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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
         This study examined the factors Influencing the Acceptance of Virtual Reality 
Technology in Architectural design analysis and improvement based on the 
technology acceptance framework, including perceived ease of use, perceived 
usefulness, social influence, facilitating conditions, and attitude toward use. The 
sample consisted of 416 participants with experience in architectural design 
technologies. Data were collected through a questionnaire and analyzed using 
descriptive statistics and multiple linear regression with Jamovi. 
 The results indicated that the proposed model was appropriate, with  
a coefficient of determination (R²) of 0.674. The five independent variables 
explained 67.40 percent of the variance in virtual reality usage. All factors showed 
positive and statistically significant effects at the 0.001 significance level. The 
findings highlight the importance of enhancing perceived ease of use and 
usefulness, providing adequate support and infrastructure, and fostering positive 
attitudes toward virtual reality to promote its effective adoption in architectural 
design practices. 
 (Total 85 Pages) 
Keywords: Architectural Design, Virtual Reality, Technology Acceptance 
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การค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความอนุเคราะห์และความกรุณาจากหลาย
ฝ่าย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงต่อผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มณเฑียร รัตนศิริวงศ์วุฒิ 
อาจารย์ที ่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ซึ ่งได้กรุณาให้คำแนะนำ แนวคิดทางวิชาการ ตลอดจน
ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการดำเนินงานวิจัย ทั้งในด้านการกำหนดกรอบแนวคิด 
การออกแบบการวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูล และการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาให้มีความถูกต้องและ
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ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญที่เอื ้อให้ผู ้วิจัยสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้อย่าง
เหมาะสม ขอขอบพระคุณกลุ่มตัวอย่างและผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าใน
การให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย อันเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้งานวิจัยครั้งนี้สามารถดำเนินไป
ได้ตามวัตถุประสงค์และประสบผลสำเร็จด้วยดี  

ท้ายที่สุดนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณบิดา มารดา ครอบครัว ตลอดจนเพื่อน ๆ และ ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกท่านที่ให้การสนับสนุน ให้กำลังใจ และให้ความช่วยเหลือแก่ผู้วิจัยมา โดยตลอด หาก
การค้นคว้าอิสระฉบับนี้มีคุณค่าและก่อให้เกิดประโยชน์ทางวิชาการประการใด ผู้วิจัยขอน้อมน ำ
ความดีความชอบนั้นมอบแด่ทุกท่านดังกล่าวข้างต้น และหากมีข้อบกพร่องประการใด ผู้วิจัยขอ
น้อมรับไว้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงงานวิชาการต่อไปในอนาคต 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 

1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
  การออกแบบทางสถาปัตยกรรมเป็นกระบวนการที่เกี ่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การ

วางแผนเชิงเทคนิค และการตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งาน การปรับปรุงการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมจึงเป็นขั้นตอนสำคัญที่มีเป้าหมายเพื่อเพิ่มคุณภาพของงานออกแบบให้ดียิ่งขึ้น ทั้งใน
ด้านความสวยงาม การใช้สอย ความปลอดภัย และความยั่งยืน เพื่อให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลง
ของสภาพแวดล้อม เทคโนโลยี และพฤติกรรมของผู้ใช้งาน 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) คือ เทคโนโลยีที่นำวัตถุหรือข้อมูล
เสมือน เช่น ภาพสามมิติ ข้อความ หรือเสียง มาผสมกับโลกจริงแบบเรียลไทม์ ผ่านอุปกรณ์อย่าง
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรือแว่น AR ทำให้ผู้ใช้ยังเห็นสภาพแวดล้อมจริงและสามารถโต้ตอบกับ
องค์ประกอบดิจิทัลได้ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ การสื่อสาร และการทำงาน 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) คือ เทคโนโลยีความจริงเสมือน คือ
เทคโนโลยีที่สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนให้ผู้ใช้เข้าไปสัมผัสและโต้ตอบได้ผ่านอุปกรณ์ เช่น แว่น VR 
และคอนโทรลเลอร์ ทำให้ผู้ใช้รู้สึกเหมือนอยู่ในโลกใหม่โดยไม่เห็นสภาพแวดล้อมจริง มีประโยชน์ใน
ด้านการศึกษา การออกแบบ และการฝึกอบรม 

ในปัจจ ุบ ันเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลได ้ เข ้ามาม ีบทบาทสำคัญในกระบวนการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม โดยเฉพาะเทคโนโลยีความจริงเสริมและความจริงเสมือน ซึ่งได้กลายเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยี เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้
ผู้ออกแบบสามารถสร้างประสบการณ์ที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน ผู้ว่าจ้าง และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
การออกแบบ ทำให้สามารถประเมินรูปแบบ พื้นที่ และความรู้สึกของสภาพแวดล้อมได้อย่างลึกซึ้ง
ก่อนการก่อสร้างจริง การนำ AR และ VR มาใช้ในกระบวนการออกแบบทาง สถาปัตยกรรมไม่ได้เพียง
แค่ช่วยให้มองเห็นภาพรวมของโครงการอย่างชัดเจนเท่านั ้น แต่ยังช่วยให้สามารถตรวจสอบ
ข้อผิดพลาด ปรับปรุงแนวคิดการออกแบบ และวิเคราะห์ผลกระทบด้านต่าง ๆ ได้อย่างแม่นยำก่อนลง
มือก่อสร้างจริง ซึ่งช่วยประหยัดเวลา งบประมาณ และลดความเสี่ยงในการเกิดข้อผิดพลาดที่อาจ
ส่งผลต่อคุณภาพของงานและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
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ผู้วิจัยจึงได้ทำการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง เพื่อช่วยให้สามารถเข้าใจอุปสรรคและปัจจัยที่ส่งเสริมหรือ
ขัดขวางการใช้งานเทคโนโลยีเหล่านี้ได้อย่างครอบคลุม และยังช่วยระบุแนวทางการประยุกต์ใช้อย่าง
เหมาะสมแล้ว ยังสามารถเป็นกลไกสำคัญในการผลักดันวงการสถาปัตยกรรมให้เข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่าง
ยั่งยืน นำไปสู่การพัฒนากลยุทธ์หรือแนวทางในการส่งเสริมให้เทคโนโลยี เทคโนโลยีเสมือนจริงถูก
นำไปใช้ในวงการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการยกระดับคุณภาพของการ
ออกแบบสถาปัตยกรรมในอนาคต ทั้งในด้านความคิดสร้างสรรค์ ความแม่นยำ และความยั่งยืนของ
โครงการก่อสร้างในระยะยาว 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1.2.1  เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม 

1.2.2  เพื่อหาความสอดคล้องของโมเดลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการออกแบบ
ทางสถาปัตยกรรม 

 
1.3  สมมติฐานงานวิจัย 
        1.3.1  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ความเชื่อของผู้ใช้ว่าการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน ไม่ต้องใช้ความพยายามมากในการเรียนรู ้และ  
ใช้งานเช่น ทักษะในการใช้งานสถาปนิกหรือนักออกแบบจำเป็นต้องมีทักษะในการใช้งาน เทคโนโลยี
เสมือนจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 
 สมมุติฐานที่ 1 (H1) ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลในทางบวกต่อปัจจัย  
ที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
 1.3.2  การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) การที่บุคคลรับรู้และเชื่อว่าเทคโนโลยี
นั ้นมีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อการใช้งานของตนเอง การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยให้  
การออกแบบมีประสิทธิภาพมากขึ ้น เช่น มองเห็นมิติอาคารแบบสมจริง ช่วยให้เข้าใจแนวคิด  
การออกแบบง่ายขึ้นก็จะเกิดทัศนคติในแง่บวกและพร้อมใช้งานมากขึ้น 
 สมมุติฐานที่ 2 (H2) ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ส่งผลในทางบวกต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
 1.3.3  ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี Social Influence (SI) ความ
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เชื่อว่าระดับที่บุคคลรับรู้ว่า คนอื่น ๆ ที่สำคัญ (เช่น หัวหน้า เพื่อนร่วมงาน ครอบครัว) คาดหวังให้ใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น เพ่ือนร่วมงานและผู้จัดการสนับสนุนให้ใช้ VR ในการออกแบบ 
 สมมุติฐานที่ 3 (H3) ปัจจัยด้านอิทธิพลของสังคมส่งผลในทางบวกปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อ 
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
 1.3.4  ปัจจ ัยด ้านความพร้อมด้านโครงสร ้างพ ื ้นฐานหร ือการสนับสน ุน Facilitating 
Conditions (FC) ความเชื่อว่าระดับที่ผู ้ใช้เชื่อว่ามีทรัพยากร ระบบสนับสนุน หรือเงื ่อนไขต่าง ๆ  
ที่เอื้อต่อการใช้งานเทคโนโลยีหรือระบบนั้นได้อย่างสะดวก เอื้อต่อการใช้งานเทคโนโลยีนั้นได้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ เช่น บริษัทมีอุปกรณ์ VR และการฝึกอบรมที่เพียงพอสำหรับการใช้งาน 
 สมมุติฐานที่ 4 (H4) ปัจจัยด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุนส่งผล 
ในทางบวกปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
 1.3.5  ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude towards using) ความรู้สึกในเชิงบวกหรือ 
เชิงลบของผู้ใช้ต่อการใช้เทคโนโลยี หรือการประเมินของบุคคลต่อการใช้เทคโนโลยี ซึ่งในบริบทของ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานสถาปัตยกรรม หมายถึง ความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบของสถาปนิก
หรือผู้ใช้งานที่มีต่อการนำเทคโนโลยีนี้มาใช้ในกระบวนการออกแบบ วิเคราะห์ หรือสื่อสารแนวคิดการ
ออกแบบ 
 สมมุติฐานที่ 5 (H5) ปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ส่งผลในทางบวกปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
  
1.4  ขอบเขตของการวิจัย 

 งานวิจัยนี ้ทำการศึกษาปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการ

ออกแบบงานสถาปัตยกรรม ทั้งในแง่ของการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน , การรับรู้ถึงประโยชน์, 

อิทธิพลของสังคม, ด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน , ด้านทัศนคติที่มีต่อการ

ใช้งาน และศักยภาพในการนำไปประยุกต์ใช้ในอนาคต เพื่อให้สามารถใช้เทคโนโลยีดังกล่าวได้อย่าง

เกิดประโยชน์สูงสุดในสายงานสถาปัตยกรรม ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

1.4.1  ขอบเขตด้านประชากร 
  1.4.1.1  ประชากร เช่น นักออกแบบ สถาปนิก วิศวกร หน่วยงานออกแบบ บริษัท
สถาปนิก หรือสถาบันการศึกษาด้านสถาปัตยกรรมในประเทศไทย และผู้เกี่ยวข้องในกระบวนการ
ออกแบบที่เคยมีประสบการณ์หรือมีความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
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  1.4.1.2  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 416 ตัวอย่าง   
1.4.2  ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง 

   1.4.2.1  ประชากรโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีจำนวนกลุ่ม
ตัวอย่างประมาณ 416 คน สำหรับแบบสอบถาม  

1.4.3  ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  1.4.3.1  ระยะเวลาตั้งแต่ 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2568  ถึง 31 มีนาคม พ.ศ. 2569 
1.4.4  สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
  1.4.4.1  สถิติเชิงพรรณนา(DescriptiveStatistics) 

  เพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาการแจกแจงความถี่ได้แก่ค่าร้อยละและหาค่า
การจัด แนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง ประกอบด้วย ค่าความถี่ (Frequency) ค่ามัธยฐาน (Median) และ 
ค่าฐานนิยม (Mode) และหาค่าการกระจาย ประกอบด้วย ค่าพิสัย (Range) ค่าส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: SD) และค่าความแปรปรวนเพื่อนำมาแปลความหมายข้อมูลที่ได้
จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม 
 
1.5  ตัวแปรที่ศึกษา 
      1.5.1  ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรต้น (Independent Variable)  
  1.5.1.1  การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness)  การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยีที่รองรับ เช่น ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ มีความเสถียรและคุณภาพของซอฟต์แวร์
หรือแพลตฟอร์ม เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้งาน รวมถึงประสิทธิภาพของอุปกรณ์ เช่น แว่น VR หรือ
เครื่องมือ AR เป็นต้น การเชื่อมต่อและการรองรับระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงจะต้องสามารถทำงาน
ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืน ๆ เช่น โปรแกรมการออกแบบสถาปัตยกรรม 3 มิต ิ
  1.5.1.2  ความง่ายในการใช้งานหรือเรียนรู้ระบบ (Perceived Ease of Use) การใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงจะต้องพิจารณาความสามารถของผู้ใช้ เช่น ทักษะในการใช้งานสถาปนิกหรือ  
นักออกแบบจำเป็นต้องมีทักษะในการใช้งาน เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.5.1.3  อิทธิพลจากคนรอบข้างหรือองค์กรที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี Social 
Influence (SI) ผู้ใช้งานจะมีแนวโน้มที่จะยอมรับและใช้งานเทคโนโลยีมากขึ้น หากรู้สึกว่าบุคคลหรือ
องค์กรมีความคาดหวังหรือส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยีนั้น เช่น เพ่ือนร่วมงานและผู้จัดการสนับสนุนให้ใช้ 
VR ในการออกแบบ 
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  1.5.1.4  ความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน Facilitating Conditions 
(FC) ระดับที่ผู้ใช้เชื่อว่ามี ทรัพยากร, โครงสร้างพื้นฐาน, หรือ การสนับสนุนที่เพียงพอ ซึ่งเอื้อต่อการ
ใช้งานเทคโนโลยีนั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น บริษัทมีอุปกรณ์ VR และการฝึกอบรมที่เพียงพอ
สำหรับการใช้งาน 
  1.5.1.5  ทัศนคติที ่มีต่อการใช้งาน (Attitude towards using) ความรู ้สึกของผู้ใช้ 
ต่อความเหมาะสม ความง่าย ความสนุก หรือความมีคุณค่าของเทคโนโลยี VR ที่นำมาใช้ในงาน
ออกแบบ การนำเสนอ หรือการเรียนการสอนทางสถาปัตยกรรม 

1.5.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
  การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
1.5.3  ตัวแปรที่เก่ียวข้อง (Control Variables) 

   ประสบการณ์ของผู ้ใช้ ระดับประสบการณ์ของผู ้ใช้งาน เทคโนโลยีเสมือนจริงอาจ  
มีผลต่อการประเมินประสิทธิภาพในการออกแบบ 

 
1.6  นิยามศัพท์ 
      1.6.1  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality, VR) หมายถึง เทคโนโลยีที่สร้างประสบการณ์
เสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยการใช้เครื่องมือที่มีการเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ เช่น แว่น VR หรือ
ชุดอุปกรณ์ท่ีให้ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมในโลกเสมือนนั้นได้ 
      1.6.2  การออกแบบทางสถาปัตยกรรม (Architectural Design) หมายถึง กระบวนการในการ
วางแผนและสร้างรูปแบบทางกายภาพของสิ่งปลูกสร้าง เช่น อาคาร บ้าน และสิ่งปลูกสร้างอ่ืน ๆ โดย
คำนึงถึงปัจจัยหลายด้าน เช่น ความงาม ฟังก์ชัน การใช้งาน และความยั่งยืน  ช่วยลดความเสี่ยงทาง
การเงิน ของผู้บริโภคจากการตัดสินใจผิดพลาดในอสังหาริมทรัพย์ ซึ่งเป็นสินทรัพย์ที่มีมูลค่าสูงและมี
ภาระผูกพันระยะยาว 

1.6.3  การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) หมายถึง กระบวนการที่บุคคล
ตัดสินใจนำเทคโนโลยีใหม่มาใช้ในการทำงานหรือในชีวิตประจำวัน โดยพิจารณาจากความสะดวก 
ประโยชน์ที่ได้รับ และความง่ายต่อการใช้งานของเทคโนโลยีนั้น ๆ 
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1.7  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
    1.7.1  เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม ช่วยลดความเส ี ่ยงทางการเง ิน ของผ ู ้บร ิโภคจากการตัดส ินใจผ ิดพลาดใน
อสังหาริมทรัพย์ ซึ่งเป็นสินทรัพย์ที่มีมูลค่าสูงและมีภาระผูกพันระยะยาว 
 1.7.2  สามารถนำข้อมูลที ่ได้จากการวิจัยไปปรับใช้ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมโดย  
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ 
  
 
 
 

 



 
 

 
 

 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยจัดทำขึ้นเพื่อศึกษาปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  

ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาและค้นคว้างานวิจัย บทความอื่น ๆ 
รวมถึงทฤษฎีและวิธีการที่จะนํามาใช้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1  ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีแบบครบวงจร (Unified Theory of 
Acceptance  and Use of Technology: UTAUT) 

2.2  แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (A Technology Acceptance Model หรือ TAM) 
2.3  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) 
2.4  การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Linear Regression) 
2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีแบบครบวงจร (Unified Theory of 

Acceptance  and Use of Technology หรือ UTAUT) 
 ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีแบบครบวงจร หรือ UTAUT (Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology) [1] เป็นทฤษฎีที่พัฒนาโดย Venkatesh, Morris, Davis 
และ Davis ในปี ค.ศ. 2003 ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแบบจำลองที่สามารถอธิบายพฤติกรรมการ
ยอมรับและการใช้เทคโนโลยีได้อย่างครอบคลุมและแม่นยำ และสามารถอธิบายและทำนายพฤติกรรม
ของผู้ใช้งานเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอธิบายถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับและ  
ใช้งาน มีองค์ประกอบหลัก 4 ปัจจัย คือ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ, ความคาดหวังด้านความงา่ย
ในการใช้งาน, อิทธิพลทางสังคม, ระบบสนับสนุน มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1  ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) หมายถึง ความเชื่อของ
บุคคลว่าการใช้เทคโนโลยีจะก่อให้เกิดประโยชน์ในการเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินกิจกรรม
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเพ่ิมประสิทธิผลของงาน เพ่ิมปริมาณและคุณภาพของผลลัพธ์ ตลอดจนช่วย
ลดระยะเวลาในการปฏิบัติงาน  

2.1.2  ความคาดหวังด้านความง่ายในการใช้งาน (Effort Expectancy) หมายถึง การรับรู้ของ
ผู้ใช้ว่าเทคโนโลยีนั้นสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และสามารถเรียนรู้หรือเข้าใจการใช้งานได้อย่าง
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รวดเร็ว ปัจจัยนี้ประกอบด้วยการรับรู้ถึงความเรียบง่ายของระบบ ความชัดเจนของขั้นตอนการใช้งาน 
และระยะเวลาในการเรียนรู้ระบบ 

2.1.3 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) หมายถึง การรับรู้ของบุคคลต่อแรงกดดัน หรือ
ความคาดหวังจากบุคคลหรือกลุ่มที่มีความสำคัญในสังคม เช่น ครอบครัว เพื่อน หรือผู้มีอิทธิพล  
ในชีวิต ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจยอมรับและใช้งานเทคโนโลยี 

2.1.4  ระบบสนับสนุน (Facilitating Conditions) หมายถึง ปัจจัยหรือสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อ 
การใช้เทคโนโลยี เช่น ความพร้อมของอุปกรณ์ ทรัพยากร ระบบช่วยเหลือ และการฝึกอบรม  
ซึ่งหากผู้ใช้รับรู้ว่ามีการสนับสนุนเพียงพอ จะทำให้มีแนวโน้มใช้งานเทคโนโลยีมากขึ้น 

 
2.2  แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (A Technology Acceptance Model หรือ TAM) 
 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) [2] เป็นแนวคิดที ่พัฒนาโดย Fred Davis (1989)  

ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการกระทำด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) TAM  

ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการศึกษา ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจและความตั้งใจของบุคคลในการยอมรับและ

ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะในบริบทของระบบสารสนเทศภายในองค์กร หรือเทคโนโลยี

ใหม่ ๆ ที่นำมาใช้ในกระบวนการทำงาน แสดงดังภาพที่ 2-1 

 

ภาพที่ 2-1  โมเดลแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี : TAM (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989) 

  จากภาพที่ 2.1 โมเดลแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อธิบายว่าตัวแปรภายนอก 

เช่น ประสบการณ์ ความรู้ด้านเทคโนโลยี และสภาพแวดล้อมการทำงาน ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ใชใ้น

ด้านประโยชน์ในการใช้งานและความง่ายในการใช้งานซึ่งการรับรู้ทั้งสองด้านจะมีผลต่อทัศนคติในการ

ใช้เทคโนโลยี และนำไปสู่ความตั้งใจในการใช้งานของผู้ใช้ 
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2.3  การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ [3] เป็นเทคนิคทางสถิติที ่มีบทบาทสำคัญในงานวิจัย
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรหลายตัวที่มีความซับซ้อน และเพื่อลดจำนวนตัวแปรให้เหลือด้าน
สังคมศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ และการบริหารธุรกิจ โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อศึกษเฉพาะตัวแทน  
ที่สำคัญซึ่งสามารถอธิบายข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิธีการนี้ช่วยให้นักวิจัยเข้าใจโครงสร้างแฝง
ของข้อมูลที่ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง เช่น แรงจูงใจ ทัศนคติ หรือบุคลิกภาพ ซึ่งมักสะท้อนผ่านตัว
แปรสังเกตได้หลายรายการ กระบวนการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญ
ดังนี้ 
 2.3.1 การตรวจสอบความเหมาะสมของข้อมูล เริ ่มต้นด้วยการทดสอบสมมติฐานว่าข้อมูล
เหมาะสมต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบหรือไม่ โดยใช้สถิติ Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) และ
Bartlett’s Test of Sphericity หากค่า KMO มีค่ามากกว่า 0.5 และผลการทดสอบ Bartlett  
มีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .05) แสดงว่าข้อมูลมีความเหมาะสมสำหรับการวิเคราะห์ต่อไป 
 2.3.2  การสกัดองค์ประกอบ (Factor Extraction) เป็นขั้นตอนที่ใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ 
เช่น Principal Component Analysis (PCA) หรือ Principal Axis Factoring (PAF) เพื่อดึง
องค์ประกอบแฝงที่มีความสำคัญออกมา โดยทั่วไปจะใช้เกณฑ์ค่า Eigenvalue > 1 หรือดูจากกราฟ 
Scree Plot เพ่ือกำหนดจำนวนองค์ประกอบที่เหมาะสม 
 2.3.3  การหมุนองค์ประกอบ (Factor Rotation) เพ่ือให้การตีความองค์ประกอบทำได้ง่ายขึ้น 
นิยมใช้วิธีหมุนแบบตั้งฉาก (Varimax Rotation) หรือแบบเฉียง (Oblimin Rotation) เพ่ือให้ตัวแปร
แต่ละตัวมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) สูงในปัจจัยเดียวและต่ำในปัจจัยอื่น 
 2.3.4  การตีความและตั้งชื่อองค์ประกอบ ( Interpretation and Naming Factors) เมื่อ 
ตัวแปรถูกจัดกลุ่มตามองค์ประกอบแล้ว นักวิจัยจะพิจารณาค่าการถ่วงน้ำหนัก (Loading) และเนื้อหา
ของตัวแปรในแต่ละกลุ่มเพื่อกำหนดชื่อองค์ประกอบให้สอดคล้องกับแนวคิดทางทฤษฎี 
 2.3.5  การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability Testing) ขั้นสุดท้ายคือการทดสอบความ
เชื่อมั่นของตัวแปรในแต่ละองค์ประกอบ เช่น การคำนวณค่า Cronbach’s Alpha เพ่ือประเมินความ
สอดคล้องภายในของชุดคำถาม 
 
2.4  การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Linear Regression) 
 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Linear Regression) [4] เป็นเทคนิคทางสถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทำนายค่าของตัวแปรตาม โดยใช้ชุดตัวแปรอิสระ โดยใช้สมการเชิงเส้น  
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ซึ่งจะช่วยในการคำนวณและทำนายค่าของตัวแปรตามที่ต้องการในกรณีที่มีผลกระทบจากตัวแปร
อิสระหลายตัวพร้อมกัน สมการของการถดถอยพหูคุณ แสดงดังสมการที่ 2-1 
 

  Y = β0 + β1X1 + β2X2 + … + βnXn + ε            (2-1) 
 
โดยที่ :      Y    =  ตัวแปรตาม (Dependent variable) 
      X   =  ตัวแปรอิสระ (Independent variables) 

    β0   =  ค่าคงที่ (Intercept) 

    βnXn   =  สัมประสิทธิ์การถดถอย (Regression Coefficient) ตัวที่ 1 ถึงตัวที่ n 

     ε    =  ค่าความคลาดเคลื่อน (Error) 
  
 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Linear Regression) มีข้ันตอนดังนี้ 

1.  การกำหนดตัวแปรตามและตัวแปรอิสระ เป็นการระบุตัวแปรที่ต้องการทำนาย (Y) และ 
ตัวแปรที่คาดว่าจะมีอิทธิพลต่อตัวแปรนั้น (X1, X2, ... , Xn) 
 2.  การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับตัวแปรทั้งหมดที่ระบุไว้ในขั้นตอน
ที่ 1 
 3.  การสร้างแบบจำลองการถดถอย เป็นการสร้างสมการการถดถอยพหุคูณโดยใช้ข้อมูล  
ที่รวบรวมมา 
  4.  การประเมินแบบจำลอง เป็นการประเมินความเหมาะสมของแบบจำลองการถดถอยโดยใช้
มาตรการทางสถิติ เช่น ค่า R-squared เป็นการวัดความแปรปรวนของตัวแปรตามที่สามารถอธิบาย
ได้โดยตัวแปรอิสระ โดยที่ค่า R-squared จะอยู ่ในช่วง 0 ถึง 1 โดยค่าที ่สูงกว่าจะบ่งบอกว่า
แบบจำลองสามารถทำนายตัวแปรตามได้ดีกว่า หรือค่า Adjusted R-squared เป็นการปรับค่า  
R-squared เพื่อชดเชยจำนวนตัวแปรอิสระในแบบจำลอง ค่า Adjusted R-squared ที่สูงกว่าจะบ่ง
บอกว่าแบบจำลองมีประสิทธิภาพในการทำนายแม้จะมีจำนวนตัวแปรอิสระที่มากขึ้น และค่า p เป็น
ค่าทางสถิติที ่ใช้ทดสอบนัยสำคัญทางสถิติของค่าสัมประสิทธิ ์การถดถอย ค่า p ที่ต่ำกว่าระดับ
นัยสำคัญท่ีกำหนดไว้ (เช่น 0.05) จะบ่งบอกว่าค่าสัมประสิทธิ์นั้นมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 5.  การตีความผลลัพธ์ การตีความค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยเพื่อทำความเข้าใความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม 
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 6.  การทำนายค่าของตัวแปรตาม การใช้แบบจำลองการถดถอยเพ่ือทำนายค่าของตัวแปรตาม
สำหรับค่าใหม่ของตัวแปรอิสระ 
 
2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 สิริรักษ์ และคณะ [5] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การวิเคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้ที่มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีเสมือนจริงของผู ้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรชั ่นวาย โดยใช้แบบสอบถามร่วมกับการ
วิเคราะห์แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนาและการ
วิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (SEM) พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ และ ความง่ายในการใช้
งาน มีอิทธิพลโดยตรงต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยี VR กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีทัศนคติที่ดีต่อ
เทคโนโลยี VR หากพวกเขาเชื่อว่าใช้งานง่ายและให้ประโยชน์ชัดเจน และโมเดล SEM ที่พัฒนาแล้ว
สามารถอธิบายพฤติกรรมการยอมรับได้อย่างมีนัยสำคัญ 
 ชีวรัตน์ [6] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชัน
ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยใช้แบบจำลอง TAM และ UTAUT จากกลุ่ม
ตัวอย่าง 169 คน พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานไม่มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใช้  
แต่มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านการรับรู้ประโยชน์ และผู้ใช้มีแนวโน้มใช้งานเนื่องจากเห็นประโยชน์และ
ความเพลิดเพลินจากแอปพลิเคชั่น 
 อัจฉรา [7] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การปฏิบัติงานของสำนักงานปลัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยใช้แบบสอบถามจากกลุ่ม
ตัวอย่าง 280 คน และวิเคราะห์ด้วยแบบจำลอง TAM และ UTAUT เครื่องมือวิจัยมีค่าความเชื่อมั่น 
0.93 ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการรับรู้ประโยชน์ และ
สามารถทำนายการรับรู้ประโยชน์ได้ร้อยละ 52 นอกจากนี้ การรับรู้ความง่ายในการใช้งานและการ
รับรู้ประโยชน์ยังมีอิทธิพลต่อทัศนคติการใช้งาน โดยร่วมกันทำนายได้ร้อยละ 46 และทัศนคติการใช้
งานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี โดยสามารถทำนายได้ร้อยละ 33 
 สุพรรณี [8] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในการ
บริหารทรัพยากรมนุษย์ของพนักงานธนาคารของรัฐขนาดใหญ่ ABC โดยใช้โดยอ้างอิงทฤษฎีแบบจา
ลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM Model) ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์, การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
งาน, ทัศนคติต่อการใช้งาน และผู้วิจัยยังได้มีการเพิ่มปัจจัยด้านสภาพสิ่งอานวยความสะดวก เพื่อให้
เหมาะสมกับบริบทองค์กร 
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 ณัฐพล [9] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการ Mobile Banking 
ของธนาคารออมสินในเขตราชบุรี โดยอ้างอิงแบบจำลอง TAM จากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน เก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามและวิเคราะห์ด้วยสถิติ ผลการวิจัยพบว่าผู้ตอบส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 21–30 
ปี โสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี อาชีพข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ และมีรายได้เฉลี่ย 10 ,001–20,000 
บาท นอกจากนี้ ความไว้วางใจ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน และการรับรู้ประโยชน์ มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความตั้งใจใช้บริการและการใช้บริการจริง 
 นันทิชา [10] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติการยอมรับเทคโนโลยี AI 
Chatbot ของผู้ใช้บริการเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ในกลุ่ม Baby Boomer โดยอ้างอิงทฤษฎี
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (UTAUT2) 
ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเก็บข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
(CFA) และการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้าง (SEM) ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ ความเข้ากันได้ของเทคโนโลยี และความเป็นส่วนตัวของข้อมูล โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อทดสอบปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติในการยอมรับเทคโนโลยี AI Chatbot ของกลุ่ม
ดังกล่าว 
 ธีรนันท์ [11] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยียานยนต์  
ไร้คนขับระดับ 5 ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 450 คน และ
วิเคราะห์ตามกรอบแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผล
ต่อการยอมรับหรือความตั้งใจใช้เทคโนโลยียานยนต์ไร้คนขับ ได้แก่ การรับรู้ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความปลอดภัย และความเชื่อถือ โดยปัจจัยที่ส่งผลสูงสุดคือความ
เชื่อถือ รองลงมาคือการรับรู้ความปลอดภัย 
 สุพัตรา [12] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีที่ใช้สำหรับ
ประมวลผลข้อมูลทางบัญชีของเจ้าหน้าที่สภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย โดยใช้กรอบแนวคิด
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ผลการวิจัยพบว่า การรับรู ้ความง่ายในการใช้งาน 
มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ประโยชน์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และทั้งการรับรู้ความงา่ย
ในการใช้งานและการรับรู ้ประโยชน์ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ 0.05 และ 0.01 ตามลำดับ ขณะที่ความตั้งใจใช้ไม่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าว 
 ชุตินันท์ [13] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง การยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมที่มีต่อการ
ตัดสินใจใช้บริการ Application Grab ของเจเนอเรชั่น C ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้กรอบแนวคิด
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) และเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน 
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พบว่า การร ับร ู ้ประโยชน์และความง ่ายในการใช้งานมีผลต่อการตัดสินใจใช ้บร ิการอย่าง  
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากนี้ ปัจจัยด้านการบอกต่อ ความสะดวกสบาย การเชื่อมต่อ 
และความสร้างสรรค์ก็มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยตัว
แปรทั้งหมดสามารถอธิบายการตัดสินใจใช้บริการได้ร้อยละ 88.7 
 วรณัน [14] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดส์เพลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์  โดยใช้กรอบแนวคิดแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี TAM 
และ TAM 2 และเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้
ความง่ายในการใช้งานมีทิศทางตรงกันข้ามกับการรับรู้ประโยชน์จากเทคโนโลยี และในกลุ่มผู้ที่เคยใช้
งานระบบแล้ว พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความสำคัญของคุณภาพการบริการเป็นปัจจัยเดียวที่มีอิทธิพล
ต่อการนำระบบสารสนเทศไปใช้ในองค์กรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 พรรัศมี [15] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีระบบการ
ชำระเงินผ่านซัมซุงเพย์สำหรับผู้บริโภคในประเทศไทย โดยใช้แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี 
UTAUT2 เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์จากผู้บริโภคที่ใช้สมาร์ทโฟนและมีประสบการณ์ใช้ 
Samsung Pay รวม 407 คน ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ ความคาดหวังในความพยายาม อิทธิพลทางสังคม ความสะดวกในการใช้งาน 
แรงจูงใจด้านความบันเทิง และมูลค่าราคา ไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีระบบการชำระเงิน
ผ่าน Samsung Pay ของผู้บริโภคในประเทศไทย 
 ภาณุพันธ์ [16] ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื ่อง พฤติกรรมความตั้งใจซื้อรถยนต์ส่วนบุคคลผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ของคนในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ดยใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีรวม
ของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี UTAUT เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 387 คน ด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านความคาดหวัง 
ในประสิทธิภาพ ความง่ายในการใช้งาน และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อพฤติกรรมความตั้งใจซื้อ
รถยนต์ส่วนบุคคลผ่านช่องทางออนไลน์ 

 Szabolcs Nagy และ Noémi Hajdu [17] ได้ทำการศึกษาวิจ ัย เร ื ่อง Consumer 
acceptance of the use of artificial intelligence in online shopping : evidence from 
hungary. ศึกษาการยอมรับของผู้บริโภคชาวฮังการีต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการช็อปปิงออน
ไลน์ โดยใช้กรอบแนวคิด TAM เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์จากผู้ใช้อีคอมเมิร์ซจำนวน 439 
คน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธี Structural Equation Modeling ผลการวิจัยพบว่า ความเชื่อมั่นเป็น
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ปัจจัยที่สำคัญที่สุดที่ส่งผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคต่อการใช้ AI นอกจากนี้ การรับรู้ประโยชน์ของ AI 
ยังมีอิทธิพลต่อท้ังทัศนคติและความตั้งใจใช้มากกว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
 Cong Doanh Duong Trong Nghia Vu และ Thi Viet Nga Ngo [18] เรื่อง Applying a 
modified technology acceptance model to explain higher education students’ usage 
of chat gpt: a serial multiple mediation model with knowledge sharing as a moderator. 
โดยปรับปรุงแบบจำลอง (TAM) ให้เหมาะสมกับบริบทของ AI สมัยใหม่ เก็บข้อมูลจากนักศึกษากว่า 
1,300 คน จาก 11 มหาวิทยาลัยในเวียดนาม และวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Structural Equation 
Modeling ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ว่า ChatGPT ใช้งานง่ายส่งผลโดยตรงต่อการใช้งานจริง และ
ส่งผลทางอ้อมผ่านความคาดหวังด้านประสิทธิภาพและความตั้งใจใช้งาน อีกท้ังความตั้งใจใช้งานเพียง
อย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะทำให้เกิดการใช้งานจริง หากไม่มีการแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่น ซึ่งเป็น
ปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการใช้งานจริงอย่างมีนัยสำคัญ 
 Ellen Wang และ Daniel Qian [19] เรื่อง Acceptance of Virtual Reality in Trainees 
Using a Technology Acceptance Model: Survey Study. โดยใช้กรอบแนวคิด TAM และ 
UTAUT เก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมการอบรม VR จำนวน 198 คน ผ่านแบบสอบถามหลังการใช้งาน
ระบบ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู ้ประโยชน์ของ VR ความง่ายในการใช้งาน ความสนุกและ
ประสบการณ์ที่ดี การสนับสนุนจากเพื่อนร่วมงาน รวมถึงความพร้อมด้านเทคโนโลยีและสิ่งอำนวย
ความสะดวก มีอิทธิพลอย่างมีนัยสำคัญต่อความตั้งใจในการใช้งาน VR ขณะที่ปัจจัยส่วนบุคคล เช่น 
อายุ ประสบการณ์ และความสามารถในการจ่ายเงิน ไม่ส่งผลอย่างชัดเจนต่อการตัดสินใจใช้งาน 
 Wen Jye Shyr Bo Lin Wei และ Yu Chuan Liang [20] เรื ่อง Evaluating students’ 
acceptance intention of augmented real ity in automation systems using  
the technology acceptance model. โดยใช้กรอบแนวคิด TAM เก็บข้อมูลจากนักศึกษา 41 คน 
ที่เรียนหลักสูตรที่ใช้ AR ในการฝึกควบคุมระบบ PLC และระบบอัตโนมัติ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้
ประโยชน์ของ AR ส่งผลให้เกิดความตั้งใจใช้งานมากขึ้น และความง่ายในการใช้งานมีผลโดยตรงต่อ
ทัศนคติและความตั้งใจใช้งาน อย่างไรก็ตาม ทัศนคติเชิงบวกเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะทำให้เกิด
การใช้งานจริง และความง่ายในการใช้งานไม่ได้ทำให้ผู้เรียนรับรู้ว่า AR มีประโยชน์เพิ่มขึ้น 
 Wiji Kholifah และ Nora Fudhla [21] เรื่อง Technology acceptance model of magic 
book augmented reality by hippo as a reading medium for junior high school students 
in padang. โดยใช้กรอบแนวคิด TAM เก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 30 คน 
ผ่านแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่รับรู้ว่าแอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และ
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สามารถใช้งานได้แม้ไม่มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยี อีกทั้งยังเห็นว่า AR Magic Book มีประโยชน์
ต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ช่วยเพิ่มความเข้าใจ ความสนุก และการมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนรู้ 
ส่งผลให้นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกและมีความพร้อมที่จะใช้งานต่อเนื่องในชั้นเรีย 
 Álvarez Marín, Velázquez Iturbide และ Castillo Vergara [22] เรื ่อง Technology 
acceptance of an interactive augmented reality app on resistive circuits for 
engineering students. โดยใช้กรอบแนวคิด TAM ที่ปรับให้เหมาะสมกับบริบทการเรียนวิศวกรรม 
เก็บข้อมูลจากนักศึกษา 190 คน ผ่านแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่สำคัญที่สุดที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใช้งานแอป AR คือ ความง่ายในการใช้งานและทัศนคติต่อการใช้งาน โดยความง่ายในการใช้
งานไม่ได้ส่งผลโดยตรงต่อทัศนคติ แต่ส่งผลทางอ้อมผ่านการรับรู้ประโยชน์ นอกจากนี้ นักศึกษา  
ที่มีทัศนคติที่ดีต่อเทคโนโลยีและชอบทดลองเทคโนโลยีใหม่จะมองว่าแอปมีประโยชน์และน่าใช้งาน 
ขณะที่อิทธิพลจากเพ่ือนหรืออาจารย์มีผลน้อยที่สุดต่อการยอมรับเทคโนโลยีนี้ 
 Hakan Ateş และ David Garzón [23] เรื ่อง An integrated model for examining 
teachers’ intentions to use augmented reality in science courses. โดยพัฒนาแบบจำลอง 
ที่ผสมผสานระหว่าง TAM และ UTAUT ผลการวิจัยพบว่า AR ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและ 
มีคุณค่าทางการศึกษา ส่งผลให้ครูมีแนวโน้มต้องการใช้เทคโนโลยีนี้สูงขึ้น โดยทัศนคติเชิงบวกต่อ AR 
มีผลโดยตรงต่อความตั้งใจใช้งาน ขณะที่ความง่ายในการใช้งานและการสนับสนุนจากเพื่อนหรือ
องค์กรมีผลเชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งานเช่นกัน ทั้งนี้แบบจำลองสามารถอธิบายความตั้งใจใช้งาน AR 
ได้ร้อยละ 42 ซึ่งถือว่าสูงในบริบทการศึกษา 
 Hyo Jun Yang, Ji Hyun Lee และ Wonjae Lee [24] เรื่อง Factors influencing health 
care technology acceptance in older adults based on the technology acceptance 
model and the unified theory of acceptance and use of technology. โดยใช้กรอบแนวคิด 
TAM และ UTAUT ผ่านการวิเคราะห์อภิมาน (Meta-analysis) จากงานวิจัย 41 ฉบับ ครอบคลุม
ผู้สูงอายุกว่า 11,000 คนทั่วโลก ผลการวิจัยพบว่า ผู้สูงอายุมีแนวโน้มยอมรับเทคโนโลยีมากขึ้นเมื่อ
รับรู้ว่าเทคโนโลยีมีประโยชน์จริง เช่น ช่วยเตือนการรับประทานยา นอกจากนี้ ความง่ายในการใช้งาน
เป็นปัจจัยสำคัญ เพราะหากระบบซับซ้อนเกินไปผู้สูงอายุจะไม่กล้าใช้ อีกทั้งการสนับสนุนจาก
ครอบครัว ผู ้ดูแล และบุคลากรทางการแพทย์ยังมีอิทธิพลสำคัญต่อการยอมรับและการใช้งาน
เทคโนโลยี 
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ตารางท่ี 2-1  สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 
1 การวิเคราะห์ปัจจัย

ด้านการรับรู้ที่มีผล
ต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีเสมือน
จริงของผู้ใช้งาน
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
[5] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบสอบถาม 
- วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้ สถิติ
พรรณนาและการ
วิเคราะห์โมเดล
สมการโครงสร้าง 
(SEM) 

- แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

 

พบว่าปัจจัยด้านการ
ร ับร ู ้ประโยชน์ และ 
ความง่ายในการใช้งาน 
มีอิทธ ิพลโดยตรงต่อ
การยอมร ั บการ ใช้
เทคโนโลยี VR กลุ่มเจ
เนอเรชั่นวายมีทัศนคติ
ที ่ดีต่อเทคโนโลยี VR 
หากพวกเขาเชื ่อว่าใช้
ง า น ง ่ า ย แ ล ะ ใ ห้
ประโยชน์ชัดเจน และ
โมเดล SEM ที่พัฒนา
แล้วสามารถอธ ิบาย
พฤติกรรมการยอมรับ
ได้อย่างมีนัยสำคัญ 

2 การยอมรับ
เทคโนโลยีการเรียน
ภาษาผ่านแอป
พลิเคชันออนไลน์
ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล [6] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบจำลอง 
UTAUT  

- แบบสอบถาม 

พ บ ว ่ า ก า ร ย อ ม รั บ
เทคโนโลยีการเร ียน
ภาษาผ่านแอปพลิเค
ช ั น อ อ น ไ ล น ์ ข อ ง
ผ ู ้ บ ร ิ โ ภ ค ใ น เ ข ต
กรุงเทพมหานครและ
ปร ิมณฑล การร ับรู้
ความง ่ ายในการ ใช้
ไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรง
ต่อความตั้งใจในการใช้ 
แต่มีอิทธิพลทางอ้อม
ผ่านการรับรู้ประโยชน์ 
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

ก า ร ร ั บ ร ู ้ ค ว า ม
เพลิดเพลินยังมีความ
ต ั ้ ง ใ จ ใ น ก า ร ใ ช้
เน ื ่องจาก ผ ู ้ เร ียนมี
ความคุ้นเคยกับการใช้
ง า น แ อ ป พ ล ิ เ ค ชั น
ออนไลน ์ต ่าง ๆ บน
สมาร ์ทโฟน และมี
ประโยชน์จากการใช้
งานเป็นหลัก ด ังนั้น
การรับรู ้ความง่ายใน
การใช้จ ึงไม่ใช ่ป ัจจัย
ห ล ั ก ท ี ่ ม ี อ ิ ท ธ ิ พ ล
ทางตรงกับความตั้งใจ
ในการใช้ 

3 ปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือใช้
ในการปฏิบัติงาน
ของสำนักงาน
ปลัดกระทรวง
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี [7] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบสอบถาม 

พ บ ว ่ า ป ั จ จ ั ย ท ี ่ มี
อิทธิพลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
เ พ ื ่ อ ใ ช ้ ใ น ก า ร
ป ฏ ิ บ ั ต ิ ง า น ข อ ง
ส ำ น ั ก ง า น
ป ล ั ด ก ร ะ ท ร ว ง
ว ิ ท ย า ศ า ส ต ร ์ แ ล ะ
เ ท ค โ น โ ล ยี   
ในส่วนของการรับรู้ว่า
ใช้งานง่ายมีอิทธิพลเชิง
บวกต่อการรับรู ้ว ่ามี
ประโยชน ์  ส ่วนการ
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

รับรู้ว่าใช้งานง่ายและ
การรับรู้ว่ามีประโยชน์
มีอ ิทธ ิพลเชิงบวกต่อ
ทัศนคติการใช้งานและ
ตัวแปรทั้งสองตัวและ
ทัศนคติการใช้งานมี
อ ิทธ ิพลเช ิ งบวกต่อ
พฤติกรรมความตั ้งใจ
ใช้งาน 

4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การบริหาร
ทรัพยากรมนุษย์
ของพนักงาน
ธนาคารของรัฐ
ขนาดใหญ่ ABC [8] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ 
เทคโนโลยี (TAM) 

- แบบสอบถาม 

พบว่าปัจจัยด้านการ
ร ับร ู ้ถ ึงประโยชน์ใน
การใช้งาน ทัศนคติต่อ
การใช้งาน และสภาพ
สิ่งอานวยความสะดวก 
เป ็นปัจจ ัยที ่ม ีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลด้าน
การบริหารทรัพยากร
มนุษย์  

5 ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใช้บริการ
ทางอิเล็กทรอนิกส์
ผ่านMobile 
Banking ของ
ธนาคารออมสินใน
เขตราชบุรี [9] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ 
เทคโนโลยี (TAM) 

- แบบสอบถาม 

พบว่าการรับรู้ถึงความ
ง ่ า ย ใ น ก า ร ใช ้ ง า น
,ความไว ้วางใจ และ
การรับรู ้ถึงประโยชน์
ในการใช้งาน มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความตั้งใจ
ใ น ก า ร ใ ช ้ บ ร ิ ก า ร 
Mob i l e  B an k i n g 
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

รวมถึงม ีอ ิทธ ิพลเชิง
บวกการใช้บริการจริง 

6 ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ทัศนคติการยอมรับ
เทคโนโลยี AI 
Chatbot โดยผู้
ให้บริการเครือข่า
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ของกลุ่ม Baby 
Boomer [10] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบจำลอง 
UTAUT2 

- แบบสอบถาม 

พบว่าปัจจัยด้านการ
รับรู้ถึงความง่ายในการ
ใช้งาน ด้านการรับรู้ถึง
ประโยชน์ ด้านความ
เ ข ้ า ก ั น ไ ด ้ ข อ ง
เทคโนโลยี ด้านความ
เป็นส่วนตัวของข้อมูล 
ส ่งผลต ่อท ัศนคต ิ ใน
ก า ร ย อ ม ร ั บ  A i 
Chatbots ของกลุ่ม 
Baby Boomer และ 
เพื ่อทดสอบปัจจ ัยที่
ส ่งผลต ่อท ัศนคต ิ ใน
การยอมรับเทคโนโลยี 
Ai  Chatbots  ของ 
Baby Boomer 

7 ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การยอมรับ
เทคโนโลยียานยนต์
ไร้คนขับใน
กรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล [11] 

-  - วิจัยเชิงง
พรรณนา 

- แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- ใช้แบบจำลอง
สมการ 

โครงสร้าง (SEM) 
- แบบสอบถาม 

พบว่าว ่าป ัจจ ัยท ี ่จะ
ส่งผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยียานยนต์ไร้
คนขับหรือความตั้งใจ
ที่จะใช้เทคโนโลยีอย่าง
ม ี น ั ย ส ำ คั ญ 
ประกอบด้วย การรับรู้
ถึงประโยชน์ , การรับรู้
ถึงความง่ายในการใช้
งาน , การร ับร ู ้ความ
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

ปลอดภ ัยและความ
เชื ่อถือ โดยตัวแปรที่
ส ่งผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลย ีส ูงส ุดคือ 
ความเชื ่อถือและการ
รับรู้ถึงความปลอดภัย
ตามลำดับ 

8 ปัจจัยที่มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีที่
ใช้สำหรับประมวล
ข้อมูลบัญชี 
กรณีศึกษา 
เจ้าหน้าที่ สภ
อุตสาหกรรมแห่ง
ประเทศไทย [12] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบสอบถาม 

พบว่าความคิดเห็นต่อ
การยอมรับเทคโนโลยี
ด้านความง่ายต่อการ
ใ ช ้ ง า น 
มีความสัมพันพันธ์กับ
ความคิดเห ็นต่อการ
ขอมร ับ เทคโน โลยี  
ด้านการรับรู้ประโยชน์ 
อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถ ิต ิท ี ่ ระด ับ 0.01 
สำหรับความคิดเห็น
ต ่ อ ก า ร ย อ ม รั บ
เทคโนโลยีด้านความ
ง่ายต่อการใช้งานและ
ด้านการรับรู้ประโยชน์ 
ส ่งผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยี ที่ใช้สำหรับ
ประมวลผลข้อมูลทาง
บัญชี อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 
และ 0.01 ส ่วนด้าน
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

ความตั้งใจใช้ ไม่ส่งผล
ต ่ อ ก า ร ย อ ม รั บ
เ ท ค โ น โ ล ยี   
ที ่ประมวลผลข ้อมูล
ทางบัญชี 

9 การยอมรับ
เทคโนโลยี และ
พฤติกรรมที่มีต่อ
การตัดสินใจใช้
บริการ 
Application Grab 
ของ 
เจเนอเรชั่น C ใน
เขต
กรุงเทพมหานคร 
[13] 

-  - วิจัยเชิงสำรวจ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบสอบถาม 

พบว่าด้านการยอมรับ
เทคโนโลยี ด ้านการ
รับรู้ถึงประโยชน์ และ
ด้านความง่ายในการใช้
ง า น  ม ี ผ ล ต ่ อ ก า ร
ต ัดส ิน ใจใช ้บร ิ การ 
อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ด้าน
การบอกต่อ,ด้านความ
สะดวกสบาย, ด้านการ
เช ื ่ อมต ่อ  และด ้ าน
ความสร้างสรรค์ มีผล
ต ่อการต ัดส ิน ใจใช้
บ ร ิ ก า ร  อ ย ่ า ง มี
น ัยสำคัญทางสถิต ิที่
ระด ับ 0.05 โดยตัว
แปรดังกล่าวมีผลต่อ
การตัดสินใจใช้บริการ  
ร้อยละ 88.7 

10 ปัจจัยที่มีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี  
S-Wallet ศูนย์
อาหารฟู้ดส์เพลส 

-  - วิจัยเชิงสำรวจ 
- แบบจำลองการ

ยอมรับ
เทคโนโลยี 

พบว ่าด ้านการร ับรู้
ความง่าย ของการใช้
เ ท ค โ น โ ล ยี   
S-Wallet ศูนย์อาหาร
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

อาคารสิงห์คอม
เพล็กซ ์[14] 

(TAM) และ
TAM2 

- แบบสอบถาม 

ฟู้ดส์เพลส อาคารสิงห์
คอมเพล็กซ์ มีทิศทาง
ตรงกันข้ามต่อการรับรู้
ประโยชน์ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยี  

11 ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การยอมรับการใช้
เทคโนโลยีระบบ
การชำระเงินผ่าน
ซัมซุงเพย์สำหรับ
ผู้บริโภคในประเทศ
ไทย [15] 

-  - วิจัยเชิงปริมาณ 
- แบบจำลอง 

UTAUT และ 
UTAUT2 

- แบบสอบถาม 

พบว่า ความคาดหวัง
ใ น ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ , 
ความคาดหวังในความ
พยายาม, อิทธิพลของ
สังคม, ความสะดวกใน
การใช้งาน, แรงจูงใจ
ด้านความบันเทิงมูลค่า
ราคา ไม่ส่งผลปัจจัยที่
ส ่งผลต่อการยอมรับ
การใช้เทคโนโลยีระบบ
ก า ร ผ ่ า น 
ซ ั มซ ุ ง เพย ์  ส ำหรับ
ผ ู ้บร ิโภคในประเทศ
ไทย 

12 พฤติกรรมความ
ตั้งใจซื้อรถยนต์ส่วน
บุคคลผ่านช่องทาง
ออนไลน์ของคนใน
เขตพ้ืนที่
กรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล [16] 

-  - วิจัยเชิงสำรวจ 
- แบบจำลอง 

UTAUT  
- แบบสอบถาม 

พบว่า ปัจจัยด้านความ
ค า ด ห ว ั ง ใ น
ประสิทธ ิภาพ ความ
ง่ายต่อการใช้งาน และ
ด้านอิทธิพลทางสังคม
ต่อการใช้งานระบบมี
ผลต่อพฤติกรรมความ
ต ั ้ ง ใ จ ซ ื ้ อ ร ถ ย น ต์
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

ส ่ ว น บ ค ค ล ผ ่ า น
ช่องทางออนไลน์ 

13 Consumer 
acceptance of 
the use of 
artificial 
intelligence in 
online shopping 
: evidence from 
hungary [17] 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบสอบถาม 

พบว ่า ป ัจจ ัยสำคัญ
ท ี ่ ส ุ ด ท ี ่ ส ่ ง ผ ล ต่ อ
ทัศนคติของผู ้บริโภค
ในการใช้ AI คือ ความ
เช ื ่อม ั ่น ซ ึ ่งหมายถึง
ความไว้วางใจที ่ผ ู ้ ใช้  
ม ี ต ่ อ ร ะ บ บ  A I 
นอกจากน ี ้ย ั งพบว่า 
ก า ร ร ั บ ร ู ้ ว ่ า  A I  
มีประโยชน์ มีอิทธิพล
ต ่อท ั ้ งท ัศนคต ิและ
ความต ั ้ งใจจะใช ้  AI 
มากกว่าการรับรู้ว่าง่าย
ต่อการใช้งาน  

14 Applying a 
modified 
technology 
acceptance 
model to 
explain higher 
education 
students’ usage 
of Chat gpt : A 
serial multiple 
mediation 
model with 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบสอบถาม 
- วิเคราะห์ด้วย 

Structural 
Equation 
Modeling 
(SEM) 

พบว่า ความร ู ้ส ึกว่า 
ChatGPT ใช้งานง่าย 
มีผลทางตรงต่อการใช้
งานจริง และยังส่งผล
ทางอ ้อมผ ่ านความ
ค า ด ห ว ั ง ด ้ า น
ประส ิทธ ิภาพ และ
เจตนาจะใช้งาน ความ
ตั้งใจใช้ ChatGPT ไม่
เพียงพอจะทำให้เกิด
การใช้งานจริงได้ หาก
ไม่ม ีการแลกเปลี ่ยน
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

knowledge 
sharing as a 
moderator [18] 

ความรู้ กับผู้อ่ืน เพราะ
สิ่งนี้ช่วยกระตุ้นให้เกิด
การใช้งานจริงอย่างมี
นัยสำคัญ 

15 Acceptance of 
Virtual Reality in 
Trainees Using a 
Technology 
Acceptance 
Model: Survey 
Study [19] 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบจำลอง 
UTAUT  

- ใช้การวิเคราะห์ 
Confirmatory 
Factor Analysis 
(CFA) 

- แบบสอบถาม 

พบว่า การรับรู้ว่า VR  
ม ีประโยชน ์ต ่ อการ
เรียน,ความง่ายในการ
ใช้งาน, ความสนุกและ
ประสบการณ์ใช้งานที่
ด ี แรงสนับสนุนจาก
เพื ่อนร่วมงาน, ความ
พร้อมด้านเทคโนโลยี
และสิ ่งอำนวยความ
ส ะด ว ก  ท ุ ก ป ั จ จั ย
ข้างต้นมีอิทธิพลอย่าง
มีนัยสำคัญต่อ “ความ
ต ั ้ ง ใจ ในการใช ้ งาน 
VR” (Behav io ra l 
I n t e n t i o n )  ซึ่ ง
หม ายคว ามว ่ า  ถ้ า
ผ ู ้ เร ียนเห็นว่า VR มี
ประโยชน์ ใช้ง่าย สนุก 
แ ล ะ ไ ด ้ ร ั บ ก า ร
สนับสนุนจากรอบด้าน 
ก็มีแนวโน้มที่จะใช้งาน
จริงสูงขึ้น 

16 Evaluating 
students’ 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ

พบว่า นักศึกษาที่เห็น
ว่า AR มีประโยชน์ต่อ
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

acceptance 
intention of 
augmented 
reality in 
automation 
systems using 
the technology 
acceptance 
model [20] 

เทคโนโลยี 
(TAM) 

- วิเคราะห์ทาง
สถิติด้วยเทคนิค 
Partial Least 
Squares (PLS-
SEM) 

- แบบสอบถาม 

การเรียนรู้ มีแนวโน้ม
จะ “ตั้งใจใช้งาน” มาก
ขึ ้น, ความง่ายในการ
ใช ้ ง าน  ม ี ผลต ่ อทั้ ง 
“ ท ั ศ น ค ต ิ ”  แ ล ะ 
“ความตั ้งใจใช้งาน” 
โดยตรง, ทัศนคติใน
เช ิ งบวกเพ ียงอย ่าง
เ ด ี ย ว  ไ ม ่ เ พ ี ย งพอ  
ท ี ่จะผล ักด ันให ้ เกิด
พฤติกรรมการใช้งาน
จริง, ความง่ายในการ
ใช ้ งาน ไม ่ ได ้ทำให้
ผู ้เร ียนรู ้ส ึกว่า AR มี
ประโยชน์มากขึ้น  

17 Technology 
Acceptance 
Model (TAM) of 
magic book 
augmented 
reality by hippo 
as a reading 
medium for 
junior high 
school students 
in Padang [21] 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ 

- เทคโนโลยี 
(TAM) 
แบบสอบถาม 

พบว่า น ักเร ียนส ่วน
ใหญ่ร ู ้ส ึกว ่า แอปใช้
งานง ่าย ไม ่ซ ับซ ้อน 
และสามารถใช้งานได้
อย่างราบรื ่นแม้ไม ่มี
ป ระสบการณ ์ ด ้ าน
เทคโนโลยี การใช้ AR 
M a g i c  B o o k  มี
ประโยชน์ต่อการเรียน
ภ า ษ า อ ั ง ก ฤ ษ 
โดยเฉพาะในเรื่องของ
ความเข ้ า ใจเน ื ้ อหา 
ความสนุก และการมี
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

ปฏิสัมพันธ์กับสื่อการ
เรียนรู้ และนักเรียนมี 
ท ัศนคต ิ เช ิ งบวกต่อ
เ ท ค โ น โ ล ย ี  แ ล ะ
แสดงออกว่าพร้อมจะ
ใช้งานต่อเนื ่องหากมี
ให้ใช้ในชั้นเรียน 

18 Technology 
acceptance of 
an interactive 
augmented 
reality app on 
resistive circuits 
for engineering 
students [22] 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ 

- เทคโนโลยี 
(TAM) 
แบบสอบถาม 

พบว่า ปัจจัยที ่สำคัญ
ที่สุดที่ส่งผลต่อ ความ
ตั ้งใจใช้งานแอป AR 
ค ือ ใช ้ งานง ่ ายและ
ทัศนคติที ่มีต่อการใช้ 
ความง่ายในการใช้งาน 
จะไม่ส่งผลโดยตรงต่อ
ทัศนคติ แต่มีอิทธิพล
ทางอ้อมผ่านความรู้สึก
ว ่ า ม ี ป ร ะ โ ย ช น์  
นักศึกษาที่มี ทัศนคติดี
ต ่อเทคโนโลยีและมี
แนวโน้มชอบทดลอง
เทคโนโลยีใหม่จะรู้สึก
ว่าแอปนี้น่าใช้ และมี
ประโยชน์ ส่วนปัจจัย
ด ้ านแรงกดด ันจาก
เพื ่อนหรืออาจารย์ มี
อ ิทธ ิพลน้อยที ่ส ุดใน
โมเดลนี้ 
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

19 An integrated 
model for 
examining 
teachers’ 
intentions to 
use augmented 
reality in science 
courses [23] 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบจำลอง 
UTAUT  

- แบบสอบถาม 
- วิเคราะห์โมเดล

ด้วย  
- SEM เพ่ือ

ประเมินผล
กระทบต่อเจตนา
ที่จะนำ AR มาใช้
ในการสอน 

พบว่า AR ช่วยให้การ
สอนมีประส ิทธ ิภาพ
ม า ก ข ึ ้ น  แ ล ะ  
มีเนื้อหาที่มีคุณค่าทาง
การศึกษา มีแนวโนม้ที่
จะอยากใช้เทคโนโลยี
น ี ้ ในการสอนสูงมาก 
ท ั ศ น ค ต ิ เ ช ิ ง บ ว ก  
มีผลโดยตรงต่อเจตนา
ใช้งาน  AR ใช้งานง่าย 
แ ล ะ  ไ ด ้ ร ั บ แ ร ง
สนับสนุนจากเพื ่อน/
อ ง ค ์ ก ร  
ม ี ผล เช ิ งบวกอย ่ า ง
ชัดเจนต่อความตั้งใจใช้
งาน ความตั้งใจใช้งาน 
AR ได้ถึง 42% สูงใน
บริบทการศึกษา 

20 Factors 
influencing 
health care 
technology 
acceptance in 
older adults 
based on the 
technology 
acceptance 
model and the 

-  - แบบจำลองการ
ยอมรับ
เทคโนโลยี 
(TAM) 

- แบบจำลอง 
UTAUT  

- แบบสอบถาม 

พบว ่า  ผ ู ้ ส ู งอาย ุ  มี
แนวโน้มที ่จะยอมรับ
และใช้ เทคโนโลยีด้าน
สุขภาพ อย่างไร โดย
วิเคราะห์จากงานวิจัย 
41  ฉบ ั บท ั ่ ว โ ล กที่
เกี ่ยวข้องกับผู ้สูงอายุ
กว่า 11,000 คน ผ่าน
วิธ ีการ ว ิเคราะห์อภิ
มาน บนกรอบแนวคิด
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ลำดับ ชื่องานวิจัย  วิธีที่ใช้ ผลที่ได้มา 

unified  theory 
of acceptance 
and use of 
technology [24] 

ข อ ง  T A M  แ ล ะ 
U T A U T  พ บ ว่ า 
ผ ู ้ ส ู ง อ า ย ุ ย อ ม รั บ
เทคโนโลยีมากขึ้นหาก
พ ว ก เ ข า เ ห ็ น ว่ า
เ ท ค โ น โ ล ย ี นั้ น  
"มีประโยชน์จริง" เช่น 
ช ่วยเต ือนการกินยา 
ความง่ายในการใช้งาน
เป ็นอ ีกป ัจจ ัยสำคัญ 
หากระบบซ ับ ซ ้ อน
เกินไป ผู้สูงอายุจะไม่
กล้าใช้ การสนับสนุน
จากครอบครัว ผู ้ดูแล 
ห ร ื อ บ ุ ค ล า ก ร ท า ง
การแพทย์ มีผลอย่าง
ม า ก ใ น ก า ร ท ำ ใ ห้
ผู ้ส ูงอายุยอมรับและ
เปิดใจใช้เทคโนโลยี 

 
 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องในหลาย ๆ ด้าน  
มาวิเคราะห์เพื ่อประยุกต์ใช้ในการดำเนินการวิจัย โดยนำข้อมูลที ่ได้จากการวิเคราะห์งานวิจัย  
ที่เกี่ยวข้องมาเป็นแนวทางในการกำหนด และคัดเลือกประเด็นข้อคำถามในการสร้างเครื่องมือวิจัย 
ส่วนที ่ทฤษฎีการวิเคราะห์องค์ประกอบนั ้นเป็นวิธ ีที ่ผ ู ้ว ิจ ัยใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้จาก
แบบสอบถาม เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริ งในการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
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 เหตุผลในการตัดตัวแปรออกจากงานวิจัย มีดังนี้ 

ตัวแปรบางประการถูกตัดออกจากกรอบแนวคิดการวิจัย เนื่องจากไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

การศึกษา ไม่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับตัวแปรตาม หรือมีความซ้ำซ้อนกับตัวแปรอ่ืน ซึ่งอาจ

ทำให้การวิเคราะห์ซับซ้อนและลดความชัดเจนของผลการวิจัย จึงตัดออกเพื่อให้แบบจำลองมี ความ

เหมาะสม กระชับและความถูกต้องของแบบจำลองการวิจัย ดังนี้ 

 ตัวที่ 1 ไม่เลือกความตั้งใจที่จะใช้งาน (Behavioral Intention) เป็นตัวแปรอิสระ เพราะเป็น

ผลลัพธ์ (ตัวแปรตาม) ในโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี เช่น TAM, UTAUT  และทำหน้าที่ “อธิบาย 

ว่าอะไรเป็นตัวผลักดันให้ผู้ใช้ตั้งใจใช้งานเทคโนโลยี” ไม่ใช่ปัจจัยหรือเหตุผลที่ทำให้เกิดการยอมรับจึง

ควรอยู่เป็น ตัวแปรตาม ไม่ใช่ตัวแปรอิสระ 

 ตัวที ่ 2 ไม่เล ือกการใช้งานจริง (Actual Use) แต่สำหรับงานวิจ ัยด้าน VR ในงาน

สถาปัตยกรรม เนื ่องจากผู ้ใช้อาจยังไม่ได้ใช้จริงทุกคน เป็นวัดได้ยาก ใช้ข้อมูลจริงจำเป็นต้อง  

มีระบบ Tracking ควรโฟกัสที่ความตั้งใจยอมรับมากกว่าการใช้งานจริง จึงไม่เลือกใช้ Actual Use 

เนื่องจากไม่เหมาะกับสภาพการวิจัยเชิงคาดการณ์หรือเชิงสำรวจ 

 ตัวที่ 3 ไม่เลือกความคาดหวังในการใช้งาน (Effort Expectancy) ความคาดหวังด้านความ

ง่ายของการใช้งานแต่มีความซ้ำซ้อนกับ PEOU 

 ตัวที่ 4 ไม่เลือกความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ แต่มีความซ้ำกับ Perceived Usefulness 

อย่างมา 
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บทท่ี 3  
วิธีดำเนินงานวิจัย 

  
 วิจัยฉบับนี้เป็นงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัย 
ที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมจึงทําการสํารวจ
กลุ่มประชากรตัวอย่างพร้อมใช้เครื ่องมือในแบบสอบถาม ประกอบเข้ากับการวิเคราะห์ผลจาก
โปรแกรมสําเร็จ เพื ่อวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและนําแปรผล โดยได้การศึกษาผลวิจัยดังกล่าว  
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1  กรอบการดําเนินงานวิจัย 
3.2  ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการทําวิจัย 

 3.4  การหาค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม 
 3.5  การหาความเชื่อมั่นของผลแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 
 3.6  การเก็บแบบสอบถามจากประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
 3.7  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  กรอบการดําเนินงานวิจัย 

  จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี รวมทั้งงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับหัวข้อดังกล่าว พบว่า ทฤษฎี
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี และทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี เป็นทฤษฎี  
ที่สามารถอธิบายปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการวิเคราะห์การ
ออกแบบในสถาปัตยกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ทำการคัดเลือกตัวแปร
อิสระจำนวน 5 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน , การรับรู้ถึงประโยชน์, ด้านอิทธิพล
ของสังคม, ด้านการสนับสนุน ด้านทัศนคติที ่มีต่อการใช้งาน ซึ ่งถือเป็นปัจจัยที ่ให้ความสำคัญ 
และมีความสอดคล้องกับบริบทและสถานการณ์ของสถาปัตยกรรมในปัจจุบันอย่างเหมาะสม แสดงดัง
ภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1 กรอบแนวคิดของงานวิจัย 
 

3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักออกแบบ สถาปนิก วิศวกร หน่วยงานออกแบบ 

บริษัทสถาปนิก หรือสถาบันการศึกษาด้านสถาปัตยกรรมในประเทศไทย และผู ้เกี ่ยวข้องใน

กระบวนการออกแบบที่เคยมีประสบการณ์หรือมีความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงผู้วิจัย

กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 416 คน ตามเทคนิคการใช้สถิติวิเคราะห์ของ Hair et al (2010) 

แนะนำให้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างควรอยู่ระหว่าง 10-20 เท่าของจำนวนตัวแปรสังเกต ผู้วิจัยทำการ

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

3.3  การสร้างและเครื่องมือที่ใช้ในการทําวิจัย 
        ผู ้ว ิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขึ ้นตอนในการสร้าง

เครื่องมือแสดงดังภาพที่ 3-2 
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ศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ

รวบรวมประเด็น 

ค าถาม 

ก าหนดประเดน็และร่างค าถาม 

จดัท าแบบสอบถามฉบบัร่าง 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา 

ตรวจสอบ 

การหาคุณภาพแบบสอบถามโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ 

ตรวจสอบ 

จดัท าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ 

จบ 

ปรับปรุงแบบสอบถาม แกไ้ข 

เร่ิมตน้ 

ภาพที่ 3-2 แสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
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3.3.1  ศึกษาข้อมูลจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
          เพื่อนำผลที่ได้มาใช้กำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาโมเดลองค์ประกอบที่มีผลต่อ  
การยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
 3.3.2  หลังการศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   วิจัยได้กำหนดเครื ่องมือในการศึกษาการวิจัยด้วย Google Chrome และนำมา 
ซึ่งข้อมูลไปวิจัยด้วยแบบสอบถาม Google form ในการสร้างแบบสอบถามและเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยสร้างแบบสอบถามลงใน Google Sheet ซึ่งคำถามทั้งหมดในแบบสอบถามชุดนี้ ใช้คำถามแบบ
ปลายปิด (Close-ended question) และปลายเปิด (Open question) ในบางคำถามเพื่อเก็บ
รวบรวมข้อมูลสำหรับวิจัย แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1  คำถามท่ัวไป สำหรับคัดกรองกลุ่มประชากรกลุ่มซึ่งประกอบด้วย 5 ข้อคำถาม ดังนี้ 

1. เพศ 
2. ช่วงอายุ 
3. ระดับการศึกษาสูงสุด 
4. อาชีพ 
5. การใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบ 

 ส่วนที่ 2  คำถามเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการวิเคราะห์ และปรับปรุงการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรมทั้งหมด 23 ข้อ โดยลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตรวัด 5 ระดับ แบ่ง
ออกเป็น 5 หัวข้อ ประกอบด้วยคำถามเก่ียวกับ 

1. การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
2. การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
3. อิทธิพลของสังคมท่ีมีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (Social Influence) 
4. ความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน (Facilitating Conditions) 
5. ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward using)ซึ่งผู ้วิจัยมีการศึกษาข้อ

คำถามต่างๆ 
 
จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยเลือกคำถามท่ีมีความสอดคล้องกับงานวิจัย ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3-1  ข้อคำถามก่อนการประเมินค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม 

หัวข้อ ชื่อตัว
แปร 

รายการคำถาม แหล่งอ้างอิง
ทฤษฎี 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน 

PEOU1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบทางสถาปัตยกรรมง่ายต่อการ
เรียนรู้ 

ธนษา 2564 

 PEOU2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบมีระบบการทำงานที่ไม่ซับซ้อน  
มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

ธนษา 2564 

 PEOU3 ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานเทคโนโลยี 
เสมือนจริงในการออกแบบไม่ต้องใช้ความ 
พยายามมากนัก 

วชีวรัตน์ 2561 

 PEOU4 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับ 
วิธีการทำงานแบบดั้งเดิม 

อัจฉรา 2560 

 PEOU5 ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบได้ด้วย
ตนเอง 

สุพรรณี 2563 

การรับรู้ถึง
ประโยชน์ 

PU1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบเอื้อประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้งาน  
เช่น ช่วยให้เห็นภาพหรือโครงสร้างจริงมากขึ้น 

ธนษา 2564 

 PU2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วย 
เพ่ิมประสิทธิภาพในการออกแบบทาง 
สถาปัตยกรรมมากขึ้น 

ธนษา 2564 

 PU3 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบลดข้อผิดพลาดในการทำงาน 

อัจฉรา 2560 

 PU4 เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การนำเสนอ 
ผลงานออกแบบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมี 
ความชัดเจนและน่าเข้าใจมากขึ้น 

อัจฉรา 2560 
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หัวข้อ ชื่อตัว
แปร 

รายการคำถาม แหล่งอ้างอิง
ทฤษฎี 

 PU5 โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยี 
เสมือนจริงมีประโยชน์ต่อการออกแบบทาง 
สถาปัตยกรรม 

อัจฉรา 2560 

อิทธิพลของสังคม
ที่มีต่อการ
ตัดสินใจใช้
เทคโนโลยี 

SI1 ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้งาน 
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในงานออกแบบ 
ที่องค์กร และบุคลากรจะได้รับประโยชน์ใน 
อนาคต 

สุพรรณี 2563 

 SI2 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยมใน 
วงการสถาปัตยกรรม ซึ่งส่งผลให้ท่านรู้สึก 
ว่าควรใช้ตาม 

สุพรรณี 2563 

 SI3 บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า  
เพ่ือนร่วมงาน หรือผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 
สถาปัตยกรรม 

สุพรรณี 2563 

 SI4 ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงานมีผลต่อการ 
ตัดสินใจของท่านในการนำเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใช้ 

อัจฉรา 2560 

 SI5 โดยรวมแล้วท่านมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้งาน 
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

อัจฉรา 2560 

ความพร้อมด้าน
โครงสร้างพื้นฐาน
หรือการสนับสนุน 

FC1 ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับการใช้ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง 
สถาปัตยกรรม 

อัจฉรา 2560 

 FC2 ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือคำแนะนำที่ 
เพียงพอในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
งานออกแบบ 

อัจฉรา 2560 

 FC3 องค์กรของท่านมีนโยบายหรือการสนับสนุน 
ที่ชัดเจนเกี่ยวกับการส่งเสริมให้ใช้ 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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หัวข้อ ชื่อตัว
แปร 

รายการคำถาม แหล่งอ้างอิง
ทฤษฎี 

เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

 FC4 ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือคู่มือการใช้ 
งานเทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่างสะดวก 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งาน 

AU1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบมีความเหมาะสมต่อการทำงาน 
ออกแบบ 

ธนษา 2564 

 AU2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบมีความทันสมัย 

ธนษา 2564 

 AU3 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
การออกแบบจะส่งผลดีต่ออาชีพการงานของ 
ท่านมากกว่าผลเสีย 

ธนษา 2564 

 AU4 ท่านมีความเชื่อมั่นและไว้วางใจในการใช้ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

อัจฉรา 2560 

 AU5 ท่านคิดว่าการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้า 
มาใช้ในการออกแบบเป็นความคิดที่ดี 

อัจฉรา 2560 

 
3.4  การหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (Index of item objective congruence) 
  เป็นวิธีการพิจารณาคุณภาพข้อคำถาม ด้านความเหมาะสม ความถูกต้อง ครบถ้วน มีเนื้อหา
สอดคล้อง ตรงกับวัตถุประสงค์ และสมมติฐานของงานวิจัย (Content Validity) จึงจำเป็นต้องอาศัย
การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญเกี่ยวกับเนื้อหาในแบบสอบถาม โดยกำหนดผู้เชี่ยวชาญ  
5 ท่าน และกำหนดระดับเกณฑ์การตัดสินดังนี้ 
 ระดับ +1 พฤติกรรมบ่งชี้สอดคล้องกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 
 ระดับ 0 พฤติกรรมบ่งชี้ไม่แน่ใจกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 
 ระดับ -1 พฤติกรรมบ่งชี ้ไม่สอดคล้องกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการโดยมีสูตร  
การคำนวณแสดงดังสมการที่ 3-1 
    

   IOC = ΣR/N                     (3-1) 
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 IOC  =   ดัชนีความสอดคล้อง  

 Σ  =  ผลคะแนนรวมของผู้เชี่ยวชาญ  
 R  =  ผลรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญแต่ละค่า  
 N  =  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
 จากแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นตามตาราง 3-1 มีการปรับแต่งให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที ่ปรึกษา โดยสร้างข้อคำถามให้มีความกระชับมากขึ ้น รวมถึงตัดคำถาม  
ที่ไม่จำเป็นออกไป เมื่อผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว หลังจากนั้นจึงนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 5 ท่าน ทำการประเมินค่าความสอดคล้องของแบบสอบถาม และนำผลคะแนนของผู้เชี่ยวชาญมา
ทำการวิเคราะห์หาค่าความสอดคล้องแสดงดังตารางที่ 3-2 
  
ตารางท่ี 3-2  ข้อคำถามที่ถูกปรับแก้และประเมินค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม 

หัวข้อ รายการคำถาม ค่า IOC ผลลัพธ์ 

การรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมง่ายต่อ
การเรียนรู้ 

1 สอดคล้อง  

 2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบมีระบบการทำงานที่ไม่
ซับซ้อน มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

1 สอดคล้อง  

 3. ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบไม่
ต้องใช้ความพยายามมากนัก 

0.60 สอดคล้อง 

 4. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบสามารถนำมาประยุกต์ใช้
กับวิธีการทำงานแบบดั้งเดิม  

1 สอดคล้อง   



38 

 
 

หัวข้อ รายการคำถาม ค่า IOC ผลลัพธ์ 

 5. ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบได้
ด้วยตนเอง 

1 สอดคล้อง  

การรับรู้ถึง
ประโยชน์ 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบเอ้ือประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้
งาน เช่น ช่วยให้เห็นภาพหรือโครงสร้าง
จริงมากข้ึน 

1 สอดคล้อง  

 2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ
ทางสถาปัตยกรรม 
มากขึ้น 

1 สอดคล้อง  

 3. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบลดข้อผิดพลาดในการ
ทำงาน 

1 สอดคล้อง  

 4. เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การ
นำเสนอผลงานออกแบบต่อผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียมีความชัดเจนและน่าเข้าใจมาก
ขึ้น 

1 สอดคล้อง  

 5. โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงมีประโยชน์ต่อการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

0.80 สอดคล้อง  

อิทธิพลของสังคม
ที่มีต่อการ
ตัดสินใจใช้
เทคโนโลยี 

1. ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้
งานเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในงาน
ออกแบบที่องค์กร และบุคลากรจะได้รับ
ประโยชน์ในอนาคต 

1 สอดคล้อง  

 2. การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยม
ในวงการสถาปัตยกรรม ซึ่งส่งผลให้ท่าน
รู้สึกว่าควรใช้ตาม 

0.60 สอดคล้อง  
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หัวข้อ รายการคำถาม ค่า IOC ผลลัพธ์ 

 3. บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า 
เพ่ือนร่วมงาน หรือผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่า
ควรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม 

1 สอดคล้อง  

 4. ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงานมีผลต่อ
การตัดสินใจของท่านในการนำเทคโนโลยี
เสมือนจริงมาใช้ 

1 สอดคล้อง  

 5. โดยรวมแล้วท่านมีทัศนคติที่ดีต่อการ
ใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบ 

0.20 ไม่สอดคล้อง  

ความพร้อมด้าน
โครงสร้างพื้นฐาน
หรือการสนับสนุน 

1. ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม 

1 สอดคล้อง  

 2. ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือคำแนะนำ
ที่เพียงพอในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในงานออกแบบ 

1 สอดคล้อง  

 3. องค์กรของท่านมีนโยบายหรือการ
สนับสนุนที่ชัดเจนเกี่ยวกับการส่งเสริมให้
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

1 สอดคล้อง  

 4. ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือคู่มือการ
ใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่าง
สะดวก 

1 สอดคล้อง  

ทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งาน 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบมีความเหมาะสมต่อการ
ทำงานออกแบบ 

1 สอดคล้อง  

 2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบมีความทันสมัย 

1 สอดคล้อง  
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หัวข้อ รายการคำถาม ค่า IOC ผลลัพธ์ 

 3. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบจะส่งผลดีต่ออาชีพการ
งานของท่านมากกว่าผลเสีย 

1 สอดคล้อง  

 4. ท่านมีความเชื่อมั่นและไว้วางใจในการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

1 สอดคล้อง  

 5. ท่านคิดว่าการนำเทคโนโลยีเสมือนจริง
เข้ามาใช้ในการออกแบบเป็นความคิดท่ีดี 

0.80 สอดคล้อง  

 

3.5  การหาความเชื่อม่ันของผลแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 
 วิธีหาค่าความเชื่อมั่นที่นำมาใช้ คือ การหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha Coefficient) โดยเก็บรวบรวมผลการทำแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 23 ชุดแรก

(Pilot Test) เพื่อนำมาทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นบนโปรแกรมคำนวณทางสถิติ อ้างอิงตามวิธีของ  

ครอนบาค ควรมีค่า 0.60 ขึ้นไป จึงถือว่าค่าความเชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์สูง และเป็นที่ยอมรับในการทำ

แบบสอบถามในงานวิจัย (Hair and others, 2006) (สัณหณัฐ, 2564) แสดงดังตารางที่ 3-3 

ตารางท่ี 3-3  แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

ข้อคำถาม จำนวน ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) 
องค์ประกอบ 23 ข้อ 0.83 

จากผลการตรวจสอบข้อคำถามในแบบสอบถามมีจำนวนทั้งสิ ้น 23 ข้อคำถาม ซึ ่งนำมา

วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือของ แบบสอบถามด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาค จากการวิเคราะห์ 

พบว่าค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาคอยู่ในระดับ 0.83 แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความเที่ยงตรง และ

สามารถนำไปใช้ในงานวิจัยได้ 

3.6  การเก็บแบบสอบถามจากประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
 เนื่องจากมีจำนวนประชากรจำนวน 416 คนที่นำมาศึกษาตามเทคนิคการใช้สถิติวิเคราะห์ของ 

Hair et al (2010) แนะนำให้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างควรอยู่ระหว่าง 10-20 เท่าของจำนวนตัวแปร
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สังเกต ผู้วิจัยทำการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง ใช้ระยะเวลาเก็บข้อมูลตั้งแต่
สิงหาคม 2568 ถึงพฤศจิกายน 2568 โดยเครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ Google Form 

 
3.7  การวิเคราะห์ข้อมูล 
         หลังจากที่ได้รวบรวมข้อมูลครบทั้งหมด 416 ชุด ผู้วิจัยได้นำมาประมวลผลด้วยโปรแกรม

คำนวณทางสถิติประกอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล 2 ข้อ 

3.7.1  การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) กลุ่มประชากรจะถูก

วิเคราะห์ แปลผลข้อมูลออกมาในรูปแบบของการแจงแจกความถี ่ (Frequency) ค่าร้อยละ 

(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อนำมา

อธิบายถึงประชากรทั้งหมด กำหนดความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ แสดงดังตารางที่ 3-4 

ตารางท่ี 3-4  เกณฑ์กำหนดระดับความคิดเห็น 

ระดับความคิดเห็น แปลผล 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง 5 
เห็นด้วยมาก 4 

เห็นด้วยปานกลาง 3 
ไม่เห็นด้วย 2 

ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 1 

ทั้งนี้มีการระบุประเมินค่าเฉลี ่ยตามเกณฑ์การหาความกว้างของอันตรภาคชั้น แสดงดัง  
ตารางที่ 3-5 

 
ตารางท่ี 3-5  เกณฑ์การหาความกว้างของอันตรภาคชั้น 

เกณฑ์คะแนนเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น 
4.21 – 5.00 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

3.41 – 4.20 เห็นด้วยมาก 

2.61 – 3.40 เห็นด้วยปานกลาง 
1.81 – 2.60 ไม่เห็นด้วย 

1.00 – 1.80 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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3.7.2  นำตัวแปรที่ได้ไปทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม และวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น 

(Reliability) 
3.7.3  ข้อมูลมาวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA)  

เพื่อสำรวจหรือค้นหาตัวแปรแฝงที่ซ่อนอยู่ภายใต้ตัวแปรที่สังเกตได้หรือวัดได้ โดยทำการวิเคราะห์  
ค่า KMO และ Bartlett’s Test of Sphericity 

3.7.4  นำข้อมูลตัวแปรมาวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Linear Regression)
เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร และหาความน่าเชื่อถือของโมเดลที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ 0.05 และพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย (Regression Coefficient) 
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บทท่ี 4  
ผลการดำเนินงานวิจัย 

 

ในการศึกษา “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม” ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่ม
ตัวอย่าง ประชากรที่อาศัยอยู่ในประเทศไทยทั้งเพศชาย และเพศหญิง จำนวน 416 ชุด โดยนำมา
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ Jamovi เพื่อวิเคราะห์ผลของแบบสอบถามและอ่าน
ค่าของผลการวิเคราะห์ โดยแสดงผลดังต่อไปนี้  ผลการศึกษา และรวบรวมข้อมูล 

4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
4.2  ผลการวิเคราะห์ตัวแปรเบื้องต้น 
4.3  ผลการทดสอบความเป็นปกติ (Normality Test) 
4.4  ผลการทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Reliability Analysis) 
4.5  ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) 
4.6  ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
 

4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
  การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 416 คน โดยใช้สถิติเชิง (Descriptive 
Statistics) ซึ่งได้แก่ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้การแจกแจงความถี่ (Frequency) และนำเสนอเป็น 
ค่าร้อยละ (Percentage) การวัดค่าเฉลี่ยจากคำถามข้างต้น ผู้วิจัยได้มีการกำหนดเกณฑ์ในการแปล
ความผลข้อมูลจากลำดับความสำคัญ 5 ระดับ เป็นแบบสอบถาม ที่มีข้อมูล ซึ่งเป็นจำนวนกลุ่ม
ตัวอย่างที่ต้องการคือขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 10-20 เท่าของตัวแปร สังเกตจำนวน 24 ตัวแปร
ดังนั ้นจึงควรมีจำนวนกลุ ่มตัวอย่างเท่ากับ 240 รายเป็นอย่างน้อย โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างนี้ แสดงดังตารางที่ 4-1 
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ตารางท่ี 4-1  แสดงจำนวนร้อยละของข้อมูลด้านประชากรกลุ่มตัวอย่าง 

ข้อมูลด้านประชากร จำนวน ร้อยละ 

เพศ 

ชาย 217 52.160 

หญิง 199 47.840 

รวม 416 100.000 

อายุ 

ต่ำกว่า 20 ปี 0 0 

21 – 30 ปี 174 41.830 

31 – 40 ปี 178 42.790 

41 – 50 ปี 64 15.380 

51 ปี ขึ้นไป 0 0 

รวม 416 100.000 

ระดับการศึกษาสูงสุด 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 0 0 

ปริญญาตรี 396 95.190 

ปริญญาโท 20 4.810 

ปริญญาเอก 0 0 

อ่ืนๆ: 0 0 
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ข้อมูลด้านประชากร จำนวน ร้อยละ 

รวม 416 100.000 

อาชีพ 

พนักงานบริษัทเอกชน 346 83.15 

พนักงานข้าราชการ 26 6.25 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 40 9.62 

เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว 4 0.96 

 

อ่ืนๆ: 0 0 

รวม 416 100.00 

ท่านเคยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบหรือไม่ 

เคย 400 100.00 

ไม่เคย 0 0 

รวม 416 100.00 

 
 จากตารางที่ 4-1 จากการสำรวจกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 416 คน พบว่าเป็นเพศชาย 217 คน 
เป็นร้อยละ 52.16 เป็นเพศหญิง 199 คน คิดเป็นร้อยละ 47.84 กลุ่มประชากรส่วนใหญ่มีอายุ 21-30 
ปี จำนวน 174 คน คิดเป็นร้อยละ 41.83 รองลงมามีอายุ 31-40 ปี จำนวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 
42.79 อายุ 41-50 ปี จำนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 1538 อายุ 51 ปีขึ้นไป และอายุต่ำกว่า 20 ปี 
จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 การศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 396 คน คิดเป็นร้อยละ 95.19 
การศึกษาระดับปริญญาโท จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 4.81 การศึกษาระดับต่ำกว่าปริญญาตรี, 
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การศึกษาระดับปริญญาเอก , อื ่นๆ จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน จำนวน 346 คน คิดเป็นร้อยละ 83.17 พนักงานข้าราชการ จำนวน 26 คน คิดเป็นร้อย
ละ 6.25 พนักงานรัฐวิสาหกิจ จำนวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 9.62 เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว 
จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 0.96 ผู้ที่เคยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบ จำนวน 416 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100 
 

4.2  ผลการวิเคราะห์ตัวแปรเบื้องต้น 
ข้อมูลที่ได้จากการสอบถามที่มีข้อมูลครอบคลุมจำนวนทั้งหมด 416 ชุด สามารถสสรุปค่าเฉลี่ย 

(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับ

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม ตามตัวแปร 23 ตัวแปร แสดงดังที่  

4-2 

ตารางท่ี 4-2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความสำคัญ 

ข้อ คำถาม Mean SD การแปลผล 
1. ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) 

1.1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรมง่ายต่อการเรียนรู้ 

4.330 0.721 มีผลมาก 

1.2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบมีระบบการทำงานที่ไม่ซับซ้อน มีความ
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.290 0.839 มีผลมาก 

1.3 ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานเทคโนโลยีเสมือน
จริงในการออกแบบไม่ต้องใช้ความพยายามมาก
นัก 

3.970 0.865 มีผลมาก 

1.4 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับวิธีการ
ทำงานแบบดั้งเดิม 

4.100 1.000 มีผลมาก 

1.5 ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบได้ด้วยตนเอง 

2.560 1.000 มีผลมาก 

รวม 3.850 0.637 มีผลมาก 
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ข้อ คำถาม Mean SD การแปลผล 

2. ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) 
2.1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบเอื้อประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้งาน เช่น ช่วย
ให้เห็นภาพหรือโครงสร้างจริงมากขึ้น 

4.000 0.845 มีผลมาก 

2.2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม
มากขึ้น 

4.000 0.778 มีผลมาก 

2.3 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบลดข้อผิดพลาดในการทำงาน 

3.840 0.796 มีผลมาก 

2.4 เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การนำเสนอผลงาน
ออกแบบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมีความชัดเจน
และน่าเข้าใจมากขึ้น 

3.850 0.855 มีผลมาก 

2.5 โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงมีประโยชน์ต่อการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม 

3.760 0.780 มีผลมาก 

รวม 3.890 0.553 มีผลมาก 
3. ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (SI) 

3.1 ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในงานออกแบบที่
องค์กร และบุคลากรจะได้รับประโยชน์ใน
อนาคต 

3.910 0.927 มีผลมาก 

3.2 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยมในวงการ
สถาปัตยกรรม ซึ่งส่งผลให้ท่านรู้สึกว่าควรใช้ตาม 

3.870 0.866 มีผลมาก 

3.3 บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า เพ่ือน
ร่วมงาน หรือผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม 

3.850 0.906 มีผลมาก 
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ข้อ คำถาม Mean SD การแปลผล 

3.4 ความคิดเห็นจากเพื ่อนร่วมงานมีผลต่อการ
ตัดสินใจของท่านในการนำเทคโนโลยีเสมือนจริง
มาใช้ 

3.920 0.905 มีผลมาก 

รวม 3.890 0.649 มีผลมาก 

4. ด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานหรือการสนับสนุน (FC) 

4.1 ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

3.350 0.482 มีผลปาน
กลาง 

4.2 ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือคำแนะนำที่เพียงพอ
ในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบ 

3.290 0.643 มีผลปาน
กลาง 

4.3 องค์กรของท่านมีนโยบายหรือการสนับสนุนที่
ช ัดเจนเกี ่ยวกับการส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบ 

3.860 0.361 มีผลมาก 

4.4 ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือคู่มือการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่างสะดวก 

3.900 0.339 มีผลปาน
กลาง 

รวม 3.880 0.608 มีผลมาก 

5. ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (AU) 

5.1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบม ีความเหมาะสมต ่อการทำงาน
ออกแบบ 

4.000 0.843 มีผลมาก 

5.2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบมีความทันสมัย 

4.000 0.778 มีผลมาก 

5.3 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบจะส่งผลดีต่ออาชีพการงานของท่าน
มากกว่าผลเสีย 

3.840 0.794 มีผลมาก 

5.4 ท่านมีความเช ื ่อม ั ่นและไว ้วางใจในการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

3.850 0.855 มีผลมาก 

5.5 ท่านคิดว่าการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้
ในการออกแบบเป็นความคิดที่ดี 

3.750 0.778 มีผลมาก 
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ข้อ คำถาม Mean SD การแปลผล 

รวม 3.890 0.710 มีผลมาก 
 

4.3  ผลการทดสอบความเป็นปกติ (Normality Test) 
  การทดสอบความเป็นปกติ (Normality Test) เพื่อตรวจสอบว่า ข้อมูลมีการกระจายตัวเป็น

ปกติ (Normal Distribution) หรือไม่ ซึ่งมีความสำคัญในการวิเคราะห์ทางสถิติ เกณฑ์ที่ยอมรับได้

ของ Skewness (ความเบ้ของข้อมูล) & Kurtosis (ควานโค้งของข้อมูล) ผลวิเคราะห์ที ่ได้จาก

โปรแกรม Jamovi แสดงดังภาพที่ 4-1 ถึงภาพท่ี 4-5 

 

 

 

 
ภาพที่ 4-1 Normality Test ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(PEOU) 
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       ภาพที่ 4-2 Normality Test ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) 

            
 

      ภาพที่ 4-3 Normality Test ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (SI) 
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ภาพที่ 4-4 Normality Test ด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานหรือการสนับสนุน (FC) 
 

 
 

ภาพที่ 4-5 Normality Test ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (AU) 
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จากภาพที่ 4-1 ถึงภาพที่ 4-5 พบว่าการทดสอบความเป็นปกติของข้อมูลผ่านการพิจารณา 
ค่าความเบ้ (Skewness) และค่าความโด่ง (Kurtosis) ของตัวแปรทั้งหมด 5 ชุด (N=416) พบว่า  
ค่าความเบ้ส่วนใหญ่มีค่าอยู่ระหว่าง -1.290 ถึง 0.570 และค่าความโด่งส่วนใหญ่มีค่าอยู่ระหว่าง  
-1.500 ถึง 2.060 ซึ่งอยู่ในช่วงที่ยอมรับได้ (ไม่เกิน ±2.0) มีเพียงตัวแปร FC4 ที่มีค่าความเบ้ -1.68 
และความโด่ง 4.01 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ปกติเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาขนาดกลุ่มตัวอย่าง  
ที่มีจำนวนมาก (มากกว่า 400 ราย) ตามหลักการของ Hair et al. (2010) ข้อมูลดังกล่าวยังถือว่า 
มีการแจกแจงที่เป็นปกติเพียงพอ 

 

4.4  ผลการทดสอบความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม (Reliability Analysis) 
การทดสอบเครื่องมือตามตัวอย่างทั้งหมด 416 คน เพื่อตรวจสอบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยเกณฑ์ค่าที่ดีคือ ต้องมีค่า Cronbach's 
Alpha มากกว่า 0.700 ขึ้นไป ผลการทดสอบเครื่องมือคือแบบสอบถามมีดัชนีความเชื่อมั่นตามเกณฑ์
ดังกล่าว ผลวิเคราะห์ที่ได้จากโปรแกรม Jamovi แสดงดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางท่ี 4-3  ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 

ปัจจัย ค่าเฉลี่ย S.D. Cronbach's Alpha 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 3.850 0.630 0.760 
การรับรู้ถึงประโยชน์ 3.890 0.550 0.710 

อิทธิพลของสังคม 3.850 0.640 0.730 

การสนับสนุน 3.880 0.600 0.740 
ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 3.890 0.550 0.710 

 
จากตารางที่ 4-3 ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามพบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 0.710 ถึง 0.960 ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ แสดงว่าเครื่องมือแบบสอบถามที่ใช้  
ในการสำรวจฉบับนี้มีความน่าเชื่อถือและผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน พบว่าการรับรู้ความงา่ย
ในการใช้งานและการรับรู้ถึงประโยชน์มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (Mean = 3.890) และพบว่ามีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตราฐานอยู่ระหว่าง 0.550–0.640 ซึ่งถือว่ามีการกระจายตัวน้อย แสดงว่าความคิดเห็น
ของกลุ่มตัวอย่างมีความสอดคล้องกัน 
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4.5  ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) 
ในขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ให้จากการเก็บรวบรวม

แบบสอบถามมาทำการวิเคราะห์ผ่านโปรแกรม Jamovi เพื ่อให้ได้องค์ประกอบที ่เป็นปัจจัย 
ที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยผู้วิจัยได้
ว ิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างตัวบ่งชี ้ย่อยว่ามีความเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในการวิเคราะห์
องค์ประกอบหรือไม่ โดยควรค่าSig (Significance) น้อยกว่า 0.05 และค่าดัชนี Kaiser-Meyer-Olkin 
(KMO) ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ว่าปัจจัยนี้มีความสัมพันธ์กันเหมาะสมที่จะนำไปวิเคราะห์องค์ประกอบหรือไม่ 
โดยค่า KMO ที่เหมาะสมควรมากกว่า 0.8 ขึ้นไป ผลที่ได้แสดงดังตารางที่ 4-4 
 
ตารางท่ี 4-4  ค่า KMO และ Bartlett’s Test Sphericity จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัย 

KMO and Bartlett’s Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0.913 

Bartlett’s Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 3652.487 

DF 210.000 
Sig. 0.001 

 
 จากตารางที่ 4-4 ผลการทดสอบความเหมาะสมของข้อมูลสำหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
พบว่า ค่าสถิติ Bartlett's Test of Sphericity ซึ่งเป็นสติทดสอบสมมติฐานว่าเมทริกซ์สหสัมพันธ์ 
นี้เป็นเมทริกซ์เอกลักษณ์หรือไม่ มีค่า Chi-Square เท่ากับ 3652.487 ที่ df = 210 และมีค่า Sig.  
= 0.001 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.050 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเหมาะสมในระดับ
ดีมากในการนำมาวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งจากการสกัดองค์ประกอบ (Factor Extraction) ซึ่ง
สอดคล้องกับกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยให้วางไว้ โดยตั้งค่า Fixed number of factors เท่ากับ 5 เกณฑ์
การพิจารณาค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) กำหนดให้มีค่ามากกว่า 0.500 เพ่ือให้โมเดล
มีความหมายทางสถิติในการหาความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัย แสดงดังภาพที่ 4-11 
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ภาพที่ 4-11 Rotated Factor Matrix  
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 จากภาพที่ 4-11 Rotated Factor Matrix พบว่าค่าน้ำหนักขององค์ประกอบ (Factor 

Loading) ที่มีค่ามากกว่า 0.500 มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ที่ผ่านการพิจารณาเพ่ือไปทำการวิเคราะห์

สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

ตารางท่ี 4-5  สรุปผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจของแต่ละด้าน  

องค์ประกอบที่ 1 ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 

PEOU1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมง่ายต่อการเรียนรู้ 

0.682 

PEOU2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบมีระบบ
การทำงานที่ไม่ซับซ้อน มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

0.820 

PEOU3 ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก 

0.662 

PEOU4 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบสามารถ
นำมาประยุกต์ใช้กับวิธีการทำงานแบบดั้งเดิม 

0.789 

PEOU5 ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงใน
การออกแบบได้ด้วยตนเอง 

0.524 

องค์ประกอบที่ 2 ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ 

ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 

PU1 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบเอ้ือ
ประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้งาน เช่น ช่วยให้เห็นภาพหรือโครงสร้างจริง
มากขึ้น 

0.776 

PU2 ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การออกแบบทางสถาปัตยกรรมมากขึ้น 

0.960 

PU3 ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบลด
ข้อผิดพลาดในการทำงาน 

0.680 

PU4 เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การนำเสนอผลงานออกแบบต่อผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียมีความชัดเจนและน่าเข้าใจมากข้ึน 

0.585 
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ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 

PU5 โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมีประโยชน์
ต่อการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

0.567 

องค์ประกอบที่ 3 ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี 

ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 
SI1 ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงมา

ใช้ในงานออกแบบที่องค์กร และบุคลากรจะได้รับประโยชน์ใน
อนาคต 

0.758 

SI2 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยมในวงการสถาปัตยกรรม ซึ่ง
ส่งผลให้ท่านรู้สึกว่าควรใช้ตาม 

0.519 

SI3 บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า เพ่ือนร่วมงาน หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม 

0.576 

SI4 ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงานมีผลต่อการตัดสินใจของท่านใน
การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 

0.737 

องค์ประกอบที่ 4 ด้านโครงสร้างพ้ืนฐานหรือการสนับสนุน 

ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 

FC1 ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

0.583 

FC2 ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือคำแนะนำที่เพียงพอในการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบ 

0.545 

FC3 องค์กรของท่านมีนโยบายหรือการสนับสนุนที่ชัดเจนเกี่ยวกับการ
ส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

0.641 

FC4 ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือคู่มือการใช้งานเทคโนโลยีเสมือน
จริงได้อย่างสะดวก 

0.568 
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ตารางท่ี 4-5  (ต่อ) 

องค์ประกอบที่ 5 ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี 

ตัวแปร ข้อคำถาม ค่า Loading 

AU1 ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใช้ในงานออกแบบที่องค์กร และบุคลากรจะได้รับประโยชน์ใน
อนาคต 

0.532 

AU2 การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยมในวงการสถาปัตยกรรม ซึ่ง
ส่งผลให้ท่านรู้สึกว่าควรใช้ตาม 

0.600 

AU3 บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า เพ่ือนร่วมงาน หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ
สถาปัตยกรรม 

0.591 

AU4 ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงานมีผลต่อการตัดสินใจของท่านใน
การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 

0.607 

AU5 โดยรวมแล้วท่านมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง
ในการออกแบบ 

0.540 

 

จากตารางท ี ่  4-5 สามารถอธ ิบายต ัวแปรและค ่าน ้ ําหน ักขององค ์ประกอบได ้ด ังนี้  

  องค์ประกอบที่ 1 ได้แก่ตัวแปร PEOU1, PEOU2, PEOU3, PEOU4 และ PEOU5 รวมทั้งหมด 

5 ตัวแปรมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.524-0.820 มีค่าโหลดสูงสุดอยู่ที่ 0.820 และตัวแปร 

อ่ืนๆ มีค่า Loading ใกล้เคียงกัน 

  องค์ประกอบที่ 2 ได้แก่ตัวแปร PU1, PU2, PU3, PU4 และ PU5 รวมทั้งหมด 5 ตัวแปรมีค่า

น้ำหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.567-0.960 มีค่าโหลดสูงสุดอยู่ที่ 0.960 และตัวแปรอื่นๆมีค่า 

Loading ใกล้เคียงกัน 

 องค์ประกอบที่ 3 ได้แก่ตัวแปร SI1, SI2, SI3, และ SI4 รวมทั้งหมด 4 ตัวแปรมีค่าน้ำหนัก

องค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.519-0.758 มีค่าโหลดสูงสุดอยู่ที่ 0.758 และตัวแปรอื่นๆมีค่า Loading 

ใกล้เคียงกัน 
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องค์ประกอบที่ 4 ได้แก่ตัวแปร FC1, FC2, FC3, และ FC4 รวมทั้งหมด 4 ตัวแปรมีค่า

น้ำหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.545-0.641 มีค่าโหลดสูงสุดอยู่ที่ 0.641 และตัวแปรอื่นๆมีค่า 

Loading ใกล้เคียงกัน 

องค์ประกอบที่ 5 ได้แก่ตัวแปร AU1, AU2, AU3, AU4 และ AU5 รวมทั้งหมด 5 ตัวแปร 

มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.532-0.607 มีค่าโหลดสูงสุดอยู่ที่ 0.607 และตัวแปรอ่ืนๆมีค่า 

Loading ใกล้เคียงกัน 

4.6  ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการ

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตาม 
ลำดับดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4-6  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (Correlation Matrix) 

ตัวแปร       PEOU       PU        SI       FC AU 

PEOU      1.000 0.702** 0.658**      0.671** 0.738** 

PU 0.702**     1.000 0.689** 0.693** 0.756** 
SI 0.658** 0.689**     1.000 0.662** 0.701** 

FC 0.671** 0.693** 0.662**     1.000 0.715** 

AU 0.738** 0.756** 0.701** 0.715**    1.000 
หมายเหตุ:  ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
 จากตารางที่ 4-6 พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทุกคู่มีค่าอยู่ในช่วง 0.512 – 
0.756 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ทั้งหมด โดยค่าสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทุกคู่มีค่า 
ไม่เกิน 0.800 แสดงว่าไม่มีปัญหาความสัมพันธ์เชิงเส้นพหุ (Multicollinearity) จึงมีความเหมาะสม
ในการนำตัวแปรไปใช้ในการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณต่อไป 
 
 
 

 



59 

 
 

ตารางท่ี 4-7  แสดงการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณการยอมรับเทคโนโลยี 

Model Summary 
Model R R-Square Adjusted R Square Std. Error of the 

Estimate 
 1 0.821 0.674 0.670 0.512 

 

 จากตารางที่ 4-7 พบว่าการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของ Model ของตัวแปรต้น 5 ตัวแปร 

ได้แก่ด้านการรับรู ้ความง่ายในการใช้งาน ด้านการรับรู ้ถ ึงประโยชน์ ด้านอิทธิพลของสังคม  

ที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี ด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน และด้าน

ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน มีค่า R Square เท่ากับ 0.674 หรือร้อยละ 67.400 และมีค่า Adjusted R 

Square เท่ากับ 0.6700 หรือร้อยละ 67 สดงให้เห็นว่า เมื่อปรับค่าความคลาดเคลื่อนของจำนวนตัว

แปรแล้ว โมเดลยังคงมีความสามารถในการอธิบายตัวแปรตามได้ในระดับสูง 

ตารางท่ี 4-8  การวิเคราะห์ Anova ถดถอยพหุคูณ 

ANOVA 
Model Source Sum of 

Squares 
df Mean 

Square 
F Sig. 

1 Regression 142.380 5 28.470 167.81 0.001 

  Residual 68.910 410 0.168   

 Total 211.290 415    

a. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) : VR 

b. ตัวแปรอิสระ (Predictors): (Constant), PEOU, PU, SI, FC, AU 

 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) พบว่า ค่า F = 167.810 และมีค่า Sig. = 0.001 

ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.050 แสดงให้เห็นว่าโมเดลการถดถอยพหุคูณมีความเหมาะสม 

และตัวแปร ได้แก่ PEOU, PU, SI, FC และ AU อย่างน้อยหนึ่งตัวแปรมีอิทธิพลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4-9  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

Coefficients 
Model Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. Collinearity 
Statistics 

Conclusion 

B Std. 
Error 

Beta Tolerance VIF  

(Const) 0.436 0.185 - 2.367 0.001 - -  

PEOU 0.418 0.062 0.431 6.743 0.001 0.738 1.610 supported 

PU 0.392 0.060 0.405 6.533 0.001 0.594 1.683 supported 
SI 0.327 0.054 0.358 6.054 0.001 0.702 1.425 supported 

FC 0.341 0.058 0.366 5.885 0.001 0.665 1.503 supported 

AU 0.348 0.056 0.379 6.218 0.001 0.621 1.355 supported 
Dependent Variable : VR 

 

 จากตารางที่ 4-9 สามารถเขียนสมการในรูปของคะแนนดิบ แสดงดังสมการที่ 4-1 

VR = 0.436+ 0.418 (PEOU)+ 0.392(PU)+ 0.327(SI)+ 0.341(FC)+ 0.348(AU)        (4-1) 

ผลการวิเคราะห์พบว่า ตัวแปรทุกตัว ได้แก่ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) การรับรู้ถึง

ประโยชน์ (PU) อิทธิพลทางสังคม (SI) การสนับสนุนหรือสิ่งอำนวยความสะดวก (FC) และทัศนคติ 

ที่มีต่อการใช้งาน (AU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.001 ทั้งหมด 

เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน (Standardized Coefficients: Beta) พบว่า 

ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมมากที่สุด คือ  

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) ( B = 0.431) รองลงมาคือ การรับรู้ประโยชน์ (PU) ( B = 

0.405) การยอมรับการใช้งาน (AU) ( B = 0.379) การสนับสนุนหรือสิ่งอำนวยความสะดวก (FC)  

( B = 0.366) และอิทธิพลทางสังคม (SI) ( B = 0.358) ตามลำดับ แสดงตามภาพที่ 4-12  
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ภาพที่ 4-12 โมเดลอธิบายปัจจัยที่มีต่อแนวทางการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ 

ทางสถาปัตยกรรม 
 

ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวทางการใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ( B = 0.431, t = 6.743, Sig. < 0.001) ซึ่งแสดง

ว่าเมื่อผู้ใช้รับรู้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และเรียนรู้ได้รวดเร็ว จะส่งผล

ให้เกิดการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้งานมากขึ้นเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ิมข้ึน 

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวทางการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ( B = 0.405, t = 6.533, Sig. = 0.001) ซึ่งแสดงว่า หากผู้ใช้

รับรู้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ ความแม่นยำ และคุณภาพของการวิเคราะห์และ

ปรับปรุงการออกแบบทางสถาปัตยกรรม จะส่งผลให้เกิดการใช้งานเทคโนโลยีดังกล่าวเพ่ิมข้ึน 

ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (SI) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวทางการ

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ( B = 0.358, t = 6.054, Sig. = 
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0.001) ซึ่งแสดงว่า การได้รับการสนับสนุน คำแนะนำ หรือแรงจูงใจจากบุคคลรอบข้าง เพ่ือนร่วมงาน 

หรือองค์กร มีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้ใช้ตัดสินใจนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้งาน 

ด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน (FC) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนว

ทางการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ( B =0.366, t = 5.885, Sig.  

= 0.001) สะท้อนให้เห็นว่า การมีอุปกรณ์ ระบบเทคโนโลยี และการสนับสนุนทางเทคนิคที่เพียงพอ 

เอ้ือต่อการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (AU) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อแนวทางการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ( B = 0.379, t = 6.218, Sig. = 0.001) ซึ่งแสดงว่าเมื่อผู้ใช้มี

ทัศนคติเชิงบวกต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น มองว่าเป็นเทคโนโลยีที ่เหมาะสม ทันสมัย และ  

มีคุณค่าต่อการทำงาน จะส่งผลให้เกิดการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงมากขึ้น 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

จากผลการวิจัยเพื ่อหาปัจจัยด้านต่าง ๆ ที ่ส่งผลปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีความ
สอดคล้องกับข้อมูลประจักษ์โดยใช้ประชากรกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการเก็บรวบรวมอบบสอบถาม
ออนไลน์ มีขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 416 ตัวอย่าง และ หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน และนำค่า  
ที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมิน เพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจในแต่ละปัจจัยตามแนวคิด  
ที ่จะส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมและ
ดำเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
        5.1.1  งานวิจัยเรื ่องปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรม มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการวิเคราะห์และปรับปรุงการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยขอบเขต
ของงานวิจัยการวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ มีแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล และ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบหลักด้วยการประมวลผลโปรแกรมสำเร็จรูป จากนั้น
จึงทำการสรุปผลการวิจัย เพื่อนำเสนอผลการวิจัยในรูปแบบของตาราง และการบรรยายประกอบ 
และสรุปผล โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง คือผู้เกี่ยวข้องในกระบวนการออกแบบที่เคยมีประสบการณ์ 
หรือมีความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เวลาในการเก็บข้อมูลตั้งแต่เดือนกรกฎาคม 
2568 ถึง เดือนมีนาคม 2569 โดยประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับผู้ที่สนใจสามารถนำข้อมูลที่ได้จากการ
วิจัยไปปรับใช้ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ 
 5.1.2  การเลือกกลุ่มตัวอย่างสำหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู ้วิจัยอ้างอิงจาก Hair et al. (2010)  
ได้เสนอหลักการ สำหรับการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ควรมีขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างอย่างน้อย 10–20 เท่าของจำนวนตัวแปรอิสระ และสำหรับการวิเคราะห์ EFA (Exploratory 
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Factor Analysis) ควรมีขนาดกลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 10–20 เท่าของจำนวนตัวแปรสังเกต เมื่อ N 
คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง และ q คือ จำนวนพารามิเตอร์ นักวิจัยสามารถพิจารณาขนาดตัวอย่างขั้น
ต่ำตามความซับซ้อนของโมเดล ในแง่ของอัตราส่วนระหว่างขนาดตัวอย่าง N และจำนวนพารามิเตอร์ 
q โดยโมเดลที่ต้องการควรมีขนาดตัวอย่างขั้นต่ำเท่ากับ 10:1 ซึ่งหมายความว่า ถ้าจำนวนตัวแปรของ
โมเดลมี 10 พารามิเตอร์ คือ q = 10 ดังนั้นขนาดตัวอย่างที่น้อยที่สุดควรจะเป็น 10 × 10 หรือ N = 
100 ในงานวิจัยนี้มีจำนวนพารามิเตอร์ที่ศึกษา จำนวน 23 พารามิเตอร์ ดังนั้นขนาดตัวอย่างของ
งานวิจัยนี้ ควรมีอย่างน้อยที่สุด 230 ตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการเก็บข้อมูลมาทั้งหมด 416 ตัวอย่างจึง
เพียงพอต่อการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสร้างเครื่องมือ แบบสอบถาม
ออนไลน์จาก Google form 
 5.1.3  การประเมินคุณภาพแบบสอบถาม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด จำนวน 5 ท่าน พบว่าค่า
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence หรือ IOC) ด้วยโปรแกรม
คำนวณทางสถิติ ได้ค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา ( IOC) ของแบบสอบถามทั้ง 23 ข้อ มีค่าความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) ทุกข้อคำถามมากกว่า 0.5 แสดงว่าข้อคำถามนั้นวัดได้ 
 5.1.4  การทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม จากตัวอย่างทั้งหมด 416 คน เพื่อทดสอบ
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยเกณฑ์  
ที ่ดีคือ ต้องมีค่า Cronbach’s Alpha มากกว่า 0.700 ขึ ้นไป ผลการทดสอบเครื ่องมือ คือ
แบบสอบถามมีดัชนีความเชื่อมั่นตามเกณฑ์ ด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 
3.850 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.637 ค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ 0.760 ด้านด้านการรับรู้
ถึงประโยชน์ พบว่ามีค่าเฉลี่ย 3.890 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.553 ค่า Cronbach’s Alpha 
เท่ากับ 0.711 ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี พบว่ามีค่าเฉลี ่ย 3.850  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.649 ค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ 0.733 ด้านความพร้อมด้าน
โครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 3.88 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.608  
ค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ 0.746 และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 3.89  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.551 ค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ 0.710 
 5.1.5  จากการสำรวจประชากรกลุ ่มตัวอย่างจำนวน 416  คน โดยใช้การวิเคราะห์สถิติ
พรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการแจกแจงความถี่ 
(Frequency) และค่าเฉลี่ยร้อยละ (Percentage) วิเคราะห์ผลข้อมูลได้ดังนี้ จากกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศ
ชาย 217 คน คิดเป็นร้อยละ 52.160 เป็นเพศหญิง 199 คน คิดเป็นร้อยละ 47.840 โดยประชากร
ส่วนใหญ่อายุ 31–40 ปี จำนวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 32.190 รองลงมาคืออายุ 41–50 ปี 
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ประชากรส่วนใหญ่มีอายุ 21-30 ปี จำนวน 174 คน คิดเป็นร้อยละ 41.830 รองลงมามีอายุ 31-40 ปี 
จำนวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 42.790 อายุ 41-50 ปี จำนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 15.380 อายุ 
51 ปีขึ้นไป และอายุต่ำกว่า 20 ปี จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 การศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 
396 คน คิดเป็นร้อยละ 95.190 การศึกษาระดับปริญญาโท จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 4.810 
การศึกษาระดับต่ำกว่าปริญญาตรี การศึกษาระดับปริญญาเอก อื่นๆ จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จำนวน 346 คน คิดเป็นร้อยละ 83.170 พนักงานข้าราชการ 
จำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 6.250 พนักงานรัฐวิสาหกิจ จำนวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 9.620 
เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 0.960 ผู้ที่เคยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงาน
ออกแบบ จำนวน 416 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 5.1.6  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory 
Factor Analysis : EFA) ผู ้วิจัยได้นำข้อมูลไปวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม Jamovi พบว่า ค่าสถิติ 
Bartlett’s Test of Sphericity ซึ่งแสดงถึงความเหมาะสมในการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีค่าไคส
แควร์เท่ากับ 3652.487 โดยมีค่า Sig (Significance) น้อยกว่า 0.050 และค่าดัชนี KMO เท่ากับ 
0.913 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก หมายถึงระดับความเหมาะสมในการนำมาวิเคราะห์องค์ประกอบ เพ่ือให้
เห็นแนวคิดของตัวแปรแฝงที่มีนัยสำคัญ โดยพิจารณาค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ที่มี
ค่ามากกว่า 0.500 ทั้งหมด 5 องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบที่ 1–5 มีจำนวน 5 ตัวแปร ที่ผ่านการ
พิจารณา 
 5.1.7  สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณซึ่งมีทั้งหมด 1 Model แสดงให้เห็นว่าตัว
แปรต้น 5 ตัวแปรได้แก่ ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (PEOU) ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ 
(PU) ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (SI) ด้านความพร้อมด้านโครงสร้าง
พื้นฐานหรือการสนับสนุน (FC) และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (AU) มีค่า R Square เท่ากับ 
0.674 หรือร้อยละ 67.400 และมีค่า Adjusted R Square เท่ากับ 0.670 หรือร้อยละ 67 จากผลค่า 
R อยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 หากเข้าใกล้ 1 แสดงให้เห็นว่าตัวแปรอิสระมีอิทธิพลต่อตัวแปรตามสูง 
  
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยเรื ่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบทางสถาปัตยกรรมในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
เพ่ืออธิบายสมมติฐานได้ดังนี้  
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 สมมติฐานที่ 1 (H1) ปัจจัยด้านการรับรู้ความง่ายในการใช้งานส่งผลในทางบวกต่อปัจจัย
ที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยด้านการรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งาน (PEOU) มีค่าอิทธิพลอยู่ที่ 0.431โดยมีค่า Sig. = 0.001 มีนัยสำคัญ ซึ่งแสดงว่า 
เมื่อผู้ใช้รับรู้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และไม่ต้องใช้ความพยายามมาก
ในการเรียนรู้ จะช่วยลดอุปสรรคในการใช้งาน ส่งผลให้ผู ้ใช้มีแนวโน้มยอมรับและนำเทคโนโลยี
ดังกล่าวไปใช้ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมมากขึ้น ดังนั้น สมมติฐานที่ 1 จึงได้รั บการยอมรับ  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ชื่อว่า “การวิเคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้ที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
เสมือนจริงของผู้ใช้งำนกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” [5] ที่พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานมีอิทธิพล
โดยตรงต่อการยอมรับเทคโนโลยี VR โดยผู้ใช้จะมีแนวโน้มใช้งานมากขึ้นหากมองว่าใช้งานง่าย 
 สมมติฐานที ่ 2 (H2) ปัจจัยด้านการรับรู ้ถ ึงประโยชน์ส่งผลในทางบวกต่อปัจจัย 
ที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยด้านการรับรู้ถึง
ประโยชน์ (PU) มีค่าอิทธิพลอยู่ที่ 0.405 โดยมีค่า Sig. = 0.001 มีนัยสำคัญ ซึ่งแสดงว่าหากผู้ใช้รบัรู้
ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน ลดข้อผิดพลาด และช่วยให้เข้าใจ
แบบสถาปัตยกรรมได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น จะส่งผลให้เกิดการนำเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้งานจริงมากขึ้น 
ดังนั้น สมมติฐานที่ 2 จึงได้รับการยอมรับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชื่อว่า “ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยียานยนต์ไร้คนขับระดับ 5 ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” [11] ที่พบว่าการรับรู้
ถึงประโยชน์มีอิทธิพลต่อทัศนคติและความตั้งใจใช้งานเทคโนโลยีในระดับสูง 
 สมมติฐานที่ 3 (H3) ปัจจัยด้านอิทธิพลของสังคมส่งผลในทางบวกปัจจัยที่มีอิทธิพล 
ต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยด้านอิทธิพลของสังคม  
ที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี (SI) มีค่าอิทธิพลอยู่ที่ 0.358 โดยมีค่า Sig. = 0.001 มีนัยสำคัญ  
ซึ่งแสดงว่าการได้รับคำแนะนำ การยอมรับ หรือแรงสนับสนุนจากเพื่อนร่วมงาน ผู้เชี่ยวชาญ หรือ
องค์กร มีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดความเชื่อมั่นและตัดสินใจนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้งานมาก
ขึ้น ดังนั้น สมมติฐานที่ 3 จึงได้รับการยอมรับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยชื่อว่ า “พฤติกรรมความตั้งใจ
ซ้ือรถยนต์ส่วนบุคคลผ่านช่องทางออนไลน์ ของคนในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล” [16] 
ที่พบว่าการนำเทคโนโลยีมาใช้ในองค์กรหรือวิชาชีพมักไม่ได้ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของบุคคลเพียง
ลำพัง แต่ได้รับอิทธิพลจากบรรทัดฐานทางสังคม และแรงสนับสนุนจากบุคคลอื่น ซึ่งช่วยสร้างความ
เชื่อมั่นและลดความไม่แน่นอนในการใช้งานเทคโนโลยีใหม่ 
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 สมมติฐานที่ 4 (H4) ปัจจัยด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน
ส่งผลในทางบวกปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม  
โดยด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน (FC) มีค่าอิทธิพลอยู่ที่ 0.366 โดยมีค่า 
Sig. 0.001 มีนัยสำคัญ ซึ่งแสดงว่าการมีอุปกรณ์ เทคโนโลยี ระบบสนับสนุน และความช่วยเหลือทาง
เทคนิคที ่เพียงพอ เป็นปัจจัยสำคัญที่เอื ้อต่อการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้งานจริงอย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น สมมติฐานที่ 4 จึงได้รับการยอมรับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ชื่อว่า “ปัจจัย 
ที่ส่งผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในการบริหารทรัพยากรมนุษย์ของพนักงานธนาคารของรัฐขนาด
ใหญ่ ABC” [8] พบว่า แม้ว่าผู้ใช้จะมีทัศนคติที่ดีหรือรับรู้ถึงประโยชน์ของเทคโนโลยี แต่หากขาด
ทรัพยากรที่จำเป็น เช่น อุปกรณ์ VR ซอฟต์แวร์ หรือการสนับสนุนทางเทคนิค ก็จะไม่สามารถนำ
เทคโนโลยีไปใช้ได้จริง 
 สมมติฐานที่ 5 (H5) ปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ส่งผลในทางบวกปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม โดยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
(AU) มีค่าอิทธิพลอยู่ท่ี 0.379 โดยมีค่า Sig. = 0.001 มีนัยสำคัญ ซึ่งแสดงว่าเมื่อผู้ใช้มีทัศนคติเชิงบวก
ต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น มองว่าเป็นเทคโนโลยีที ่ทันสมัย น่าสนใจ และเหมาะสมกับงาน
สถาปัตยกรรม จะส่งผลให้เกิดการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยีดังกล่าวมากขึ้น ดังนั้น สมมติฐาน
ที่ 5 จึงได้รับการยอมรับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ชื่อว่า “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศในการปฏิบัติงานของสำนักงานปลัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี” [7] พบว่า
ปัจจัยด้านสิ่งอำนวยความสะดวกมีผลต่อการใช้งานเทคโนโลยี 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 การศึกษาค้นคว้าวิจัยเรื ่องปัจจัยที ่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม ผู้วิจัยขอเสนอแนะงานวิจัยในอนาคตดังนี้ 
 5.3.1  การขยายกลุ่มตัวอย่างและขอบเขตของการศึกษา ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มีความ

หลากหลายมากขึ้น ทั้งในด้านระดับการศึกษา ประสบการณ์การทำงาน และสาขาวิชาชีพที่เกี่ยวขอ้ง 

เช่น วิศวกรรมโยธา การออกแบบภายใน เพื่อให้ผลการวิจัยสามารถสะท้อนมุมมองของผู้ใช้งาน

เทคโนโลยีเสมือนจริงในบริบทที่กว้างขึ้น และเพิ่มความสามารถในการอ้างอิงเชิงนโยบายหรือเชิง

วิชาชีพ 
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 5.3.2  ศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพและการยอมรับการใช้งานระหว่างเทคโนโลยี

เสมือนจริงกับเทคโนโลยีอื่น เช่น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) หรือแบบจำลองสารสนเทศ

อาคาร (BIM) เพ่ือหาแนวทางการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับงานสถาปัตยกรรมในแต่ละบริบท 

5.3.3  นอกจากการวิจัยเชิงปริมาณแล้ว งานวิจัยในอนาคตควรใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ  

เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึกหรือการสนทนากลุ่ม เพ่ือทำความเข้าใจมุมมอง ประสบการณ์ และปัญหาเชิง

ลึกของผู้ใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งจะช่วยเสริมความสมบูรณ์ของผลการวิจัย 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



69 

 
 

 

เอกสารอ้างองิ 
 

1  Venkatesh, V., Morris, M. G., Davis, G. B., และ Davis, F. D. (2003). “User acceptance  
 of information technology: Toward a unified view”. MIS Quarterly, 27(3), 425-478.   
2 Davis, F. D. (1989). “Perceived usefulness, perceived ease of use, and user 

acceptance of information technology”. MIS Quarterly, 13(3), 319–340. 
3 เสรี ชัดแช้ม. (2547). การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน. วารสารวิจัยและวัดผลทางการศึกษา.

2(1), 15-42.  
4 ธิดาเดียว มยุรีสวรรค์. (2559). การวิเคราะห์การถดถอย : Regression Analysis. (พิมพ์ครั้งที่ 1). 
 ขอนแก่น : บริษัท เพ็ญพรินติ้ง จํากัด.  
5 สิริรักษ์ และคณะ. (2560). การวิเคราะห์ปัจจัยด้านการรับรู้ที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีเสมือน

จริงของผู้ใช้งานกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย. 
6 ชีวรัตน์ ชัยสาโรง. (2561). การยอมรับเทคโนโลยีการเรียนภาษาผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล. บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะพาณิชยศาสตร์และ

การบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

7 อัจฉรา เด่นเจริญโสภณ. (2560). ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใช้  

ในการปฏิบัติงานของสานักงานปลัดกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี . วิทยาลัยการบริหาร 

รัฐกิจ มหาวิทยาลัยบูรพา. 

8 สุพรรณี รัตนโรจน์มงคล. (2563). ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในการบริหาร

ทรัพยากรมนุษย์ของพนักงานธนาคารของรัฐขนาดใหญ่ ABC. บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะ

พาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

9 ณัฐพล สุทธิศักดิ์ศรี. (2563). ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจใช้บริการทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน Mobile  
Banking ของธนาคารออมสินในเขตราชบุรี. บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต บัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

 



70 

 
 

10  นันทิชา พูลพาณิชย์. (2565). ปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติการยอมรับเทคโนโลยี AI Chatbot โดย 
  ผู้ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ ของกลุ่ม Baby Boomer. วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต   
   สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยี วิทยาลัยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 
11  ธีรนันท์ สุวรรณชวลิต. (2565). ปัจจัยที ่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยียานยนต์ไร้คนขับ 

  ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล. สาขาวิชาวิศวกรรมโยธา ภาควิชาวิศวกรรมโยธา คณะ  

 วิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

12  สุพัตรา วังเย็น. (2562). ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีที่ใช้สาหรับประมวลข้อมูลบัญชี  

  กรณีศึกษาเจ้าหน้าที่ สภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย. มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์/กรุงเทพฯ. 

13  ชุตินันท์ เชี่ยวพานิชย์. (2563). การยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมที่มีต่อการตัดสินใจใช้บริการ  

  Application Grab ของเจเนอเรชั ่น C ในเขตกรุงเทพมหานคร. (สารนิพนธ์บริหารธุรกิจ 

  มหาบัณฑิต สาขาวิชาการตลาด). มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

14  วรณัน พวงจาปา. (2562). ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี S-Wallet ศูนย์อาหารฟู้ดส์ 

  เพลส อาคารสิงห์คอมเพล็กซ์. บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

15  พรรัศมี ทรัพย์บัญญัต. (2562). ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีระบบการชำระเงิน  

  ผ่านซัมซุงเพย์สำหรับผู้บริโภคในประเทศไทย. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

16 ภาณุพันธ์ อังรัตนันท์. (2565). พฤติกรรมความตั้งใจซื้อรถยนต์ส่วนบุคคลผ่านช่องทางออนไลน์  

ของคนในเขตพื ้นที ่กร ุงเทพมหานครและปริมณฑล . (สารนิพนธ ์ปร ิญญามหาบัณฑิต) 

มหาวิทยาลัยมหิดล. 

17  Szabolcs Nagy และ Noémi Hajdu. (2021). Consumer acceptance of the use of  

  artificialintelligence in online shopping : evidence from hungary . University of  

  Miskolc, Miskolc, Hungary. 

18  Cong Doanh Duong Trong Nghia Vu และ Thi Viet Nga Ngo. (2023). Applying  

      a modified technology acceptance model to explain higher education students’  

   usage of chat gpt: a serial multiple mediation model with knowledge sharing as  

  a moderator. National Economics University, Hanoi, Viet Nam. 

 



71 

 
 

19  Ellen Wang และ Daniel Qian. (2023). Acceptance of Virtual Reality in Trainees Using   

  a Technology Acceptance Model: Survey Study. Stanford University School of  

  Medicine. 

20  Wen Jye Shyr Bo Lin Wei และ Yu Chuan Liang. (2024). Evaluating students’  

  acceptance intention of augmented reality in automation systems using the   

  technology acceptance model. Department of Industrial Education and  

  Technology, National Changhua University of Education. 

21  Wiji Kholifah และ Nora Fudhla. (2023). Technology acceptance model of magic   

   book augmented reality by hippo as a reading medium for junior high school  

   students in padang. Universitas Muhammadiyah Lamongan, Indonesia. 

22  Álvarez Marín, Velázquez Iturbide และ Castillo Vergara. (2021). Technology  

  acceptance of an interactive augmented reality app on resistive circuits for  

  engineering students. electrical Engineering Department, Faculty of Engineering,  

  Universitas Negeri Padang. 

23   Hakan Ateş และ David Garzón. (2022). An integrated model for examining  

  teachers’ intentions to use augmented reality in science courses . Department of  

  Science Education, Kırşehir Ahi Evran University, Kırşehir, Turkey. 

24  Hyo Jun Yang, Ji Hyun Lee และ Wonjae Lee. (2025). Factors influencing health  

     care technology acceptance in older adults based on the technology acceptance  

     model and the unified theory of acceptance and use of technology. Graduate  

     School of Culture Technology Korea Advanced Institute of Science and  

     Technology Daejeon Republic of Korea. 

 

 

 

 



72 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 
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เรื่อง 

 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

1. คำชี้แจงท่ัวไป 

แบบประเมินนี้จัดทำขึ้นเพื่อรับทราบข้อคิดเห็นของท่าน ซึ่งผลวิเคราะห์นี้จะใช้เป็นส่วนหนึ่ง

ของการศึกษาค้นคว้าอิสระ เรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

ผู้วิจัย     นางสาวณัฐกานต์ แต้มเจริญ 

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  สาขาวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มณเฑียร รัตนศิริวงศ์วุฒิ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการออกแบบทางสถาปัตยกรรม

ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ 
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 1.1  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

 1.2  การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

 1.3  ด้านอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี Social Influence (SI) 

 1.4  ปัจจัยด้านความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน  

 1.5 ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude towards using) 

 2.  เพ่ือหาความสอดคล้องของโมเดลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการออกแบบทาง

สถาปัตยกรรม 

2.  คำชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

      แบบสอบถามออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

ส่วนที่ 1 ส่วนข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบทางสถาปัตยกรรม 
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แบบสอบถาม 

คำชี้แจง : โปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ลงใน ( ) ที่ตรงกับข้อมูลและความคิดเห็นของคุณ 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลของผู้ทำแบบสอบถาม 

1. เพศ 

  ( ) ชาย     ( ) หญิง     ( ) ไม่ระบุ 

2. อายุ 

  ( ) ต่ำกว่า 20 ปี   ( ) 21 – 30 ปี   ( ) 31 – 40 ปี 

 ( ) 41 – 50 ปี   ( ) 51 ปี ขึ้นไป  

3. ระดับการศึกษาสูงสุด 

 ( ) ต่ำกว่าปริญญาตรี  ( ) ปริญญาตรี   ( ) ปริญญาโท 

 ( ) ปริญญาเอก   ( ) อ่ืนๆ : 

4. อาชีพ 

 ( ) พนักงานบริษัทเอกชน  ( ) พนักงานข้าราชการ  ( ) พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 

 ( ) เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว ( ) อ่ืนๆ : 

5. ท่านเคยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบหรือไม่ 

  ( ) เคย    ( ) ไม่เคย 
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ส่วนที่ 2 : แบบสอบถามเกี่ยวกับการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง

สถาปัตยกรรม 

คำชี้แจง : โปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ลงช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของคุณ ซึ่งระบุ  

 

5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง    4 หมายถึง เห็นด้วยมาก  

3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง    2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย  

1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 
รายการคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านที่ 1  การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ

ทางสถาปัตยกรรมง่ายต่อการเรียนรู้ 

     

2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ

มีระบบการทำงานที่ไม่ซับซ้อน มีความชัดเจนและเข้าใจ

ง่าย 

     

3. ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงใน

การออกแบบไม่ต้องใช้ความพยายามมากนัก 

     

4. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ

สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับวิธีการทำงานแบบดั้งเดิม 

     
 



77 

 
 

 
รายการคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

5. ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานเทคโนโลยีเสมือน

จริงในการออกแบบได้ด้วยตนเอง 

     

ด้านที่ 2  การรับรู้ถึงประโยชน์ 

6. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ

เอ้ือประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้งาน เช่น ช่วยให้เห็นภาพหรือ

โครงสร้างจริงมากขึ้น 

     

7. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมมากข้ึน 

     

8. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบ

ลดข้อผิดพลาดในการทำงาน 

     

9. เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้การนำเสนอผลงาน

ออกแบบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมีความชัดเจนและน่าเข้าใจ

มากขึ้น 

     

10. โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมี

ประโยชน์ต่อการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

     

ด้านที่ 3  อิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี 

11. ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้งานเทคโนโลยี

เสมือนจริงมาใช้ในงานออกแบบที่องค์กร และบุคลากรจะ

ได้รับประโยชน์ในอนาคต 
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รายการคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

12. การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นที่นิยมในวงการ

สถาปัตยกรรม ซึ่งส่งผลให้ท่านรู้สึกว่าควรใช้ตาม 

     

13. บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น หัวหน้า เพ่ือนร่วมงาน 

หรือผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบสถาปัตยกรรม 

     

14. ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงานมีผลต่อการตัดสินใจ

ของท่านในการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 

     

ด้านที่ 4  อิทธิพลของสังคมที่มีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี 

15. ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับการใช้เทคโนโลยีเสมือน

จริงในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

     

16. ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือคำแนะนำที่เพียงพอใน

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานออกแบบ 

     

17. องค์กรของท่านมีนโยบายหรือการสนับสนุนที่ชัดเจน

เกี่ยวกับการส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบ 

     

18. ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือคู่มือการใช้งาน

เทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่างสะดวก 

     

ด้านที่ 5  ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
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รายการคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

19. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบมีความเหมาะสมต่อการทำงานออกแบบ 

     

20. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบมีความทันสมัย 

     

21. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ

ออกแบบจะส่งผลดีต่ออาชีพการงานของท่านมากกว่า

ผลเสีย 

     

22. ท่านมีความเชื่อมั่นและไว้วางใจในการใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริงในการออกแบบ 

     

23. ท่านคิดว่าการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ในการ

ออกแบบเป็นความคิดที่ดี 

     

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่สละเวลามา ณ โอกาส 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชียวชาญ
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการวิเคราะห์ 

และปรับปรุงการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

คำชี้แจง 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้ มุ่งตรวจสอบเพื่อหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะห์

ด ัชน ีความสอดคล ้อง ( Index of item objective congruence: IOC) ของแบบสอบถามและ

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือนำไปปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 2. แบบทดสอบฉบับนี้ มีทั้งหมด 5 ด้าน 

  ด้านที่ 1 การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 

  ด้านที่ 2 การรับรู้ถึงประโยชน์ 

  ด้านที่ 3 อิทธิพลของสังคมท่ีมีต่อการตัดสินใจใช้เทคโนโลยี 

  ด้านที่ 4 ความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานหรือการสนับสนุน 

  ด้านที่ 5 ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 

3. ขอความกรุณาผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาแบบสอบถามว่ามีความสอดคล้อง

กับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการของการวิจัยเรื่องนี้หรือไม่ ด้วยการให้คะแนนแต่ละข้อคำถาม

ในระบบ IOC โดยการทำเครื่องหมาย  ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 

  1) ให้ +1 พฤติกรรมบ่งชี้สอดคล้องกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 

  2) ให้ 0 พฤติกรรมบ่งชี้ไม่แน่ใจกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 

  3) ให้ -1 พฤติกรรมบ่งชี้ไม่สอดคล้องกับตัวแปร / นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 

 

 4. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติม

ในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายแบบสอบถามในแต่ละข้อ 
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ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านอย่างมาก 

 

              นางสาวณัฐกานต์ แต้มเจริญ 

 

นักศึกษาปริญญาโท (การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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 แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ 
 

คำชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม โดยใส่
เครื่องหมาย ( )  
ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุง
ต่อไป 

 

ตัวแปร /  
นิยามศัพท์เชิง

ปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ

แนะ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 
1. การรับรู้ความ
ง่ายในการใช้งาน 
ความเชื่อของผู้ใช้
ว่าการใช้
เทคโนโลยีเสมือน
จริงใช้งานง่ายและ
ไม่ซับซ้อน ไม่ต้อง
ใช้ความพยายาม
มากในการเรียนรู้
และใช้งาน เช่น 
ทักษะในการใช้
งานสถาปนิกหรือ
นักออกแบบ
จำเป็นต้องมีทักษะ
ในการใช้งาน 
เทคโนโลยีเสมือน
จริงอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมง่ายต่อการเรียนรู้ 

    

2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบมี
ระบบการทำงานที่ไม่ซับซ้อน  
มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

    

3. ท่านคิดว่าการเรียนรู้วิธีใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบไม่ต้องใช้ความพยายาม
มากนัก 

    

4. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบ
สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับ
วิธีการทำงานแบบดั้งเดิม 

    

5. ท่านคิดว่าสามารถเรียนรู้
วิธีการใช้งานเทคโนโลยีเสมือน
จริงในการออกแบบได้ด้วยตนเอง 

    

2. การรับรู้ถึง
ประโยชน์ 

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบเอ้ือ

    

 



81 

 
 

ตัวแปร /  
นิยามศัพท์เชิง

ปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ

แนะ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

การที่บุคคลรับรู้
และเชื่อว่า
เทคโนโลยีนั้นมี
คุณค่าและเป็น
ประโยชน์ต่อการ
ใช้งานของตนเอง 
การใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงมาช่วย
ให้การออกแบบมี
ประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เช่น มองเห็น
มิติอาคารแบบ
สมจริง ช่วยให้
เข้าใจแนวคิดการ
ออกแบบง่ายขึ้น  
ก็จะเกิดทัศนคติใน
แง่บวกและพร้อม
ใช้งานมากขึ้น 

ประโยชน์ให้แก่ผู้ที่ใช้งาน เช่น 
ช่วยให้เห็นภาพหรือโครงสร้างจริง
มากขึ้น 
2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม 
มากขึ้น 

    

3. ท่านคิดว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบลด
ข้อผิดพลาดในการทำงาน 

    

4. เทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้
การนำเสนอผลงานออกแบบต่อผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียมีความชัดเจน
และน่าเข้าใจมากข้ึน 

    

5. โดยรวมแล้ว ท่านเชื่อว่าการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงมีประโยชน์
ต่อการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรม 
 

    

3. อิทธิพลของ
สังคมที่มีต่อการ
ตัดสินใจใช้
เทคโนโลยี ความ
เชื่อว่าระดับท่ี

1. ท่านเล็งเห็นถึงประโยชน์ของ
การใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง
มาใช้ในงานออกแบบที่องค์กร 
และบุคลากรจะได้รับประโยชน์ใน
อนาคต 
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ตัวแปร /  
นิยามศัพท์เชิง

ปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ

แนะ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

บุคคลรับรู้ว่า คน
อ่ืน ๆ ที่สำคัญ 
(เช่น หัวหน้า 
เพ่ือนร่วมงาน 
ครอบครัว) 
คาดหวังให้ใช้
เทคโนโลยีเสมือน
จริง เช่น เพ่ือน
ร่วมงานและ
ผู้จัดการสนับสนุน
ให้ใช้ VR ในการ
ออกแบบ 

2. การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
เป็นที่นิยมในวงการสถาปัตยกรรม 
ซึ่งส่งผลให้ท่านรู้สึกว่าควรใช้ตาม 

    

3. บุคคลที่มีอิทธิพลต่อท่าน (เช่น 
หัวหน้า เพ่ือนร่วมงาน หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ) เชื่อว่าควรใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม 

    

4. ความคิดเห็นจากเพ่ือนร่วมงาน
มีผลต่อการตัดสินใจของท่านใน
การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 

    

5. โดยรวมแล้วท่านมีทัศนคติที่ดี
ต่อการใช้งานเทคโนโลยีเสมือน
จริงในการออกแบบ 

    

4. ความพร้อม
ด้านโครงสร้าง
พื้นฐานหรือการ
สนับสนุน 
ความเชื่อว่าระดับ
ที่ผู้ใช้เชื่อว่ามี
ทรัพยากร ระบบ
สนับสนุน หรือ
เงื่อนไขต่าง ๆ ที่
เอ้ือต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีหรือ

1. ท่านมีความรู้ที่จำเป็นสำหรับ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน
การออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

    

2. ท่านได้รับการฝึกอบรมหรือ
คำแนะนำที่เพียงพอในการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในงาน
ออกแบบ 

    

3. องค์กรของท่านมีนโยบายหรือ
การสนับสนุนที่ชัดเจนเกี่ยวกับ
การส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบ 
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ตัวแปร /  
นิยามศัพท์เชิง

ปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ

แนะ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

ระบบนั้นได้อย่าง
สะดวก เอื้อต่อการ
ใช้งานเทคโนโลยี
นั้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น 
บริษัทมีอุปกรณ์ 
VR และการ
ฝึกอบรมที่
เพียงพอสำหรับ
การใช้งาน  

4. ท่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือ
คู่มือการใช้งานเทคโนโลยีเสมือน
จริงได้อย่างสะดวก 
 
 
 
 
 
 
 

    

5. ทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งาน
ความรู้สึกในเชิง
บวกหรือเชิงลบ
ของผู้ใช้ต่อการใช้
เทคโนโลยี หรือ
การประเมินของ
บุคคลต่อการใช้
เทคโนโลยี ซึ่งใน
บริบทของการใช้
เทคโนโลยีเสมือน
จริงในงาน
สถาปัตยกรรม 
หมายถึง 
ความรู้สึกเชิงบวก
หรือเชิงลบของ
สถาปนิกหรือ

1. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบมีความ
เหมาะสมต่อการทำงานออกแบบ 

    

2. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบมีความ
ทันสมัย 

    

3. ท่านเห็นว่าการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบจะ
ส่งผลดีต่ออาชีพการงานของท่าน
มากกว่าผลเสีย 

    

4. ท่านมีความเชื่อมั่นและ
ไว้วางใจในการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงในการออกแบบ 

    

5. ท่านคิดว่าการนำเทคโนโลยี
เสมือนจริงเข้ามาใช้ในการ
ออกแบบเป็นความคิดที่ดี 
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ตัวแปร /  
นิยามศัพท์เชิง

ปฏิบัติการ 
พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ

แนะ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

ผู้ใช้งานที่มีต่อการ
นำเทคโนโลยีนี้มา
ใช้ในกระบวนการ
ออกแบบ 
วิเคราะห์ หรือ
สื่อสารแนวคิดการ
ออกแบบ 
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ประวตัิผูเ้ขียน 
 

ชื่อ  นางสาวณัฐกานต์ แต้มเจริญ 

ชื่อการคน้ควา้อิสระ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการออกแบบทาง

สถาปัตยกรรม 

สาขาวชิา  ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ประวตั ิ ระดับปริญญาตรี สถาปัตยกรรมและการออกแบบ 
สาขาการออกแบบสำนักงานอัตโนมัติและการจัดการธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ   

  
 

 

 


