียมกัน 
โดยกลุ่มตวัอย่างแต่ละหน่วยมีโอกาสจะได้รับการเลือกมาเก็บข้อมูลเพียงครั !งเดียวเท่านั !น ซึ�งจะ
เก็บข้อมลู โดยแบง่เป็น 2 ส่วนหลกัคือ ส่วนที�หนึ�งเก็บข้อมลูเกี�ยวกบัทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้
และส่วนที�สองเก็บข้อมูลเกี�ยวกับการรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนานและการ
รับรู้เทคโนโลยี ซึ�งไม่อนุญาตให้กลุ่มตัวอย่างคนเดิมเข้ามาร่วมให้ข้อมูลอีก นอกจากนี !กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มเดียวกันจะถูกเก็บข้อมูลพร้อมกันในวันเวลาและห้องเดียวกัน แต่หากเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างที�อยู่คนละกลุ่มจะไม่นํามาเก็บข้อมูลในห้องเดียวกันในวนัเวลาเดียวกัน เพื�อป้องกันการ
เปรียบเทียบที�อาจเกิดขึ !น เนื�องจากกลุ่มตวัอย่างแต่ละกลุ่มจะได้รับทรีตเมนต์ที�แตกต่างกัน เพื�อ
นําไปสูก่ารได้มาซึ�งข้อมลูที�มีความถกูต้อง และนา่เชื�อถือมากยิ�งขึ !น  
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3. การพฒันาเว็บไซต์ทั !ง 4 เว็บไซต์ในงานวิจยันี ! สําหรับใช้เป็นเครื�องมือในการเก็บข้อมลู
จากหนว่ยตวัอยา่ง โดยผู้ วิจยัเลือกที�จะพฒันาระบบขึ !นมาใหม่ เพราะถ้าหน่วยทดลองเคยใช้ระบบ
นั !นมาก่อน อาจเกิดการเรียนรู้และความคุ้นเคย (User Familiarity) กับระบบนั !นและออกแบบ
เว็บไซต์ (Website Design) ให้มีรูปแบบเดียวกนัทั !งหมด ตา่งเพียงรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
(Mouse Interaction) และรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) เทา่นั !น  

4. การสร้างแบบสอบถามถือเป็นสิ�งสําคญัในงานวิจยันี ! ดงันั !นการเก็บข้อมลูของงานวิจยั
ผ่านการใช้แบบสอบถาม ดงันั !นแตล่ะข้อถามควรสามารถสะท้อนถึงคําตอบได้อย่างถกูต้อง เพื�อ
ชว่ยให้ผู้ วิจยัสามารถสรุปผลวิจยัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ซึ�งมีขั !นตอนได้ดงันี ! 

4.1 ศกึษาทฤษฎี หลกัการ แนวคิด จากหนงัสือ ตํารา เอกสาร และ งานวิจยัที�
เกี�ยวข้องทั !งในอดีตและปัจจบุนัและนําผลการศกึษามาเป็นข้อมลูในการสร้างแบบสอบถามในการ
วิจยัและจะทําการศกึษานําร่อง (Pilot Study) คือ การนําแบบสอบถามไปทดสอบก่อนการเก็บ
ข้อมลูจริง ซึ�งหากพบข้อบกพร่องหรือข้อผิดพลาดในส่วนใด จะได้นํามาแก้ไขก่อนการนําไปใช้เพื�อ
เก็บข้อมูลกับหน่วยตวัอย่างจริง เพื�อให้ได้ผลของการเก็บข้อมูลจากการวิจยัในครั !งนี ! ที�สามารถ
สะท้อนถึงถกูต้อง เที�ยงตรง เป็นไปตามความจริงและมีความนา่เชื�อถือมากที�สดุ   

4.2 จากนั !นนําแบบสอบถามที�ได้จากการศกึษางานวิจยัในอดีตมาปรับปรุงเพื�อ
ความตรงและสามารถตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยได้ โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็นสอง
แบบสอบถาม ดงันี !  

แบบสอบถามที�หนึ�ง เป็นข้อคําถามเกี�ยวกับทักษะทางเทคโนโลยีของหน่วย
ทดลอง โดยผู้ วิจยัได้ปรับปรุงมาจากงานวิจยัของ Torkzadeh และ Lee (2002) และ Potosky 
(2006) โดยใช้แบบสอบถามที�มีมาตราการประเมินของลิเคิร์ท (Likert’s Rating Scale) ผู้ วิจยั
กําหนดคา่คะแนนชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั 

 แบบสอบถามที�สอง เป็นข้อคําถามเพื�อเก็บข้อมูลในส่วนของการรับรู้ความง่าย
ของการใช้(Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ การ
รับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) แบง่ออกเป็น 4 สว่น 
   ส่วนที� 1 เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived 
Ease of Use) ซึ�งผู้ วิจยัได้ปรับปรุงข้อถามมาจากงานวิจยัของ Davis และคณะ (1989), Doll และ 
Torkzadeh (1988) และ กลุธิดา วรรณยศ (2553) โดยใช้แบบสอบถามที�มีมาตรการประเมินของลิ
เคร์ิท (Likert's Rating Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั  
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  ส่วนที�  2 เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived 
Enjoyment) ซึ�งผู้ วิจยัได้ปรับปรุงข้อถามมาจากงานวิจยัของ Wei และ Zhang (2008) และ 
กลุธิดา วรรณยศ (2553) โดยใช้แบบสอบถามที�มีมาตรการประเมินของลิเคิร์ท (Likert's Rating 
Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั  

  ส่วนที�  3 เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived 
Technology) ซึ�งผู้ วิจัยได้ปรับปรุงข้อถามมาจากงานวิจัยของ Torkzadeh และ Doll (1998) กับ 
Ling และคณะ (2011) โดยใช้แบบสอบถามที�มีมาตรการประเมินของลิเคิร์ท (Likert's Rating 
Scale) ผู้ วิจยักําหนดคา่คะแนนของชว่งนํ !าหนกั 5 ระดบั  
   สว่นที� 4 เป็นคําถามเกี�ยวกบัข้อมลูสว่นตวั (Personal Data) ของกลุม่
ตวัอยา่ง เชน่ เพศ ชั !นปี พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นจํานวนปี จํานวนชั�วโมงในการเลน่
อินเทอร์เน็ตในหนึ�งสปัดาห์และจํานวนการสั�งซื !อทางอินเทอร์เน็ตในหนึ�งปีที�ผา่นมา 
3.9 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพื�อทดสอบสมมติฐาน และตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี !ทั !ง 4 
วตัถปุระสงค์ ดงัตอ่ไปนี !  
 วตัถปุระสงค์ข้อที� 1 ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Selection Mouse 

Interaction) ของเว็บไซต์ที�มีผลตอ่ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) ใน

ประเด็นของการที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้อย่างง่าย (2) การรับรู้ความสนุกสนาน 

(Perceived Enjoyment) ในประเด็นของความสนกุสนานในการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เพื�อ

เลือกสินค้า และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ

ทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์  

 วตัถปุระสงค์ข้อที� 2 ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Selection Mouse 

Interaction) ของเว็บไซต์ที�มีผลตอ่ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) ใน

ประเด็นของการที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้อย่างง่าย (2) การรับรู้ความสนุกสนาน 

(Perceived Enjoyment) ในประเด็นของความสนกุสนานในการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เพื�อ

เลือกสินค้า และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ

ทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) ตา่งกนั  
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 วตัถปุระสงค์ข้อที� 3 ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Selection Mouse 

Interaction) ของเว็บไซต์ที�มีผลตอ่ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (Perceived Ease of Use) ใน

ประเด็นของการที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้อย่างง่าย (2) การรับรู้ความสนุกสนาน 

(Perceived Enjoyment) ในประเด็นของความสนกุสนานในการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เพื�อ

เลือกสินค้า และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ

ทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานตา่งกนั โดยจะกระทําดงัรายละเอียด

ตอ่ไปนี ! 

 1. นบัคะแนนของคําถาม ในแบบสอบถามสว่นแรก เพื�อวดัระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้งาน อนัเป็นตวัแปรหนึ�งของการศกึษาวิจยัในครั !งนี ! โดยการใช้คา่เฉลี�ย (Mean) เป็นตวัวดั เพื�อ

แบ่งหน่วยทดลองที�มีทักษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดับสูง และ หน่วยทดลองที�มีทักษะทาง

เทคโนโลยีอยู่ในระดับตํ�า ซึ�งหากผู้ ที�มีคะแนนจากแบบสอบถามมากกว่าค่าเฉลี�ย ถึงว่าหน่วย

ทดลองที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดบัสูง แต่หากหน่วยทดลองมีคะแนนตํ�ากว่าหรือเท่ากับ

คา่เฉลี�ยจะถือวา่ หนว่ยทดลองมีทกัษะทางเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัตํ�า    

2. คําถามในสว่นข้อมลูสว่นตวัของกลุม่ตวัอยา่ง ผู้ วิจยัใช้สถิติเชิงพรรณาเพื�อสรุปลกัษณะ
ของกลุม่ตวัอยา่งจากคําถามทั !ง 5 ข้อ คือ เพศ ชั !นปี พฤตกิรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นจํานวนปี 
จํานวนชั�วโมงในการเลน่อินเทอร์เน็ตในหนึ�งสปัดาห์และจํานวนการสั�งซื !อทางอินเทอร์เน็ตในหนึ�งปี
ที�ผา่นมา 

3. การตอบวตัถุประสงค์ข้อหนึ�งถึงสี�ใน 3 ประเด็น ประเด็นที�หนึ�ง คือ การรับรู้ความง่าย
ของการใช้(Perceived Ease of Use) ในประเด็นของการที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้
อย่างง่าย ประเด็นที�สอง คือ การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) ในประเด็นของ
ความสนุกสนานในการใช้งานปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เพื�อเลือกสินค้า ประเด็นที�สาม คือ ส่วนที� 3 
เป็นคําถามเกี�ยวกับการรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ
ทันสมัยของปฏิสัมพันธ์ เนื�องจากงานวิจัยนี !มีตวัแปรอิสระจํานวนหนึ�งตัวแปร คือ รูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) และตวัแปรรอง 2 ตวัแปร ได้แก่ รูปแบบรายการผลลพัธ์ 
(List Order Result) และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน (End-User Technology Skills) โดยมี
กรอบของการวิเคราะห์ข้อมูล คือ เมื�อได้ข้อมลูมา ผู้ วิจยัจะตรวบสอบว่าตวัแปรการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ (Perceived Ease of Use) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ 
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การรับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ ด้วยการใช้สถิติ
ทดสอบ Kolmogorov-Smirnov หรือสถิติทดสอบ Chi-Square หรือสถิติทดสอบที�เหมาะสมตวั
อื�นๆ (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2551)  

หากการทดสอบตวัแปรตามพบว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะใช้วิธีการทางสถิติอิง
พารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) คือ การใช้สถิติทดสอบ t (t-test) เพื�อทดสอบ
สมมติฐานของผลตา่งระหว่างคา่เฉลี�ยของประชากรสองประชากร แตถ้่าผลการทดสอบพบว่าตวั
แปรตามไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะใช้การทดสอบที�ไม่อิง
พารามิเตอร์ (Non Parametric Test) แทน คือ การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
ซึ�งใช้ทดสอบความแตกตา่งระหวา่งคา่กลางของประชากรสองกลุม่ (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2545)  
 4. ตวัแบบที�จะศกึษาในงานวิจยันี ! แสดงได้ดงัรูปที� 3.3 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที� 3.3 ตวัแบบที�ศกึษาในงานวิจยั 
 จากรูปที� 3.3 ซึ�งเป็นตวัแปรที�ศกึษาในงานวิจยันี ! โดยแบง่ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที� 1 ตวั
แปรอิสระ (Independent Variable) คือ รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse Interaction) กลุ่ม
ที� 2 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ในประเด็นของ
การที�ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที�ต้องการได้อย่างง่าย (2) การรับรู้ความสนกุสนาน ในประเด็นของ
ความสนุกสนานในการใช้งานปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เพื�อเลือกสินค้า (3) การรับรู้เทคโนโลยี ใน

End-user Technology Skills 

Perceived Ease of Use 
 

Perceived Enjoyment 
 

Mouse Interaction  

Perceived Technology 

List Order Result 
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ประเดน็ของการรับรู้ความทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ และกลุ่มที� 3 ตวัแปรรอง (Moderator Variable) 
หรือเป็นตวัแปรขั !นที� 2 ของตวัแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานตา่งกนั (End-User Technology Skills) ซึ�งเป็นตวัแปรที�ส่งผล
ร่วมหรือมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) กบัตวัแปรอิสระที�ต้องการศกึษาซึ�งผู้ วิจยัสนใจว่าตวัแปรต้นมี
อิทธิพลอย่างไรต่อตวัแปรตาม ขณะเดียวกนัก็ต้องการทราบว่าผลกระทบที�เกิดจากตวัแปรต้นที�
ส่งผลต่อตวัแปรตามจะเปลี�ยนไปหรือไม่ ถ้ามีรูปแบบรายการผลลพัธ์ (List Order Result) และ
กลุม่ตวัอยา่งมีทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน (End-User Technology Skills) ที�แตกตา่งกนั 
 



บทที� 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
4.1 ความนํา 
 บทนี �จะกลา่วถึงผลการวิเคราะห์ที�ได้จากการเก็บข้อมลูจากการทดลองจริง เพื�อนํามาตอบ
วตัถุประสงค์ของงานวิจยั อนัได้แก่  (1) ศึกษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพนัธ์ด้วยเม้าส์ ใน
เว็บไซต์ที�มีผลต่อ การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี 
(2) ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ของเว็บไซต์ที�มีผลตอ่ การรับรู้ความง่ายของ
การใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกนั (3) 
ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ของเว็บไซต์ที�มีผลตอ่ การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานต่างกัน 
(4) ศกึษาผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีผลตอ่ การรับรู้ความง่ายของการใช้ การ
รับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ และทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานตา่งกนั  

 ในบทนี �จะประกอบด้วยการวิเคราะห์ผลความเชื�อถือได้ (Reliability Analysis) การ
วิเคราะห์ข้อมลูในลกัษณะสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) การตรวจสอบการแจกแจง
ของข้อมลูและผลการทดสอบสมมตฐิานในลกัษณะของสถิตเิชิงอนมุาน (Inferential Statistics)  
4.2 การวิเคราะห์ความเชื�อถือได้ 
 การวิเคราะห์ความเชื�อถือได้ เป็นเทคนิคที�วัดความเชื�อถือได้ของเครื�องมือ โดยนํา
เครื�องมือนั �นมาวัดหลายๆ ครั �ง โดยผลที�ได้จะต้องเหมือนกันหรือสอดคล้องกัน (กัลยา วานิชย์
บญัชา, 2551) งานวิจยันี �ใช้แบบสอบถามเพื�อวดัค่าตวัแปรทั �งหมด 4 ตวัแปรคือ (1) ทกัษะ
ทางด้านเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน (2) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (3) การรับรู้ความสนกุสนาน และ 
(4) การรับรู้เทคโนโลยี ผลการวิเคราะห์ความเชื�อถือได้แสดงดงัตารางที� 4.1 
     ตารางที� 4.1 แสดงการวิเคราะห์ความเชื�อถือได้ของข้อถามที�ใช้วดั 

ตัวแปร จาํนวนข้อคาํถาม Cronbach’s Alpha 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน 12 ข้อ 0.901 
การรับรู้ความง่ายของการใช้ 4 ข้อ  0.900 
การรับรู้ความสนกุสนาน 6 ข้อ  0.913 
การรับรู้เทคโนโลยี 6 ข้อ 0.866 
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 การวดัความเชื�อถือได้ของข้อถามที�ใช้วดัทั �งสี�ตวัแปร ในตารางที� 4.1 ให้คา่ความเชื�อถือได้
ในรูปสมัประสิทธิXครอนบคัอลัฟ่า (Cronbachbs Alpha) เท่ากบั 0.901, 0.900, 0.913 และ 0.866 
ตามลําดบั ซึ�งมีคา่เกินกวา่ 0.7 หรือเข้าใกล้ 1 (Nunnaly, 1978) ถือว่าข้อถามที�ใช้ในแบบสอบถาม
ของงานวิจยันี � มีความเชื�อถือได้สงู เนื�องจากสมัประสิทธิXครอนบคัอลัฟ่า (Cronbachbs Alpha) มี
คา่เข้าใกล้ 1 แสดงวา่มีความนา่เชื�อถือมาก (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2549) 
 
4.3 ผลการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 หลงัจากผู้ วิจยัได้นําเสนอขั �นตอนการเก็บข้อมลู (Data gathering Execution) และพฒันา
เ ว็บไซ ต์พาณิช ย์ อิ เล็กทรอนิก ส์ เ กี� ยวกับหนัง สือนวนิยายและจัดโปรแกรมท่อง เ ที� ยว 
www.wonderfulthing.net ตามที�นําเสนอแล้วในบทที�สาม   ผู้ วิจยัได้ดําเนินการทดลองใน
ห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ของคณะพาณิชย ศาสตร์และการบญัชี ตามแบบแผนการทดลอง 
(Experimental Design) คือ เก็บข้อมูลจากหน่วยทดลองที�เป็นนิสิตปริญญาตรีในหลักสูตร
ภาษาไทยที�ศกึษาในคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัจํานวน 340 คน 
โดยมีรายละเอียดดงัตารางที� 4.2 ซึ�งวิธีการทดลองคือ ผู้ วิจยัแจกใบงานให้กลุ่มตวัอย่าง จากนั �น
กลุ่มตวัอย่างเข้าใช้เว็บไซต์ตามข้อปฎิบตัิทีระบุในใบงาน เมื�อครบเวลาที�กําหนดในการทดลอง 
ผู้ วิจยัแจกแบบสอบถามให้กลุ่มตวัอย่างตอบตามความเป็นจริง เพื�อนําข้อมลูดงักล่าวมาวิเคราะห์
ผลเพื�อตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั  
ตารางที� 4.2 แสดงจํานวนของหนว่ยตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ในงานวิจยั 

 
4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถติเิชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
 เมื�อกลุ่มตวัอย่างได้ปฏิบตัิตามขั �นตอนที�ระบุในใบงานและตอบแบบสอบถามเรียบร้อย
แล้ว ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง โดยนําเสนอในรูปค่าเฉลี�ย

  รูปแบบรายการของผลลัพธ์ 
  มีการเรียงลําดบั  ไมมี่การเรียงลําดบั  
 

 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
  ตํ�า สงู ตํ�า สงู 

รูปแบบ 
ปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ 

การคลิกซ้าย 40 คน 45 คน 34 คน 51 คน 

การลากวาง 48 คน 37 คน 52 คน 33 คน 
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(Mean) ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Std.  Deviation)  คา่ตํ�าสดุ (Minimum) คา่สงูสดุ (Maximum) 
และคา่กลาง (Median) ของกลุม่ทดลอง ดงัตารางที� 4.3 
ตารางที� 4.3 การนําเสนอวิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถามด้วยสถิตเิชิงพรรณนา 

ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

ไมมี่ รับรู้ความง่ายของการใช้ 340 3.960 .805 1.00 5.00 4.00 
รับรู้ความสนกุสนาน 340 3.384 .845 1.00 5.00 3.50 

รับรู้เทคโนโลยี 340 3.247 .734 1.00 5.00 3.33 
รายการผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 170 3.996 .858 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 170 3.399 .871 1.00 5.00 3.50 
รับรู้เทคโนโลยี 170 3.277 .760 1.00 5.00 3.33 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบั 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 170 3.925 .749 2.00 5.00 4.00 
รับรู้ความสนกุสนาน 170 3.370 .821 1.00 5.00 3.33 

รับรู้เทคโนโลยี 170 3.218 .708 1.17 5.00 3.33 
ทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 174 3.751 .811 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 174 3.231 .828 1.00 5.00 3.33 
รับรู้เทคโนโลยี 174 3.122 .717 1.00 5.00 3.17 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 166 4.179 .738 1.00 5.00 4.25 
รับรู้ความสนกุสนาน 166 3.545 .835 1.00 5.00 3.50 

รับรู้เทคโนโลยี 166 3.379 .730 1.00 5.00 3.50 
รายการผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 88 3.787 .884 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 88 3.252 .901 1.00 5.00 3.33 

รับรู้เทคโนโลยี 88 3.140 .743 1.00 5.00 3.17 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 82 4.219 .773 1.00 5.00 4.50 

รับรู้ความสนกุสนาน 82 3.557 .814 1.00 5.00 3.67 

รับรู้เทคโนโลยี 82 3.425 .754 1.00 5.00 3.50 
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ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 86 3.715 .734 2.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 86 3.209 .752 1.00 4.83 3.17 

รับรู้เทคโนโลยี 86 3.103 .694 1.17 4.67 3.17 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 84 4.140 .705 2.25 5.00 4.25 

รับรู้ความสนกุสนาน 84 3.534 .859 1.13 5.00 3.50 

รับรู้เทคโนโลยี 84 3.335 .706 1.83 5.00 3.33 

  
 ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง โดยนําเสนอในรูปค่าเฉลี�ย
(Mean) ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Std.  Deviation)  คา่ตํ�าสดุ (Minimum) คา่สงูสดุ (Maximum) 
และคา่กลาง (Median) ของกลุ่มทดลอง เมื�อปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและลาก
วาง ดงัตารางที�4.4 และตารางที�4.5 ตามลําดบั  
ตารางที� 4.4 การนําเสนอวิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถามด้วยสถิติเชิงพรรณนา เมื�อปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 

ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

ไมมี่ รับรู้ความง่ายของการใช้ 170 4.191 .758 1.00 5.00 4.30 
รับรู้ความสนกุสนาน 170 3.543 .782 1.00 5.00 3.50 

รับรู้เทคโนโลยี 170 3.272 .722 1.00 4.80 3.30 
รายการผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 85 4.188 .807 1.00 5.00 4.30 

รับรู้ความสนกุสนาน 85 3.528 .834 1.00 5.00 3.50 
รับรู้เทคโนโลยี 85 3.306 .751 1.00 4.80 3.30 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 85 4.194 .711 2.00 5.00 4.30 
รับรู้ความสนกุสนาน 85 3.559 .732 1.20 5.00 3.50 

รับรู้เทคโนโลยี 85 3.273 .694 1.20 4.70 3.30 
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ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 74 3.868 .857 1.00 5.00 4.00 
รับรู้ความสนกุสนาน 74 3.342 .763 1.00 4.50 3.30 

รับรู้เทคโนโลยี 74 3.097 .700 1.00 4.20 3.20 
ทกัษะทางเทคโนโลยี

ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 96 4.440 .560 3.00 5.00 4.50 

รับรู้ความสนกุสนาน 96 3.698 .698 1.50 5.00 3.70 
การรับรู้เทคโนโลยี 96 3.406 .406 1.50 4.80 3.50 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 40 3.875 .909 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 40 3.313 .824 1.00 5.00 3.30 

การรับรู้เทคโนโลยี 40 3.392 .704 1.00 4.20 3.20 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 45 4.467 .585 3.00 5.00 4.50 

รับรู้ความสนกุสนาน 45 3.719 .804 1.80 5.00 3.70 

การรับรู้เทคโนโลยี 45 3.496 .747 1.50 4.80 3.50 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 34 3.860 .805 2.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 34 3.378 .697 1.20 4.80 3.30 

การรับรู้เทคโนโลยี 34 3.103 .706 1.20 4.20 3.20 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 51 4.417 .542 2.00 5.00 4.50 

รับรู้ความสนกุสนาน 51 3.680 .737 1.50 5.00 3.70 

การรับรู้เทคโนโลยี 51 3.327 .678 1.80 4.70 3.30 

          จากตาราง 4.3  แสดงค่าสถิติของตวัแปรตามสามตัวในกลุ่มตัวอย่าง พบว่า การรับรู้
ความง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ใน
ระดบัสูงมีค่าเฉลี�ยสูงที�สุด ขณะที�การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ใน
ระดบัตํ�ามีคา่เฉลี�ยตํ�าที�สดุ 
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         การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�ามีคา่ส่วนเบียงเบนมาตรฐานสงูที�สดุ ขณะที�การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงูมีคา่สว่นเบียงเบนมาตรฐานตํ�าที�สดุ 
         การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดับสูง รายการ
ผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสูงมีค่ากลาง ค่าตํ�าสุด 
ค่าสูงสุดมากที�สุด และทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดับตํ�า รายการผลลัพธ์มีการ
เรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�ามีค่ากลาง ค่าตํ�าสุด ค่าสูงสุดน้อย
ที�สดุ 
ตารางที� 4.5 การนําเสนอวิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถามด้วยสถิติเชิงพรรณนา เมื�อ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 

ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

ไมมี่ รับรู้ความง่ายของการใช้ 170 3.729 .785 1.00 5.00 4.00 
รับรู้ความสนกุสนาน 170 3.225 .877 1.00 5.00 3.30 

รับรู้เทคโนโลยี 170 3.224 .747 1.00 5.00 3.30 
รายการผลลพัธ์มีการ

เรียงลําดบั 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 85 3.803 .868 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 85 3.271 .893 1.00 5.00 3.30 
รับรู้เทคโนโลยี 85 3.249 .773 1.00 5.00 3.30 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 85 3.656 .690 2.30 5.00 3.80 
รับรู้ความสนกุสนาน 85 3.180 .864 1.00 5.00 3.20 

รับรู้เทคโนโลยี 85 3.198 .725 1.30 5.00 3.30 
ทกัษะทางเทคโนโลยี

ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 100 3.665 .769 1.50 5.00 3.80 
รับรู้ความสนกุสนาน 100 3.148 .868 1.00 5.00 3.20 

รับรู้เทคโนโลยี 100 3.140 .733 1.30 5.00 3.20 
ทกัษะทางเทคโนโลยี

ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
รับรู้ความง่ายของการใช้ 70 3.821 .804 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 70 3.335 .885 1.00 5.00 3.30 
รับรู้เทคโนโลยี 70 3.343 .757 1.00 5.00 3.40 
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ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม จาํ 
นวน 

ค่า 
เฉลี�ย 

SD. ค่าตํ�า 
สุด 

ค่าสูง 
สุด 

ค่า 
กลาง 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 48 3.714 .864 1.50 5.00 3.80 

รับรู้ความสนกุสนาน 48 3.201 .966 1.00 5.00 3.30 

การรับรู้เทคโนโลยี 48 3.181 .779 1.70 5.00 3.20 

รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 37 3.919 .870 1.00 5.00 4.00 

รับรู้ความสนกุสนาน 37 3.360 .793 1.00 5.00 3.30 

การรับรู้เทคโนโลยี 37 3.338 .765 1.00 5.00 3.50 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 52 3.620 .674 2.30 5.00 3.80 

รับรู้ความสนกุสนาน 52 3.099 .773 1.00 4.50 3.00 

การรับรู้เทคโนโลยี 52 3.103 .693 1.30 4.70 3.20 

รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ 33 3.712 .721 2.30 5.00 3.80 

รับรู้ความสนกุสนาน 33 3.308 .990 1.30 5.00 3.30 

การรับรู้เทคโนโลยี 33 3.349 .758 2.00 5.00 3.30 

 จากตาราง 4.4 แสดงคา่สถิตขิองตวัแปรตามสามตวัในกลุ่มตวัอย่าง พบว่า การรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ใน
ระดบัสงูมีคา่เฉลี�ยสงูที�สดุ ขณะที�การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�ามีคา่เฉลี�ยตํ�าที�สดุ 
          การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสูงมีค่าส่วนเบียงเบนมาตรฐานสูงที�สุด ขณะที�การรับรู้ความง่ายของการใช้ 
เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�ามีค่าส่วน
เบียงเบนมาตรฐานตํ�าที�สดุ 
         การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อไม่มีตวัแปรกํากับ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดับสูงรวมถึงรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทาง
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เทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสูงค่ากลางมากที�สุด ขณะที�การรับรู้ความสนุกสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�าที�คา่ตํ�าสดุ 
 หลงัจากที�หน่วยทดลองตอบแบบสอบถามทกุส่วนเรียบร้อยแล้ว หน่วยทดลองจึงได้ตอบ
ข้อถามเกี�ยวกบัข้อมลูสว่นบคุคลของหนว่ยทดลองในแบบสอบถามส่วนที� 4 จํานวน 6 ข้อ ดงัแสดง
ในตารางที� 4.6 ถึง 4.11 
ตารางที� 4.6 ตารางแสดงจํานวนหนว่ยตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ตามเพศ 

เพศ จาํนวน ร้อยละ 

หญิง 259 76.20 
ชาย 81 23.80 
รวม 340 100.00 

ตารางที� 4.7 ตารางแสดงจํานวนหนว่ยตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ตามชั �นปี 
ชั Lนปี จาํนวน ร้อยละ 

ปี 1 84 24.70 
ปี 2 11 3.20 
ปี 3 184 54.10 
ปี 4 61 17.90 
รวม 340 100.00 

ตารางที� 4.8 ตารางแสดงจํานวนหนว่ยตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ตามประสบการณ์ใช้อินเตอร์เน็ต 
ประสบการณ์ใช้อินเตอร์เน็ต จาํนวน ร้อยละ 

น้อยกวา่ 2 ปี 1 0.30 
2 ถึง 4 ปี 9 2.60 
5 ถึง 7 ปี 52 15.30 
7 ปีขึ �นไป 278 81.80 

รวม 340 100.00 
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ตารางที� 4.9 ตารางแสดงจํานวนหน่วยตวัอย่างในแตล่ะกลุ่มตามระยะเวลาการใช้อินเตอร์เน็ตตอ่
สปัดาห์ 

ระยะเวลาการใช้ต่อสัปดาห์ จาํนวน ร้อยละ 

น้อยกวา่ 1 ชั�วโมง 1 0.30 
1 ถึง 2 ชั�วโมง 12 3.50 
3 ถึง 5 ชั�วโมง 49 14.40 
6 ถึง 7 ชั�วโมง 47 13.80 
7 ชั�วโมงขึ �นไป 231 67.90 

รวม 340 100.00 
ตารางที� 4.10 ตารางแสดงจํานวนหนว่ยตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ตามประสบการณ์ซื �อสินค้าออนไลน์ 

ประสบการณ์ซื Lอสินค้าออนไลน์ จาํนวน ร้อยละ 

ไมเ่คยซื �อ 166 48.80 
1 ครั �ง 42 12.40 

2 ถึง 3 ครั �ง 60 17.60 
4 ถึง 5 ครั �ง 45 13.20 
6 ถึง 10 ครั �ง 10 2.90 
10 ครั �งขึ �นไป 10 5.00 

รวม 340 100.00 
ตารางที� 4.11 ตารางแสดงจํานวนหนว่ยตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ตามมือข้างที�ใช้งานเม้าส์ 

มือที�ใช้งานเม้าส์ จาํนวน ร้อยละ 

ขวา 334 98.20 
ซ้าย 6 1.80 
รวม 340 100.00 

 จากตารางที  4.6 ถึง 4.11 กลุ่มตวัอย่างในงานวิจยันี �มีนิสิตเพศหญิงเป็นส่วนใหญ่คิดเป็น
ร้อยละ 76.20 และกําลงัศกึษาอยู่ชนัปีที 3 ร้อยละ 54.10 ซึ�งมีประสบการณ์การใช้อินเทอร์เน็ต 7 
ปีขึ �นไป ร้อยละ 81.80 ใช้อินเทอร์เน็ตสปัดาห์ละ 7 ชวัโมงขึ �นไป ร้อยละ 67.90 ไม่มีประสบการณ์
การซื �อสินค้าจากอินเทอร์เน็ต ร้อยละ 45.60 และสว่นใหญ่ใช้เม้าส์มือข้างขวา ร้อยละ 98.20 
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4.5 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล 
 ผู้ วิจยัตรวจสอบข้อมลูทีได้ว่ามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ ถ้าพบว่าการทดสอบข้อมลูมี
การแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีทางสถิติอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Statistical Technique) หากผลการทดสอบข้อมูลพบว่าไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่
ใกล้เคียงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการไม่อิงพารามิเตอร์ (Non Parametric 
Test) ทั �งนี �ตวัแปรทีนํามาตรวจสอบการแจกแจง คือ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (2) การรับรู้
ความสนกุสนาน และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี โดยมีสมมตฐิานในการแจกแจงเป็นดงันี �   
 1.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 2.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 3.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 4.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจง 

แบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจง 

แบบปกต ิ 
 5.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
 6.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 7.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
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 8.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

 9.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

          10.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

                H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

         11.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

                H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

         12.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

               H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทักษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

  
 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมลูเชิงปริมาณโดยใช้สถิติทดสอบ มีสถิติทดสอบที�ใช้คือ 
Kolmogorov-Smirnov สําหรับหนว่ยตวัอยา่งมากกว่า 50 หน่วย และ Shapiro-Wilk สําหรับหน่วย
ตวัอยา่งน้อยกวา่ 50 หนว่ย (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2550) งานวิจยันี �หน่วยตวัอย่างมีเกิน 50 หน่วย 
ดงันั �นการ ตรวจสอบการแจกแจงข้อมลูจึงใช้ Kolmogorov-Smirnov และ Shapiro-Wilk โดยจะ
ปฏิเสธ H0 ถ้าคา่ Sig. ของการทดสอบน้อยกว่าระดบันยัสําคญัทีกําหนด คือ 0.05 ผลการทดสอบ
เป็นดงัตารางที� 4.12 ถึง 4.13 
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ตารางที� 4.12 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกติ (Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับกลุ่มตวัอย่างในกลุ่มทดลอง จํานวน 340 คน โดยหน่วยตวัอย่างมีเกิน 50 
หนว่ย 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Kolmogorov-Smirnov 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .102 170 .000 
ลากวาง .087 170 .003 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .106 170 .000 
ลากวาง .088 170 .003 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .143 170 .000 
ลากวาง .152 170 .000 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .090 85 .084 
ลากวาง .112 85 .010 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .130 85 .001 
ลากวาง .129 85 .001 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .157 85 .000 
ลากวาง .155 85 .000 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .124 85 .003 
ลากวาง .090 85 .088 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .120 85 .004 
ลากวาง .092 85 .074 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .145 85 .000 
ลากวาง .162 85 .000 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .125 74 .006 
ลากวาง .107 100 .006 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .148 74 .000 
ลากวาง .074 100 .195 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .156 74 .000 
ลากวาง .138 100 .000 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Kolmogorov-Smirnov 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .120 96 .002 
ลากวาง .109 70 .037 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .105 96 .011 
ลากวาง .123 70 .011 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .206 96 .000 
ลากวาง .174 70 .000 

 จากตาราง 4.12 แสดงคา่การทดสอบการแจกแจงปกติ พบว่าคา่ Sig. ของตวัแปรการรับรู้
ความง่ายของการใช้ เมื�อปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและรายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั และการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนาน เมื�อปฏิสัมพันธ์ด้วย
เม้าส์เป็นแบบลากวางและรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั รวมถึง การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบลากวางและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า ค่า
เทา่กบั 0.084, 0.088,0.074 และ 0.195 ตามลําดบั ซึ�งมีคา่ Sig มากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนด
ไว้ คือ 0.05 ซึ�งมีการแจกแจงแบบปกติ แต่เมื�อพิจารณาการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบลากวางและรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และการรับรู้ความง่าย
ของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนาน เมื�อปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั รวมถึง การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์เป็น
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า พบว่าไม่มีการแจกแจงแบบ
ปกต ิดงันั �นจงึสรุปได้วา่การทดสอบการแจกแจงเบื �องต้นไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ
 คา่ที�ได้จากการทดสอบการแจกแจงปกติ พบว่าคา่ Sig. ของตวัแปรการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ การรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี โดยไม่มีตวัแปรกํากบัและตวัแปรกํากบัคือ 
ทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดับสูง รวมถึง การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้
เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า และการรับรู้ความสนุกสนานกับการ
รับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รวมถึง การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์
ไม่มีการเรียงลําดบั มีคา่ Sig. น้อยกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 แสดงว่าไม่มีการแจก
แจงแบบปกต ิดงันั �นผู้ วิจยัจงึใช้วิธีการทดสอบสมมติฐานแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non Parametric 
Test) โดยการเลือกใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ซึ�งใช้ทดสอบความ
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แตกต่างระหว่างค่ากลางของประชากรสองกลุ่ม ในที�นี�คือรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสอง
รูปแบบ (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2550) 
 
ตารางที� 4.13 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกติ (Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับกลุ่มตวัอย่างในกลุ่มทดลอง จํานวน 340 คน โดยหน่วยตวัอย่างมีไม่เกิน 
50 หนว่ย 
 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้

อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .920 40 .008 
ลากวาง .121 48 .076 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .947 40 .059 
ลากวาง .121 48 .074 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .848 40 .000 
ลากวาง .129 48 .043 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้

อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .841 45 .000 
ลากวาง .213 37 .000 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .972 45 .336 
ลากวาง .118 37 .200 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .977 45 .498 
ลากวาง .126 37 .147 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไม่
มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้
อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .913 34 .010 
ลากวาง .955 52 .046 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .938 34 .055 
ลากวาง .968 52 .166 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .954 34 .160 
ลากวาง .988 52 .865 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไม่
มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้
อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .890 51 .000 
ลากวาง .157 33 .037 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .957 51 .062 
ลากวาง .105 33 .200 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .971 51 .251 
ลากวาง .122 33 .200 

จากตาราง 4.13 แสดงคา่การทดสอบการแจกแจงปกติ พบว่าคา่ Sig. ของตวัแปรการรับรู้
ความง่ายของการใช้ เมื�อปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบลากวางและรายการผลลัพธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�ามีคา่เท่ากบั 0.076 ซึ�งมีคา่ Sig มากกว่า
ระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 ซึ�งมีการแจกแจงแบบปกต ิเมื�อพิจารณาตวัแปรการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เป็นแบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและรายการผลลัพธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า พบว่าคา่ Sig น้อยกว่าระดบันยัสําคญั
ที�กําหนดไว้จงึทําให้สรุปได้วา่ ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

ขณะที�ค่าการทดสอบการแจกแจงปกติ พบว่าค่า Sig. ของตัวแปรการรับรู้ความ
สนกุสนาน โดยที�ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งแบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�ามีค่าเท่ากับ 0.059 และ 0.074 
ตามลําดบั ซึ�งมีคา่ Sig มากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 จึงมีการแจกแจงแบบปกต ิ
เชน่เดียวกนักบัรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี โดยที�ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งแบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �งและลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่
ในระดบัสงู และ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบั
ตํ�าและสูง ซึ�งมีคา่ Sig มากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 จึงมีการแจกแจงแบบปกต ิ
หากการทดสอบตัวแปรตามพบว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะใช้วิธีการทางสถิติอิง
พารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) คือ การใช้สถิติทดสอบ t (t-test) เพื�อทดสอบ
สมมติฐานของผลตา่งระหว่างคา่เฉลี�ยของประชากรสองประชากร แตถ้่าผลการทดสอบพบว่าตวั
แปรตามไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะใช้การทดสอบที�ไม่อิง
พารามิเตอร์ (Non Parametric Test) แทน คือ การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
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ซึ�งใช้ทดสอบความแตกตา่งระหว่างคา่กลางของประชากรสองกลุ่ม (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2545) 
ในที�นี�คือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองรูปแบบ 
4.6 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจาก
การตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตาราง
ที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ มีสมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไมแ่ตกตา่งกนั 
H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั 

กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.14 
ตารางที� 4.14 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 4.191 9372.000 -5.650 .000 
ลากวาง 85 3.729 
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จากตารางที� 4.14 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์ มีค่า 9372.000 โดยได้คา่ Sig.เท่ากับ 
0.000 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางมีความแตกตา่งกนั 
4.7 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนกุสนานไมมี่การแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) 
ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน มี
สมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไมแ่ตกตา่งกนั 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความสนุกสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 
 M 2 คือ ค่ากลาง (Median) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.15 
ตารางที� 4.15 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
สนกุสนานตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.543 11538.500 -3.221 .001 
ลากวาง 85 3.225 
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จากตารางที� 4.15 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์ มีค่า 11538.500 โดยได้คา่ Sig.เท่ากับ 
0.001 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) 
ลากวางมีความแตกตา่งกนั 
4.8 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยี โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) 
ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี มี
สมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไมแ่ตกตา่งกนั 
H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั 

กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.16 
ตารางที� 4.16 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.272 13820.500 -.697 .486 
ลากวาง 85 3.224 
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จากตารางที� 4.16 พบว่าคา่สถิติของแมนวิทนีย์ มีคา่ 13820.500 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.486 ตามสมมติฐานข้างต้น ซึ�งได้คา่มากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงไม่
สามารถปฏิเสธสมมติฐาน H0 กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั 
4.9 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ เมื�อรูปแบบผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิก
ซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่
มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการ
ทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั มีสมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบ
ตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.17 
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ตารางที� 4.17 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 4.188 2630.000 -3.092 .002 
ลากวาง 85 3.803 

จากตารางที� 4.17 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 2630.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.002 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางมีความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
4.10 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรูปแบบผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้าย
หนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนุกสนานไม่มีการ
แจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบ
แมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั มีสมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่
การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความสนุกสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
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 M 2 คือ ค่ากลาง (Median) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.18 
ตารางที� 4.18 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
สนกุสนานตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.528 3068.000 -1.702 .089 
ลากวาง 85 3.271 

จากตารางที� 4.18 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3068.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.089 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) 
ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
4.11 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรูปแบบผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้าย
หนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีการแจกแจง
แบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมน
วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั มีสมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การ
รับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
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กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.19 
ตารางที� 4.19 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.306 3454.000 -.496 .620 
ลากวาง 85 3.249 

จากตารางที� 4.19 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3454.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.620 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
4.12 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิก
ซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่
มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการ
ทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับ มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
 H1 : M1 ≠ M2 
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หรือ H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.20 
ตารางที� 4.20 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 4.194 2005.000 -5.053 .000 
ลากวาง 85 3.656 

จากตารางที� 4.20 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 2005.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.000 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางมีความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
4.13 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนกุสนาน เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนกุสนาน
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการ
ทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
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 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบ
ตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั  

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความสนุกสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 M 2 คือ ค่ากลาง (Median) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.21 
ตารางที� 4.21 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
สนกุสนานตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.559 2690.000 -2.882 .004 
ลากวาง 85 3.180 

จากตารางที� 4.21 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 2690.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.004 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) 
ลากวางมีความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
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4.14 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้าย
หนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีการแจกแจง
แบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมน
วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รูปแบบผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อ
การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรูปแบบ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.22 
ตารางที� 4.22 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 85 3.273 3445.000 -.522 .602 
ลากวาง 85 3.198 
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จากตารางที� 4.22 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3445.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.602 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อรูปแบบผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 
4.15 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับตํ�า 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐาน
ด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.23 
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ตารางที� 4.23 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 74 3.868 3093.000 -1.862 .063 
ลากวาง 100 3.665 

จากตารางที� 4.23 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 3093.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.063 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า  
4.16 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับตํ�า 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนกุสนาน
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการ
ทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความสนุกสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
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 M 2 คือ ค่ากลาง (Median) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.24 
ตารางที� 4.24 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
สนกุสนานตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 74 3.342 3198.500 -1.530 .126 
ลากวาง 100 3.148 

จากตารางที� 4.24 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3198.500 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.126 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) 
ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
4.17 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับตํ�า 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีการ
แจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบ
แมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
ทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกัน เมื�อทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 



114 

กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.25 
ตารางที� 4.25 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 74 3.097 3691.000 -.027 .978 
ลากวาง 100 3.140 

จากตารางที� 4.25 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3691.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.978 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 
4.18 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับสูง 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสงู โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ 
คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐาน
ด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสงู มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
 H1 : M1 ≠ M2 
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หรือ H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.26 
ตารางที� 4.26 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 96 4.440 1765.000 -5.285 .000 
ลากวาง 70 3.821 

จากตารางที� 4.26 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 1765.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.000 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฎิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
4.19 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับสูง 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสงู โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนกุสนาน
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการ
ทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
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 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสูง สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความสนุกสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 M 2 คือ ค่ากลาง (Median) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.27 
ตารางที� 4.27 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
สนกุสนานตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 96 3.698 2579.500 -2.560 .010 
ลากวาง 70 3.335 

จากตารางที� 4.27 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 2579.500 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.010 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) 
ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
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4.20 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ในระดับสูง 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสงู โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ 
คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไม่มีการ
แจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.12) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบ
แมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสูง มีสมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกัน เมื�อทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.28 
ตารางที� 4.28 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 96 3.406 3254.000 -.348 .728 
ลากวาง 70 3.343 
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จากตารางที� 4.28 พบว่าคา่สถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 3254.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.728 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
4.21 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่
ในระดับตํ�า 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 
4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า มี
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัตํ�า 
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 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.29 
ตารางที� 4.29 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 40 3.875 850.000 -.928 .345 
ลากวาง 48 3.714 

จากตารางที� 4.29 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 850.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.345 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางไม่มีความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
4.22 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่
ใน ระดับตํ�า 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนกุสนาน เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบั
ตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบ
การแจกแจงของการรับรู้ความสนกุสนานมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) ดงันั �นผู้ วิจยั
จงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า 
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
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 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
ลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test)  สามารถแสดงดงัตารางที� 4.30 
ตารางที� 4.30 ตารางแสดงสถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้ความสนุกสนานต่อรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 40 3.313 .574 86 .567 
ลากวาง 48 3.201 

จากตารางที� 4.30 พบวา่คา่สถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ .574 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั 0.567 
ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวาง
ไม่มีความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัตํ�า 
4.23 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า 
โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการ
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แจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ(จากตารางที� 4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือก
การทดสอบสมมตฐิานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า มีสมมติฐาน 
คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลัพธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบั
ตํ�า 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลาก
วาง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.31 
ตารางที� 4.31 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้
เทคโนโลยีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 40 3.092 924.000 -.303 .762 
ลากวาง 48 3.181 
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จากตารางที� 4.31 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีคา่ 3691.000 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 
0.978 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไม่มีความแตกต่างกัน เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
4.24 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่
ในระดับสูง 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดับสูง โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 
4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง มี
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2  
หรือ H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัสงู 
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 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.32 
ตารางที� 4.32 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 45 4.467 489.500 -3.252 .001 
ลากวาง 37 3.919 

จากตารางที� 4.32 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 489.500 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.001 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางมีความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
4.25 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่
ในระดับสูง 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดับสูง โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนุกสนานมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) 
ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับสูง 
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
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 H1 : M1 ≠ M2 
หรือ H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
ลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.33 
ตารางที� 4.33 ตารางแสดงสถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้ความสนุกสนานต่อรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 45 3.719 2.020 80 .047 
ลากวาง 37 3.360 

จากตารางที� 4.33 พบว่าสถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ 2.020 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั 0.047 
ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวาง
มีความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัสงู 
4.26 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรายการผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับสูง 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู 
โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบการ
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แจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือก
การทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู มีสมมติฐาน 
คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลัพธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 
เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.34 
ตารางที� 4.34 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 45 3.496 .946 80 .347 
ลากวาง 37 3.338 

จากตารางที� 4.34 พบว่าคา่สถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ .946 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั .347 
ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวางไม่มี
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ความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
4.27 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน
อยู่ในระดับตํ�า 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 
4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า มี
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า 
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 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.35 
ตารางที� 4.35 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 34 3.860 690.000 -1.736 .083 
ลากวาง 52 3.620 

จากตารางที� 4.35 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 690.000 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.083 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางไมมี่ความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
4.28 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน
อยู่ใน ระดับตํ�า 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนุกสนานมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) 
ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า 
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 
 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 
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H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
ลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบั
ตํ�า 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.36 
ตารางที� 4.36 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้ความสนุกสนานต่อรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 34 3.378 1.695 84 .094 
ลากวาง 52 3.099 

จากตารางที� 4.36 พบวา่คา่สถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ 1.695 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั .094 
ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวาง
ไม่มีความแตกต่างกัน เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
4.29 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับ
ตํ�า 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบั
ตํ�า โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการตรวจสอบ
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การแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) ดงันั �นผู้ วิจัยจึง
เลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า มี
สมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์
ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า ดงันี �   
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัตํ�า 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 
เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.37 
 
ตารางที� 4.37 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบั
ตํ�า 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 34 3.103 0.002 84 .998 
ลากวาง 52 3.103 
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จากตารางที� 4.37 พบวา่คา่สถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ 0.002 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั .998 
ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลากวางไม่มี
ความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัตํ�า 
4.30 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน
อยู่ในระดับสูง 
 ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดับสูง โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความง่ายของการใช้ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 
4.13) ดงันั �นผู้ วิจยัจึงเลือกการทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง มี
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกตา่งกนั เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
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 M 2 คือ คา่กลาง (Median) การรับรู้ความง่ายของการใช้ของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์
แบบลากวาง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) สามารถ
แสดงดงัตารางที� 4.38 
ตารางที� 4.38 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของการรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความง่ายของการใช้ 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย Mann-Whitney U Z Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 51 4.417 366.500 -4.396 .000 
ลากวาง 33 3.712 

จากตารางที� 4.38 พบว่าค่าสถิติของแมนวิทนีย์มีค่า 366.500 โดยได้ค่า Sig.เท่ากับ 
0.000 ซึ�งได้ค่าน้อยกว่าระดบันัยสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 

กลา่วคือ การรับรู้ความง่ายของการใช้มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ 
(2) ลากวางมีความแตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
4.31 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน
อยู่ในระดับสูง 

ผู้ วิจยัต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความ
สนุกสนาน เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดับสูง โดยมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้ความสนุกสนานมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) 
ดงันั �นผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความสนุกสนาน 
เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับสูง 
สมมติฐาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
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 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้ความสนุกสนานที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อ
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้ความสนกุสนานที�มีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ แตกตา่งกนั เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่
ในระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบ
ลากวาง เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.39 
ตารางที� 4.39 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้ความสนุกสนานต่อรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้ความสนุกสนาน 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 51 3.680 1.970 82 .052 
ลากวาง 33 3.308 

จากตารางที� 4.39 พบวา่คา่สถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ 1.970 โดยได้คา่ Sig. เท่ากบั .052 
ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 กล่าวคือ 
การรับรู้ความสนกุสนานมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง กบั (2) ลากวาง 
ไมแ่ตกตา่งกนั เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
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4.32 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี 
เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ใน
ระดับสูง 
 ผู้ วิจัยต้องการวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที� มีต่อการรับรู้
เทคโนโลยีเมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสูง โดยมีรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ คือ คลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ ลากวาง เนื�องจากการ
ตรวจสอบการแจกแจงของการรับรู้เทคโนโลยีมีการแจกแจงแบบปกติ (จากตารางที� 4.13) ดงันั �น
ผู้ วิจยัจงึเลือกการทดสอบสมมตฐิานด้วยการใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) 
 การวิเคราะห์ผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับสูง มี
สมมตฐิาน คือ  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์
ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู ดงันี �  
 H0 :  M1 = M2 

 H1 : M1 ≠ M2 
 หรือ 

H0 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ไม่แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

H1 : การรับรู้เทคโนโลยีที�มีต่อรูปแบบปฏิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ แตกต่างกัน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
กําหนดให้    
 M 1 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
 M 2 คือ คา่เฉลี�ย (Mean) การรับรู้เทคโนโลยีของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 
เมื�อรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 
 ในการทดสอบสมมตฐิานนี �ใช้การใช้สถิตทิดสอบ t (t-test) สามารถแสดงดงัตารางที� 4.40 
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ตารางที� 4.40 ตารางแสดงคา่สถิติทดสอบ t (t-test) ของการรับรู้เทคโนโลยีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ เมื�อรายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู 
ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ การรับรู้เทคโนโลยี 

จาํนวนชุด ค่าเฉลี�ย t df Sig.  

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 51 3.327 -.137 82 .892 
ลากวาง 33 3.349 

 
จากตารางที� 4.40 พบว่าค่าสถิติทดสอบ t (t-test) มีคา่ -.137 โดยได้ค่า Sig. เท่ากับ 

0.892 ซึ�งได้ค่ามากกว่าระดบันยัสําคญัที�กําหนดไว้เบื �องต้นคือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐาน H0 

กล่าวคือ การรับรู้เทคโนโลยีมีตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (1) คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ (2) ลาก
วางไม่มีความแตกตา่งกัน เมื�อรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

 
สรุปผลการทดลองของงานวิจัยในหัวข้อ 4.14 ถึง 4.40 สําหรับกลุ่มตัวอย่างในกลุ่ม

ทดลอง จํานวน 340 คน ผลการทดสอบเป็นดงัตารางที� 4.40 
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ตารางที� 4.41 แสดงการสรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 
 

ตัวแปรตาม ตัวแปรขยาย Sig. ผลการ 
ทดสอบ 

ผลการวิเคราะห์ 
เชิงพรรณนา 

รับรู้ความง่ายของการใช้  .000 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.191) 
ลากวาง (3.729) 

รับรู้ความสนกุสนาน .001 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.543) 
ลากวาง (3.225) 

รับรู้เทคโนโลยี .486 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.272) 
ลากวาง (3.224) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รูปแบบรายการ
ผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั 

.002 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.188) 
ลากวาง (3.803) 

รับรู้ความสนกุสนาน .089 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.528) 
ลากวาง (3.271) 

รับรู้เทคโนโลยี .620 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.306) 
ลากวาง (3.249) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รูปแบบรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การ

เรียงลําดบั 

.000 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.194) 
ลากวาง (3.656) 

รับรู้ความสนกุสนาน .004 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.559) 
ลากวาง (3.180) 

รับรู้เทคโนโลยี .602 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.273) 
ลากวาง (3.198) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่น 

ระดบัตํ�า 

.063 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.868) 
ลากวาง (3.665) 

รับรู้ความสนกุสนาน .126 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.342) 
ลากวาง (3.148) 

รับรู้เทคโนโลยี .978 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.097) 
ลากวาง (3.140) 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรขยาย Sig. ผลการ 
ทดสอบ 

ผลการวิเคราะห์ 
เชิงพรรณนา 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

.000 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.440) 
ลากวาง (3.821) 

รับรู้ความสนกุสนาน .010 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.698) 
ลากวาง (3.335) 

รับรู้เทคโนโลยี .728 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.406) 
ลากวาง (3.343) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

.345 ไมมี่ 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.875) 
ลากวาง (3.714) 

รับรู้ความสนกุสนาน .567 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.313) 
ลากวาง (3.201) 

รับรู้เทคโนโลยี .762 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.392) 
ลากวาง (3.181) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

.001 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.467) 
 ลากวาง (3.919) 

รับรู้ความสนกุสนาน .047 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.719) 
 ลากวาง (3.360) 

รับรู้เทคโนโลยี .347 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.496) 
ลากวาง (3.338) 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

.083 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.860) 
ลากวาง (3.620) 

รับรู้ความสนกุสนาน .094 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.378) 
ลากวาง (3.099) 

รับรู้เทคโนโลยี .998 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.103) 
ลากวาง (3.103) 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรขยาย Sig. ผลการ 
ทดสอบ 

ผลการวิเคราะห์ 
เชิงพรรณนา 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

.000 มี 
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(4.417) 
ลากวาง (3.712) 

รับรู้ความสนกุสนาน .052 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.680) 
ลากวาง (3.308) 

รับรู้เทคโนโลยี .892 ไมมี่
ผลกระทบ 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง(3.327) 
ลากวาง (3.349) 

 

4.33 การวิเคราะห์เพิ�มเติม (Exploration)  
 หลงัจากผู้ วิจยัทดสอบสมมติฐานของทกุวตัถปุระสงค์ของการวิจยัเรียบร้อยเแล้ว พบว่าผล
ที�ได้เป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ กลา่วคือ 
  
 (1) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้
ความสนกุสนาน 
 (2) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบ
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั และเมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั รูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน 
 (3) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้
ความสนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 (4) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 
และไมเ่ป็นไปตามทีผู้ วิจยัคาดไว้ กลา่วคือ   
 
 (1)  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไมมี่ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
 (2)  รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้
เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั แต่เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบัไมผ่ลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
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 (3) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้
ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัตํ�า รวมถึงไม่
มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 (4) รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้
ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและทกัษะทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า โดยไมมี่ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้อยู่ในระดบัสงู และไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรายการ
ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 
 จากตารางที� 4.10 พบว่าหน่วยตวัอย่างเพียงบางส่วนเท่านั �นทีมีประสบการณ์การซื �อสิน
ค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต ผู้ วิจยัจึงเลือกวิเคราะห์เพิมเติมจากการแบง่หน่วยตวัอย่างทั �งหมด 
340 คน ออกเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ (1) กลุ่มตวัอย่างที�มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทาง
อินเทอร์เน็ต จํานวน 185 คน และ (2) กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซือสินค้าหรือบริการ
ทางอินเทอร์เน็ต จํานวน 155 คน (ดงัตารางที� 4.10) จากนั �นนํากลุ่มตวัอย่างทดสอบสมมติฐาน
เดมิ ในหวัข้อ 4.14 ถึง 4.40 เพื�อนําผลการทดสอบมาวิเคราะห์ว่าการมีประสบการณ์การซื �อสินค้า
หรือบริการทางอินเทอร์เน็ตมีผลการวิเคราะห์แตกตา่งจากการใช้หนว่ยตวัอยา่งทั �ง 340 คนหรือไม ่ 
 เมื�อนํากลุ่มตัวอย่างจํานวน 155 คนที�มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทาง
อินเทอร์เน็ต แบง่เป็น 8 กลุม่ ดงันี �  
ตารางที� 4.42 แสดงจํานวนของหนว่ยตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ในงานวิจยั เมื�อผู้ใช้มีประสบการณ์การ

ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 

 
 

  รูปแบบรายการของผลลัพธ์ 
  มีการเรียงลําดบั  ไมมี่การเรียงลําดบั  
 

 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
  ตํ�า สงู ตํ�า สงู 

รูปแบบ 
ปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ 

การคลิกซ้าย 18 คน 27 คน 19 คน 26 คน 

การลากวาง 25 คน 19 คน 32 คน 19 คน 
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4.34 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล สาํหรับหน่วยตัวอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การ
ซื Lอสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต  
 ผู้ วิจยัตรวจสอบข้อมลูทีได้ว่ามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ ถ้าพบว่าการทดสอบข้อมลูมี
การแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีทางสถิติอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Statistical Technique) หากผลการทดสอบข้อมูลพบว่าไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่
ใกล้เคียงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการไม่อิงพารามิเตอร์ (Non Parametric 
Test) ทั �งนี �ตวัแปรทีนํามาตรวจสอบการแจกแจง คือ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (2) การรับรู้
ความสนกุสนาน และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี โดยมีสมมตฐิานในการแจกแจงเป็นดงันี �   
 1.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 2.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 3.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 4.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจง 

แบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจง 

แบบปกต ิ 
 5.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
 6.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 7.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
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 8.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

 9.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

          10.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

                H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

         11.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

                H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

         12.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

               H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทักษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

  
 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมลูเชิงปริมาณโดยใช้สถิติทดสอบ มีสถิติทดสอบที�ใช้คือ 
Kolmogorov-Smirnov สําหรับหนว่ยตวัอยา่งมากกว่า 50 หน่วย และ Shapiro-Wilk สําหรับหน่วย
ตวัอยา่งน้อยกวา่ 50 หนว่ย (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2550) งานวิจยันี �หน่วยตวัอย่างมีเกิน 50 หน่วย 
ดงันั �นการ ตรวจสอบการแจกแจงข้อมลูจึงใช้ Kolmogorov-Smirnov และ Shapiro-Wilk โดยจะ
ปฏิเสธ H0 ถ้าคา่ Sig. ของการทดสอบน้อยกว่าระดบันยัสําคญัทีกําหนด คือ 0.05 ผลการทดสอบ
เป็นดงัตารางที� 4.43 ถึง 4.44 
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ตารางที� 4.43 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกต ิ(Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับหนว่ยตวัอยา่งที�มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 
จํานวน 174 คน โดยหนว่ยตวัอยา่งมีเกิน 50 หนว่ย 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Kolmogorov-Smirnov 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .151 90 .000 
ลากวาง .144 84 .000 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .135 90 .000 
ลากวาง .085 84 .194 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .107 90 .013 
ลากวาง .132 84 .001 

 
ตารางที� 4.44 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกติ (Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 
จํานวน 185 คน โดยหนว่ยตวัอยา่งมีไมเ่กิน 50 หนว่ย 
 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .869 43 .000 
ลากวาง .924 41 .009 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .965 43 .206 
ลากวาง .971 41 .366 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .970 43 .313 
ลากวาง .962 41 .186 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .868 47 .000 
ลากวาง .966 43 .234 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความสนกุสนาน รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .970 47 .270 
ลากวาง .981 43 .688 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .943 47 .023 
ลากวาง .970 43 .322 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .926 34 .023 
ลากวาง .951 46 .050 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .937 34 .049 
ลากวาง .965 46 .179 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .860 34 .000 
ลากวาง .957 46 .086 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .865 56 .000 
ลากวาง .947 38 .069 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .964 56 .091 
ลากวาง .976 38 .577 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .983 56 .633 
ลากวาง .954 38 .123 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .883 18 .029 
ลากวาง .925 22 .096 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .918 18 .119 
ลากวาง .925 22 .096 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .862 18 .013 
ลากวาง .917 22 .066 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบัและทกัษะ
ทางเทคโนโลยีของ
ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .845 25 .001 
ลากวาง .930 19 .176 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .948 25 .225 
ลากวาง .967 19 .719 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .979 25 .870 
ลากวาง .964 19 .660 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .906 16 .091 
ลากวาง .932 24 .105 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .963 16 .722 
ลากวาง .959 24 .425 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .823 16 .006 
ลากวาง .951 24 .290 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .883 31 .003 
ลากวาง .951 19 .415 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .961 31 .306 
ลากวาง .977 19 .904 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .969 31 .502 
ลากวาง .932 19 .190 

 
หากการทดสอบตวัแปรตามพบว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ซึ�งมีค่า Sig.มากกว่าระดับ

นยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 แสดงว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะใช้วิธีการทางสถิติอิง
พารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) คือ การใช้สถิติทดสอบ t (t-test) เพื�อทดสอบ
สมมติฐานของผลตา่งระหว่างคา่เฉลี�ยของประชากรสองประชากร แตถ้่าผลการทดสอบพบว่าตวั
แปรตามไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงแบบปกติ ซึ�งมีค่า Sig. น้อยกว่าระดับ
นยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 แสดงว่าไม่มีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะใช้การทดสอบที�ไม่อิง
พารามิเตอร์ (Non Parametric Test) แทน คือ การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
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ซึ�งใช้ทดสอบความแตกตา่งระหว่างคา่กลางของประชากรสองกลุ่ม (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2545) 
ในที�นี�คือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองรูปแบบ 
 สรุปผลการวิเคราะห์เพิ�มเติมของงานวิจยั สําหรับกลุ่มทดลองที�มีประสบการณ์การซื �อสิน
ค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต จํานวน 340 คน ผลการทดสอบเป็นดงัตารางที� 4.45 
ตารางที� 4.45 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน สําหรับกลุ่มทดลองที�มีประสบการณ์การซื �อสิน
ค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 

ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม Sig. ผลการ
วิเคราะห์ 

ไมมี่ รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 
รับรู้ความสนกุสนาน .019 มีผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .452 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รับรู้ความง่ายของการใช้ .139 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .331 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .831 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบั 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .008 มีผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .404 ไมมี่ผลกระทบ 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่
ในระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .287 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .315 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .625 ไมมี่ผลกระทบ 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่
ในระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .046 มีผลกระทบ 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่
ในระดบัสงู 

รับรู้เทคโนโลยี 
 

.734 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .945 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .816 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .924  ไมมี่ผลกระทบ 
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ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม Sig. ผลการ
วิเคราะห์ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .111 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .379 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .820 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ 
ในระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .251 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .161 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .318 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ 
ในระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .052 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .780 ไมมี่ผลกระทบ 

  
 เมื�อนํากลุม่ตวัอยา่งจํานวน 185 คนที�ไมมี่ประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทาง
อินเทอร์เน็ต แบง่เป็น 8 กลุม่ ดงันี �  
 
ตารางที� 4.46 แสดงจํานวนของหนว่ยตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ในงานวิจยั เมื�อผู้ใช้ไมมี่ประสบการณ์การ
ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 

 
 

  รูปแบบรายการของผลลัพธ์ 
  มีการเรียงลําดบั  ไมมี่การเรียงลําดบั  
 

 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
ทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้ 
  ตํ�า สงู ตํ�า สงู 

รูปแบบ 
ปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ 

การคลิกซ้าย 22 คน 18 คน 15 คน 25 คน 

การลากวาง 23 คน 18 คน 20 คน 14 คน 
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4.35 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล สาํหรับหน่วยตัวอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การ
ซื Lอสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต  
 ผู้ วิจยัตรวจสอบข้อมลูทีได้ว่ามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ ถ้าพบว่าการทดสอบข้อมลูมี
การแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีทางสถิติอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Statistical Technique) หากผลการทดสอบข้อมูลพบว่าไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่
ใกล้เคียงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการไม่อิงพารามิเตอร์ (Non Parametric 
Test) ทั �งนี �ตวัแปรทีนํามาตรวจสอบการแจกแจง คือ (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ (2) การรับรู้
ความสนกุสนาน และ (3) การรับรู้เทคโนโลยี โดยมีสมมตฐิานในการแจกแจงเป็นดงันี �   
 1.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 2.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 3.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 4.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจง 

แบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจง 

แบบปกต ิ 
 5.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบ 

ปกต ิ 
 6.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 
 7.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

มีการแจกแจงแบบปกต ิ 
      H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  

ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ
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 8.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

 9.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

      H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อผู้ใช้มีระดบัทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั  
ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

          10.  H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ 

                H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบั
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ

         11.  H0 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

                H1 : การรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ตา่งกนัและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะ
ทางเทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ       

          12.  H0 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทกัษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั มีการแจกแจงแบบปกต ิ

               H1 : การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ต่างกันและผู้ ใช้มีระดบัทักษะทาง
เทคโนโลยีที�ตา่งกนั ไมมี่การแจกแจงแบบปกต ิ 

  
 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมลูเชิงปริมาณโดยใช้สถิติทดสอบ มีสถิติทดสอบที�ใช้คือ 
Kolmogorov-Smirnov สําหรับหนว่ยตวัอยา่งมากกว่า 50 หน่วย และ Shapiro-Wilk สําหรับหน่วย
ตวัอยา่งน้อยกวา่ 50 หนว่ย (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2550) งานวิจยันี �หน่วยตวัอย่างมีเกิน 50 หน่วย 
ดงันั �นการ ตรวจสอบการแจกแจงข้อมลูจึงใช้ Kolmogorov-Smirnov และ Shapiro-Wilk โดยจะ
ปฏิเสธ H0 ถ้าคา่ Sig. ของการทดสอบน้อยกว่าระดบันยัสําคญัทีกําหนด คือ 0.05 ผลการทดสอบ
เป็นดงัตารางที� 4.47 และ 4.48 
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ตารางที� 4.47 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกต ิ(Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับหนว่ยตวัอยา่งที�ไมมี่ประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 
จํานวน 155 คน โดยหนว่ยตวัอยา่งมีเกิน 50 หนว่ย 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Kolmogorov-Smirnov 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ไมมี่ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .162 80 .000 
ลากวาง .159 86 .000 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .132 80 .002 
ลากวาง .093 86 .066 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .104 80 .034 
ลากวาง .081 86 .200 

 
ตารางที� 4.48 แสดงคา่สถิติทดสอบการแจกแจงปกติ (Normal Test) ของตวัแปรต้น ตวัแปรกํากบั 
และตวัแปรตาม สําหรับหนว่ยตวัอยา่งที�ไมมี่ประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 
จํานวน 155 คน โดยหนว่ยตวัอยา่งมีไมเ่กิน 50 หนว่ย 

ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .837 42 .000 
ลากวาง .934 44 .015 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .963 42 .195 
ลากวาง .962 44 .160 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .917 42 .005 
ลากวาง .979 44 .590 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .921 38 .011 
ลากวาง .950 42 .066 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .940 38 .041 
ลากวาง .980 42 .648 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้เทคโนโลยี รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบั 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .983 38 .816 
ลากวาง .976 42 .510 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่น 

ระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .893 40 .001 
ลากวาง .943 54 .012 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .937 40 .027 
ลากวาง .969 54 .180 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .930 40 .016 
ลากวาง .976 54 .362 

รับรู้ความง่ายของการใช้ ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .877 40 .000 
ลากวาง .898 32 .005 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .956 40 .121 
ลากวาง .972 32 .543 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .963 40 .212 
ลากวาง .952 32 .166 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยู่ 
ในระดบัตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .882 22 .013 
ลากวาง .926 26 .063 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .967 22 .640 
ลากวาง .954 26 .282 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .847 22 .003 
ลากวาง .967 26 .555 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์มี
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .828 20 .002 
ลากวาง .891 18 .040 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .990 20 .998 
ลากวาง .890 18 .038 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .935 20 .193 
ลากวาง .885 18 .032 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรต้น Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่นระดบั

ตํ�า 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .894 18 .045 
ลากวาง .952 28 .218 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .852 18 .009 
ลากวาง .939 28 .106 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .951 18 .446 
ลากวาง .975 28 .727 

รับรู้ความง่ายของการใช้ รายการผลลพัธ์ไมมี่
การเรียงลําดบัและ

ทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ใช้อยูใ่น

ระดบัสงู 

คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .903 20 .047 
ลากวาง .941 14 .443 

รับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .933 20 .175 
ลากวาง .955 14 .639 

รับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง .969 20 .736 
ลากวาง .957 14 .669 

 
หากการทดสอบตวัแปรตามพบว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ซึ�งมีค่า Sig.มากกว่าระดับ

นยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 แสดงว่ามีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจัยจะใช้วิธีการทางสถิติอิง
พารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) คือ การใช้สถิติทดสอบ t (t-test) เพื�อทดสอบ
สมมติฐานของผลตา่งระหว่างคา่เฉลี�ยของประชากรสองประชากร แตถ้่าผลการทดสอบพบว่าตวั
แปรตามไม่มีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ใกล้เคียงแบบปกติ ซึ�งมีค่า Sig. น้อยกว่าระดับ
นยัสําคญัที�กําหนดไว้ คือ 0.05 แสดงว่าไม่มีการแจกแจงแบบปกติ ผู้ วิจยัจะใช้การทดสอบที�ไม่อิง
พารามิเตอร์ (Non Parametric Test) แทน คือ การทดสอบแมนวิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) 
ซึ�งใช้ทดสอบความแตกตา่งระหว่างคา่กลางของประชากรสองกลุ่ม (กลัยา วานิชย์บญัชา, 2545) 
ในที�นี�คือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองรูปแบบ 

 
สรุปผลการวิเคราะห์เพิ�มเติมของงานวิจัย สําหรับกลุ่มตวัอย่างในกลุ่มทดลอง จํานวน 

340 คน ผลการทดสอบเป็นดงัตารางที� 4.49 
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ตารางที� 4.49 แสดงสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน สําหรับกลุ่มทดลองที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อ
สินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต 
 

ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม Sig. ผลการวิเคราะห์ 

ไมมี่ รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 
รับรู้ความสนกุสนาน .026 มีผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .852 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รับรู้ความง่ายของการใช้ .006 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .092 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .693 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบั 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .012 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .156 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .733 ไมมี่ผลกระทบ 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่
ในระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .146 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .196 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .753 ไมมี่ผลกระทบ 

ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่
ในระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .000 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .060 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .686 ไมมี่ผลกระทบ 
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้อยูใ่นระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .323 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .590 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .804 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้อยูใ่นระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .004 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .067 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .347 ไมมี่ผลกระทบ 
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ตัวแปรกาํกับ ตัวแปรตาม Sig. ผลการวิเคราะห์ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ 
ในระดบัตํ�า 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .354 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .231 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .659 ไมมี่ผลกระทบ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การ
เรียงลําดบัและทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้อยู่ 
ในระดบัสงู 

รับรู้ความง่ายของการใช้ .042 มีผลกระทบ 

รับรู้ความสนกุสนาน .458 ไมมี่ผลกระทบ 

รับรู้เทคโนโลยี .581 ไมมี่ผลกระทบ 

 
4.36 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความ
สนุกสนาน 
 การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน 
มีสมมตฐิานดงันี � 
 H0 : การรับรู้ความง่ายของการใช้ไมมี่ความสมัพนัธ์กบัการรับรู้ความสนกุสนาน 
 H1 : การรับรู้ความง่ายของการใช้มีความสมัพนัธ์กบัการรับรู้ความสนกุสนาน 
 ในการทดสอบสมมติฐานนี �ใช้การทดสอบด้วยสัมประสิทธิXสหสัมพันธ์ของลําดบัที�ของ 
สเปียร์แมน และการทดสอบ Kendall’s tau-b สามารถผลการทดสอบดงัตารางที� 4.50  
ตารางที� 4.50 ตารางแสดงการทดสอบสมัประสิทธิXสหสมัพนัธ์ของลําดบัที�ของสเปียร์แมนและการ
ทดสอบ Kendall’s tau-b ของการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน 

ตัวแปร Spearman’s rho Kendall’s tau-b 
Correlation 
Coefficient 

Sig. 
 

N Correlation 
Coefficient 

Sig. 
 

N 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ .501 .000 340 .639 .000 340 
  

 จากตารางที� 4.50 แสดงให้เห็นว่าทั �งการทดสอบด้วย Spearman's Rank Correlation 
และการทดสอบ Kendall’s tau-b แสดงระดบัความสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายของการใช้
และการรับรู้ความสนกุสนานตา่งให้คา่ Sig. เท่ากบั .000 ซึ�งมีคา่น้อยระดบันยัสําคญัที�กําหนด คือ 
0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0 ทําให้สรุปได้ว่า การรับรู้ความง่ายของการใช้มีความสมัพนัธ์กบัการ
รับรู้ความสนกุสนาน 



บทที� 5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 ความนํา  

 บทนี �นําเสนอสรุปผลการวิเคราะห์ เพื�อตอบวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั รวมทั �งการอภิปราย
ถึงประเดน็สําคญัในด้านตา่งๆ ทีเกิดขึ �นในงานวิจยั ตลอดจนการนําผลงานวิจยันี �ไปใช้ประโยชน์ทั �-
งในเชิงทฤษฎีและเชิงประยกุต์ อีกทั �งยงันําเสนอถึงข้อจํากดัของงานวิจยัและข้อเสนอแนะ เพื�อเป็น
โอกาสในการศกึษาตอ่ไป  
 
5.2 การทดลองและลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง  

 งานวิจยันี �เป็นงานวิจยัเชิงทดลองในห้องปฏิบตัิการ โดยใช้หน่วยตวัอย่างเป็นนิสิตที�กําลงั
ศึกษาอยู่ในระดับปริญญาบัณฑิต จากคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั จํานวน 340  คน ในการทดลองผู้ วิจยัแบง่หน่วยตวัอย่างออกเป็น 4  กลุ่ม คือ (1) รูป
แบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบั (2) รูป
แบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั (3) รูป
แบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวางและรายการผลลัพธ์มีการเรียงลําดบั (4) รูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวางและรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั จํานวน 4 กลุ่มๆละ 85 คน 
รวมเป็น 340 คน โดยแต่ละกลุ่มเข้าทํางานที�ผู้ วิจัยมอบหมายและตอบข้อถามในแบบสอบถาม
เกี�ยวกับรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองแบบที�ใช้วัด (1) การรับรู้ความง่ายของการใช้ 
(Perceived Ease of Use) (2) การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) และ (3) การ
รับรู้เทคโนโลยี (Perceived Technology) 
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5.3 การสรุปผลที�ได้จากการทดลอง และอภปิรายผล   
 5.3.1 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี 
ตารางที� 5.1 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.191 มีผลกระทบ 
Sig  = .000 ลากวาง 3.729 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.543 มีผลกระทบ 
Sig  = .001 ลากวาง 3.225 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.272 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .486 ลากวาง 3.224 

 ผลการวิเคราะห์พบว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของ
การใช้ และการรับรู้ความสนกุสนาน หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ตา่งกนั ผู้ ใช้จะรับรู้ความ
ง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนานแตกต่างกัน โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูป
แบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ และการรับรู้ความ
สนุกสนาน โดยผลการวิเคราะห์ได้ตรงกับงานวิจยัของ Beale และ คณะ (2008) ได้กล่าวไว้ว่า 
หากปฏิสมัพนัธ์ใดที�ไม่ต้องใช้การเรียนรู้ ความเข้าใจหรือทกัษะใด ๆ ถือว่าปฏิสมัพนัธ์นั �นง่ายต่อ
การใช้งาน และยังได้กล่าวอีกว่า การคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เป็นปฏิสัมพันธ์ที�ผู้ ใช้คุ้นเคยมากที�สุด 
เชน่เดียวกนักบั Gaver (1991) ที�ศกึษาเกี�ยวกบัการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ ซึ�งพบว่า การคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง หรือการกดปุ่ ม (Button Click) เป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse) ที�ใช้งานง่ายที�สดุ 
โดยในงานวิจยัของ Reitsma (2006) กลบัพบว่า การลากวาง (Drag Drop) ใช้ง่ายและทําให้ผู้ ใช้
รู้สึกว่าระบบมีประสิทธิมาก และยังสามารถบอกถึงความทันสมัยของเว็บไซต์ ซึ�งงานวิจัยของ 
Jackson, Davis และ McNamara (2011) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิด
ความรู้สึกถึงความสนุกสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ �นกว่าการใช้งานแบบการคลิกซ้าย   
เช่นเดียวกันกับงานวิจยัของ Moon กับ Kim (2001) ได้ศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างการรับรู้
ประโยชน์และการรับรู้ความสนุกสนานในการใช้งานอินเทอร์เน็ต พบว่าทั �งการรับรู้ประโยชน์และ
การรับรู้ความสนุกสนานมีส่วนสําคัญที�ส่งผลต่อทัศนคติและความตั �งใจซื �อของผู้ ซื �อสินค้า 
นอกจากนี �ปัจจยัที�เกี�ยวเนื�องกับประสบการณ์ คือ ความสนกุสนาน โดยความสนุกสนานจากการ
ซื �อสินค้าสามารถส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ�มการกลับมายัง
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เว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa และ Todd, 1997; Koufaris, 2002) โดยผลของงานวิจยัพบว่า 
ผู้ ใช้งานสามารถรับรู้ความง่ายในการใช้และความสนุกสนานของแบบการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งได้
มากกว่าการลากวาง อาจเป็นไปได้ว่าผู้ ใช้งานคุ้นเคยกับการใช้งานคลิกซ้ายหนึ�งครั �งเพื�อเลือก
สินค้าบนเว็บไซต์พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์แต่การลากวางผู้ ใช้อาจยังไม่คุ้นชินกับการใช้งานจึงไม่
สามารถรับรู้ถึงความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนานได้ 
 แต่ผลการวิเคราะห์ของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ พบว่า ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้
เทคโนโลยีหรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ตา่งกนั ผู้ ใช้จะการรับรู้เทคโนโลยีไม่แตกตา่งกนั โดย
ไมเ่ป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี ซึ�ง
ผลการวิเคราะห์ได้ขดัแย้งกบังานวิจยัของ Inkpen, และคณะ (1997) พบว่า การลากวาง (Drag 
Drop) ทําให้ผู้สามารถรับรู้ถึงความมีเทคโนโลยีมากกวา่คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง เนื�องจากการใช้การลาก
วาง (Drag Drop) ถึงว่าเป็นรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์แบบใหม่ที�นํามาใช้งานในเว็บไซต์
พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์รวมถึง การใช้งานการลากวางให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพผู้ ใช้ต้องอาศัย
ประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถทําได้ดี หากผู้ ใช้มีประสบการณ์ที�น้อยจะไม่
สามารถการบงัคบัมือให้เคลื�อนไหวพร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ (Mouse) ค้างไว้ได้ (Horejsi และ 
Ray, 2004) อาจเป็นไปได้ว่ากลุ่มตวัอย่างมีประสบการณ์น้อยเป็นส่วนใหญ่ จึงทําให้ผลที�ได้
ผู้ ใช้งานหรือกลุ่มตวัอย่างสามารถรับรู้เทคโนโลยีได้ไม่ต่างกนัระหว่าง การคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ
การลากวาง โดยผู้ ที�มีความรู้เดิม มีพื �นฐานและมีประสบการณ์ในเรื�องนั �น ๆมาก่อนย่อมมีรับรู้ใน
เชิงบวกที�ดีกวา่ผู้ ที�ไมมี่ความรู้หรือไมมี่ประสบการณ์เดมิมาก่อน (วรรณี ลิมอกัษร, 2543) 
 นอกจากนี �เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเตมิ(ดตูารางที� 4.4 3 ประกอบ) หากผู้ใช้งานมี

ประสบการณ์ในการสั�งซื �อสินค้าหรือบริการจากอินเตอร์เน็ตและไมมี่ประสบการณ์ในการสั�งซื �อ
สินค้าหรือบริการจากอินเตอร์เน็ต พบวา่ รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้
ความง่ายของการใช้ และการรับรู้ความสนกุสนาน แตไ่มมี่ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี 
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5.3.2 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 

ตารางที� 5.2 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.188 มีผลกระทบ 
Sig  = .002 ลากวาง 3.803 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.528 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .089 ลากวาง 3.271 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.306 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .620 ลากวาง 3.249 

 ผลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ที�ต่างกนั ผู้ ใช้จะรับรู้ความง่ายของการใช้แตกต่างกัน โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า 
รูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ เมื�อรูปแบบรายการ
ผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั โดยงานวิจยัของ Reitsma (2006) พบว่า การลาก
วาง (Drag Drop) ใช้ง่ายและทําให้ผู้ ใช้รู้สึกว่าระบบมีประสิทธิมาก แต่ในทิศทางตรงกันข้าม
งานวิจยัของ Gaver (1991) ได้พบว่า การคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง หรือการกดปุ่ มเป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ ที�ใช้งานง่ายที�สุด และหากพิจารณาจากคา่คะแนนเฉลี�ยในส่วนของการรับรู้ความง่ายของ
การใช้ รูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั พบว่า การคลิกซ้ายหนึ�งครั �งมี
คา่คะแนนเฉลี�ยที�สงูกว่าแบบการลากวาง ซึ�งแสดงให้เห็นว่า เมื�อรูปแบบรายการมีการเรียงลําดบั
ของข้อมลูเข้ามาเกี�ยวข้องผู้ ใช้จะรู้สึกว่าการคลิกซ้ายนี �ใช้งานง่ายกว่าอาจเป็นจากความเคยชินใน
การใช้งาน 
 แตเ่มื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รูปแบบปฎิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยี หรือรูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน การรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยีได้ไม่แตกตา่งกนั โดย
ไม่เป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความ
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สนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั 
เนื�องด้วยการลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกถึงความสนกุสนานในการใช้งานเพิ�ม
มากขึ �นกวา่การใช้งานแบบการคลิกปกติ (Jackson, Davis และ McNamara, 2011) และงานวิจยั
ของ Inkpen และคณะ (1997) ซึ�งทดสอบนําปฏิสมัพนัธ์แบบลากวางมาใช้งานในเกมส์ พบว่า ทํา
ให้ผู้ ใช้รู้สึกว่ามีเทคโนโลยีมากกว่าคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง แตใ่นวิจยันี �พบว่า การคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและ
การลากวาง ผู้ใช้จะรับรู้ถึงความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยีไมต่า่งกนั อาจเนื�องด้วยเมื�อต้อง
เรียงลําดบัรายการผลลพัธ์ ผู้ วิจยัคาดว่า การลากวางจะเป็นปฎิสมัพนัธ์ที�ทําให้ผู้ ใช้งานเกิดความ
สนกุสนานและเห็นความมีเทคโนโลยีแตจ่ากผลแล้วนั �น เป็นผลกลบัไม่ตา่งกนัอาจเป็นเพราะการ
ลากวางต้องใช้ความสมัพนัธ์ระหว่างมือกับตวัเม้าส์เพื�อเลื�อนไปยงัลําดบัที�ต้องการ จึงมีผู้ ใช้งาน
บางสว่นที�สามารถทําได้ดีแตบ่างสว่นยงัทําได้ไมดี่พอ 
 นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์
การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดูตารางที� 4.101 
ประกอบ) กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รูปแบบปฎิ
สมัพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ แต่ไม่พบผลกระทบต่อการรรับรู้
ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี และในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือ
บริการทางอินเทอร์เน็ต (ดูตารางที� 4.71 ประกอบ) กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 
รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี  

5.3.3 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 

ตารางที� 5.3 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ
ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 
รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.194 มีผลกระทบ 
Sig  = .000 ลากวาง 3.656 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.559 มีผลกระทบ 
Sig  = .004 ลากวาง 3.180 
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ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.273 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .602 ลากวาง 3.198 

 ผลการวิเคราะห์พบวา่ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั 
รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความ
สนกุสนาน หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ตา่งกนั ผู้ ใช้งานจะรับรู้ความง่ายของการใช้และการ
รับรู้ความสนกุสนานแตกต่างกนั โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนาน เมื�อรูปแบบรายการ
ผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั ซึ�งงานวิจยัในอดีตของ Donker และ Reitsma 
(2006) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ใช้ง่ายและทําให้ผู้ ใช้รู้สึกว่าระบบมีประสิทธิมาก 
เช่นเดียวกนักบั Jackson, Davis และ McNamara (2011) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทํา
ให้ผู้ใช้เกิดความรู้สกึถึงความสนกุสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ �นกว่าการใช้งานแบบการคลิกปกต ิ
แตง่านวิจยัของ Gaver (1991) พบว่า การคลิกซ้ายเป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (Mouse) ที�ใช้งาน
ง่ายที�สุด เนื�องจากปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งถึงเป็นปฏิสมัพนัธ์ที�ผู้ ใช้งานมี
ความคุ้นเคยและผู้ยงัไมต้่องคํานงึลําดบัเป็นสําคญั และหากดจูากผลการเปรียบเทียบจากคา่เฉลี�ย
ของคะแนนการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน พบว่า คะแนนของคลิกซ้าย
หนึ�งครั �งมากกวา่การลากวาง  

 แตเ่มื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั รูปแบบปฎิสมัพนัธ์

ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้เทคโนโลยีหรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ตา่งกนั การรับรู้

เทคโนโลยีไม่แตกต่างกัน โดยไม่เป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี

ผลกระทบต่อการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ รายการผลลัพธ์ไม่มีการ

เรียงลําดบั เนื�องจากการใช้เม้าส์แบบการลากวางเป็นปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�เพิ�งนํามาใช้งานบน

เว็บไซต์พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์ไม่นานนัก จึงยังถือว่าเป็นเทคโนโลยีใหม่ที�นํามาใช้งานตาม

หลกัการของ Rich Internet Application หรือที�เรียกว่า RIA ซึ�งเป็นการนําเอาความสามารถของ

เดสก์ท็อปแอปพลิเคชนั (Desktop Application) มาใช้งานบนเว็บไซต์ เพื�อให้ผู้ ใช้สามารถใช้งาน

ได้ดียิ�งขึ �น แต่การลากวางนั �น หากผู้ ใช้มีประสบการณ์ที�น้อยจะไม่สามารถการบังคับมือให้

เคลื�อนไหวพร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ (Mouse) ค้างไว้ได้(Horejsi และ Ray, 2004) เช่นเดียวกบั 

Hourcade (2003) ที�กล่าวไว้ว่า การใช้เม้าส์ให้ได้ดีต้องมีทกัษะประสบการณ์และมีความสมัพนัธ์
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ระหวา่งตากบัมือ รวมถึงขนาดของเม้าส์ต้องมีความสมัพนัธ์กบัมือผู้ ใช้งานด้วย ซึ�งผลในงานวิจยันี �

ไม่ว่าการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งหรือการลากวาง ผู้ ใช้จะรับรู้ถึงเทคโนโลยีได้ไม่ตา่งกนั อาจเป็นเพราะ

ผู้ใช้งานมองว่าปฏิสมัพนัธ์ทั �งสองรูปแบบเป็นปฏิสมัพนัธ์ที�ใช้งานบนเดสก์ท็อปแอปพลิเคชนัจึงไม่

มองวา่เป็นปฏิสมัพนัธ์ใหม ่

 นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การ

ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดตูารางที� 4.71 ประกอบ) 

กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั รูปแบบปฎิสมัพนัธ์

ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรรับรู้ความสนุกสนานแต่ไม่พบ

ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี และในหนว่ยตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการ

ทางอินเทอร์เน็ต (ดตูารางที� 4.101 ประกอบ) กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการ

ผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบั รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการ

ใช้แตไ่มมี่ผลกระทบตอ่การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี 

5.3.4 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน

อยู่ในระดับตํ�า 

ตารางที� 5.4 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.868 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .063 ลากวาง 3.665 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.342 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .126 ลากวาง 3.148 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.097 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .978 ลากวาง 3.140 
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 ผลการวิเคราะห์พบว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่าย
ของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�
ตา่งกนั รับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยีไม่แตกตา่งกัน 
โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และการรับรู้เทคโนโลยี โดยงานวิจัยของ วรรณี ลิมอกัษร 
(2543) ได้ศกึษาตวัแปรที�มีตอ่การรับรู้ พบวา่ ผู้ ที�มีความรู้เดมิ มีพื �นฐานและมีประสบการณ์ในเรื�อง
นั �น ๆมาก่อนยอ่มมีรับรู้ในเชิงบวกที�ดีกวา่ผู้ ที�ไมมี่ความรู้หรือไมมี่ประสบการณ์เดิมมาก่อน ซึ�งไม่ว่า
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์จะเป็นแบบใดการับรู้ก็จะไม่ตา่งกัน เนื�องจากผู้ ใช้มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่
ในระดบัตํ�าและไม่มีความรู้พื �นฐานที�ดีการรับรู้ทางด้านต่าง ๆจึงไม่ต่างกัน และหากผู้ ใช้งานมี
ทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตํ�าแล้วนั �นอาจไม่สามารถใช้งานเม้าส์ได้อย่างคล่องแคร่วเท่าไรนัก ดงัที�
งานวิจยัของ Hourcade (2003) ที�กล่าวไว้ว่า การใช้เม้าส์ให้ได้ดีต้องมีทกัษะประสบการณ์และมี
ความสมัพนัธ์ระหว่างตากับมือ รวมถึงขนาดของเม้าส์ต้องมีความสมัพนัธ์กบัมือผู้ ใช้งานด้วย ซึ�ง
หากผู้ ใช้ไม่รู้สึกว่าระบบนั �นใช้งานลําบาก จึงจะเกิดความสนุกสนานในการใช้งาน (Moon และ 
Kim, 2001) และหากผู้ ใช้งานมีทกัษะทางเทคโนโลยีที�ตํ�าแล้วนั �นยากที�จะรู้สึกถึงความสนกุสนาน
ในการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ผลที�ออกมาจงึมีคา่ไมต่างกนั 
 นอกจากนี �เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมูลเพิ�มเติม(ดตูารางที� 4.71 และ 4.101 ประกอบ) หาก
ผู้ใช้งานมีประสบการณ์ในการสั�งซื �อสินค้าหรือบริการจากอินเตอร์เน็ตและไม่มีประสบการณ์ในการ
สั�งซื �อสินค้าหรือบริการจากอินเตอร์เน็ต พบว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การ
รับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และการรับรู้เทคโนโลยี 

5.3.5 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งาน

อยู่ในระดับสูง 

ตารางที� 5.5 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อทักษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.440 มีผลกระทบ 
Sig  = .000 ลากวาง 3.821 
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ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.698 มีผลกระทบ 
Sig  = .010 ลากวาง 3.335 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.406  ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .728 ลากวาง 3.343 

 ผลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง รูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนาน หรือ
รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน รับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนุกสนาน 
แตกตา่งกนั โดยไมเ่ป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้วา่ รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การ
รับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสงู เนื�องจากผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัสงูคาดว่าใช้งานทกุปฏิสมัพนัธ์เป็นอย่างดี 
ซึ�ง Demunter (2006) ผู้ใช้งานมีทกัษะประสบการณ์และความสามารถอยู่ในระดบัสงู จะสามารถ
ใช้งานระบบใด โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม และจากการวิเคราะห์คะแนนของค่าเฉลี�ยการรับรู้
ความง่ายของการใช้พบว่า การลากวางมีคะแนนค่าเฉลี�ยที�สูงกว่าการคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง อาจจะ
เป็นไปได้ว่าผู้ ใช้ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีที�สูงจะรู้สึกถึงความง่ายของการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์แบบลากวาง เนื�องจากการลากวางเป็นปฏิสัมพันธ์ที�ใช้งานบนเดสทอปแอพพลิเคชั�น 
(Desktop Application) อยู่แล้วจึงได้ใช้งานบอ่ยจนคุ้นเคย แตก่ารวิเคราะห์คะแนนของคา่เฉลี�ย
การรับรู้ความสนกุสนานพบวา่ การคลิกซ้ายหนึ�งครั �งมีคะแนนที�สงูกวา่การลากวาง  
 แตผ่ลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู รูป
แบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยีหรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�
ตา่งกนั ผู้ ใช้จะเกิดการรับรู้เทคโนโลยีไม่แตกต่างกนั โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิ
สมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยูใ่นระดบัสงู เนื�องจากผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีเกี�ยวกบัคอมพิวเตอร์อยู่ในระดบัสงู สามารถใช้
งานปฏิสมัพนัธ์ที�ผ่านเครื�องคอมพิวเตอร์ได้ดีกว่าผู้ ใช้งานที�มีทกัษะตํ�า (Torkzadeh และ Lee, 
2002) ซึ�งการลากวางถึงเป็นปฏิสมัพนัธ์รูปแบบใหม่ที�นํามาใช้บนเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
โดยวิไลลกัษณ์ เสรีตระกลู (2548) ได้ศกึษาพบว่าผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีในระดบัสงู จะรับรู้ถึง
เทคโนโลยีของระบบในระดบัที�ตํ�ากว่าผู้ ที�มีทกัษะในระดบัตํ�า เนื�องจากการรับรู้เทคโนโลยีนั �น ผู้ ใช้
จะต้องเห็นถึงการมีนวตักรรมใหม่ที�ยงัไม่เคยได้ทดลองใช้งาน ซึ�งตา่งกับงานวิจยัของ วรรณี ลิม
อกัษร (2543) ได้ศกึษาตวัแปรที�มีตอ่การรับรู้ พบว่า ผู้ ที�มีความรู้เดิม มีพื �นฐานและมีประสบการณ์
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ในเรื�องนั �น ๆมาก่อนย่อมมีรับรู้ในเชิงบวกที�ดีกว่าผู้ ที�ไม่มีความรู้หรือไม่มีประสบการณ์เดิมมาก่อน 
แต่จากงานวิจัยครั �งนี �ผู้ ใช้ที�มีทักษะทางเทคโนโลยีอยู่ในระดับสูง สามารถรับรู้เทคโนโลยีของ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบเดมิหรือการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งและปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบใหม่หรือการ
ลากวางไมต่า่งกนั 

 นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การ

ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดตูารางที� 4.71 ประกอบ) 

กลา่วคือ เมื�อรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์

มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรรับรู้ความสนกุสนานแต่ไม่พบผลกระทบต่อ

การรับรู้เทคโนโลยี และในหน่วยตัวอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทาง

อินเทอร์เน็ต (ดตูารางที� 4.101 ประกอบ) กล่าวคือ เมื�อรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน

อยู่ในระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้แต่ไม่มี

ผลกระทบตอ่การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี 

5.3.6 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า 

ตารางที� 5.6 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.875 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .345 ลากวาง 3.714 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.313 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .567 ลากวาง 3.201 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.392 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .762 ลากวาง 3.181 

ผลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบ
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ตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี หรือรูปแบบปฎิ
สัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน รับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้
เทคโนโลยีไม่แตกต่างกัน โดยไม่เป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อ
รูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งาน
อยู่ในระดบัตํ�า โดยจากงานวิจยัในอดีตพบว่า การสร้างรายการผ่านการคลิกเม้าส์ (Mouse) และ
ต้องคํานงึถึงลําดบัของข้อมลู จะทําให้ใช้เวลานานและผู้ ใช้รู้สึกถึงความยากในการใช้งาน แตห่าก
เป็นรายการที�ไม่ต้องคํานึงถึงลําดบัเป็นสําคญั ผู้ ใช้อาจจะไม่รู้สึกถึงความยาก เช่นเดียวกันกับ 
Conrad (1965) ได้กล่าวว่า ผู้ ใช้งานจะรู้สึกถึงความง่ายในการสร้างรายการเมื�อไม่มีการ
เรียงลําดบัเข้ามาเกี�ยวข้อง และยงัใช้เวลาที�น้อยกวา่การต้องเรียงลําดบัของข้อมลู และหากผู้ ใช้ที�มี
ความสามารถในการใช้งานเม้าส์ตํ�าจะไม่สามารถควบคุมให้เม้าส์ลากไปยังจุดที�ต้องการได้ 
(Hourcade, 2003; Hourcade และคณะ, 2004) ดงันั �นอาจเป็นได้ผู้ ที�มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยู่ใน
ระดบัตํ�า มองว่าการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งหรือการลากวางก็สามารถใช้งานได้เหมือนกันและมีความ
ยากง่ายในการใช้ไมต่า่งกนั 

นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมูลเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การซื �-

อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตและในหน่วยตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือ

บริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดูตารางที� 4.71 และ 4.101 ประกอบ) 

กลา่วคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยี

ของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูงรูปแบบปฎิสมัพันธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของ

การใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี  
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5.3.7 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับสูง 

ตารางที� 5.7 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 

รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.467 มีผลกระทบ 
Sig  = .001 ลากวาง 3.919 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.719 มีผลกระทบ 
Sig  = .047 ลากวาง 3.360 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.496 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .347 ลากวาง 3.338 

 ผลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบต่อ
การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรรับรู้ความสนุกสนาน หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�
ตา่งกนั รับรู้ความง่ายของการใช้แตกตา่งกัน โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรรับรู้ความสนกุสนาน เมื�อรูปแบบ
รายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ใน
ระดบัสูง โดยการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งเป็นปฏิสัมพันธ์ที�ผู้ ใช้คุ้นเคยมากที�สุด แต่ผู้ ใช้งานมีทักษะ
ประสบการณ์และความสามารถอยู่ในระดบัสูง จะสามารถใช้งานระบบใด โดยไม่ต้องใช้ความ
พยายาม (Demunter, 2006) ซึ�งงานวิจยัของ Moon กบั Kim (2001) ได้ศกึษาความสมัพนัธ์
ระหวา่งการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความสนกุสนานในการใช้งานอินเทอร์เน็ต พบว่าทั �งการรับรู้
ประโยชน์และการรับรู้ความสนกุสนานมีส่วนสําคญัที�ส่งผลตอ่ทศันคติและความตั �งใจซื �อของผู้ ซื �อ
สินค้า นอกจากนี �ปัจจยัที�เกี�ยวเนื�องกับประสบการณ์ คือ ความสนุกสนาน โดยความสนุกสนาน
จากการซื �อสินค้าสามารถสง่ผลตอ่ทศันคตแิละพฤติกรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ�มการกลบัมา
ยงัเว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa และ Todd, 1997; Koufaris, 2002) ซึ�งก่อนหน้านี �มีการศกึษา
โดยใช้แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีและพบว่าการรับรู้ความสนุกสนานมีความสมัพนัธ์เชิง
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บวกตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ในการใช้งานระบบ (Venkatesh, 1999; Venkatesh, 2000; 
Moon และ Kim, 2001) และการรับรู้ประโยชน์ของระบบ (Agarwal และ Karahanna, 2000) การ
เปรียบเทียบคา่เฉลี�ยคะแนนการรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนานของรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ทั �งสองรูปแบบพบว่า คา่เฉลี�ยของการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งมีคา่มากกว่าการลาก
วาง ซึ�งอาจเป็นไปได้วา่ผู้ใช้มีความคุ้นเคยกบัการคลิกซ้ายจึงเกิดการรับรู้ในทิศทางบวก และผู้ ใช้ที�
มีทกัษะทางเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัสงู ส่วนใหญ่ใช้งานคอมพิวเตอร์อินเตอร์เน็ตมานานและในอดีต
ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มกัเป็นการคลิกซ้าย ดงันั �นจงึเกิดการคุ้นชิน 

 แตผ่ลการวิเคราะห์พบวา่ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และรูปแบบทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มี
ผลกระทบต่อการรับรู้เทคโนโลยีหรือรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน การรับรู้เทคโนโลยี
แตกตา่งกนั โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้
เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและรูปแบบทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู จากงานวิจยัในอดีตของ วรรณี ลิมอกัษร (2543) ได้ศกึษา
ตวัแปรที�มีต่อการรับรู้ พบว่า ผู้ ที�มีความรู้เดิม มีพื �นฐานและมีประสบการณ์ในเรื�องนั �น ๆมาก่อน
ย่อมมีรับรู้ในเชิงบวกที�ดีกว่าผู้ ที�ไม่มีความรู้หรือไม่มีประสบการณ์เดิมมาก่อน  และการลากวาง 
(Drag Drop) ทําให้ผู้สามารถรับรู้ถึงความมีเทคโนโลยีมากกว่าคลิก (Click) เนื�องจากการใช้การ
ลากวาง (Drag Drop) ผู้ใช้ต้องอาศยัประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถทําได้ดี 
หากผู้ใช้มีประสบการณ์ที�น้อยจะไม่สามารถการบงัคบัมือให้เคลื�อนไหวพร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ 
(Mouse) ค้างไว้ได้ (Horejsi และ Ray, 2004) แตใ่นผลการทดสอบกลบัไม่พบความแตกตา่งของ
การรับรู้เทคโนโลยี เช่นเดียวกับ วิไลลกัษณ์ เสรีตระกูล (2548) ได้ศึกษาพบว่าผู้ ที�มีทกัษะทาง
เทคโนโลยีในระดับสูง จะรับรู้ถึงเทคโนโลยีของระบบในระดบัที�ตํ�ากว่าผู้ ที�มีทักษะในระดับตํ�า 
เนื�องจากการรับรู้เทคโนโลยีนั �น ผู้ใช้จะต้องเห็นถึงการมีนวตักรรมใหมที่�ยงัไมเ่คยได้ทดลองใช้งาน 

 นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การ

ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดตูารางที� 4.71 ประกอบ) 

กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและรูปแบบทกัษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยี และในหน่วยตวัอย่างที�ไม่มี

ประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ต (ดตูารางที� 4.101 ประกอบ) กล่าวคือ เมื�อ
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รูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบัและรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของ

ผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้แต่

ไมมี่ผลกระทบตอ่การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี 

5.3.8 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับและทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ในระดับตํ�า 

ตารางที� 5.8 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.860 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .083 ลากวาง 3.620 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.378 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .094 ลากวาง 3.099 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.103 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .998 ลากวาง 3.103 

 ผลการวิเคราะห์พบวา่ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั
และทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบ
ตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี หรือรูปแบบปฎิ
สมัพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้
เทคโนโลยีไม่แตกต่างกัน โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนาน
และการรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า ซึ�งงานวิจยัในอดีตของ Beale และ คณะ (2008) 
กล่าวไว้ว่า หากปฏิสมัพนัธ์ใดที�ไม่ต้องใช้การเรียนรู้ ความเข้าใจหรือทกัษะใด ๆ ถือว่าปฏิสมัพนัธ์
นั �นง่ายตอ่การใช้งาน และยงัได้กล่าวอีกว่า การคลิกซ้าย (Left Click) เป็นปฏิสมัพนัธ์ที�ผู้ ใช้คุ้นเคย
มากที�สุด แต่การลากวางก็ถือว่าปฏิสัมพันธ์ที�ใช้งานบนเดสก์ท็อปแอปพลิเคชัน (Desktop 
Application) ที�ผู้ ใช้คุ้นเคยอยู่แล้วเพียงแตย่งัไม่นํามาใช้งานอย่างแพร่หลายในเว็บไซต์พาณิชย
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อิเล็กทรอนิกส์เท่าไรนกั ดงันั �นผู้ ใช้จึงสามารถรับรู้ความง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนุกสนาน
และการรับรู้เทคโนโลยี ของปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์
ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัตํ�า จึงไม่ตา่งกนั และการรับรู้
ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment) เป็นทฤษฎีที�มีผลเกี�ยวกับความตั �งใจของผู้ ใช้งาน 
(Davis และคณะ, 1992) ซึ�งความสนกุสนานที�เกิดจากการเลือกซื �อสินค้าสามารถส่งผลตอ่ทศันคติ
และพฤติกรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ�มการกลบัมายงัเว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa และ 
Todd, 1997; Koufaris, 2002) และงานวิจยัของ วรรณี ลิมอกัษร (2543) ได้ศกึษาตวัแปรที�มีตอ่
การรับรู้ พบวา่ ผู้ ที�มีความรู้เดมิ มีพื �นฐานและมีประสบการณ์ในเรื�องนั �น ๆมาก่อนย่อมมีรับรู้ในเชิง
บวกที�ดีกว่าผู้ ที�ไม่มีความรู้หรือไม่มีประสบการณ์เดิมมาก่อน แตใ่นงานวิจยัผลลพัธ์ที�ได้ให้ผลไม่
ตา่งกนัระหวา่งการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งกบัการลากวาง 

  นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การ

ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตและในหน่วยตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือ

บริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกัน (ดูตารางที� 4.71 และ 4.101 ประกอบ) 

กล่าวคือ เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและทักษะทาง

เทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัตํ�า รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี  

5.3.9 ผลกระทบของรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�มีต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ 

การรับรู้ความสนุกสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ 

รายการผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลําดับและรูปแบบทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยู่ใน

ระดับสูง 

ตารางที� 5.9 ตารางสรุปผลสําหรับผลกระทบของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มีตอ่การรับรู้ความ

ง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน และ การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ 

รายการผลลพัธ์ไมมี่การเรียงลําดบัและทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้งานอยูใ่นระดบัสงู 

ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความง่ายของการใช้ คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 4.417 มีผลกระทบ 
Sig  = .000 ลากวาง 3.712 
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ตัวแปรตาม ปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ ค่าเฉลี�ย การวิเคราะห์ผล 

การรับรู้ความสนกุสนาน คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.680 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .052 ลากวาง 3.308 

การรับรู้เทคโนโลยี คลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 3.327 ไมมี่ผลกระทบ 
Sig  = .892 ลากวาง 3.349 

 ผลการวิเคราะห์พบวา่ เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั
และรูปแบบทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับสูง รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้ หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ตา่งกัน รับรู้ความ
ง่ายของการใช้แตกต่างกัน โดยเป็นไปตามที�ผู้ วิจัยคาดไว้ว่า รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์มี
ผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้ และสอดคล้องกบังานวิจยัในอดีตของ Donker และ 
Reitsma (2006) ศกึษาเกี�ยวกบัการใช้เม้าส์แบบการลากวาง (Drag Drop) และทดสอบระหว่าง
ผู้ ใช้งานที�เป็นเด็กนักเรียนกับผู้ ใช้ที�เป็นนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย พบว่า นักศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัยใช้การลากวางได้ดีกว่าเด็กนักเรียน ซึ�งหากผู้ ใช้งานมีทักษะประสบการณ์และ
ความสามารถอยูใ่นระดบัสงู จะสามารถใช้งานระบบใด โดยไม่ต้องใช้ความพยายาม (Demunter, 
2006)   
 แต่ผลการวิเคราะห์พบว่า เมื�อรูปแบบรายการผลลัพธ์ คือ รายการผลลัพธ์ไม่มีการ
เรียงลําดบัและรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ไม่มีผลกระทบต่อการรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยี หรือรูปแบบปฎิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ที�ต่างกัน การรับรู้ความสนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยีไม่แตกต่างกัน โดยเป็นไป
ตามที�ผู้ วิจยัคาดไว้วา่ รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ไม่มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความสนกุสนานและ
การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและรูปแบบ
ทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดับสูง ซึ�งงานวิจัยของ Jackson, Davis และ 
McNamara (2011) กล่าวไว้ว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกถึงความ
สนกุสนานในการใช้งานเพิ�มมากขึ �นกว่าการใช้งานแบบการคลิกซ้าย แตจ่ากการทดลองกับกลุ่ม
ตวัอยา่งนี �กลบัพบวา่ ผู้ใช้สามารถรับรู้ถึงความสนกุสนานระหว่างการลากวางกบัการคลิกซ้ายหนึ�ง
ครั �งได้ไม่ต่างกัน ซึ�งหากผู้ ใช้เกิดความสนกุสนานจากการซื �อสินค้าสามารถส่งผลต่อทศันคติและ
พฤตกิรรมบนเว็บไซต์ และสามารถเพิ�มการกลบัมายงัเว็บไซต์ของผู้ ซื �อได้ (Jarvenpaa และ Todd, 
1997; Koufaris, 2002) ซึ�งผลของงานวิจยัในครั �งนี �พบว่า ไม่สอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ 
Inkpen, และคณะ (1997) พบว่า การลากวาง (Drag Drop) ทําให้ผู้สามารถรับรู้ถึงความมี



169 

เทคโนโลยีมากกว่าคลิก (Click) เพื�อเลือกแบบปกติ เนื�องจากการใช้การลากวาง (Drag Drop) 
ผู้ ใ ช้ต้องอาศัยประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถทําได้ดี หากผู้ ใ ช้ มี
ประสบการณ์ที�น้อยจะไม่สามารถการบงัคบัมือให้เคลื�อนไหวพร้อมกนักบัการคลิกเม้าส์ ค้างไว้ได้ 
(Horejsi และ Ray, 2004) เช่นเดียวกบั Hourcade (2003) ที�กล่าวไว้ว่า การใช้เม้าส์ให้ได้ดีต้องมี
ทักษะประสบการณ์และมีความสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ รวมถึงขนาดของเม้าส์ต้องมี
ความสัมพันธ์กับมือผู้ ใช้งานด้วย ซึ�งผลออกมาคล้ายกับรูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ไม่มี
ผลกระทบตอ่การรับรู้เทคโนโลยี เมื�อรูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์มีการเรียงลําดบั
และรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสูง อาจจะเป็นไปได้ว่า ผู้ ที�มีทกัษะทาง
เทคโนโลยีในระดับสูง จะรับรู้ถึงเทคโนโลยีของระบบในระดบัที�ตํ�ากว่าผู้ ที�มีทักษะในระดับตํ�า 
เนื�องจากการรับรู้เทคโนโลยีนั �น ผู้ ใช้จะต้องเห็นถึงการมีนวตักรรมใหม่ที�ยงัไม่เคยได้ทดลองใช้งาน 
(วิไลลกัษณ์ เสรีตระกลู, 2548) 
 นอกจากนี � เมื�อผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูเพิ�มเติมพบว่าในหน่วยตวัอย่างที�มีประสบการณ์การ
ซื �อสินค้าหรือบริการทางอินเทอร์เน็ตและในหน่วยตวัอย่างที�ไม่มีประสบการณ์การซื �อสินค้าหรือ
บริการทางอินเทอร์เน็ตให้ผลการวิเคราะห์เช่นเดียวกนั (ดตูารางที� 4.71 และ 4.101 ประกอบ) เมื�อ
รูปแบบรายการผลลพัธ์ คือ รายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบัและรูปแบบทกัษะทางเทคโนโลยี
ของผู้ ใช้งานอยู่ในระดบัสงู รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์มีผลกระทบตอ่การรับรู้ความง่ายของการ
ใช้ แตไ่มมี่ผลกระทบตอ่การรรับรู้ความสนกุสนานและการรับรู้เทคโนโลยี 
5.4 การนําผลสรุปไปประยุกต์ใช้งาน  
 ผลการศกึษาในงานวิจยันี � สามารถนําไปใช้ทั �งในเชิงทฤษฎีและเชิงประยกุต์ได้ ดงัตอ่ไปนี �  
5.4.1 การนํางานวิจัยไปใช้ในเชิงทฤษฎี (Theoretical Contribution)  
 1. งานวิจยันี �เป็นการต่อยอดองค์ความรู้ด้านการตลาดและการพฒันาเว็บไซต์พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ โดยผลจากการทดลองชี �ให้เห็นถึงความสําคญัของการศกึษาในรูปแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเม้าส์ที�ใช้เลือกสินค้าหรือบริการภายในเว็บไซต์ ตลอดจนรูปแบบของรายการผลลัพธ์และ
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ เพื�อเป็นแนวทางให้กบัผู้ ที�สนใจในด้านของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้
นําข้อมลูเหลา่นี �ไปใช้ในการศกึษาตอ่ไป  
 2. ข้อสรุปที�ได้ในงานวิจยันี �อาจไมส่อดคล้องกบังานวิจยัในอดีต เนื�องจากอาจเป็นไปได้ว่า
สภาวะอื�นๆ ที�เกี�ยวข้องกบัการทดลองนั �นไมเ่หมือนกนั เชน่ ลกัษณะของหน่วยทดลอง หรือสินค้าที�
นําเสนอบนเว็บไซต์ รวมถึงในประเทศไทยการพฒันาและใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ในรูปแบบอื�น 
นอกเนื�องจากการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งเพื�อเลือกสินค้าและบริการในเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ยงั
ไม่หลากหลายนกั จึงส่งผลให้การศึกษาที�ได้มีข้อสรุปที�แตกตา่งกัน แตท่ั �งนี �ผู้ วิจยัหวงัว่า งานวิจยั
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นี �จะเป็นแนวทางให้กับผู้สนใจนําผลที�ได้ไปใช้ประโยชน์ในการศกึษาตอ่ไป   และเป็นการตอ่ยอด
งานวิจยัในบริบทของประเทศไทย 
 3. เนื�องจากการวิเคราะห์ผลการทดลองพบผลกระทบของรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�มี
ตอ่การรับรู้ความง่ายของการใช้และการรับรู้ความสนกุสนาน ซึ�งปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบการคลิก
ซ้ายหนึ�งครั �งได้ผลคะแนนการรับรู้ที�ดีกว่าแบบการลากวาง แต่ไม่พบผลกระทบต่อการรับรู้
เทคโนโลยี ดงันั �น หากการเว็บไซต์ที�ต้องการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�สามารถถึงความมีเทคโนโลยี
ควรพิจารณาปฏิสมัพนัธ์อื�นๆที�ไมใ่ช้การลากวางและการคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง 
5.4.2 การนํางานวิจัยไปใช้ในเชิงประยุกต์  
 เพื�อเป็นแนวทางให้ผู้ ออกแบบเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้รู้ถึงแนวทางที�ควร
พิจารณาในส่วนของการนํารูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เพื�อใช้เลือกสินค้าหรือบริการภายใน
เว็บไซต์หรือผู้ออกแบบเว็บไซต์สามารถประยุกต์ใช้ข้อสรุปของงานวิจยันี � เพื�อให้เว็บไซต์พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ที�พฒันาขึ �นสร้างมีความง่ายในการใช้งาน ความสนุกสนานรวมถึงการมีเทคโนโลยี
ตลอดจนเป็นทางเลือกให้กบัผู้ประกอบการธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในการนําความรู้นี �ไปใช้ใน
การพฒันาธุรกิจออนไลน์ของตนเองเพื�อแข่งขนัตอ่ไปได้ ซึ�งหากเชื�อในผลของงานวิจยัในครั �งนี �ควร
สร้างเว็บไซต์พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์แบบการคลิกซ้ายหนึ�งครั �งเพื�อเลือกสินค้าหรือบริการ เนื�องจาก
เป็นปฏิสมัพนัธ์ที�ผู้ ใช้งานมีความคุ้นเคยและสามารถใช้งานได้เป็นอยา่งดี  
5.5 ข้อจาํกัดและข้อเสนอแนะของงานวิจัย  
5.5.1 งานวิจัยนี Lมีข้อจาํกัดที�พอจะสรุปได้ ดังต่อไปนี L  
 1. เนื�องด้วยงานวิจยันี �เป็นการทดลองในห้องปฏิบตัิการ (Laboratory  Experiment) จึง
จําเป็นต้องควบคมุปัจจยัแวดล้อมให้คงที�เพื�อให้เห็นถึงผลกระทบที�เกิดขึ �นจริงจากตวัแปรทีสนใจ 
อนัประกอบด้วย (1) รูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ (2) รูปแบบรายการผลลพัธ์ และ (3) ทกัษะทาง
เทคโนโลยีของผู้ใช้งาน ดงันั �นผลสรุปของงานวิจยันี �ไม่สามารถยืนยนัได้อย่างชดัเจนว่า การพฒันา
เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในส่วนของรูปแบบปฎิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์ที�ใช้เลือกสินค้าและบริการ 
โดยผู้ ใช้ที�ใช้รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์เพื�อเลือกสินค้าหรือบริการขึ �นมาใช้งานจริงนั �น จะมี
ความเห็นเช่นเดียวกับผลการทดลอง เนื�องจากการใช้งานจริงบนโลกอินเตอร์เน็ต ยังมีปัจจัย
แวดล้อมอื�นๆ อีกทีส่งผลกระทบต่อการรับรู้ความง่ายของการใช้  การรับรู้ความสนุกสนาน และ 
การรับรู้เทคโนโลยี เชน่  อายขุองผู้ใช้ เชื �อชาต ิศาสนา วฒันธรรม เป็นต้น 
 2. จากการสํารวจงานวิจัยในอดีต พบว่า บุคคลที�อยู่ในช่วงอายุ 20-29 ปี เป็นกลุ่มที�มี
ความถี�ในการเข้าเว็บไซต์มากที�สดุ ผู้ วิจยัจึงกําหนดให้เป็นประชากรของการศกึษาในครังนี � ดงันั �น 
กลุ่มตวัอย่างคือ นิสิตระดบัปริญญาตรี ทว่าการเลือกกลุ่มตวัอย่างทั �งนิสิตระดบัปริญญาตรีและ
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ระดับปริญญาโท ไม่สามารถควบคุมให้นิสิตระดับปริญญาตรีและระดับปริญญาโทมีความ
เหมือนกนัในระดบัทียอมรับได้ เนื�องจากนิสิตปริญญาโทมีชว่งอายหุลากหลาย อาจไม่ได้อยู่ในช่วง
อาย ุ20-29 ปี และอาจมีประสบการณ์มากกว่าเมือเทียบกบันิสิตปริญญาตรี จึงไม่สามารถคาดได้
ว่านิสิตระดับปริญญาตรีและปริญญาโทมีความสามารถทัดเทียมกัน ผู้ วิจัยจึงกําหนดให้กลุ่ม
ตวัอย่างเฉพาะนิสิตระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรภาษาไทยของคณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี 
เพื�อเป็นตวัแทนประชากรดงักลา่ว  
 3. ในงานวิจยันี �กลุม่ตวัอยา่งเป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั อาจยงัไม่เป็นตวัแทนที�ดีของกลุม่ตวัอย่าง ซึ�งเป็นผู้ ซื �อสินค้าและบริการ
ออนไลน์ทีดีนกั เนื�องจากเป็นเพียงกลุ่มผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตและมีประสบการณ์เกี�ยวกบัการซื �อสินค้า
ออนไลน์เพียงกลุ่มหนึ�งเท่านนั จึงเป็นข้อจํากดัในการนําผลลพัธ์ไปใช้โดยทั�วไป เนื�องจากผลการ
วิเคราะห์อาจไม่สามารถอ้างอิงหรือนําผลการวิจยัไปใช้ได้อย่างกว้างขวางกับทุกสินค้า กลุ่มผู้ ซื �อ
หรือทกุเว็บไซต์ได้  
 4.  รูปแบบปฎิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ใช้ในการทดลองของงานวิจัยนี �มีเพียงสองรูปแบบ
เท่านั �น ได้แก่ (1)  การคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง และ(2)  การลากวาง จากการสํารวจพบว่าปฏิสัมพนัธ์
ด้วยเม้าส์ที�ใช้เพื�อเลือกสินค้าหรือบริการบนเว็บไซต์นั �นจะพบว่ามีการใช้งานอยู่ 2 รูปแบบคือ คลิก
ซ้ายหนึ�งครั �ง (Single Left Click) และ การลากวาง (Drag Drop) โดยแตล่ะรูปแบบที�ผู้ วิจยัเลือกใช้ 
แม้ว่าผู้ วิจยัได้ทําการเก็บข้อมูลเบื �องต้น ทว่าอาจยงัไม่เป็นตวัแทนที�เหมาะสมที�สุด เนื�องจากผล
การวิเคราะห์อาจไมส่ามารถอ้างอิงหรือนําผลการวิจยัไปใช้ได้อยา่งกว้างขวางกบัทกุเว็บไซต์ อีกทั �ง
ผู้ใช้งานอาจเกิดความคุ้นเคยกบัการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบการคลิกซ้ายหนึ�งครั �ง  
 5. ในงานวิจยันี �จะดําเนินการผ่านเว็บไซต์ที�ผู้ วิจยัสร้างขึ �นเพื�อ โดยเว็บไซต์แบง่ออกเป็น 2 
ประเภทคือ เว็บไซต์จดัโปรแกรมท่องเที�ยวเพื�อเป็นตวัแทนเว็บไซต์ สําหรับรายการผลลพัธ์มีการ
เรียงลําดบั และเว็บไซต์ขายหนงัสือเพื�อเป็นตวัแทนที�ดีของรายการผลลพัธ์ไม่มีการเรียงลําดบั ซึ�ง
อาจยงัไมเ่ป็นตวัแทนที�เหมาะสมที�สดุ  
ข้อเสนอแนะเพื�อเป็นโอกาสในการศึกษาต่อไปในอนาคต ได้แก่  
 1.  งานวิจัยนี �ศึกษาเฉพาะในส่วนของรูปแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเม้าส์ที�ใช้เลือกสินค้าบน
เว็บไซต์พาณิชยอิเล็กทรอนิกส์เพื�อให้เห็นถึงการรับรู้ความง่ายของการใช้ การรับรู้ความสนกุสนาน
และการรับรู้เทคโนโลยี ดงันั �นในอนาคตหากมีผู้สนใจที�จะศกึษาเพิ�มเติมถึงรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วย
เม้าส์ ในลกัษณะดงักล่าว ควรเพิ�มรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบใหม่ๆ ที�เข้ากับยุคสมยัและ
อาจแตกตา่งออกไป  
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 2.  เนื�องจากงานวิจยันี �ใช้กลุม่ตวัอยา่งเป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี ทั �งนี �ผู้ วิจยัคาดว่าผลการ
วิเคราะห์เมื�อกลุ่มตัวอย่างมีช่วงอายุทีแตกต่างกัน ดังเช่น การใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับ
ปริญญาโท อาจไม่ให้ผลการวิเคราะห์ดังเช่นในงานวิจัยนี � โดยผลกระทบที�เกิดจากรูปแบบ
ปฏิสัมพนัธ์ด้วยเม้าส์อาจเปลี�ยนแปลงไป ผู้ วิจยัจึงคาดว่าอาจมีปัจจัยอื�นซึ�งต้องนํามาพิจารณา
เพิ�มเติมเมื�อผู้ ใช้มีระดบัอายทีุแตกตา่งกนั และอาจนําไปสู่ผลการทดลองที�แตกตา่งออกไปจากผล
ของงานวิจยันี �  
 3. การออกแบบการทดลองอาจปรับเปลี�ยน โดยการเก็บข้อมลูในโลกอินเตอร์เน็ตจริง เพื�อ
ผู้ วิจยัจะได้เก็บข้อมลูที�เกิดขึ �นในสถานการณ์จริง มีผู้ใช้งานที�ต้องการเลือกซื �อสินค้าและบริการจริง 
รวมถึงการออกแบบการทดลองโดยให้เครดิตหรือวงเงินแก่ผู้บริโภคทีเข้ามาใช้งานในเว็บไซต์ 
เพื�อให้ผู้ ใช้สามารถซื �อสินค้าและบริการได้จริง ซึ�งผลการทดลองที�ได้อาจแตกต่างออกไปจากผล
ของงานวิจยันี � และผลสรุปที�ได้จะใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมากที�สดุ 
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แบบสอบถาม และเอกสารประกอบงานวิจัย 
1. แบบสอบถามสาํหรับงานวิจัย 
1.1 แบบสอบถามสาํหรับงานวิจัยแบบสอบถามวัดทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ใช้ 
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ใช้งาน 
ปาน
กลาง 

3 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก 

 
4 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก
ที(สุด 

5 

(1) ฉันสามารถออกแบบโปรแกรมและมี
ความรู้ในการพฒันาโปรแกรม 

     

(2) ฉนัมีความรู้และสามารถใช้งาน
ภาษาคอมพิวเตอร์ที)ใช้เขียนโปรแกรมได้ 

     

(3) ฉนัมีความรู้และใช้งานฐานข้อมลูได้      

(4) ฉนัมีความรู้และสามารถใช้งาน
ระบบ ปฏิบตัิการได้ (เชน่ ระบบ 
ปฏิบตัิการ Windows XP เป็นต้น) 
 

 
 
 

    

 แบบสอบถามนี =จัดทําโดยนิสิตหลักสูตรการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ (Business 
Software Development) คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เพื)อเป็น
ส่วนหนึ)งของทําวิทยานิพนธ์ในการศึกษาระดบัปริญญาโท (Thesis) เพื)อศึกษาเกี)ยวกับการมี
ทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ ที)มีผลตอ่รูปแบบปฏิสมัพนัธ์ผ่านเม้าส์ จึงใคร่ขอความร่วมมือจาก
ฉนัตอบแบบสอบถามให้ครบทกุข้อและตอบตามความเป็นจริงและตามความคิดเห็นของฉัน โดย
ทกุคําตอบของฉนัจะถกูเก็บเป็นความลบัและถกูนํามาวิเคราะห์ผลเชิงวิชาการเท่านั =นและจะไม่มี
การอ้างอิงคําตอบเป็นรายบคุคลแตอ่ยา่งใด  
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ประเดน็ 

สามารถ
ใช้งาน 
น้อย
ที(สุด 

1 

สามารถ
ใช้งาน 
น้อย 

 
2 

สามารถ
ใช้งาน 
ปาน
กลาง 

3 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก 

 
4 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก
ที(สุด 

5 

(5) ฉันมีความรู้และสามารถเชื)อมต่อ
อปุกรณ์อื)นเข้ากับเครื)องคอมพิวเตอร์ได้ 
(เชน่ การเชื)อมตอ่ Printer เป็นต้น)  

     

(6) ฉันมีความรู้และสามารถใช้งาน
โปรแกรมสําเร็จรูปได้ (เช่น โปรแกรม 
Microsoft word เป็นต้น) 

     

ส่วนที( 2 ทักษะทางอินเทอร์เน็ต 
คาํชี ,แจง กรุณาตอบคาํถามทุกข้อ โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงหัวข้อที(ต้องการเลือกเพียง
ข้อเดียว 

ประเดน็ 

สามารถ
ใช้งาน 
น้อย
ที(สุด 

1 

สามารถ
ใช้งาน 
น้อย 

 
2 

สามารถ
ใช้งาน 
ปาน
กลาง 

3 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก 

 
4 

สามารถ
ใช้งาน 
มาก
ที(สุด 

5 

(1) ฉนัรู้วิธีการพฒันาเว็บไซต์      

(2) ฉนัรู้วิธีหลีกเลี)ยงไวรัสคอมพิวเตอร์       

(3) ฉนัรู้วิธีปิดและเปิดรับคุ๊กกี =ในเครื)อ
คอมพิวเตอร์  

     

(4) ฉันสามารถจดัการกบัปัญหาที)พบ 
ขณะที)ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

     

(5) ฉันสามารถดาวโหลดและติดตั =ง
โปรแกรมเพื)อปรับปรุงเวอร์ชั)นของ
ซอฟต์แวร์จากอินเทอร์เน็ต 

     

(6) ฉนัรู้วา่เบราว์เซอร์คืออะไร      

*** ขอขอบคุณทุกท่านที(กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามนี , *** 
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1.2 แบบสอบถามสาํหรับงานวิจัยเพื(อเก็บข้อมูลในส่วนการรับรู้ความง่าย การรับรู้ความ

สนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยี ของวิธีคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง  

แบบสอบถามเพื(อเก็บข้อมูลในส่วนการรับรู้ความง่าย ความสนุกสนานและเทคโนโลยี

ของเว็บไซต์  

 

 

 

 

 

 

 

 
แบบสอบถามในส่วนนี ,มีด้วยกัน 4 ส่วน ประกอบด้วย 

 ส่วนที( 1 การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ของการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ ใน
ประเดน็ของการที)ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที)ต้องการได้อยา่งง่าย 
 ส่วนที( 2 การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) ของการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ 
ในประเดน็ของความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
 ส่วนที( 3 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceptions Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ
ทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ 

 ส่วนที( 4 ข้อมลูทั)วไป 

โปรดอ่าน นิยามของรูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ผ่านอุปกรณ์เชื)อมตอ่ประเภท เม้าส์ (Mouse) ก่อน
ตอบคําถามในสว่นที) 1 - 3  

“รูปแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเม้าส์” (Mouse Interaction) คือ การใช้อุปกรณ์เชื)อมต่อ
ประเภท เม้าส์(Mouse) เพื)อเป็นปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ ใช้และข้อมูลที)ผู้ ใช้งานเลือก โดยช่วยให้
ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานได้ดียิ)งขึ =น รวมทั =งเพื)อช่วยสร้างความง่าย ความสนุกสนานและรับรู้ถึง
เทคโนโลยีใหมห่รือนวตักรรม ซึ)งมีหลากหลายรูปแบบคือ วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
และ วิธีลากวาง (Drag Drop)    
 
 

 แบบสอบถามนี =จัดทําโดยนิสิตหลักสูตรการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ (Business 
Software Development) คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เพื)อ
เป็นส่วนหนึ)งของทําวิทยานิพนธ์ในการศึกษาระดบัปริญญาโท (Thesis) เพื)อศึกษาเกี)ยวกับ
การมีทักษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ ที)มีผลต่อรูปแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเม้าส์ จึงใคร่ขอความ
ร่วมมือจากท่านตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อและตอบตามความเป็นจริงและตามความ
คิดเห็นของท่าน โดยทุกคําตอบของท่านจะถกูเก็บเป็นความลบัและถกูนํามาวิเคราะห์ผลเชิง
วิชาการเทา่นั =นและจะไมมี่การอ้างอิงคําตอบเป็นรายบคุคลแตอ่ยา่งใด  
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ส่วนที( 1 การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use)  
คาํชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงกับหัวข้อ
ที(ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  
 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1) ฉันคิดว่าวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ เป็นวิธีการที)ง่ายตอ่การใช้
งาน 

     

(2) ฉันคิดว่าวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
ชว่ยให้ฉนัสามารถเลือกสินค้าหรือบริการได้สะดวกขึ =น 

     

(3) ฉันคิดว่าเป็นเรื)องง่ายที)จะเรียนรู้และมีทกัษะใน
การใช้งานวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ 

     

(4) ฉันคิดว่าวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ ไม่จําเป็นต้องใช้ความ
เชี)ยวชาญหรือความรู้ทางเทคนิคพิเศษเพิ)มเติมก็
สามารถใช้งานได้ 
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ส่วนที( 2 การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment)  
คาํชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงกับหัวข้อ
ที(ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  
 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1)  ฉัน รู้สึกพอใจกับการใช้วิ ธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง 
(Single Left Click) เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ  

     

(2) วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) เพื)อเลือก
สินค้าหรือบริการในเว็บไซต์นี =ช่วย ฉันให้เกิดความ
สนใจเว็บไซต์นี = 

     

(3) ฉันรู้สึกสนุกสนานไปกับการใช้วิธีคลิกซ้ายหนึ)ง
ครั =ง (Single Left Click) เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ 
ในเว็บไซต์นี = 

     

(4) ฉันชอบวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click)
เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ 

     

(5) เมื)อฉันได้ใช้วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left 
Click) เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ ฉันก็ไม่อยาก
เปลี)ยนไปใช้วิธีอื)น 

     

(6) ฉนัรู้สกึสนกุสนานเพลิดเพลิน เมื)อใช้งานเว็บไซต์นี =      
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ส่วนที( 3 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceptions Technology) 
คําชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงหัวข้อที(
ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  

 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1) วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) ทําให้ฉัน
รู้สกึถึงนวตักรรมใหม ่

     

(2) การเลือกสินค้าหรือบริการ โดยใช้วิธีคลิกซ้ายหนึ)ง
ครั =ง (Single Left Click) ทําให้ประสิทธิภาพในการ
ทํางานของฉนัเพิ)มขึ =น 

     

(3) วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) ทําให้ฉัน
สามารถทํางานได้รวดเร็วยิ)งขึ =น 

     

(4) วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) ทําให้ฉัน
สามารถทํางานได้ผลตามที)ต้องการ 

     

(5)  วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left click) ทําให้ฉัน
มีแนวคดิใหม ่ๆ ในการทํางาน 

     

(6) ฉันคิดว่าวิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
มีประโยชน์สําหรับการใช้งานเป็นอยา่งมาก 
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ส่วนที( 4 ข้อมูลทั(วไป 
คําชี ,แจง กรุณาตอบคําถามทุกข้อ โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงหัวข้อที(ต้องการเลือกเพียง
ข้อเดียว 
1. เพศ 

[   ] ชาย     [   ] หญิง 
 

2. ชั =นปี  

 [   ] ปริญญาตรี ปีที) 1    [   ] ปริญญาตรี ปีที) 2 

 [   ] ปริญญาตรี ปีที) 3    [   ] ปริญญาตรี ปีที) 4 

 

3. คณุใช้อินเทอร์เน็ตมาแล้วเป็นเวลากี)ปี 
  [  ] น้อยกวา่ 2 ปี     [  ] 2-4 ปี 
  [  ] 5-7 ปี     [  ] 7 ปีขึ =นไป 
 
4. คณุใช้อินเทอร์เน็ตสปัดาห์ละกี)ชั)วโมง 
  [  ] น้อยกวา่ 1 ชั)วโมง    [  ] 1-2 ชั)วโมง 
  [  ] 3-5 ชั)วโมง     [  ] 6-7 ชั)วโมง 
  [  ] 7 ชั)วโมงขึ =นไป 
 
5. ในหนึ)งปีที)ผา่นมา คณุซื =อสินค้าหรือบริการผา่นอินเทอร์เน็ตกี)ครั =ง โดยประมาณ 
  [  ] ไมเ่คยซื =อ     [  ] 1 ครั =ง 
  [  ] 2-3 ครั =ง     [  ] 4-5 ครั =ง 
  [  ] 6-10 ครั =ง     [  ] 10 ครั =งขึ =นไป 
 
6. คณุใช้มือข้างใด จบัและใช้งานเม้าส์ (Mouse) 
  [  ] ซ้าย      [  ] ขวา 
 
 

*** ขอขอบคุณทุกท่านที(กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามนี , *** 
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1.3 แบบสอบถามสาํหรับงานวิจัยเพื(อเก็บข้อมูลในส่วนการรับรู้ความง่าย การรับรู้ความ

สนุกสนานและการรับรู้เทคโนโลยี ของวิธีลากวาง 

แบบสอบถามเพื(อเก็บข้อมูลในส่วนการรับรู้ความง่าย ความสนุกสนานและเทคโนโลยี

ของเว็บไซต์  

 

 

 

 

 

 

 

 
 
แบบสอบถามในส่วนนี ,มีด้วยกัน 4 ส่วน ประกอบด้วย 

 ส่วนที( 1 การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) ของการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ ใน
ประเดน็ของการที)ผู้ ใช้สามารถเลือกสินค้าที)ต้องการได้อยา่งง่าย 
 ส่วนที( 2 การรับรู้ความสนกุสนาน (Perceived Enjoyment) ของการใช้งานปฏิสมัพนัธ์ 
ในประเดน็ของความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
 ส่วนที( 3 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceptions Technology) ในประเด็นของการรับรู้ความ
ทนัสมยัของปฏิสมัพนัธ์ 

 ส่วนที( 4 ข้อมลูทั)วไป 

โปรดอ่าน นิยามของรูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ผ่านอุปกรณ์เชื)อมตอ่ประเภท เม้าส์ (Mouse) ก่อน
ตอบคําถามในสว่นที) 1 - 3  

“รูปแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านเม้าส์” (Mouse Interaction) คือ การใช้อุปกรณ์เชื)อมต่อ
ประเภท เม้าส์(Mouse) เพื)อเป็นปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ ใช้และข้อมูลที)ผู้ ใช้งานเลือก โดยช่วยให้
ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานได้ดียิ)งขึ =น รวมทั =งเพื)อช่วยสร้างความง่าย ความสนุกสนานและรับรู้ถึง
เทคโนโลยีใหมห่รือนวตักรรม ซึ)งมีหลากหลายรูปแบบคือ วิธีคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง (Single Left Click) 
และ วิธีลากวาง (Drag Drop)  

 

 แบบสอบถามนี =จดัทําโดยนิสิตหลกัสูตรการพฒันาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ (Business 
Software Development) คณะพาณิชยศาสตร์และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เพื)อ
เป็นส่วนหนึ)งของทําวิทยานิพนธ์ในการศกึษาระดบัปริญญาโท (Thesis) เพื)อศกึษาเกี)ยวกบั
การมีทกัษะทางเทคโนโลยีของผู้ ใช้ ที)มีผลต่อรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ผ่านเม้าส์ จึงใคร่ขอความ
ร่วมมือจากท่านตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อและตอบตามความเป็นจริงและตามความ
คดิเห็นของทา่น โดยทกุคําตอบของทา่นจะถกูเก็บเป็นความลบัและถกูนํามาวิเคราะห์ผลเชิง
วิชาการเทา่นั =นและจะไมมี่การอ้างอิงคําตอบเป็นรายบคุคลแตอ่ยา่งใด  
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ส่วนที( 1 การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use)  
คาํชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงกับหัวข้อ
ที(ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  
 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1) ฉนัคิดว่าวิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือกสินค้า
หรือบริการ เป็นวิธีการที)ง่ายตอ่การใช้งาน 

     

(2) ฉันคิดว่าวิธีลากวาง (Drag Drop) ช่วยให้ฉัน
สามารถเลือกสินค้าหรือบริการได้สะดวกขึ =น 

     

(3) ฉันคิดว่าเป็นเรื)องง่ายที)จะเรียนรู้และมีทกัษะใน
การใช้งานวิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือกสินค้า
หรือบริการ 

     

(4) ฉนัคิดว่าวิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือกสินค้า
หรือบริการ ไม่จําเป็นต้องใช้ความเชี)ยวชาญหรือ
ความรู้ทางเทคนิคพิเศษเพิ)มเตมิก็สามารถใช้งานได้ 
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ส่วนที( 2 การรับรู้ความสนุกสนาน (Perceived Enjoyment)  
คาํชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงกับหัวข้อ
ที(ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  
 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1) ฉันรู้สึกพอใจกับการใช้วิธีลากวาง (Drag Drop) 
เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ  

     

(2) วิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือกสินค้าหรือ
บริการในเ ว็บไซต์ ช่วยทําให้ฉันเ กิดความสนใจ
เว็บไซต์นี =มากขึ =น 

     

(3) ฉันรู้สึกสนกุสนานไปกับการใช้วิธีลากวาง (Drag 
Drop) เพื)อเลือกสินค้าหรือบริการ ในเว็บไซต์นี = 

     

(4) ฉันชอบวิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือกสินค้า
หรือบริการ 

     

(5) เมื)อฉันได้ใช้วิธีลากวาง (Drag Drop) เพื)อเลือก
สินค้าหรือบริการ ฉนัก็ไมอ่ยากเปลี)ยนไปใช้วิธีอื)น 

     

(6) ฉนัรู้สกึสนกุสนานเพลิดเพลิน เมื)อใช้งานเว็บไซต์นี =      
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ส่วนที( 3 การรับรู้เทคโนโลยี (Perceptions Technology) 
คําชี ,แจง โปรดตอบคําถามทุกข้อตามความเป็นจริง โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงหัวข้อที(
ท่านต้องการเลือกเพียงข้อเดียว  
 

ประเดน็ 

เหน็
ด้วย
น้อย
ที(สุด 

 
1 

เหน็
ด้วย
น้อย 

 
 
2 

เหน็
ด้วย
ปาน
กลาง 

 
3 

เหน็
ด้วย
มาก 

 
 
4 

เหน็
ด้วย
มาก
ที(สุด 

 
5 

(1) วิธีลากวาง (Drag Drop) ทําให้ฉันรู้สึกถึง
นวตักรรมใหม ่ๆ 

     

(2) การเลือกสินค้าหรือบริการ โดยใช้วิธีลากวาง 
(Drag Drop) เป็นการทํางานที)มีประสิทธิภาพ 

     

(3) วิธีลากวาง (Drag Drop) ทําให้ฉันสามารถทํางาน
ได้รวดเร็ว 

     

(4) วิธีลากวาง (Drag Drop) ทําให้ฉันสามารถทํางาน
ได้ผลตามที)ต้องการ 

     

(5)  วิธีลากวาง (Drag Drop) ทําให้ฉันมีแนวคิดใหม ่
ๆ ในการทํางาน 

     

(6) ฉันคิดว่าวิธีลากวาง (Drag Drop) มีประโยชน์
สําหรับการใช้งาน 
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ส่วนที( 4 ข้อมูลทั(วไป 
คําชี ,แจง กรุณาตอบคําถามทุกข้อ โดยใส่เครื(องหมาย ���� ตรงหัวข้อที(ต้องการเลือกเพียง
ข้อเดียว 
1. เพศ 

[   ] ชาย          [   ] หญิง 
 

2. ชั =นปี  
 [   ] ปริญญาตรี ปีที) 1    [   ] ปริญญาตรี ปีที) 2 

 [   ] ปริญญาตรี ปีที) 3    [   ] ปริญญาตรี ปีที) 4 

 

3. คณุใช้อินเทอร์เน็ตมาแล้วเป็นเวลากี)ปี 
  [  ] น้อยกวา่ 2 ปี     [  ] 2-4 ปี 
  [  ] 5-7 ปี     [  ] 7 ปีขึ =นไป 
 
4. คณุใช้อินเทอร์เน็ตสปัดาห์ละกี)ชั)วโมง 
  [  ] น้อยกวา่ 1 ชั)วโมง    [  ] 1-2 ชั)วโมง 
  [  ] 3-5 ชั)วโมง     [  ] 6-7 ชั)วโมง 
  [  ] 7 ชั)วโมงขึ =นไป 
 
5. ในหนึ)งปีที)ผา่นมา คณุซื =อสินค้าหรือบริการผา่นอินเทอร์เน็ตกี)ครั =ง โดยประมาณ 
  [  ] ไมเ่คยซื =อ     [  ] 1 ครั =ง 
  [  ] 2-3 ครั =ง     [  ] 4-5 ครั =ง 
  [  ] 6-10 ครั =ง     [  ] 10 ครั =งขึ =นไป 
 
6. คณุใช้มือข้างใด จบัและใช้งานเม้าส์ (Mouse) 
  [  ] ซ้าย      [  ] ขวา 
 

*** ขอขอบคุณทุกท่านที(กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามนี , *** 
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2. ใบงานสาํหรับหน่วยตัวอย่าง  
2.1 ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผ่านเม้าส์วิธีคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง (Single Left Click) และรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 
 ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการซื =อหนงัสือนวนิยาย โดยท่านจะต้องซื =อหนงัสือนวนิยายผา่น
ทางเว็บไซต์ ดงันั =นขอให้ท่านปฎิบตัิตามขั =นตอนดงันี = 

1. กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที)  http://www.wonderfulthing.net   

2. เลือก “Book” เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ขายหนงัสือ 

3. กรุณาเลือกชมหนงัสือนวนิยายที)เมน ู“หนงัสือ”  

4. กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ  “การคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง” 

5. เลือกหนงัสือนวนิยายในหมวด หนงัสือออกใหม,่ Zodiac, นวนิยายจีนแปลและ 

ความรู้สกึดี..ที)เรียกวา่รัก โดยการกดปุ่ ม “ใสต่ะกร้า” จํานวน 5 เลม่  

6. กรุณาเลือกหนงัสือเล่มที)ท่านสนใจน้อยที)สุดออกจาก “ตะกร้าหนงัสือ” โดยการกดปุ่ ม 

“ลบ” จํานวน 2 เลม่ 

7. เลือกหนงัสือนวนิยายในหมวด Box Set เลม่ที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน 2 เลม่ 

8. เมื)อท่านเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ท่านกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ท่านได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ขาย

หนงัสือนวนิยายแหง่นี = 

2.2 ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผ่านเม้าส์วิธีลากวาง(Drag Drop) และรูปแบบผลลัพธ์ไม่มีการเรียงลาํดับ 
 ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการซื =อหนงัสือนวนิยาย โดยท่านจะต้องซื =อหนงัสือนวนิยายผา่น
ทางเว็บไซต์ ดงันั =นขอให้ท่านปฎิบตัิตามขั =นตอนดงันี = 

1. กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที)  http://www.wonderfulthing.net   

2. เลือก “Book” เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ขายหนงัสือ 

3. กรุณาเลือกชมหนงัสือนวนิยายที)เมน ู“หนงัสือ”  

4. กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ “การลากวาง” 

5. เลือกหนงัสือนวนิยายในหมวด หนงัสือออกใหม,่ Zodiac, นวนิยายจีนแปลและ 

ความรู้สกึดี..ที)เรียกวา่รัก โดยการลากหนงัสือไปไว้ที)ตะกร้าหนงัสือ จํานวน 5 เลม่ 



6. กรุณาเลือกเลม่ที)

ตามรูป     เพื)อลบออกจํานวน 

7. เลือกหนงัสือนวนิยายในหมวด

8. เมื)อท่านเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ท่านกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความ

หนงัสือนวนิยายแหง่นี =

2.3 ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผ่านเม้าส์วิธีคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง 
 ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร
ทา่นจะสามารถจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานครผ่านทางเว็บไซต์ได้ ดงันั =นขอให้ทา่นปฎิบตัิ
ตามขั =นตอนดงันี = 

1. กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที) 

2. เลือก “Travel” เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร

3. กรุณาเลือกจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวที)เมน ู

4. กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ 

5. กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวคณุต้องการโดยการกดปุ่ ม 

“ตารางกิจกรรมของคณุ

6. กรุณาลบกิจกรรมที)คณุต้องการไป

7. กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน

8. จากนั =น กรุณาเปลี)ยนลําดบัของกิจกรรมท่องเที)ยว

โดยกดปุ่ ม “<ขึ =น”

9. เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว

กรุงเทพมหานครแหง่นี =

 

กรุณาเลือกเลม่ที)สนใจน้อยที)สดุออก โดยการลากหนงัสือจากตะกร้าหนงัสือไปไว้ที)ถงัขยะ

เพื)อลบออกจํานวน 2 เลม่ 

เลือกหนงัสือนวนิยายในหมวด Box Set เลม่ที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน

เมื)อท่านเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ท่านกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ท่านได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ขาย

หนงัสือนวนิยายแหง่นี = 

ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
วิธีคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง (Single Left Click) และรูปแบบผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ

ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร
ทา่นจะสามารถจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานครผ่านทางเว็บไซต์ได้ ดงันั =นขอให้ทา่นปฎิบตัิ

กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที)  http://www.wonderfulthing.n

เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร 

กรุณาเลือกจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวที)เมน ู“จดัโปรแกรมไปเที)ยวกนั”  
กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ “การคลิกซ้ายหนึ(งครั,ง” 

กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวคณุต้องการโดยการกดปุ่ ม “เพิ)มกิจกรรม

ตารางกิจกรรมของคณุ” จํานวน 7 กิจกรรม 

กรุณาลบกิจกรรมที)คณุต้องการไปน้อยที)สดุออก 2 กิจกรรมโดยการกดปุ่ ม 

กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน 2 กิจกรรม

เปลี)ยนลําดบัของกิจกรรมท่องเที)ยวที)อยูใ่นอันดับที( 2

” และ “ลง>”  

เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว

กรุงเทพมหานครแหง่นี = 
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โดยการลากหนงัสือจากตะกร้าหนงัสือไปไว้ที)ถงัขยะ 

เลม่ที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน 2 เลม่ 

เมื)อท่านเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ท่านกรุณาตอบ

เป็นจริงที)ท่านได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ขาย

ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 

ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร โดย
ทา่นจะสามารถจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานครผ่านทางเว็บไซต์ได้ ดงันั =นขอให้ทา่นปฎิบตัิ

http://www.wonderfulthing.net   

เพิ)มกิจกรรม” เพื)อเพิ)มไปยงั  

กิจกรรมโดยการกดปุ่ ม “ลบ” 

กิจกรรม 

2 ไปอยูใ่นอันดับที( 7 

เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว



2.4 ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผ่านเม้าส์วิธีลากวาง (Drag Drop) 
 ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร
ทา่นจะสามารถจดัโปรแกรมทอ่งเที)
ตามขั =นตอนดงันี = 

1. กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที) 

2. เลือก “Travel” เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร

3. กรุณาเลือกจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวที)เมน ู

4. กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ 

5. กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวคณุต้องการ โดยการลากกิจกรรมที)ต้องการไปไว้ที) 

กิจกรรมของคณุ”  

6. กรุณาลบกิจกรรมที)คณุต้องการไป

ถงัขยะ ตามรูป 

7. กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน

8. จากนั =น กรุณาเปลี)ยนลําดบัของกิจกรรมท่องเที)ยว

โดยการลากกิจกรรมที) 

9. เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว

กรุงเทพมหานครแหง่นี =

 

3. แบบสอบถามที(อ้างอิงในงานวิจัย
3.1 แบบสอบถามของ Torkzadeh 
ทักษะทางคอมพวิเตอร์ของผู้ใช้
ภาษาองักฤษ 

• Ability to provide the system designer with info
required to develop a system

• Knowledge and use of advanced programming languages

ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
(Drag Drop) และรูปแบบผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ

ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร
ทา่นจะสามารถจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานครผ่านทางเว็บไซต์ได้ ดงันั =นขอให้ทา่นปฎิบตัิ

กรุณาเยี)ยมชมเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที)  http://www.wonderfulthing.net  

เพื)อเข้าสูเ่ว็บไซต์ทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร 

กรุณาเลือกจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวที)เมน ู“จดัโปรแกรมไปเที)ยวกนั”  

กรุณาเลือกรูปแบบปฎิสมัพนัธ์แบบ “การลากวาง” 
กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวคณุต้องการ โดยการลากกิจกรรมที)ต้องการไปไว้ที) 

”  จํานวนทั =งหมด 7 กิจกรรม 

กรุณาลบกิจกรรมที)คณุต้องการไปน้อยที)สดุออก 2 กิจกรรม โดยการลากกิจกรรมไปไว้ที)

 เพื)อลบออก 

กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวที)ทา่นสนใจเพื)อแทนที)จํานวน 2 กิจกรรม

เปลี)ยนลําดบัของกิจกรรมท่องเที)ยวที)อยู่ในอันดับที( 

โดยการลากกิจกรรมที) 2 และไปวางในตําแหนง่ที) 7  

เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว

กรุงเทพมหานครแหง่นี = 

แบบสอบถามที(อ้างอิงในงานวิจัย 
Torkzadeh และ Lee (2002) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(อง

ทักษะทางคอมพวิเตอร์ของผู้ใช้  

Ability to provide the system designer with information/knowledge 
develop a system 

Knowledge and use of advanced programming languages
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ใบงานสาํหรับกลุ่มตัวอย่างที(เข้าใช้งานเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที(มีปฎิสัมพันธ์
ผลลัพธ์มีการเรียงลาํดับ 

ถ้าทา่นเป็นผู้ ที)มีความต้องการหาข้อมลูและจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวกรุงเทพมหานคร โดย
ยวกรุงเทพมหานครผ่านทางเว็บไซต์ได้ ดงันั =นขอให้ทา่นปฎิบตัิ

http://www.wonderfulthing.net   

กรุณาเลือกกิจกรรมทอ่งเที)ยวคณุต้องการ โดยการลากกิจกรรมที)ต้องการไปไว้ที) “ตาราง

กิจกรรม โดยการลากกิจกรรมไปไว้ที)

กิจกรรม 

อันดับที( 2 ไปอยู่ในอันดับที( 7 

เมื)อทา่นเยี)ยมชมเว็บไซต์เรียบร้อยแล้ว ท่านจะได้รับแบบสอบถาม ขอให้ทา่นกรุณาตอบ

คําถามในแบบสอบถามตามความเป็นจริงที)ทา่นได้รับจากการเข้าใช้งานเว็บไซต์ทอ่งเที)ยว

บปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(อง

rmation/knowledge 

Knowledge and use of advanced programming languages 
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• Knowledge and use of database 

• Knowledge and use of operating systems 

• Knowledge and use of hardware 

• Knowledge and use of packaged application software 
แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “ความสามารถในการออกแบบระบบและมีความรู้ในการพฒันาระบบ” 

• “มีความรู้และสามารถใช้งานภาษาที)ใช้เขียนโปรแกรม” 

• “มีความรู้และใช้ฐานข้อมลูได้” 

• “มีความรู้และสามารถใช้งานระบบปฏิบตักิาร” 

• “มีความรู้และสามารถใช้งานอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ได้” 

• “มีความรู้และสามารถใช้งานโปรแกรมสําเร็จรูปได้” 

3.2 แบบสอบถามของ Potosky (2006) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องทักษะทาง
อินเตอร์เน็ตของผู้ใช้ 
ภาษาองักฤษ 

• “I know how to create a website” 

• “I know some good ways to avoid computer viruses” 

• “I know how to enable and disable cookies on my computer” 

• “I can usually fix any problems I encounter when using the Internet” 

• “I can download and install software updates from the Internet when 
necessary” 

• “I know what a browser is” 
แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า   

• “ฉนัรู้วิธีพฒันาเว็บไซต์” 

• “ฉนัรู้วิธีหลีกเลี)ยงไวรัสคอมพิวเตอร์” 

• “ฉนัรู้วิธีเปิดและปิดรับคุ๊กกี =ในคอมพิวเตอร์ของฉนั” 

• “ฉนัสามารถจดัการปัญหาที)พบ ขณะใช้งานอินเทอร์เน็ตได้” 
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• “ฉนัสามารถดาวโหลดและติดตั =งโปรแกรมเพื)อปรับปรุงซอฟแวร์จากอินเทอร์เน็ต
เมื)อจําเป็น” 

• “ฉนัรู้วา่เบราว์เซอร์คืออะไร” 
3.4 แบบสอบถามของ กุลธิดา วรรณยศ (2553) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องการ
รับรู้ความง่าย 

• “เว็บไซต์นี =ชว่ยให้ฉนัสามารถเข้าใจสินค้าและการทํางานของสินค้าได้ดียิ)งขึ =น” 

• “การใช้งานเว็บไซต์นี = ฉันไมต้่องใช้ความพยายามในการเรียนรู้วิธีการใช้งาน 
            เพิ)มเตมิมากนกั” 

• “การใช้งานเว็บไซต์นี = ผู้ ใช้ไม่จําเป็นต้องมีความเชี)ยวชาญหรือความรู้ทางเทคนิค
พิเศษเพิ)มเตมิก็สามารถใช้งานเว็บไซต์นี =ได้” 

3.5 แบบสอบถามของ Davis et al. (1989) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องการรับรู้
ความง่าย 
ภาษาองักฤษ 

• It would be easy for me to become skillful at using (System name). 
แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “ฉนัสามารถใช้งาน (ชื)อระบบ) ได้อยา่งคลอ่งแคลว่” 
3.6 แบบสอบถามของ Doll และTorkzadeh (1988) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(อง
การรับรู้ความง่าย 
ภาษาองักฤษ 

• Is the system easy to use? 
แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “คณุคิดวา่ระบบนี =มีความง่ายในการใช้งาน” 
3.7 แบบสอบถามของ Wei และ Zhang (2008) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องการ

รับรู้ความสนุกสนาน 

ภาษาองักฤษ 

• The actual process of using the Internet is pleasant 

• I have fun using the Internet. 

• The Internet makes work more interesting 
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• I like working with the Internet 

• Once I start using the Internet, I find it hard to stop. 

แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “ฉนัรู้สกึพอใจกบัการใช้งานอินเทอร์เน็ต” 

• “ฉนัรู้สกึวา่การใช้อินเทอร์เน็ตนั =นสนกุสนาน” 

• “อินเทอร์เน็ตทําให้การทํางานของฉนันา่สนใจมากขึ =น” 

• “ฉนัชอบที)จะทํางานกบัอินเตอร์เน็ต” 

• “เมื)อฉนัเริ)มใช้งานอินเทอร์เน็ต ยากที)จะหยดุใช้งาน” 

3.8 แบบสอบถามของ กุลธิดา วรรณยศ (2553) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องการ
รับรู้ความสนุกสนาน 

• “ฉนัรู้สกึสนกุสนานไปกบัการเลือกดสูินค้าจากเว็บไซต์นี =” 
3.9 แบบสอบถามของ Torkzadeh และ Doll (1998) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(อง
การรับรู้เทคโนโลยี 
ภาษาองักฤษ 

• This application helps me identify innovative ways of doing my job. 

• This application helps me create new ideas. 
แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “แอปพลิเคชั)นนี =ชว่ยฉนัให้รู้ถึงวิธีการใหมที่)สามารถนําไปใช้” 

• “แอปพลิเคชั)นนี =ชว่ยฉนัมีแนวคดิใหม่” 
3.10 แบบสอบถามของ Ling และคณะ (2011) ปรับปรุงมาใช้เพื(อการเก็บข้อมูลเรื(องการ
รับรู้เทคโนโลยี 
ภาษาองักฤษ 

• “Using this website can improve my shopping performance” 

• “Using this website can increase my shopping productivity” 

• “Using this website can increase my shopping effectiveness” 

• “I find using this website is useful” 
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แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า 

• “การใช้งานเว็บไซต์นี = สามารถทําให้การซื =อสินค้าของฉนัมีประสิทธิภาพมาก
ยิ)งขึ =น” 

• “การใช้งานเว็บไซต์นี = สามารถทําให้การซื =อสินค้าของฉนัรวดเร็วยิ)งขึ =น” 

• “การใช้งานเว็บไซต์นี = สามารถทําให้ฉนัได้ผลตามที)ต้องการ” 

• “ฉนัพบวา่การใช้งานเว็บไซต์นี =มีประโยชน์” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4. เว็บไซต์ที(ใช้ในการทดลอง
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เว็บไซต์ที(ใช้ในการทดลอง 

รูปที) ก.1 หน้าหลกัของเว็บไซต์ขายหนงัสือ 
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รูปที) ก.2 เลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =งเลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง
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เลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง 



รูปที) ก.3 เลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวางเลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลากกิจกรรมที�ตอ้งการไปวางยงัหนงัสือของคุณ 
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เลือกซื =อหนงัสือนวนิยายโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 



รูปที) ก

 

รูปที) ก.4 หน้าหลกัของเว็บไซต์จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยว 
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รูปที) ก.5 จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =งจดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

208 

 
จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบคลิกซ้ายหนึ)งครั =ง 



รูปที) ก.6 จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลากกิจกรรมที�ตอ้งการไปวางยงัตารางกิจกรรมของคุณ

จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง
 
 

ลากกิจกรรมที�ตอ้งการไปวางยงัตารางกิจกรรมของคุณ 
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จดัโปรแกรมทอ่งเที)ยวโดยการใช้ปฏิสมัพนัธ์ด้วยเม้าส์แบบลากวาง 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 
   
  นางสาวมณฑกานต์ ประเสริฐอดิศร เกิดวันที12 พฤษภาคม พ.ศ.2530 จบการศึกษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ จากมหาวิทยาลยัหวัเฉียวเฉลิม
พระเกียรติ เมื)อปีการศกึษา 2551 และเข้าศกึษาต่อในระดบัมหาบณัฑิต หลกัสูตรปริญญาวิทยา
ศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการพฒันาซอฟต์แวร์ด้านธุรกิจ ภาควิชาสถิติ คณะพาณิชยศาสตร์
และการบญัชี จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศกึษา 2552 
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