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บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องการยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้าน
ภาพลักษณ์ตราสินค้าที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครตัวอย่างที่ใช้
ในการศึกษามาจากประชากรที่เป็นประชากรกรุงเทพมหานครที่มีอายุ 23 ปีขึ้นไป โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 400 คน ซึ่งแบ่งตัวอย่างเป็นประชากรในบริเวณห้างสรรพสินค้า ใน
กรุงเทพมหานคร ได้แก่ เซียร์รังสิต พันทิพย์พลาซ่า ประตูน้ า พันทิพย์พลาซ่า งามวงศ์วาน และพัน
ทิพย์พลาซ่า บางกะปิ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือแบบสอบถามที่ตัวอย่างได้กรอกแบบสอบถาม
ด้วยตนเอง มีค่าความเชื่อมั่น 0.894 และมีการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิงพรรณนาได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติเชิงอ้างอิง ที่ใช้ในการวิเคราะห์เรื่องการยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้าน
ภาพลักษณ์ตราสินค้า ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
 ผลการศึกษาพบว่าการยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
 

This research was conducted with the aim of technology acceptance and 
brand image affecting decision of people in Bangkok to buy VGA Card.  Questionnaire 
was used to collect data from sample groups of population in Bangkok, age over 23 
years old.  The researcher selected 400 samples via Purposive Sampling method.  
The sample was elected form populations in different shopping malls in Bangkok, 
Zeer Rangsit, Pantip Plaza Pratunam, Pantip Plaza Ngamwongwan, and Pantip Plaza 
Bangkapi.  The instrument in the study was a questionnaire with a reliability of 0.894 
and a validity check of content from experts.  The descriptive statistics in the analysis 
were percentage, mean, and standard deviation. The inferential statistical of 
technology acceptance model and brand image affecting decision of People in 
Bangkok to buy VGA Card used multiple regression analysis. 
 The results indicated that technology acceptance model and brand image 
affecting decision of People in Bangkok to buy VGA Card at the statistical significant 
level of 0.05. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำวิจัย 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ของคอมพิวเตอร์ต่างๆ ได้มีการพัฒนาอยู่อย่าง
ต่อเนื่องแต่โดยสมัยนั้นคอมพิวเตอร์ยังเป็นคอมที่หน้าจอสี่เหลี่ยมใหญ่ๆ ค่อนข้างมีน้้าหนักท่ีมากและ
หน่วยความจ้าที่ให้มายังน้อยมากครั้นจะแสดงกราฟิกส์ก็ได้ความละเอียดของการแสดงผลจ้ากัด การ
แสดงสีก็มีจ้านวนสีได้จ้ากัด ถึงยุคสมัยการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดว์ ซึ่งอยู่ในช่วงระยะเวลาประมาณ
สิบปีที่ผ่านมานี้เอง (วินโดว์ 95 ใช้กันราวปี 1995) การแสดงผลได้เปลี่ยนยุคมาเป็นการแสดงผลแบบ
กราฟิกส์ ความต้องการเรื่องการแสดงผลจึงเปลี่ยนแปลงโดยใช้เทคโนโลยีพิเศษส้าหรับการแสดงผล มี
การพัฒนาระบบการแสดงผลให้ดีขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะการตอบสนองการแสดงผลที่ต้องแสดงรูป
ภาพเคลื่อนไหวรูปภาพสามมิติ (3D) รวมทั้งการจัดการประมวลผลภาพแบบต่าง ๆ อีกมากมาย ทั้งนี้
เพราะการประยุกต์ทางกราฟิกส์เป็นความต้องการของผู้ใช้คอมพิวเตอร์ ตั้งแต่การใช้เล่นเกม การ
แสดงผลงานทางธุรกิจ การออกแบบทางวิศวกรรม การเชื่อมต่อเพ่ือแสดงผลภาพ วิดีโอ การแสดงผล
ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนแล้วแต่ต้องการความรวดเร็วของการประมวลผล และต้องการ
เทคนิคพิเศษต่าง ๆ เมื่อเทียบกับคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ราคาจะลดลงมาเยอะโดยพอสมควร มี
ฟังค์ชั่นการใช้งานที่ดีขึ้น น้้าหนักยังเบากว่าอีกด้วย เพราะการใช้นวัตกรรมไมโครชิพย่อส่วนของ
อุปกรณ์ให้มีขนาดเล็กเบามีประสิทธิภาพสูง ต่อมาในยุคที่สามจะเป็นการเชื่อมโยงที่ไม่ใช่แค่คน และ
คอมพิวเตอร์จะเป็นยุคที่คอมพิวเตอร์กับคอมพิวเตอร์เองสามารถสื่อสารกันได้ แล้วสามารถถ่ายโอน
ข้อมูลกันได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ในยุคที่สองจะถ่ายข้อมูลกันแบบการใช้แผ่นป๊อปปี้ดิสในการโอน
ถ่ายข้อมูลที่เพียงน้อยนิด แต่ในยุคที่สามคอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์สามารถส่งกันได้โดยง่ายมาก
ขึ้น ในยุคปัจจุบันนั้นจะเป็นยุคท่ีทุกอย่างเริ่มง่ายขึ้นมีเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดข้ึนมากมาย (ปณชัย  
อารีเพิ่มพร, 2560) 
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ภาพที่ 1.1: การเติบโตของตลาดคอมพิวเตอร์และการ์ดจอของปี 2017 
 

 
 
ที่มา:  สถิติการซื้อขายการ์ดจอในไตรมาสที่ 3 จาก JPR เผย ยอดขายการ์ดจอโดยรวมเพ่ิมข้ึน / AMD  
 เสียส่วนแบ่งการตลาดให้กับคู่แข่ง. (2560). สืบค้นจาก http://www.extremeit.com/gpu- 
 shipment-3-jon-peddie-research-jpr-amd-fell-overall-up/. 
 
 จากข้อมูล JPR สถาบันรายงานสถิติในอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ได้ออกมาพูดถึงเรื่องการ
เติบโตของตลาดการ์ดจอภาพรวมของการซื้อขายการ์ดจอเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 29.1 รวมถึงการซื้อขาย
เครื่อง PC ก็ยังเพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 21.2 การ์ดจอเป็นส่วนหนึ่งที่ท้าให้ภาพที่สวยมากขึ้นส้าหรับท้างาน
หรือคนเล่นเกมส์การเล่นเกมส์จากอดีตจนถึงปัจจุบันการ์ดแสดงผลที่ดีจะต้องมีความสามารถในการ
แสดงผลในความละเอียดสูงๆ ได้เป็นอย่างดี ความละเอียดในการแสดงผลหรือ Resolution ก็คือ
จ้านวนของจุดหรือพิเซล (Pixel) ทีก่าร์ดสามารถน้าไป แสดงบนจอภาพได้ จ้านวนจุดยิ่งมาก ก็ท้าให้
ภาพที่ได้ มีความคมชัดขึ้น ส่วนความละเอียดของสีก็คือ ความสามารถในการแสดงสี ได้ในหนึ่งจุด จุด
ที่พูดถึงนี้ก็คือ จุดที่ใช้ในการแสดงผล ในหน้าจอ เช่น โหมดความละเอียด 640x480 พิกเซล ก็จะมีจุด
เรียงตามแนวนอน 640 จุด และจุดเรียงตามแนวตั้ง 480 จุด การท้างานที่มีการท้ารูปภาพประกอบ
เป็นส่วนใหญ่จึงท้าให้การ์ดนั้นมีความส้าคัญอย่างมากเพราะในการท้างานการ์ดจอจะเป็นตัว
ประมวลผลภาพให้เกิดการประมวลผลที่เร็วขึ้นและ ท้าให้ภาพที่ได้นั้นมีความตรงต่อความต้องการ
ของเราอย่างเช่นสามรถท้ากราฟิกที่สร้างขึ้นมาคล้ายคนมากข้ึน และเกมส์เป็นสิ่งที่ท้าให้เราผ่อนคลาย
ในเวลายามว่าง แต่ในสมัยนี้เกมส์สามารถท้าเงินได้ด้วย อย่างตัวอย่างที่เกิดข้ึนในต่างประเทศมีนัก
แข่งขันเกมส์มากมายที่ประสบผลความส้าเร็จในชีวิต โดยการฝึกฝนการเล่นเกมส์เริ่มต้นด้วยการที่
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บ้านให้การสนับสนุน แล้วเล็งเห็นว่าถ้าสามารถแบ่งเวลาในการเรียนและการเล่นเกมส์แน่นอนเลยว่า
จะส่งเป็นผลดีให้กับทางบ้านแน่นอน แต่จะต้องมีเหตุผลมารองรับเสมอ เพราะถ้าปล่อยให้เล่นโดยไม่
มีการดูแลอย่างใกล้ชิด อาจท้าให้ส่งผลเสียจากการเลียนแบบพฤติกรรมที่ค่อนข้างมีความรุนแรง
พอสมควรในเกมส์ ดังนั้นควรให้ความส้าคัญในจุดนี้เพราะเคยมีเหตุการณ์ท่ีน่าสลดใจที่เด็กหนุ่มได้เล่น
เกมส์ที่มีเนื้อหารุนแรงการที่มีการใช้อาวุธไปท้าร้ายผู้อ่ืนต่างๆ ท้าให้น้าไปใช้ในการเล่นกับเพ่ือนจน
เกิดเหตุที่น่าสลดใจและได้รับการบาดเจ็บอีกด้วย แต่ต่อมาการเล่นเกมส์ค่อยๆ เติบโตขึ้นไปในทิศทาง
ที่ดีมีการคัดเลือกผู้เล่นที่ดีข้ึน จ้าแนกประเภทของเกมส์กับอายุมากขึ้น ท้าให้รู้ว่าช่วงอายุไหน
เหมาะสมกับเกมส์ประเภทไหน ในปัจจุบันเกมส์ได้มีการบรรจุเข้าว่าเป็นกีฬาแล้ว ดังนั้นผู้พัฒนาเกมส์
ต่างๆ จะพัฒนาให้เล่นเกมส์ได้ในทุกๆ ที่สามารถเล่นได้บนอุปกรณ์ไร้ (ธนาธร วาสกุล, 2562) 
 ผลการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยดังกล่าวมีมากมายจากการศึกษาพบว่าปัจจัยการตัดสินใจเลือกซื้อ
ผลิตภัณฑ์ (การ์ดจอ) ต้องบอกก่อนว่าการ์ดจอในสมัยก่อนเป็นส่งที่ประมวนภาพให้เราได้รู้สึกถึงพ้ืนผิว
ต่างๆ ที่แสดงออกมาดูคล้ายของจริงมากท่ีโดยเริ่มจากภาพที่ออกมาเป็นรูปแบบลักษณะสองมิติมี
ความแตกของภาพเล็ก แต่นับว่าในยุคนั้นสร้างความตื่นเต้นมากมายให้แก่ผู้ใช้งาน คล้ายกับว่าท้าให้
คนอยากท่ีจะเรียนรู้และพัฒนามากยิ่งขึ้น ต่อมาในอีกช่วงหนึ่งได้มีการพัฒนารูปแบบตัวของการ์ดจอ
ให้เร็วและแรงขึ้น โดยผลที่ได้จากความเร็วที่มีประโยชน์ในการประมวนผลภาพให้ดีขึ้น ก็ต้องมาซึ่ง
ความร้อนท่ีเกิดข้ึนของการ์ดจอบางครั้งอาจท้าให้ท่านเกิดอาการหงุดหงิดขึ้นได้ แต่ไม่นานนักผู้พัฒนา
การ์ดจอก็ไม่ปล่อยให้เกิดข้ึนนานรีบพัฒนาในเรื่องของระบบความร้อนให้ดีขึ้นด้วยการน้าวัสดุที่มี
คุณภาพให้แก่การ์ดจอมาจนถึงปัจจุบันนี้จึงท้าให้คนส่วนใหญ่หันมาศึกษาในเรื่องของการท้างานที่ใช้
กราฟฟิกส์ ในการท้างานที่ต้องใช้การ์ดจอเป็นหลัก เพราะคนส่วนใหญ่ของในยุคนี้ชอบดูสื่อต่างๆ ผ่าน
ทางออนไลน์ที่มาในรูปของวิดีโอที่อัพโหลดอยู่บนยูทูป ดังนั้นตัวการ์ดจอนี้เข้ามาเพ่ิมอรรถรสในการ์ด
เสพสื่อออนไลน์ต่างๆ ให้น่าดูมากยิ่งขึ้น เมื่อเทียบกับเมื่อก่อนสีสันที่ได้ค่อนข้างดูไม่ค่อยสดใสไม่ชวน
ให้น่าดูเหมือนกับยุคนี้ แน่นอนเลยว่าการ์ดจอไม่ใช่สิ่งที่ช่วยให้งานของท่านดีขึ้นแต่การ์ดจอยังช่วยให้
การดูสิ่งบันเทิงต่างๆ ที่ท่านได้รับชมมีความเพลิดเพลินในการดูมากยิ่งข้ึน และอีกหนึ่งสิ่งก็คือใน
สมัยก่อนการที่เราอยากจะเป็นเจ้าของการ์ดจอในสมัยนั้นไม่ได้เป็นเรื่องที่ง่ายมากนักเนื่องจากผู้น้าเข้า
ส่วนใหญ่ค่อนข้างจะมีอยู่น้อย การที่จะหาซื้อได้ต้องเข้าไปดูด้วยตัวเอง ศึกษาข้อมูลเองด้วยการไปถาม
คนขายหรือสอบถามบุคคลที่มีประสบการณ์ในการใช้งาน แต่ตอนนี้การซื้อการ์ดจอได้เปลี่ยนไปแล้ว 
โดยที่ท่านไม่ต้องเดินทางไปด้วยตัวเอง สามารถซ้ือผ่านทางออนไลน์หรือบนเว็บไซต์ คนส่วนใหญ่
มักจะเป็นคนที่ไม่ค่อยมีเวลาไปซื้อสินค้าด้วยเองที่หน้าร้าน ดังนั้น การเลือกท่ีจะตัดสินใจซื้อสินค้าผ่าน
ทางออนไลน์สามารถท้าให้ผู้บริโภคสามารถลดค่าใช้จ่าย และลดเวลาในการเดินทาง อีกท้ังยังท้าให้
ทราบอีกว่าสินค้าที่ต้องการยังคงมีอยู่ในคลังสินค้า และทราบด้วยอีกว่ารายละเอียดของการ์ดจอที่
ท่านต้องการไปใช้ดูหนังฟังเพลงท้างานหรือต่างๆ นาๆ ผู้ประกอบการได้รวบรวมข้อมูลที่ท่านต้องการ
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รู้ไว้ในเว็บไซต์ให้ทุกๆ ท่านได้ท้าความรู้จักและท้าการศึกษาว่ามีราคาเท่าไหร่ ใช้วัสดุอะไร มีชื่อเสียง
มากน้อยแค่ไหน แล้วยังบอกอีกด้วยว่ามีบุคคลที่มีชื่อเสียงคนไหนให้การยอมรับที่ได้จากการใช้งาน
จริง มีคนเขียนรีวิวต่างๆ ประกอบให้ท่านตัดสินใจเร็วขึ้น ต้องการที่จะซื้อมากข้ึน และสามารถเช็คได้
หมดว่าได้หมดไปแล้ว ดังนั้นการซื้อสินค้าผ่านทางออนไลน์ท้าให้มีคนสั่งซื้อสินอย่างสม่้าเสมอ ในขณะ
ที่ปัจจัยประสบการณ์ในการซื้อสินค้าออนไลน์บุคคลที่ได้ท้าการสั่งซื้อสินค้าแล้ว ได้มีการกลับมาซื้ออีก
ผ่านทางเว็บไซต์โดยสิ่งที่ส้าคัญที่ท้าให้กลับมาซื้ออีกก็คือหน้าตาของเว็บไซต์ และรายละเอียดของตัว
สินค้าเองที่ดูแล้วเข้าใจง่าย อีกท้ังยังสามารถสอบถามพนักงานผ่านทางเว็บไซต์ได้ตลอดเวลารวมไปถึง
การช้าระเงินที่มีรายละเอียดในการช้าระเงินครบถ้วน นอกจากนี้ปัจจัยแรงจูงใจในการซื้อสินค้าผ่าน
ทางออนไลน์ยังมีส่วนลดโดยจะมีส่วนลดพิเศษ และโปรโมชั่นที่ได้รับของแถมต่าง ๆ ให้กับผู้ที่เข้ามา
เลือกซื้อ และปัจจัยคุณภาพบริการในการซื้อสินค้าออนไลน์โดยผลิตภัณฑ์ที่ได้ท้าการสั่งซื้อไปแล้วจะมี
บริการจัดส่งถึงที่หมายปลายทางทุกรายการ และผู้ขายการ์ดจอได้มีการศึกษาเกี่ยวคุณภาพของ
เว็บไซต์ด้วยการส่งเสริมให้เกิดการประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านออนไลน์มากขึ้น พบว่าประเด็น
ที่ได้มีการศึกษาดังกล่าวมีความสัมพันธ์กัน (“เทคโนโลยีการ์ดจอ”, 2559) 
 ผู้วิจัยเห็นว่าหากมีปัจจัยดังกล่าวทั้งสองปัจจัยมาศึกษากับธุรกิจที่ขายสินค้าประเภทการ์ดจอ
ผ่านทางออนไลน์และตามห้างสรรพสินค้าจะส่งผลอย่างไร โดยผู้วิจัยมองว่าปัจจัยทั้งสามประการ 
ได้แก่ การยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าจะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ
ผ่านทางออนไลน์และหน้าร้านหรือไม่ 
 ดังนั้นผู้ท้าวิจัยได้ให้ความใส่ใจ และความส้าคัญอย่างมากที่จะศึกษา การยอมรับเทคโนโลยี 
และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร หรือไม่ เพื่อส่งผลดีในรูปแบบความเป็นประโยชน์ให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในทาง
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยเจาะไปที่กลุ่มออนไลน์และบนเว็บไซต์ ซึ่งสามารถน้าไปพัฒนาคุณภาพ
ร้านค้าในเชิงพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ให้ตรงกับความต้องการของผู้ซื้อหรือบริโภคในปัจจุบัน 
 
1.2 ค ำถำมในกำรวิจัย 
 1.2.1 ค้าถามเพ่ือศึกษาผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครว่าเป็นแบบไหนบ้างเก่ียวกับ
การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
 1.2.2 ค้าถามเพ่ือศึกษาผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครว่าเป็นแบบไหนบ้างเก่ียวกับ
ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ  
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1.3 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 
 1.3.1 เพ่ือวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยีหรือไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของ
ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
 1.3.2 เพ่ือวิเคราะห์ภาพลักษณ์ตราสินค้าหรือไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของ
ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
 
1.4 ขอบเขตกำรศึกษำ 
 ผู้ที่ท้าการวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือการศึกษาในครั้งนี้ โดยเลือกรูปแบบการส้ารวจ เป็นการท้า
แบบสอบถามที่ก้าหนดขึ้นและได้ระบุขอบเขตของการวิจัยไว้อย่างชัดเจนคือ 
 1.4.1 ประชากร 
 ประชากรที่น้ามาใช้เพ่ือการศึกษาครั้งนี้จะเป็นกลุ่มคนที่เคยซื้อการ์ดจอผ่านเว็บไซต์หรือ
ประชากรที่ไปร่วมงานไอทีในที่ต่าง ๆ ที่มีการจัดงานขึ้นที่มีอายุตั้งแต่ 23 ปี ขึ้นไป เพราะเป็นวัยที่
สามารถท้างานและมีก้าลังในการซื้อสินค้าประเภทการ์ดจอนี้ ที่อยู่ในกรุงเทพมหานคร 
 1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง  
 ดังนั้นผู้วิจัยได้ก้าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ได้น้ามาใช้ศึกษาเลือกจากประชากร โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และใช้จ้านวน 400 คน ผู้วิจัยได้ก้าหนดขนาดตัวอย่าง
จ้านวนดังกล่าวโดยใช้ตารางของ Yamane (1967) ที่ช่วยในการประมาณขนาดตัวอย่างในการวิจัยที่
ระดับความเชื่อมั่น 95% ระดับความคลาดเคลื่อน +- 5% ซึ่งได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจ้านวน 400 
คน ซึ่งตัวอย่างที่ได้นั้นผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง และผู้ท้าการวิจัยจะเป็นคนคัด
กรองกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง ในขั้นต้นจะท้าการแจกแบบสอบถามต่อกลุ่มเป้าหมายที่ได้ก้าหนดไว้
โดยได้ก้าหนดการสุ่มกลุ่มตัวอย่างในกรุงเทพมหานคร 
 1.4.3 ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย  
 ตัวแปรอิสระคือ กำรยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) 
 มีส่วนประกอบดังนี้ (Chu & Chu, 2011) 
  - ก่อให้เกิดการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
  - ก่อให้ความรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับ (Perceived Usefulness)  
 ปัจจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสินค้ำ (Brand Image)  
 มีส่วนประกอบดังนี้ (Kotler, 2003 ; รวิช เมฆสุนทรากุล, 2555; Hsieh, Pan & Setiono 
2004; ชางยู่ เหวย, 2559 และDe Chernatony, 1999) 
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  - คุณสมบัติ (Attribute) 
  - คุณประโยชน์ (Benefit) 
  - คุณค่า (Value) 
  - ผู้ใช้ (User) 
  - บุคลิกภาพ (Personality) 
  - วัฒนธรรม (Cultures) 
 ตัวแปรตาม คือ กำรตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 
 มีส่วนประกอบกระบวนการการตัดสินใจดังนี้ (Kotler & Armstrong, 2011) 
  - การตระหนักถึงความต้องการ (Need Recognition) 
  - การค้นหาข้อมูล (Information Search) 
  - การประเมินทางเลือก (Evaluation Of Alternative) 
  - การซื้อ (Purchase) 
  - พฤติกรรมหลังการซื้อ (Post-Purchase Behavior)  
 1.4.4 แหล่งที่ผู้ท้าการวิจัยใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ บริเวณห้างสรรพสินค้าที่จ้าหน่าย
อุปกรณ์ IT ในกรุงเทพมหานคร ซึ่งสามารถแบ่งเป็น สถานที่ต่างๆ ได้ดังนี้ 
  - เซียร์รังสิต 
  - พันทิพย์ พลาซ่า (ประตูน้้า, งามวงศ์วาน และ บางกะปิ) 
 1.4.5 ระยะเวลาในการศึกษาเริ่มตั้งแต่ พฤษภาคม ถึง พฤศจิกายน พ.ศ.2562 
 1.4.6 โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติเชิง
อนุมาน (อ้างอิง) ได้แก่การวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression)  
 
1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
 1.5.1 เพ่ือส่งต่อให้เป็นแนวทางแก่ผู้ประกอบการได้น้าไปใช้ในการปรับปรุงหรือพัฒนาธุรกิจ
ประเภทการ์ดจอ ให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภค เพ่ือสร้างความโดดเด่นของสินค้าให้ดูมีความ
ต่างออกไปท้าเครื่องมือทางการตลาดในจ้าพวกของสื่อออนไลน์ต่างๆ และสร้างความได้เปรียบเหนือคู่
แข่งขัน 
 1.5.2 เพ่ือให้นักศึกษา นักวิชาการ หรือผู้ที่สนใจที่ต้องการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับ
เทคโนโลยี ภาพลักษณ์ตราสินค้าท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ สามารถน้าผลงานวิจัยไปใช้เป็น
แนวทางกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ  
 1.6.1 กำรยอมรับเทคโนโลยี คือ การรับรู้ของบุคคลโดยที่เกิดจากการที่ได้ศึกษาในสิ่งใหม่ๆ
ที่มีการเกิดการพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดี เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่เกิดใหม่ๆโดยเรียนรู้
ผ่านทางสื่อต่างๆ ที่สะดวกและง่ายต่อการใช้งานที่ได้เกิดความรู้ส้าคัญมากท่ีสุดเพ่ือที่จะศึกษาความ
ง่ายแล้วแชร์ให้แก่ผู้ที่ให้ความสนใจ การยอมรับเทคโนโลยีจะท้าให้เกิดผลขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบุคคลได้
ศึกษาเทคโนโลยีว่ามีประโยชน์อย่างไรบ้าง จากนั้นถ้าได้ศึกษาเสร็จสิ้นแล้วว่ามีทัศนคติต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีว่าเราจะได้ประโยชน์อะไรบ้างที่สามารถน้าไปใช้ได้อย่างสมบูรณ์ (Chu & Chu, 2011) 
 1.6.2 ภำพลักษณ์ตรำสินค้ำ คือ สิ่งที่ท้าให้นึกถึงสิ่งส้าคัญของต้าแหน่งของทางผลิตภัณฑ์ที่
จะสื่อออกมาให้เกิดการรับรู้หรือสร้างการจดจ้าออกมาในทิศทางใดที่สามารถท้าให้เกิดความน่าเชื่อถือ
หรือ ท้าให้เป็นที่รู้จักแก่กลุ่มเป้าหมายใดบางครั้งคนเรามักจะนึกถึงสิ่งที่เป็นภาพลักษณ์ภายนอก
เพราะสิ่งที่เราเห็นก่อนมันไม่ใช่คุณสมบัติแต่จะเห็นคุณลักษณะก่อนเป็นอย่างแรก (Kotler, 1984) 
 1.6.3 กำรตัดสินใจซื้อ คือ เป็นการตัดสินใจซื้อสินค้าใครว่าเป็นเรื่องไม่ส้าคัญดังนั้นขึ้นตอนนี้
จะต้องท้าการไตร่ตรองให้มากท่ีสุดของผู้บริโภคว่าสิ่งที่ต้องการนั้นมีองค์ประกอบของคุณประโยชน์
อย่างไร โดยพิจารณาด้วยความรู้สึกนึกคิด ทั้งทางกายภาพ จิตใจที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง สามารถท้า
ให้เกิดการตัดสินใจซื้อ หรืออาจเกิดจากการซื้อตามผู้อ่ืน (Kotler & Armstrong, 2011) 
 
1.7 กรอบแนวควำมคิด 
 การยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ด
จอจากเว็บไซต์ Banana IT ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
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ภาพที่ 1.2: กรอบแนวความคิด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
       
 
 

 
 กรอบความคิดที่ได้แสดงข้างต้นบ่งบอกถึงความเชื่อมโยงระหว่าง การยอมรับเทคโนโลยี และ
ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 
ภายใต้แนวความคิดและงานทฤษฎีเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีของ (Chu & Chu, 2011) ภายใต้
แนวความคิดและทฤษฎีเรื่อง ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าของ (Kotler, 2003) ซึ่งสรุปว่าตัวแปรที่
ศึกษาส่งผลต่อกัน 
 
1.8 สมมติฐำน 
 จากที่ได้ศึกษาตามแนวความคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่มีเกี่ยวข้องข้างต้นสรุปได้ว่า การ
ยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของ
ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร ซึ่งการสรุปดังกล่าวน้าไปสู่สมมติฐานดังนี้ 

ปัจจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสินค้ำ 
(Brand Image) 

1.คุณสมบัติ (Attribute) 
2.คุณประโยชน์ (Benefit) 
3.คุณค่า (Value) 
4.ผู้ใช้ (User) 
5.บุคลิกภาพ (Personality) 
6.วัฒนธรรม (Cultures) (Kotler, 2003) 

กำรตัดสินใจซื้อกำร์ดจอ ของ

ผู้บริโภคในกรุงเทพมหำนคร 

กำรยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance) 

1.การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) 
2.การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ 
(Perceived Usefulness) 
(Chu & Chu, 2011) 
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 สมมติฐานที่ 1 การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคใน
กรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภค
ในกรุงเทพมหานคร 



บทที่ 2 
แนวคิด และทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 บทนี้เป็นการพูดถึง เกี่ยวกับ กรอบความคิดและทฤษฎีอันเชื่อมโยงมาจากงานวิจัยที่มีความ
เกี่ยวข้องกับตัวแปรส าคัญของการศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งผู้ท าการวิจัยได้ท าการสืบค้น มากจาก เอกสาร
และงานวิจัยเชิงวิชาการท่ีมีความเก่ียวข้อง จากหลายๆแห่งรวมกัน โดยมีหัวข้อดังนี้ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า (Brand Image) 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ข้อมูลของหัวข้อในแต่ละข้อที่ท าการอ้างถึงในข้างต้น มีใจความส าคัญหลักๆ ดังนี้ 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 

นิยามและความหมายการยอมรับเทคโนโลยี 
หมายถึง การปรับตัวและการปรับวิธีการท างานให้เข้ากับเทคโนโลยีที่มีมาใหม่อยู่เสมอ 

สามารถที่จะสามารถท างานร่วมกับเทคโนโลยีได้อย่างไม่ติดขัด สามารถดึงจุดเด่น ส่วนดี ส่วนด้อย
ของเทคโนโลยีที่ได้มีการพัฒนาขึ้นใหม่ภายในองค์กรใหญ่ๆ ที่เกิดขึ้นมากมายในปัจจุบัน และการ
เปิดรับเทคโนโลยีให้ได้มาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตของการท างาน ซึ่งหมายความว่า การรับรู้ถึงความง่าย
ในการใช้ การรับรู้ถึงประโยชน์ และทัศนคติท่ีมีต่อการใช้ว่ามีประโยชน์มากน้อยเพียงใดเพราะว่ายุคใน
ปัจจุบันนั้นมีการเปลี่ยนแปลงที่เร็วมากขึ้นจนอาจท าให้ตั้งตัวได้ไม่ทันเพราะฉะนั้นควรเตรียมความ
พร้อมที่จะรับมือกับสิ่งใหม่ๆที่เกิดข้ึนในปัจจุบันและก าลังจะเกิดข้ึนในอนาคต (Chu & Chu, 2011) 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ หมายถึง การที่เข้าใจและรับรู้ถึงความง่ายของการใช้งาน โดย
การที่ได้น าเทคโนโลยีน ามาปรับใช้กับการปฏิบัติงานให้ง่ายขึ้น โดยที่ไม่ต้องค านึงถึงความรู้
ความสามารถในการใช้งานมากนัก จนต้องท าให้รู้สึกว่ามีความยากและอุปสรรคในการใช้งานมาก
เกินไปแต่ก็ไม่เป็นเรื่องที่ยากในการหาความรู้และน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดจนกว่าจะได้
ใช้ประโยชน์เหล่านั้นได้อย่างมีคุณค่า 

การรับรู้ถึงประโยชน์ หมายถึง การที่ได้รู้ถึงประโยชน์ที่ได้มีการเรียนรู้และได้ทดลองใช้งาน
เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาความรู้ความสามารถให้การท างานการเรียนเพื่อ
ส่งเสริมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยังส่งเสริมด้านการพัฒนาความรู้ ความสามารถในการปฏิบัติ
ของตนเอง และท าให้เข้าใจถึงประโยชน์ที่แท้จริงของเทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านั้นได้ดียิ่งข้ึน 
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ทัศนคติที่มีต่อการใช้ มีความหมายว่า การมีความรู้สึกนึกคิด โดยรวมของแต่ละบุคคลที่มีต่อ
การใช้เทคโนโลยี ซึ่งหมายถึงความรู้สึกพึงพอใจเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการปฏิบัติงาน และมอง
ว่าเป็นตัวช่วยในการท างาน รวมถึงเป็นประโยชน์ที่ช่วยส่งเสริมให้การท างานเกิดประสิทธิภาพมากขึ้น
อีกด้วยเพราะว่าทัศนคติของคนเรานั้นมีความแตกต่างกันอย่างมากบางคนอาจชอบในสิ่งที่บางคนไม่
ชอบฉะนั้นการตัดสินใจของแต่ละคนจะมีพ้ืนฐานที่แตกต่างกันออกไปโดยธรรมชาติ 

 
ภาพที่ 2.1: แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี 

 
 
 
 
 
 
 

ที่มา:  Zhao, S., & Duy, T.V. (2019). An extension of the technology acceptance model  
 for understanding travelers’ adoption of variable message signs. Retrieved  
 from https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0216007. 
 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model: TAM) 
Davis, Bagozzi & Warshaw (1989 อ้างใน ภัทราวดี วงศ์สุเมธ, 2556) มีการพัฒนามาจาก

แนวคิดเดิมของ (The Theory of Reasoned Action) โดย TAM เป็นหัวข้อที่อ่านครั้งแรกรู้สึกถึง
ความตั้งใจของผู้ที่ได้ท าการคิดค้นและศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้เพื่อที่จะให้ความส าคัญใน
การศึกษาท่ีเกี่ยวกับปัจจัยต่างๆ ทั้งนี้ทฤษฎีนี้มีผลแก่การยอมรับและการตัดสินใจอย่างชัดเจนในการ
เปิดรับสิ่งใหม่ๆ ที่เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลาของผู้ใช้ ได้แก่ สร้างการรับรู้ในความง่ายของวิธีใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) และสร้างการรับรู้ในประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้งานที่ต่างคนต่างได้ท าสิ่ง
ที่มีประโยชน์ในแนวทางต่างๆ ที่แต่ละคนได้น าไปใช้ให้เกิดผล (Perceived Usefulness) อนึ่งปัจจัยที่
ส่งผลต่อความตั้งใจในเชิงพฤติกรรมต่อการใช้เทคโนโลยี (Behavioral Intention) ได้แก่ 3 ปัจจัย คือ
รับรู้ต่อความง่ายของการใช้งาน  (Perceived Ease of Use) รับรู้ต่อประโยชน์ที่เกิดขึ้นอัน
เนื่องมาจากการใช้งาน  (Perceived Usefulness) ทั้งหมดท่ีกล่าวมานี้สื่อให้ทราบว่าความตั้งใจใน
รูปแบบของพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีที่ท าให้เรารู้สึกว่าทุกสิ่งที่เกิดขึ้นมีความสัมพันธ์กับการใช้
ชีวิตประจ าวันมากขึ้นจากโดยที่ไม่ต้องใช้เวลามากนักเมื่อเทียบกับยุคสมัยก่อนโดยสิ้นเชิง 
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Ajzen & Davis (1991 อ้างใน อรทัย เลื่อนลั่น, 2555) ได้คิดค้นค านึงถึงการน าทฤษฎีของ 
Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989) ได้น ามาประยุกต์
และศึกษาใช้กับการพยากรณ์พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของคนเราในปัจจุบันและการรับรู้ความเข้าใจของ
มนุษย์ที่มีอยู่ในปัจจุบันมีเรื่องของเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตมากอยู่พอสมควร
เปลี่ยนระบบการด าเนินชีวิตมากมายเป็นไปในทิศทางที่ดีข้ึนแต่ก็อาจส่งผลเสียให้บางชีพนั้นหายไปแต่
ก็ไปเพ่ิมอาชีพที่ศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีมากขึ้นจะมีรายละเอียด ดังนี้ 

External Variable หมายถึง การได้รับแรงชักจูงจากภายนอกท่ีสามารถท าให้เข้าถึง 
หมายถึง ความรู้บวกกับประสบการณ์ที่ได้พบเจอในชีวิตที่แตกต่างกันออกไปเนื่องจากคนเราสามารถ
ได้รับแรงชักจูงมากมายจากบุคคลรอบข้าง 

Perceived Usefulness หมายถึง การรับรู้ว่ามีประโยชน์โดยการใช้งาน และเป็นตัวก าหนด
ถึงการรับรู้ในแต่ละบุคคล ซึ่งหมายถึง ทุกคนจะได้รับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้นมีส่วนเข้ามาส่งเสริมความรู้ต่าง
ในสิ่งที่คนเรานั้นไม่เคยเห็นและได้รับรู้มาก่อนอาจท าให้เกิดสิ่งใหม่ๆ ให้แก่เราเพ่ือน าไปพัฒนาความรู้ 
และศักยภาพของแต่บุคล 

Perceived Ease of Use หมายถึง การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน เพราะความง่ายใน
การใช้งานนั้นท าให้เรารู้สึกถึงความสะดวกสบาย รวดเร็ว ประหยัดเวลา จะได้น าเวลาอันมีค่าของเรา
นั้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ และจะเป็นตัวชี้ก าหนดว่าการรับรู้ที่มีนั้นเพียงพอหรือเกิดผลส าเร็จได้ตรง
ตามท่ีตั้งไว้หรือไม่ 

Intention to Use หมายถึง ความตั้งใจในการใช้งาน จะขึ้นอยู่กับความสนใจที่เรียนรู้การใช้
งานเทคโนโลยีของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกันออกไปทั้งนี้ทั้งนั้นคนเราไม่ค่อยที่จะหยุดที่จะเรียนรู้ทุกสิ่ง
ทุกอย่างต้องมีการพัฒนาเนื่องจากโลกของเรานั้นไม่เคยหยุดหมุนเปรียบเสมือนความคิดของคนเราที่
ไม่เคยหยุดนิ่ง 

Actual Systems Use หมายถึง การน ามาใช้งานจริง โดยเกิดจาการยอมรับเทคโนโลยีของ
แต่ละบุคคลให้เกิดประสบการณ์ใหม่ๆในการเรียนรู้เพ่ิมเติมท าให้ได้เปรียบคนอ่ืนๆ เนื่องจากเราได้ท า
การลงมือใช้ลงมือท าน ามาสู่การเรียนรู้ใหม่ที่ได้เปรียบมากที่สุดอย่างแน่นอน 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเรื่องปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า (Brand Image)  

ความหมายเกี่ยวกับภาพลักษณ์ตราสินค้า 
Kotler (2003 อ้างใน รวิช เมฆสุนทรากุล, 2555) ได้นิยามว่าตราสินค้านั้นเปรียบเสมือนการ

สื่อถึงเอกลักษณ์ของตัวตนของเจ้าของแบรนด์ ทั้งนี้เพ่ือสร้างการรับรู้ จดจ า ไปถึงยังตัวผลิตภัณฑ์ 
ดังนั้นตราสินค้าถือเป็นกลยุทธ์ส าคัญ ที่จะส่งผลไปถึงการก าหนดต าแหน่งของแบรนด์ได้ เช่น การตั้ง
ราคาสินค้า การท าการตลาดอย่างเหมาะสม การตลาดแห่งสหรัฐอเมริกาได้ตั้ง 6 ค านิยาม ของตรา
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สินค้าไว้ว่าเป็น วลี ชื่อสัญลักษณ์ เครื่องหมาย การออกแบบ หรือสิ่งเหล่านี้รวมกัน เพ่ือเป็นชี้
ตัวก าหนดและระบุว่าสินค้าหรือการบริการมีผู้ค้ารายใดเป็นเจ้าของ และเพ่ือบ่งบอกถึงความแตกต่าง
จากคู่แข่งขันที่มีส่วนแบ่งทางการตลาด ดังนั้น กฎหมายของตราสินค้าจะบ่งบอกถึงตัวผู้ขายหรือ
ผู้ผลิต โดยผู้อ่ืนจะไม่สามารถเข้ามาท าหรือท าตามได้ผู้ขายจะมีสิทธิในตราสินค้าแต่เพียงผู้เดียว ซึ่งจะ
แตกต่างกับ ยกตัวอย่างเช่น สิทธิบัตรและลิขสิทธิ์ ซึ่งจะมีการระบุวันหมดอายุ ดังนั้นกล่าวได้คือตรา
สินค้าถือเป็นสัญลักษณ์ท่ีมีรายละเอียดที่ค่อนข้างซับซ้อนและต้องใช้ความเข้าใจอย่างยิ่ง โดยก าหนด
ได้ 6 ด้าน ดังนี้ 

1. คุณสมบัติ (Attribute) ตราสินค้าท าให้ค านึงถึงคุณสมบัติ หรือคุณลักษณ์ที่ชัดเจนของ
ผลิตภัณฑ์ 

2. คุณประโยชน์ (Benefit) บ่งบอกถึงคุณประโยชน์ตามหน้าที่ของการใช้งาน อาทิเช่น ความ
ทนทาน หรือแสดงให้เห็นคุณค่าหรือคุณประโยชน์ทางอารมณ์ อาทิเช่น ราคา 

3. คุณค่า (Values) ตราสินค้าบ่งบอกเก่ียวกับคุณค่าของผู้ผลิต 
4. วัฒนธรรม (Cultures) เป็นเรื่องวัฒนธรรมที่อยู่มีอยู่และบ่งบอกถึงเรื่องราวต่างๆ อยู่บน

ตัวสินค้า 
5. บุคลิกภาพ (Personality) เปรียบเสมือนการตัวตนของผู้ใช้ที่บ่งบอกว่าตราสินค้าตรงกับ

บุคลิกอย่างไร เช่น สุภาพ ใช้งานสะดวก เป็นมิตร ผ่อนคลาย เป็นต้น 
6. ผู้ใช้ (User) เครื่องหมายหรือตราสินค้าสามารถบ่งบอกและท าให้เห็นถึงประเภทของ

ผู้บริโภคท่ีซื้อหรือใช้บริการ สามารถส่งผลต่อความต้องการของผู้บริโภคในแต่ละกลุ่มเป้าหมายได้ 
และยังรวมไปถึงสิ่งที่จับต้องไม่ได้อีกด้วย 

Hsieh, Pan & Setiono (2004 อ้างใน ชางยู่ เหวย, 2559) ได้ให้ความหมายของภาพลักษณ์
ตราสินค้าว่า ภาพลักษณ์ตราสินค้าช่วยให้ผู้บริโภคตระหนักถึงความต้องการ (Needs) และความพึง
พอใจ (Satisfaction) ที่มีต่อแบรนด์ ซึ่งสามารถทาให้ผู้บริโภคสามารถแยกแยะตราสินค้าขององค์กร 
ออกจากตราสินค้าอ่ืนๆ ได้ 

De Chernatony (1999 อ้างใน ชางยู่ เหวย, 2559) ให้ค าอธิบายของภาพลักษณ์ตราสินค้า
ไว้ว่า ภาพลักษณ์ตราสินค้ามีความแตกต่างกัน ซึ่งหมายถึงความแตกต่างระหว่างเอกลักษณ์ 
(Identity) และภาพลักษณ์ของแบรนด์ ความแตกต่างเหล่านี้จะท าให้แบรนด์เหนือกว่าแบรนด์อื่นๆ
และยังสามารถปรับเปลี่ยนมูลค่าของแบรนด์ให้สูงขึ้นได้อีกด้วย 

Delong, Bao, Wu, Chao & Li (2004 อ้างใน ปูชิตา เลิศธรรมจินดา, 2558) อธิบายว่าโดย
พฤติกรรมของผู้บริโภค ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีการตัดสินใจซื้อสินค้าท่ีมีภาพลักษณ์ตราสินค้าที่คุ้นเคย
มากกว่าสินค้าที่ผู้บริโภคไม่รู้จักภาพลักษณ์ตราสินค้า โดยในการตัดสินใจขั้นสุดท้ายมักจะเกี่ยวข้องกับ
ความรู้ที่ผู้บริโภคมีต่อภาพลักษณ์ตราสินค้านั้นๆ ดังนั้น นักการตลาดจ าเป็นจะต้องสร้างภาพลักษณ์



14 

ของตราสินค้าให้เป็นที่ประจักแก่ผู้บริโภค และเป็นที่จดจ าให้แก่ผู้บริโภคท าให้ผู้บริโภคเกิดการ
ตัดสินใจซื้อมากข้ึน  โดยสื่อสารออกมาให้สะท้อนถึงความรู้สึกนึกคิด คุณภาพ และลักษณะเด่นต่างๆ 
ของตัวสินค้าที่ได้น าเสนอผ่านโฆษณาดังนั้นการโฆษณาจ าเป็นอย่างมากเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้า (Brand Image) อีกท้ังยังสร้างความแตกต่างให้แก่ภาพลักษณ์ตราสินค้า (Image 
Differentiation) 

จากทฤษฎีที่กล่าวมา ได้ข้อสรุปว่า ภาพลักษณ์ตราสินค้า เป็นเครื่องมือส่งเสริมการรับรู้ของ
ผู้บริโภคท่ีมีต่อตราสินค้าใดสินค้าหนึ่ง หรือเครื่องหมายการค้าหนึ่ง โดยเป็นเรื่องของความตระหนักถึง
ความรู้สึกนึกคิดมากกว่าข้อเท็จจริงที่สามารถบ่งบอกถึงความเป็นตัวตนของผู้บริโภคได้เป็นอย่างดีโดย
ที่ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะค านึงถึงคุณลักษณะของสินค้าหรือตราสินค้าที่ได้ให้ความสนใจอยู่ รวมถึงการ
ได้รับการยอมรับทางสังคม และส่วนใหญ่อาศัยวิธีการโฆษณา การส่งเสริมการตลาด เนื่องจาก
ภาพลักษณ์ตราสินค้าถือเป็นสิ่งเฉพาะตัวโดยแบรนด์ต่างๆ จะสร้างอัตลักษณ์ท่ีไม่เหมือนกันแต่ตัวของ
สินค้าอาจมีความคล้ายกันที่ส าคัญก็คือการเล่าเรื่องของแต่แบรนด์จะแตกต่างกันออกไปเพ่ือท าให้ตัว
สินค้าท่ีได้ผลิตออกมามีจุดยืนที่ไม่เหมือนใคร สามารถบ่งบอกถึงบุคลิกลักษณะของตัวสินค้า ซึ่งจะ
ค านึงถึงคุณลักษณะเฉพาะหรือจุดขายเท่านั้น เพื่อสร้างความแตกต่างด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าให้
แตกต่างจากคู่แข่งว่าจุดเด่นของตัวสินค้านั้นมีความแตกต่างอยู่มากไหมเพราะสังคมในปัจจุบันชอบใน
เรื่องของความแตกต่างมองในสิ่งหรือแบบที่ไม่ซ้ าใครมีเอกลักษณ์ที่แสดงของมากเฉพาะตัวซึ่งบ่งบอก
ได้ว่าคนใช้นั้นเป็นคนอย่างไรต้องการที่จะแตกต่างแบบไหน ซึ่งตราสินค้าสามารถให้ความหมายได้ถึง 
6 ระดับ ได้แก่คุณสมบัติ (Attributes) คุณประโยชน์ (Benefit) คุณค่า (Value) บุคลิกภาพ 
(Personality) วัฒนธรรม (Culture) และผู้ใช้ (User) 
  
2.3 การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 

Schiffman & Kanuk (1994) ได้กล่าวไว้ว่าการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคนั้นมีพ้ืนฐานมาก
จากการเลือกซ้ือของที่ผ่านจากการตัดสินใจซื้อผ่านคุณค่าทางจิตใจเป็นหลัก ประกอบกับความรู้สึก
นึกคิด และพฤติกรรมทางกายภาพ ดังนั้นการเลือกซ้ือจะต้องมีการผ่านกระบวนทางด้านความคิด 
จิตใจ และกายภาพ ที่เกิดในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อหรือสามารถเกิดได้
จากการได้รับอิทธิพลจากผู้อ่ืน และ พิษณุ จงสถิตวัฒนา (2542) ได้นิยามความหมายของการ
ตัดสินใจซื้อไว้ว่าการท่ีผู้บริโภคจะตัดสินใจซื้ออะไรสักอย่างหนึ่งอาจต้องเป็นสิ่งผู้บริโภคนั้นได้มีการใช้
อยู่แล้วส าหรับในทุกๆ วัน หรือจะท าการเลือกซ้ือสินค้าตามสถานการณ์นั้นๆ ที่เกิดขึ้นโดยไม่สามารถ
หลีกเลี่ยงได้ดังนั้นสิ่งที่ส าคัญก็คือ การวางแผนท าความเข้าใจและการเข้าถึงจิตใจของผู้บริโภคให้เกิด
การยอมรับในตัวสินค้ามากท่ีสุด นอกจากนี้ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2552) ได้กล่าวไว้ว่าการจะตัดสินใจ
ของผู้บริโภคจะต้องมีองค์ประกอบหรือล าดับขั้นตอนของการองค์ประกอบการตัดสินใจซื้อ (Buyer’ s 
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Decision Process) เพ่ือท าให้เกิดการตัดสินใจมากขึ้น โดยมี การรับรู้ถึงปัญหา คือการรับรู้ว่าสิ่งที่เรา
เจอปัญหาอยู่นั้นจะต้องท าการแก้ไขในรูปแบบใดอย่างเช่นท่านเปิดบริษัทที่มีการดูแลคนอยู่มากมาย
แต่การจดบันทึกประวัติหรือเงินเดินพนักงานของท่านยังใช้การจดบันทึกด้วยมือดังนั้นการท างานของ
ท่านที่มีอยู่นั้นมักจะมีความล่าช้าเกิดข้ึนจึงจ าเป็นที่จะต้องหาสิ่งที่ช่วยท่านเกิดความสะดวกในการ
ท างาน การสืบค้นหาข้อมูลเพื่อประกอบการตัดสินใจที่เราได้ท าการศึกษาว่ามีโปรแกรมใดบ้างที่
สามารถเข้ามาท างานแทนคนได้เพ่ือที่จะลดระยะเวลาในการท างานของท่านให้ได้มาซึ่งความรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ การจัดการประเมินผลทางเลือกว่ามีบริษัทใดบ้างให้ท่านได้เรียนรู้ระบบที่มารถ
น ามาท าหรือน ามาใช้งานที่เกี่ยวข้องกับบริษัทมากที่สุดเพ่ือที่จะไม่เกิดการติดขัดในการท างาน การ
ตัดสินใจซื้อในสิ่งที่ต้องการซื้อจริงๆ แล้วว่าข้อมูลทั้งหมดที่ท่านได้ท าการศึกษาสอบถามผู้มี
ประสบการณ์มาแล้วว่าสิ่งที่ท่านสนใจอยู่มีการรองรับและยืนยันแล้วท่านได้ท าการทดลองจริงจะท าให้
เกิดการตัดใจซื้ออย่างแน่นอน ส่วนกระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อของผู้บริโภคจึงประกอบได้ 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การตระหนักถึงความต้องการ (Need Recognition) เปรียบเสมือนจุดเริ่มต้นของผู้บริโภค
มีการตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการของผู้บริโภค เพราะความต้องการของผู้บริโภคมีความ
ต้องการ มีความปรารถนา อารมณ์ ความรู้สึก และแรงกระตุ้นที่แตกต่างกันออกไป  

2. การค้นหาข้อมูล (Information Search) การสืบค้นข้อมูลที่ต้องการรู้เพ่ือประกอบกับการ
ตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค เพ่ือกระตุ้นความต้องการซื้อสินค้าให้มีความมั่นใจซื้อมากยิ่งข้ึน 

3. การประเมินทางเลือก (Evaluation Of Alternative) ข้อมูลข่าวสารที่ได้ผ่านการคัดกรอง
ผู้บริโภค ที่ได้ท าการวิเคราะห์ และเปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย พร้อมกับราคาที่สมเหตุสมผลของตัว
สินค้า 

4. การซื้อ (Purchase) เป็นขั้นตอนที่ผู้ซื้อได้มีการตัดสินใจแน่ชัดออกมาแล้วว่าสิ่งที่ตนได้ให้
ความสนใจผ่านทาง ตราสินค้า ร้านค้า ตัวสินค้า และข้อมูลที่เพียบพร้อม จะก่อให้เกิดการตัดสินใจซื้อ
ในสิ่งที่ตนเองสนใจ 

5. พฤติกรรมหลังการซื้อ (Post-Purchase Behavior) เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้บริโภคได้ท า
การซื้อแล้วเพ่ือน าสิ่งได้ซื้อมาใช้เพื่อที่จะรับรู้ถึงคุณภาพของสินค้าด้วยตัวเอง ว่าจะมีการซื้อสินค้า
ประเภทนี้ในครั้งต่อไปหรือไม่ ดังนั้นขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของสินค้าว่ามีคุณภาพเพียงพอตามท่ีผู้บริโภค
ต้องการแล้วหรือยังอาจรวมด้วยว่าเราได้ท าการซื้อขายแล้วทางบริษัทได้มีการส่งโปรโมชั่นต่างๆ  มา
ให้หรือไม่ เพราะแน่นอนได้เลยว่าผู้บริโภคต้องการได้รับสิ่งที่ตอบสนองอยู่ตลอดเวลาเพ่ือที่จะท าให้
เกิดความสัมพันธ์การเกิดความจงรักภักดีมากข้ึนหรือรู้สึกว่าทางบริษัทได้ให้ความส าคัญมากน้อย
เพียงใด (Kotler & Armstrong, 2011) 
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2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวเรื่องการได้มีการยอมรับเทคโนโลยีในยุคสมัย

ที่มีการเปลี่ยนแปลงและพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีซื้อสินค้าที่ได้ท าการศึกษาข้อมาโดยถี่ถ้วนผ่านทาง
ออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจสินค้าต่างท่ีเป็นอิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ในเขตของ
พลเมืองที่มีในกรุงเทพมหานคร ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการยอมรับเทคโนโลยีที่มีการพัฒนา
ส่งเสริมเพ่ิมขึ้นอย่างไม่หยุดนิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบันมีคนให้ความสนใจเป็นอย่างมากได้ที่ผู้บริโภคท่ี
อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครได้น ามาใช้งานจริงมากท่ีสุดก็คือการตัดสินใจซื้อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ อันดับที่รองลงมา คือ พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ในเรื่องของทัศนคติท่ีมีต่อสื่อ
ออนไลน์การยอมรับเทคโนโลยีที่มีความง่ายต่อการใช้งาน พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ในเรื่องของ
ความบันเทิงทางออนไลน์เรื่องของการรับรู้ทางออนไลน์และการยอมรับเทคโนโลยีความตั้งใจที่จะใช้
ตามล าดับ ท าการพยากรณ์ว่าสิ่งที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 47.10  

ชางยู่ เหวย (2558) ได้ให้ความสนใจเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตราสินค้า โดยมีค่าความนิยม
ทางสังคมนั้นสามารถส่งผลให้เกิดต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า หรือซื้อแฟรนไซส์ต่างประเทศของผู้บริโภค
ในเชตกรุงเทพมหานคร จากที่ได้ศึกษาพบว่า 1) ภาพลักษณ์ของตราสินค้าที่ได้น าเข้ามาจาก
ต่างประเทศการที่ผู้บริโภคท่ีเป็นพลเมืองเขตกรุงเทพมหานครได้มีการรับรู้ถึง ผ่านทางด้านความ
เชื่อมโยงต่างๆนาๆ ที่เกิดขึ้นอยู่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน ด้านบุคลิกภาพท่ีมองเห็นถึงความทันสมัย ด้าน
ผู้ใช้งานที่มีความพร้อมต่อการใช้งาน ด้านประโยชน์ที่ค านึงถึงจากได้เรียนรู้มา และด้านคุณสมบัติที่
มองว่ามีความเหมาะสมและมีคุณค่าตรงตามที่เราต้องการ อัตลักษณ์และวัฒนธรรมอยู่ที่ระดับมาก 2) 
ผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครได้ออกมาแสดงความคิดเห็นในมุมๆหนึ่งเกี่ยวกับค่าของ
ความนิยมที่เกิดข้ึนในสังคมปัจจุบันที่ได้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วโดยที่เร็วกว่าในอดีตเป็นอย่าง
มากว่าได้รับอิทธิพลจากต่างประเทศที่ดูมีความน่าสนใจอยู่ในระดับปานกลาง 3) ภาพลักษณ์ของตรา
สินค้าในเรื่องของความเชื่อมโยงระหว่างตัวสินค้าที่บ่งบอกถึงลักษณะเด่นของแต่ละบุคคล ด้าน
บุคลิกภาพที่เกิดจากการส่งเสริมด้วยตราสินค้าที่มีชื่อเสียงบนท้องตลาดเนื่องจากคนส่วนใหญ่มักจะ
ยึดติดความเป็นเรื่องราวของตัวสินค้าท่ีส่งเสริมความมั่นใจให้ส าหรับผู้ใช้ ด้านประโยชน์ที่ได้จาก
สิ่งของที่เราจ าเป็นที่จะต้องใช้และประโยชน์ที่ได้ในอีกด้านหนึ่งก็คือทางด้านจิตใจเพราะบางคนนิยม
ชมชอบสิ่งที่ท าให้ส่งผลทางด้านจิตใจอาจเป็นสิ่งของที่มีราคาถูกแต่คุณค่าทางจิตใจนั้นมีมากมาย 
ด้านอัตลักษณ์เป็นสิ่งที่ตราสินค้าได้ก าหนดจุดยืนไว้ในท้องตลาดแล้วเพ่ือให้คนได้รับรู้เรื่องราวผ่านอัต
ลักษณ์ของแบรนด์ตัวอย่างเช่น Volvo ที่สร้างอัตลักษณ์ของตราสินค้าไว้ว่าเป็นตราสินค้าที่มอง
มาแล้วว่ามีสินค้าของทางบริษัท Volvo ว่าได้ความปลอดภัยแน่นอนเมื่อได้ใช้ Volvo และด้าน
วัฒนธรรมในแต่ละยุคสมัยที่เปลี่ยนไปบางคนอาจชอบวัฒนธรรมต่างๆที่ไม่เหมือนกันเพราะแต่ละคน
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จะแบ่งได้หลายกลุ่มหลายที่ดังนั้นวัฒนธรรมจะต้องขึ้นอยู่กับกลุ่มหรือสังคมรอบๆข้างของเรา ส่งผลให้
ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าจากต่างประเทศมากขึ้นในเขตกรุงเทพมหานครโดยมีนัยส าคัญที่ 0.05 4) 
ค่าความนิยมที่ได้รับอิทธิพลในการซื้อสินค้าจากต่างประเทศส่งผลให้เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าจาก
ต่างประเทศของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยมีนัยส าคัญท่ี 0.05 

นิตนา ฐานิตธนกร และณัฐชยา รักประกอบกิจ (2559)  ค้นพบว่าในปัจจุบันการยอมรับ
เทคโนโลยีส่งผลถึงการรับรู้เป็นวงกว้างมากขึ้นในเขตกรุงเทพมหานครจากการส ารวจผู้ใช้การบริการ
สมัครงานผ่านออนไลน์มีมากที่สุด ส่วนการยอมรับเทคโนโลยีที่รองลงมา คือ การรับรู้ว่าการใช้งานนั้น
มีความง่ายมากขึ้น คุณภาพเว็บไซต์ ด้านการสารสนเทศ และด้านแรงดึงดูด โดยที่คุณภาพเว็บไซต์ 
ด้านของระบบ และบริการไม่สามารถส่งผลต่อการใช้การบริการสมัครงานผ่านออนไลน์ ของผู้บริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ชัชวาล โคสี (2559) การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบของ
เว็บไซต์ 7C’s เพ่ือน าไปเป็นแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี และเพ่ือศึกษาเกี่ยวกับการตลาดแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-marketing) การตลาดในประเภทนี้จะมีการเติบโตมากขึ้นในยุคปัจจุบันดังนั้นควรที่
จะศึกษาข้อมูลของการท ากลยุทธ์ที่เกิดข้ึนโดยการที่ต่างคนต่างร่วมกันใช้พ้ืนที่ทางสื่อออนไลน์ที่มีอยู่
ในมือให้เกิดประโยชน์โดยท าการสื่อสารออกไปในรูปแบบที่ผู้สนใจได้เข้ามามีส่วนร่วม โดยที่สามารถ
ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าที่ท่านรู้สึกว่าเป็นสินค้าที่ท่านได้ท าการไตร่ตรองมาแล้วบนเว็บไซน์เชิง
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ จาการวิจัยพบว่าการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภคในปัจจุบันที่เกิดขึ้น
มากมายได้ท าการผ่านเว็บไซต์ที่มีหน้าตาของการออกแบบที่ดูอ่านง่านสบายตาตัวหนังสือเป็นระเบียบ
แบ่งหัวข้อหมวดหมู่ราคาของสินค้าแต่ละอย่างดูมีความเข้าใจง่ายโดยส่วนใหญ่อันเนื่องเกิดจากการได้
ยอมรับเทคโนโลยี เนื่องจากการรับรู้ผ่านทางเว็บไซต์เชิงพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์นั้นให้ประโยชน์ และ
ทัศนคติที่ดีให้แก่ผู้ใช้งาน รวมถึงการตลาดในเชิงพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ บนเว็บไซต์ส่งผลให้เกิดการ
บริการที่หลากหลาย ประหยัดเวลา และสามารถสนทนาได้ง่ายขึ้น ดังนั้น 7C’s จึงส่งผลให้ผู้บริโภคมี
การตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านทางเว็บไซต์เชิงพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้นอีกด้วย 

วรรณรัตน์ ขันจินา (2559) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องการตัดสินใจซื้ออาหารเพ่ือสุขภาพ
เพราะเรื่องของสุขภาพในปัจจุบันนั้นเป็นสิ่งส าคัญท่ีคนเราไม่ควรมองข้ามเพราะร่างการคนเราต้อง
ได้รับสารอาหารที่ครบถ้วนและถูกหลักอนามัยดังนั้นการที่ให้ความส าคัญในการศึกษาเรื่องนี้ผ่านทาง
ออนไลน์ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร โดยได้มีการสั่งซื้ออาหารเพ่ือสุขภาพผ่านทางระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ที่อยู่ในเขตกรุงเทพมหานครของแต่ละพ้ืนที่ที่มีความแตกต่างกัน โดยมีปัจจัยการ
ประกอบการตัดสินใจซื้ออาหารเพื่อสุขภาพผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ในเขตกรุงเทพมหานคร
ในเรื่องของด้านราคา สินค้า และการโปรโมทสินค้า ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยข้อความทั้งหมดที่กล่าวมากล่าวได้ว่าการตัดสินใจในการซื้อส่วนมากจะอิงจากความ
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สะดวกสบาย รวมถึงคุณภาพอาหาร ความสดใหม่ รวมไปถึงส่วนผสมของอาหารที่ให้พลังงานต่ า ซึ่ง
เป็นปัจจัยหลักของอาหารเพ่ือสุขภาพ 
 
 



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 ส ำหรับบทนี้จะเป็นกำรอธิบำยเกี่ยวกับวิธีกำรของกำรท ำวิจัยในเรื่องของ เชิงปริมำณ ของ
ประชำกร และกลุ่มตัวอย่ำง รวมถึงกำรใช้เครื่องมือในกำรท ำวิจัย กำรเก็บรวบรวมข้อมูล กำรน ำ
ข้อมูลที่ได้มำแปลผล และก ำหนดวิธีกำรทำงสถิติเพ่ือใช้ในกำรวิเครำะห์ กำรทดสอบเรื่องของ
สมมติฐำนควำมสัมพันธ์ของตัวแปรที่ได้มีกำรก ำหนดไว้ 
 
3.1 ประชำกร 
 ประชำกรที่น ำมำใช้เพื่อกำรศึกษำครั้งนี้จะเป็นกลุ่มคนที่เคยซื้อกำร์ดจอหรือประชำกรที่ไป
ร่วมงำนไอทีในที่ต่ำง ๆ ทีม่ีกำรจัดงำนขึ้นโดยประชำกรจะมีอำยุเริ่มตั้งแต่ 23 ป ีขึ้นไป เพรำะเป็นวัยที่
สำมำรถท ำงำนและมีก ำลังในกำรซื้อสินค้ำประเภทกำร์ดจอนี้ ที่อยู่ในกรุงเทพมหำนคร 
 
3.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ผู้วิจัยจะน ำมำท ำกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจงเพื่อศึกษำ และคัดเลือกประชำกร
(Purposive Sampling) และใช้จ ำนวน 400 คนผู้ท ำวิจัยได้ก ำหนดขนำดตัวอย่ำงจ ำนวนดังกล่ำวโดย
น ำมำใช้กับตำรำงของ Yamane (1967) ที่ช่วยในกำรประมำณขนำดตัวอย่ำงในกำรวิจัยที่ระดับควำม
เชื่อมั่น 95% ระดับควำมคลำดเคลื่อน +-5% ซึ่งได้ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงจ ำนวน 400 คนโดยกลุ่ม
ตัวอย่ำงที่ได้นั้นผู้วิจัยเลือก ใช้วิธีกำรสุ่มตัวอย่ำงแบบเฉพำะเจำะจง 
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรเก่ียวกับกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง ดังนี้ 
 3.2.1 ลงพื้นทีท่ี่ได้ก ำหนดไว้เพื่อหำจ ำนวนของกลุ่มตัวอย่ำงประชำกรตำมห้ำงสรรพสินค้ำที่
จ ำหน่ำยอุปกรณ์ไอทีชั้นน ำทั้ง หมด 4 แห่งในเขตกรุงเทพมหำนครฯ เซียร์รังสิต, พันธ์ทิพย์พลำซ่ำ 
ประตูน้ ำ, พันธ์ทิพย์พลำซ่ำ งำมวงศ์วำน และ พันธ์ทิพย์พลำซ่ำ บำงกะปิ เนื่องจำกเป็นสถำนที่ที่มีกำร
จัดงำนไอที และมีประชำกรไปใช้บริกำรเป็นจ ำนวนมำก และมีจ ำนวนทัง้หมด 400 คน 
 3.2.2 จัดแบ่งตัวอย่ำงเป็นกลุ่มย่อยโดยใช้เกณฑ์เลือกห้ำงสรรพสินค้ำที่จ ำหน่ำยอุปกรณ์ ไอที
ที่มีผู้ซื้อสินค้ำประเภทกำร์ดจออยู่เป็นจ ำนวนมำก จัดกำรแบ่งออกได้เป็น 4 กลุ่ม 
 3.2.3 จัดเรียงสัดส่วนของจ ำนวนตัวอย่ำงแต่ละกลุ่ม ดังต่อไปน้ี 
  กลุ่ม เซียร์รังสติ จ ำนวน 100 คน 
  กลุ่ม พันทิพยพ์ลำซ่ำ ประตูน้ ำ จ ำนวน 100 คน 
  กลุ่ม พันทิพยพ์ลำซ่ำ งำมวงศ์วำน จ ำนวน 100 คน 
  กลุ่ม พันทิพยพ์ลำซ่ำ บำงกะปิ จ ำนวน 100  คน 
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3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำ  
 ผู้ออกแบบงำยวิจัยใช้แบบสอบถำมน ำมำใช้เป็นเครื่องมือเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจำกตัวอย่ำง 
โดยมีรำยละเอียดเกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบสอบถำมเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 3.3.1 ทบทวนวัตถุประสงค์ของกำรศึกษำและจ ำนวนตัวแปรที่ศึกษำ 
 3.3.2 ศึกษำวิธีกำรก ำหนดค ำถำมจำกเอกสำร งำนวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 3.3.3 สร้ำงแบบสอบถำมเพื่อถำมควำมคิดเห็นในประเด็นต่อไปนี้ คือ (1) ข้อมูลทั่วไป
เกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถำม (2) กำรยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) (3) 
ปัจจัยภำพลักษณ์ตรำสินค้ำ (Brand Image)  (4)กำรตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 
 3.3.4 ท ำกำรรวบรวมแบบสอบถำมที่ได้เสร็จสมบูรณแ์ล้วให้แก่อำจำรย์เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 
 3.3.5 ด ำเนินกำรปรับปรุงแก้ไขแล้วน ำไปใหอ้ำจำรย์ที่ปรึกษำท ำกำรตรวจสอบให้เกิดควำม
ถูกต้องเพื่อที่จะน ำแบบสอบถำมที่มีควำมสมบูรณ์ไปแจกให้ผู้ท ำแบบสอบถำม 
 3.3.6 น ำแบบสอบถำมที่มีควำมสมบูรณ์แล้วไปแจกให้แก่ตัวอย่ำง 40 ชุดเพื่อหำควำมเชื่อมั่น 
 3.3.7 ท ำกำรปรับปรุงและปรึกษำอำจำรย์ที่ปรึกษำให้ผ่ำนก่อนน ำไปแจกให้แก่กลุ่มตัวอย่ำง 
 3.3.8 ด ำเนินกำรแจกแบบสอบถำมที่ได้มีกำรอนุมัติให้กับกลุ่มตัวอย่ำง 
 
3.4 กำรตรวจสอบเครื่องมือ 
 กำรตรวจสอบเนื้อหำ ผู้วิจัยได้น ำเสนอแบบสอบถำมที่ได้สร้ำงขึ้นต่ออำจำรย์ที่ปรึกษำเพ่ือ
ตรวจสอบควำมครบถ้วนและควำมสอดคล้องของเนื้อหำของแบบสอบถำมที่ตรงกับเรื่องที่จะศึกษำ 
 กำรตรวจสอบควำมเช่ือมั่น ผู้วิจัยพิจำรณำจำกค่ำสัมประสทิธิ์ครอนแบ็ค อัลฟ่ำ(Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ซึ่งมีรำยละเอียดดังนี้ 
 
ตำรำงที่ 3.1: ตำรำงแสดงค่ำควำมเชื่อมั่น 
 

ส่วนของค ำถำม 
ค่ำอัลฟ่ำแสดงควำมเชื่อมั่น 

40 คน 
ค่ำอัลฟ่ำแสดงควำม

เชื่อมั่น 400 คน 
กำรยอมรับเทคโนโลย ี 0.837 0.892 
ปัจจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสนิค้ำ 0.908 0.917 
กำรตัดสินใจซือ้กำร์ดจอ 0.896 0.875 
ค่ำควำมเชื่อม่ันรวม 0.880 0.894 
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3.5 องค์ประกอบของแบบสอบถำม 
 ผู้ออกแบบงำนวิจัยได้สร้ำงสอบถำมซึ่งประกอบด้วย 4 ส่วนพร้อมกับวิธีกำรตอบค ำถำม
ดังต่อไปนี้ คือ 
 ส่วนที่ 1 เป็นค ำถำมที่เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบค ำถำม ได้แก่ เพศ อำยุ ระดับกำรศึกษำ 
รำยได้ อำชีพ ควำมถี่ในกำรซื้อกำร์ดจอจำกเว็บไซต์ Banana IT จ ำนวนเงินที่ซื้อสินค้ำในแต่ละครั้ง
ลักษณะค ำถำมเป็นค ำถำมจะมีลักษณะปลำยปิดแบบให้เลือกตอบ 
 ส่วนที่ 2 เป็นค ำถำมที่มีควำมเกี่ยวข้องกับกำรยอมรับเทคโนโลยีลักษณะของค ำถำมจะเป็น
ค ำถำมในลักษณะค ำถำมปลำยปิดโดยค ำถำมแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมำกทีสุ่ด 
 ส่วนที่ 3 เป็นค ำถำมที่มีเกี่ยวข้องกับปัจจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสินค้ำลักษณะของค ำถำมจะ
เป็นค ำถำมในลักษณะค ำถำมปลำยปิดโดยค ำถำมแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมำกที่สุด 
 ส่วนที่ 4 เป็นค ำถำมเกี่ยวข้องกับกำรกำรตัดสินใจซื้อกำร์ดจอลักษณะของค ำถำมจะเป็น
ค ำถำมในลักษณะค ำถำมปลำยปดิโดยค ำถำมแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมำกทีสุ่ด 
 
3.6 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยจะท ำกำรด ำเนินกำรเก็บข้อมูลตำมขั้นตอนต่อไปนี้ คือ 
 3.6.1 ผู้วิจัยจะกล่ำวถึงรำยละเอียดเกี่ยวข้องกับเน้ือหำภำยในแบบสอบถำม และวิธีกำรตอบ
แก่ตัวแทนและทีมผู้ช่วยเหลือ 
 3.6.2 ผู้วิจัยหรอืตัวแทนและทีมผู้ช่วยเหลือ ท ำกำรแจกแบบสอบถำมตำมจุดต่ำงๆที่ได้
ก ำหนดไว้ 
 3.6.3 ผู้ท ำวิจัยหรือผู้แทน รวมถึงกลุ่มผู้ช่วยเหลือ น ำแบบสอบถำมไปมอบให้กับกลุ่มตัวอย่ำง
และคอยจนกระทั่งกลุ่มตัวอย่ำงท ำกำรตอบค ำถำมจนครบ ซึ่งหำกในระหว่ำงนั้นกลุ่มตัวอย่ำงมีค ำถำม
หรือขอ้สงสัย ผู้ที่ท ำกำรวิจัยหรือผู้แทนต้องตอบค ำถำมในข้อสงสัยให้ได ้
 
3.7 กำรแปลผลข้อมูล 
 ผู้ที่ท ำกำรวิจัยได้ท ำกำรก ำหนดอันตรภำคชั้น ส ำหรับกำรแปลผลของขอ้มูลโดยกำรค ำนวณ
ค่ำอันตรภำพช้ันเพื่อท ำกำรก ำหนดช่วงชั้นนั้นๆ โดยกำรอธิบำยค ำแต่ละช่วงช้ันและใช้สูตรค ำนวณ
ของแต่ละชั้น ดังนี้ (กัลยำ วำณิชย์บัญชำ, 2549) 
  อันตรภำคชั้น  = ค่ำสูงสุด – ค่ำต่ ำสุด 
              จ ำนวนชั้น 
     = 5 – 1 = 0.80 
        5 
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  ช่วงช้ัน     ค ำอธิบำยส ำหรับกำรแปลผล 
  1.00 – 1.80      ระดับน้อยที่สุด 
  1.81 – 2.60      ระดับน้อย 
  2.61 – 3.40      ระดับปำนกลำง 
  3.41 – 4.20      ระดับมำก 
  4.21 – 5.00      ระดับมำกที่สุด 
 
3.8 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ 
 ผู้ท ำวิจัยได้ก ำหนดค่ำสถิติส ำหรับกำรวิเครำะห์ข้อมูลไว้ดังนี้ คือ 
 3.8.1 สถิติเชิงพรรณนำ ซึ่งได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ค่ำของส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ใช้บรรยำยเกี่ยวกับ
ข้อมูลทั่วไปและคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถำม ได้แก่ เพศ อำยุ ระดับกำรศึกษำ รำยได้ อำชีพ 
ควำมถี่ในกำรซื้อกำร์ด 
 3.8.2 สถิติเชิงอ้ำงอิง เป็นกำรวิเครำะห์กำรเปรียบเทียบและวิเครำะห์ควำมสัมพันธ์ของข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ศึกษำ คือ กำรยอมรบัเทคโนโลยี ปจัจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสินคำ้ และกำร
ตัดสินใจซื้อกำร์ดจอ 
 กำรวิเครำะห์ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงตัวแปรตัวเดียว กับ ตัวแปรหลำยตัวซึ่งในที่นี้คือควำม 
สัมพันธ์ระหว่ำงกำรยอมรับเทคโนโลยี ปัจจัยด้ำนภำพลักษณ์ตรำสินค้ำ และกำรตัดสินใจซื้อซื้อกำร์ด
จอโดยใช้กำรวิเครำะห์สมกำรถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) 
 
 



บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 เนื้อหาเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับน าไปประกอบการอธิบายและน าไปทดสอบสมมติฐาน
ในแต่ละตัวแปรที่ศึกษา ซึ่งข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามที่มีค าตอบ
ครบถ้วนสมบูรณ์ จ านวนทั้งสิ้น 400 ชุด โดยมีผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
 4.1 การศึกษาข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 4.2 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
 4.3 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า 
 4.4 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
 4.5 ผลการทดสอบสมมติฐานของแต่ละสมมติฐาน 
 4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
4.1 การศึกษาข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 246 61.5 
หญิง 154 38.5 

รวม 400 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลายรายเป็น เพศชาย จ านวน 246 คน 
(ร้อยละ 61.5) และ เป็นเพศหญิง จ านวน 154 คน (ร้อยละ 38.5)  
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ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

23-30 ปี 161 40.3 
31-40 ปี 125 31.3 

41-50 ปี 68 17.0 

51-60 ปี 33 8.3 
มากกว่า 60 ปี ขึ้นไป 13 3.3 

รวม 400 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลายรายอยู่ในระหว่างอายุ 23-30 ปี 
จ านวน 161 คน (ร้อยละ 40.3) รองลงมาคือ 31-40 ปี จ านวน 125 คน (ร้อยละ 31.3) 41-50 ปี 
จ านวน 68 คน (ร้อยละ 17.0) 51-60 ปี จ านวน 33 คน (ร้อยละ 8.3) และมากกว่า 60 ปีขึ้นไป 
จ านวน 13 คน (ร้อยละ 3.3) 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามล าดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 64 16.0 

ปริญญาตรี 263 65.8 
สูงกว่าปริญญาตรี 73 18.3 

รวม 400 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลายรายมีระดับการศึกษาอยู่ในช่วง
ระดับปริญญาตรี จ านวน 263 คน (ร้อยละ 65.8) รองลงมาคือ สูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 73 คน 
(ร้อยละ 18.3) และต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 64 คน (ร้อยละ 16.0) 
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ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

นักศึกษา 23 5.8 
พนักงานบริษัทเอกชน 211 52.8 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 38 9.5 

แม่บ้าน/พ่อบ้าน 17 4.3 
ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ 55 13.8 

อ่ืน ๆ 56 14.0 

รวม 400 100.0 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลายรายประกอบอาชีพเป็นพนักงาน
บริษัทเอกชน จ านวน 211 คน (ร้อยละ 52.8) รองลงมาคือ อื่น ๆ จ านวน 56 คน (ร้อยละ 14.0) 
ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ จ านวน 55 คน (ร้อยละ 13.8) ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ จ านวน 38 คน 
(ร้อยละ 9.5) นักศึกษา จ านวน 23 คน (ร้อยละ 5.8) และล าดับสุดท้ายคือ แม่บ้าน/พ่อบ้าน จ านวน 
17 คน (ร้อยละ 4.3) 
 
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้ 
 

ระดับรายได้ จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท 26 6.5 

15,001-25,000 บาท 171 42.8 
25,001-35,000 บาท 133 33.3 

35,001-45,000 บาท 50 12.5 

45,001-50,000 บาท 5 1.3 
มากกว่า 50,000 บาท ขึ้นไป 15 3.8 

รวม 400 100.0 

  
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลายรายมีระดับรายได้อยู่ในระหว่าง 
15,001-25,000 บาท จ านวน 171 คน (ร้อยละ 42.8) รองลงมาคือ 25,001-35,000 บาท จ านวน 
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133 คน (ร้อยละ 33.3) 35,001-45,000 บาท บาท จ านวน 50 คน (ร้อยละ 12.5) ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 
15,000 บาท จ านวน 26 คน (ร้อยละ 6.5) มากกว่า 50,000 บาท ขึ้นไป จ านวน 15 คน (ร้อยละ 
3.8) และล าดับสุดท้ายคือ 45,001-50,000 บาท จ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.3) 
 
ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามความถี่ในการซื้อสินค้า 
 

ความถี่ในการซื้อสินค้า จ านวน ร้อยละ 

สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 4 1.0 
สัปดาห์ละ 2-3 ครั้ง 8 2.0 

เดือนละ 1 ครั้ง 46 11.5 
ปีละ 1 ครั้ง 193 48.3 

อ่ืน ๆ 149 37.3 

รวม 400 100.0 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความถ่ีในการซื้อการ์ดจออยู่ที่ 
ปีละ 1 ครั้ง จ านวน 193 คน (ร้อยละ 48.3) รองลงมาคือ อื่น ๆ จ านวน 149 คน (ร้อยละ 37.3) 
เดือนละ 1 ครั้ง จ านวน 46 คน (ร้อยละ 11.5) สัปดาห์ละ 2-3 ครั้ง จ านวน 8 คน (ร้อยละ 2.0) และ 
สัปดาห์ละ 1 ครั้ง  จ านวน 4 คน (ร้อยละ 1.0) 
 
ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม การรับข่าวสารเกี่ยวกับการ์ดจอทางใดบ้าง 
 

ช่องทางการรับข่าวสาร จ านวน ร้อยละ 

สื่อโทรทัศน์ 5 1.3 

สื่อสิ่งพิมพ์ 23 5.8 
สื่อ Social media 177 89.3 

เว็บไซต์ 87 21.8 
เพ่ือน 45 11.3 

อ่ืนๆ 63 15.8 

รวม 400 100.0 
 



27 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการรับข่าวสารผ่านทาง สื่อ 
Social media จ านวน 177 คน (ร้อยละ 89.3) รองลงมาคือ เว็บไซต์ จ านวน 87 คน (ร้อยละ 21.8) 
อ่ืนๆ จ านวน 63 คน (ร้อยละ 15.8) เพ่ือน จ านวน 45 คน (ร้อยละ 11.3) สื่อสิ่งพิมพ์ จ านวน 23 คน 
(ร้อยละ 5.8) และ สื่อโทรทัศน์ จ านวน 5 คน (ร้อยละ 1.3) 
 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามจ านวนเงินที่ซื้อสินค้า 
 

จ านวนเงินที่ซ้ือสินค้า จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 1,000 บาท 19 4.8 

1,001-3,000 บาท 114 28.5 
3,001-6,000 บาท 170 42.5 

มากกว่า 6,000 บาท 97 24.3 

รวม 400 100.0 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.8 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เลือกซื้อการ์ดจอในราคา 3,001-
6,000 บาท จ านวน 170 คน (ร้อยละ 42.5) รองลงมาคือ 1,001-3,000 บาท จ านวน 114 คน (ร้อย
ละ 28.5) มากกว่า 6,000 บาท จ านวน 97 คน (ร้อยละ 24.3) และ ต่ ากว่า 1,000 บาท จ านวน 19 
คน (ร้อยละ 4.8) 
 
4.2 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
 
ตารางที ่4.9: ข้อมูลเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
 

การยอมรับเทคโนโลยี Mean S.D. การแปลผล 

1. การ์ดจอง่ายต่อการติดตั้ง 3.17 1.164 ปานกลาง 
2. ระบบการท างานของการ์ดจอเข้าใจได้ง่าย 3.34 1.064 ปานกลาง 

3. การ์ดจอท าให้ท่านท างานได้ง่ายมากขึ้น 3.41 1.056 มาก 

4. การ์ดจอท าให้การแสดงผลภาพของท่านดีข้ึน 3.46 1.101 มาก 
5. การ์ดจอท าให้ท่านได้รับประสิทธิภาพในการท างานดีขึ้น 3.48 1.033 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่4.9 (ต่อ): ข้อมูลเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
 

การยอมรับเทคโนโลยี Mean S.D. การแปลผล 

6. การ์ดจอท าให้งานของท่านมีคุณภาพมากข้ึน 3.39 1.029 ปานกลาง 
7. การ์ดจอสามารถตอบสนองทุกการใช้งานของท่าน 3.43 1.004 มาก 

8. การ์ดจอท าให้การท างานของท่านเป็นเรื่องที่ง่ายข้ึน 3.44 1.037 มาก 

9. ท่านรู้สึกว่าการ์ดจอไม่ใช่เรื่องยากต่อการใช้งานของท่าน 3.47 1.050 มาก 
รวม 3.39 1.059 ปานกลาง 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นว่าการยอมรับเทคโนโลยีอยู่ในระดับส าคัญปาน

กลาง (โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.39) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อพบว่า ประชากรมีการไว้วางใจในเชิงบวก
มากที่สุดคือการ์ดจอท าให้ท่านได้รับประสิทธิภาพในการท างานดีขึ้น (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.48) และ
รองลงมาคือท่านรู้สึกว่าการ์ดจอไม่ใช่เรื่องยากต่อการใช้งานของท่าน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.47) และ
การ์ดจอท าให้การแสดงผลภาพของท่านดีขึ้น (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.46) การ์ดจอท าให้การท างานของ
ท่านเป็นเรื่องที่ง่ายขึ้น (โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.44) การ์ดจอสามารถตอบสนองทุกการใช้งานของท่าน 
(โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.43) การ์ดจอท าให้ท่านท างานได้ง่ายมากขึ้น (โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.41) การ์ด
จอท าให้งานของท่านมีคุณภาพมากข้ึน (โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.39) ระบบการท างานของการ์ดจอ
เข้าใจได้ง่าย (โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.34) ส่วนอันดับที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือการ์ดจอง่ายต่อการติดตั้ง 
(โดยมีค่ารวมเฉลี่ยที่ 3.17) 

 
4.3 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า 
 
ตารางที ่4.10: ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า 
 

ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า Mean S.D. การแปลผล 
1. การ์ดจอมีรูปทรงสวยและทันสมัย 3.39 0.990 ปานกลาง 

2. การ์ดจอแต่ละรุ่นมีรูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว 3.50 1.028 มาก 
3. การ์ดจอมีการใช้วัสดุที่มีคุณภาพ 3.53 1.083 มาก 

4. การ์ดจอมีอายุการใช้งานที่ยาวนาน 3.48 1.071 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่4.10 (ต่อ): ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า 
 

ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า Mean S.D. การแปลผล 

5.การ์ดจอมีราคาท่ีเหมาะสมกับประสิทธิภาพ 3.48 1.049 มาก 
6.การ์ดจอที่มีความสวยงามมีผลต่อด้านจิตใจ 3.48 1.076 มาก 

7. การ์ดจอที่มีคุณภาพสร้างความประทับใจในการใช้งาน 3.48 1.052 มาก 

8. การ์ดจอที่ท่านได้ซื้อมาท าให้รู้สึกคุ้มค่ากับราคาที่ต้องจ่าย
ไป 

3.49 1.011 มาก 

9. การ์ดจอที่ท่านมีสามารถน าไปขายต่อแล้วยังสามารถได้
ราคาที่ดี 

3.47 1.013 มาก 

10. การ์ดจอที่มีคุณภาพสร้างความรู้สึกดีให้แก่ผู้ใช้ 3.44 0.989 มาก 
11. การ์ดจอสะท้อนถึงรสนิยมของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน 3.43 1.021 มาก 

12. การ์ดจอที่สวยงามสร้างความม่ันใจให้แก่ผู้ใช้ 3.40 0.958 ปานกลาง 

13. การ์ดจอที่มีราคาสูงบ่งบอกถึงรสนิยมของท่าน 3.40 1.006 ปานกลาง 
14. รูปร่างการ์ดจอที่แตกต่างกันบ่งบอกถึงความเป็นตัวตน
ของท่าน 

3.48 1.001 มาก 

15.การ์ดจอที่มีวัสดุคุณภาพบ่งบอกถึงความฉลาดเลือกของ
ท่าน 

3.46 1.008 มาก 

16. ตราสินค้าของการ์ดจอจากบุคคลรอบข้างท าให้ท่าน
เลือกใช้ตาม 

3.43 1.041 มาก 

17. ตราสินค้าของการ์ดจอที่ท่านเลือกใช้ท าให้ท่านเกิด
ความรักในตราสินค้า 

3.45 1.042 มาก 

18. ตราสินค้าของการ์ดจอที่ท่านเลือกได้เกิดการบอกต่อแก่
ผู้อื่น 

3.48 1.031 มาก 

รวม 3.45 1.026 มาก 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่าปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าอยู่ในระดับ
ส าคัญมาก (โดยมีค่าเฉลี่ยรวมที่ 3.45) และเมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อ ประชากรมีความไว้วางใจที่อยู่ใน
เชิงบวกมากท่ีสุดคือ การ์ดจอมีการใช้วัสดุที่มีคุณภาพ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.53) และการ์ดจอแต่ละรุ่นมี
รูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.50) และรองลงมาคือการ์ดจอที่ท่านได้ซื้อมาท า
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ให้รู้สึกคุ้มค่ากับราคาท่ีต้องจ่ายไป (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.49) การ์ดจอมีอายุการใช้งานที่ยาวนาน (โดยมี
ค่าเฉลี่ยที ่3.48) การ์ดจอมีราคาท่ีเหมาะสมกับประสิทธิภาพ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.48) การ์ดจอท่ีมี
ความสวยงามมีผลต่อด้านจิตใจ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.48) การ์ดจอท่ีมีคุณภาพสร้างความประทับใจใน
การใช้งาน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.48) รูปร่างการ์ดจอที่แตกต่างกันบ่งบอกถึงความเป็นตัวตนของท่าน 
(โดยมีค่าเฉลี่ยที ่3.48) ตราสินค้าของการ์ดจอที่ท่านเลือกได้เกิดการบอกต่อแก่ผู้อื่น (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 
3.48) การ์ดจอที่ท่านมีสามารถน าไปขายต่อแล้วยังสามารถได้ราคาที่ดี (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.47) การ์ด
จอท่ีมีวัสดุคุณภาพบ่งบอกถึงความฉลาดเลือกของท่าน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.46)  ตราสินค้าของการ์ด
จอท่ีท่านเลือกใช้ท าให้ท่านเกิดความรักในตราสินค้า (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.45) การ์ดจอที่มีคุณภาพสร้าง
ความรู้สึกดีให้แก่ผู้ใช้ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.44) การ์ดจอสะท้อนถึงรสนิยมของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน (โดยมี
ค่าเฉลี่ยที ่3.43) ตราสินค้าของการ์ดจอจากบุคคลรอบข้างท าให้ท่านเลือกใช้ตาม (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 
3.43) การ์ดจอที่สวยงามสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้ใช้ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.40)  การ์ดจอที่มีราคาสูงบ่ง
บอกถึงรสนิยมของท่าน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.40) ส่วนอันดับที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือการ์ดจอมีรูปทรง
สวยและทันสมัย (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.39) 
 
4.4 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ  
 
ตารางที ่4.11: ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ  
 

การตัดสินใจซื้อการ์ดจอ Mean S.D. การแปลผล 
1. ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอตรงตามคุณสมบัติและประโยชน์ที่
ท่านต้องการ 

3.60 1.048 มาก 

2. ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอเพ่ือปรับการใช้งานให้เข้ากับ
เทคโนโลยีในปัจจุบัน 

3.57 1.069 มาก 

3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดจอเพราะมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้งาน
ก่อนตัดสินใจซื้อ 

3.57 1.074 มาก 

4.ข้อมูลที่อธิบายถึงรายละเอียดของสินค้าอย่างชัดเจนท าให้
ท่านเกิดการตัดสินใจเลือกซ้ือการ์ดจอ 

3.65 1.054 มาก 

5. ข้อมูลที่มีการแสดงราคาของสินค้าบนตัวสินค้าอย่างชัดเจน
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจในการเลือกซ้ือการ์ดจอ 

3.63 1.035 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่4.11 (ต่อ): ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อการ์ดจอจากเว็บไซต์ Banana IT (ต่อ) 
 

การตัดสินใจซื้อการ์ดจอ Mean S.D. การแปลผล 

6. การเปรียบเทียบราคาการ์ดจอกับบริษัทอ่ืน 3.62 1.069 มาก 

7.ท่านได้ศึกษาจุดเด่นจุดด้อยของแต่ละตราสินค้าก่อน
ตัดสินใจซื้อ 

3.59 1.056 มาก 

8. หลังจากได้ซื้อสินค้า แล้วท่านได้มีการแชร์ประสบการณ์ที่
ดี 

3.60 1.048 มาก 

9. หลังจากได้ซื้อสินค้า ทางบริษัทได้มีการส่งข้อมูลข่าวสาร
เกี่ยวโปรโมชั่นดีๆ 

3.63 1.087 มาก 

รวม 3.60 1.060 มาก 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.12 แสดงให้เห็นว่าการตัดสินใจซื้อการ์ดจอจากเว็บไซต์ Banana 
ITอยู่ในระดับส าคัญมาก (โดยมีค่าเฉลี่ยรวมที่ 3.60) และเมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อ ประชากรมีความ
ไว้วางใจที่อยู่ในเชิงบวกมากท่ีสุดคือ ข้อมูลที่มีการแสดงราคาของสินค้าบนตัวสินค้าอย่างชัดเจนเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจในการเลือกซ้ือการ์ดจอ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.63) และหลังจากได้ซื้อสินค้า 
ทางบริษัทได้มีการส่งข้อมูลข่าวสารเกี่ยวโปรโมชั่นดีๆ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.63) และรองลงมาคือการ
เปรียบเทียบราคาการ์ดจอกับบริษัทอ่ืน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.62) ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอตรงตาม
คุณสมบัติและประโยชน์ที่ท่านต้องการ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.60) หลังจากได้ซื้อสินค้าจากเว็บไซต์ 
Banana IT แล้วท่านได้มีการแชร์ประสบการณ์ที่ดี (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.60) ท่านได้ศึกษาจุดเด่นจุด
ด้อยของแต่ละตราสินค้าก่อนตัดสินใจซื้อ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.59) เนื่องจากสินค้ามีการการันตีคุณภาพ
ส่งผลให้ท่านเกิดการตัดสินใจซื้อมากข้ึน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.59) ส่วนอันดับที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ
ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอเพ่ือปรับการใช้งานให้เข้ากับเทคโนโลยีในปัจจุบัน (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.57) 
และท่านเลือกซ้ือการ์ดจอเพราะมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้งานก่อนตัดสินใจซื้อ (โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.57) 
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4.5 ผลการทดสอบสมมติฐานของแต่ละสมมติฐาน 
 
ตารางที ่4.12: ความสัมพันธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า และ 
 คุณภาพเว็บไซต์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
 

ตัวแปรอิสระ B Std. Error Beta t Sig 

การยอมรับเทคโนโลยี .039 .054 .041 0.733 .464 

ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า .568 .063 .500 8.973 .000 

R2 = 0.274, F = 76.103, N = 400, p < 0.05 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.13 พบว่าการยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตรา
สินค้า ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 27.4 และมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์เป็นรายประเภทแสดงให้เห็นว่าปัจจัยด้าน
ภาพลักษณ์ตราสินค้ามากท่ีสุด (B = .568) และการยอมรับเทคโนโลยีน้อยที่สุด (B = .039) 
 ผลการศึกษาขั้นต้นพบว่า มีความสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่าปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตรา
สินค้าส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร ในส่วนของการยอมรับ
เทคโนโลยีไมม่ีความสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
ตารางที่ 4.13: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1: การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
การ์ดจอ ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 

ไม่สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 2: ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร 

สอดคล้อง 

  
 ผลสรุปสมมติฐานตามตารางที่ 4.13 สรุปผลว่า ผลการศึกษาที่สอดคลองกับสมมติฐาน 
คือปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคใน
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กรุงเทพมหานคร และผลการศึกษาที่ไม่สอดคลองกับสมมติฐาน คือการยอมรับเทคโนโลยีที่ไม่ส่งผล
ต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร 
 



บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 
ในส่วนของบทนี้จะเป็นการขยายความของการสรุปผลการศึกษา ผลการทดสอบสมมติฐาน 

การอภิปรายผลของการศึกษาเปรียบเทียบกับแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ผู้วิจัยได้ท าการ
สืบค้นและน าเสนอไว้ในบทที่ 2 การน าผลการศึกษาไปใช้ในทางปฏิบัติและข้อเสนอแนะส าหรับการ
วิจัยครั้งต่อไป 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาด้านคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถาม และผลสรุปตามวัตถุประสงค์มีดังนี้ 
 5.1.1 ผลสรุปข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไป 
 จากการวิจัยเรื่อง การยอมรับเทคโนโลยี ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร สรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย อายุระหว่าง 23-30 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี ระดับเงินรายได้ 15,000-25,000 บาท 
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน และซื้อสินค้าปีละ 1 ครั้ง ได้รับข่าวสารทางสื่อ Social Media 
เป็นส่วนใหญ่ 

5.1.2 ผลสรุปตามวัตถุประสงค์ 
 5.1.2.1 การยอมรับเทคโนโลยีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของประชากรใน

กรุงเทพมหานคร เมื่อวิเคราะห์เป็นค่าเฉลี่ยรวมต่อปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี ประชากรมีความ
ไว้วางใจที่อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยรวมที่ 3.39 และการวิเคราะห์เป็นรายข้อพบว่า 
ประชากรมีการไว้วางใจในเชิงบวกมากท่ีสุดคือการ์ดจอท าให้ท่านได้รับประสิทธิภาพในการท างานดี
ขึ้น ซึ่งมีค่าเฉลี่ยที่ 3.48 ซึ่งเป็นระดับความคิดเห็นเฉลี่ยมากที่สุด 

 5.1.2.2 ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของ
ประชากรในกรุงเทพมหานคร เมื่อวิเคราะห์เป็นค่าเฉลี่ยรวมต่อปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า
ประชากรมีความไว้วางใจที่อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมที่ 3.45 และการวิเคราะห์เป็นรายข้อ 
ประชากรมีความไว้วางใจที่อยู่ในเชิงบวกมากที่สุดคือการ์ดจอมีการใช้วัสดุที่มีคุณภาพเป็นอันดับแรก 
โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 3.53 ซึ่งเป็นระดับความคิดเห็นเฉลี่ยมากท่ีสุด 
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5.2 การอภิปราย 
5.2.1 สมมติฐานที่ 1 การยอมรับเทคโนโลยีไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของ

ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี อยู่ใน
ระดับปานกลางที่ค่าเฉลี่ย 3.39 ผลการทดสอบสมมติฐาน การยอมรับเทคโนโลยีไม่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซื้อการ์ดของประชากรในกรุงเทพมหานครอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่
สอดคล้องกับทฤษฏีการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ การรับรู้ถึงประโยชน์ และทัศนคติที่มีต่อการใช้ 
การรับรู้ของบุคคลโดยที่เกิดจากการที่ได้ศึกษา เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่สะดวกและง่ายต่อ
การใช้งานที่ได้เกิดความรู้ส าคัญมากที่สุดเพ่ือที่จะศึกษาความง่ายแล้วแชร์ให้แก่ผู้ที่ให้ความสนใจ การ
ยอมรับเทคโนโลยีจะเกิดผลขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบุคคลได้ศึกษาเทคโนโลยีว่ามีประโยชน์อย่างไรบ้าง จากนั้น
ถ้าได้ศึกษาเสร็จสิ้นแล้วว่ามีทัศนคติต่อการยอมรับเทคโนโลยีว่าเราจะได้ประโยชน์อะไรบ้างที่สามารถ
น าไปใช้ได้อย่างสมบูรณ์ (Chu & Chu, 2011) และยังไม่สอดคล้องกับบทวิจัยการยอมรับเทคโนโลยี 
ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์มีผลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการสมัครงานออนไลน์ของผู้บริโภคหรือใช้
บริการในเขตกรุงเทพมหานครของ นิตนา ฐานิตธนกรและ ณัฐชยา รักประกอบกิจ (2559) เพราะ
ผู้ตอบแบบสอบถามบางท่านมีความคิดว่าการ์ดจอนั้นไม่สามารถติดตั้งได้โดยง่าย ทั้งนี้เมื่อวิเคราะห์
ออกมาแล้วผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการยอมรับเทคโนโลยีนั้นจะมองถึงประสิทธิภาพของงานที่ดี
ขึ้นมากกว่า 

5.2.2 สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้ามีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตรา
สินค้าอยู่ในระดับมากท่ีค่าเฉลี่ย 3.45 ผลการทดสอบสมมติฐานปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้ามี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของประชากรในกรุงเทพมหานครนัยส าคัญในระดับ 0.05  ส่งผล
ให้มีความสอดคล้องกับแนวทฤษฏีของ Kotler (2003 อ้างใน รวิช เมฆสุนทรากุล, 2555) ได้อธิบาย
ความหมายของตราสินค้าไว้ว่าการสร้างตราสินค้านั้นเป็นปัจจัยส าคัญในสร้างกลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ตรา
สินค้าท่ีรู้จักแพร่หลาย โดยสามารถเป็นตัวก าหนดราคาสินค้าได้ ประกอบไปด้วย 6 ด้าน 1)คุณสมบัติ 
2)คุณประโยชน์ 3)คุณค่า 4)วัฒนธรรม 5)บุคลิกภาพ 6)ผู้ใช้ โดยการศึกษาครั้งนี้พบว่า ภาพลักษณ์
ตราสินค้าช่วยให้ผู้บริโภคตระหนักถึงความต้องการ (Needs) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ที่มี
ต่อแบรนด์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ ของผู้ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับบทวิจัยของ ชางยู่ เหวย (2558) ได้ให้ความสนใจเพื่อที่จะศึกษาเกี่ยวกับ แรงบันดารใจที่
มีอิทธิพลต่อภาพลักษณ์ตราสินค้า และค่านิยมที่เกิดข้ึนในทางสังคมจะท าให้มีผลต่อการตัดสินใจ
ซื้อแฟรนไชส์จากต่างประเทศของผู้บริโภคท่ีอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยให้ผลตรงกันคือ 
ภาพลักษณ์ตราสินค้าด้านความเชื่อมโยง ด้านอัตลักษณ์ ด้านประโยชน์ ด้านบุคลิกภาพ 
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5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลไปใช้ทางธุรกิจ 
ธุรกิจหรือผู้ประกอบการที่ด าเนินการเกี่ยวกับการขายการ์ดจอ สามารถน าผลการศึกษาไปใช้

ทางธุรกิจดังนี้ 
5.3.1 จากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การยอมรับเทคโนโลยีนั้นอยู่ในระดับปานกลาง ผู้ตอบ

แบบสอบถามหลายรายได้รู้สึกว่าการ์ดจอช่วยให้ท่านได้รับประสิทธิภาพการท างานที่ดีข้ึนเป็นจ านวน
มาก แต่จะมีบางหัวข้อที่ท าให้ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นรู้สึกว่าการติดตั้งการ์ดจอส าหรับบางคนยังคงไม่
สามารถติดตั้งเองได้ ผู้ประกอบการควรมีการแนะน าหรือ จ าลองการติดตั้งโดยให้ผู้ที่ต้องการติดตั้ง
การ์ดจอด้วยตัวเองนั้นได้น าไปใช้ได้โดยง่าย 

5.3.2 จากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้านั้นอยู่ในระดับมาก ผู้ตอบ
แบบสอบถามหลายรายได้รู้สึกว่าภาพลักษณ์ของตราสินค้า สามารถสร้างความประทับใจให้แก่
ผู้บริโภคเป็นจ านวนมาก และหลายคนมองว่าวัสดุ รูปลักษณ์ ของการ์ดจอนั้นเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่
ท าให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจและประทับใจในตัวการ์ดจอที่ผู้บริโภคได้เลือกซื้อ ผู้ประกอบการควรให้
ความส าคัญเกี่ยวกับรูปภาพประกอบที่หลากหลายมากขึ้นหรือภาพเคลื่อนไหวให้เกิดการตัดสินใจซื้อ
มากขึ้นในหมู่ผู้บริโภค 

 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

ข้อเสนอแนะงานวิจัยมีดังนี้ 
5.4.1 แนะน าให้ท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มประชากรในพ้ืนที่อ่ืนที่นอกเหนือจาก

กรุงเทพมหานครเพ่ือน าไปศึกษาและน าผลการศึกษามาเปรียบเทียบกับผลการศึกษาในครั้งนี้ว่า ใน
พ้ืนที่อ่ืนๆ นั้นผู้บริโภคมีความคิดเห็นเรื่องการยอมรับเทคโนโลยี ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า และ
คุณภาพเว็บไซต์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอของผู้บริโภคท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร
เหมือนกันหรือมีความแตกต่างกันอย่างไรเพ่ือที่จะได้เข้าใจถึงความต้องการของผู้บริโภคอย่าง
ครอบคลุมทุกกลุ่ม 

5.4.2 แนะน าให้ท าการศึกษากับตัวแปรอื่นๆ ปัจจัยอ่ืนๆ และสินค้าประเภทอ่ืน เพ่ิมเติม 
นอกเหนือจากที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เพ่ือให้งานวิจัยกว้างขวางและสมบูรณ์มากขึ้น 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยี และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 

ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครฯ 
 
 

ค าชี้แจง: แบบสอบถามฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือประกอบการค้นคว้าแบบอิสระ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาตามหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลของท่าน
เป็นความลับและใช้ประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น กรุณาตอบแบบสอบถามตามความจริง และ
ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ท่านได้สละเวลาอันมีค่าในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง () ที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
 

1. เพศ ชาย   หญิง 
2. อายุ 
23-30ปี 31-40ปี 41-50ปี          51-60ปี  
มากกว่า 60 ปีขึ้นไป 

3. ระดับการศึกษา 
ต่ ากว่าปริญญาตรี  ปริญญาตรี   สูงกว่าปริญญาตรี 

4. อาชีพ 
นักศึกษา    ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ  
ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ  พนักงานบริษัทเอกชน  
แม่บ้าน/พ่อบ้าน   อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................ 

5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท/เดือน  15,001-25,000 บาท/เดือน 
25,001-35,000 บาท/เดือน   35,001-45,000 บาท/เดือน 
45,001-50,000บาท/เดือน   มากกว่า 50,000บาท/เดือนขึ้นไป  
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6. ความถี่ในการซื้อการ์ดจอ 
 สัปดาห์ละ 1 ครั้ง   สัปดาห์ละ 2-3 ครั้ง  เดือนละ 1 ครั้ง 
 เดือนละ 2-3 ครั้ง   ปีละ 1 ครั้ง   
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ ................................... 

7. ท่านได้รับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการ์ดจอจากช่องทางใดบ้าง 
 สื่อโทรทัศน์    สื่อสิ่งพิมพ์   สื่อ Social media 
 เว็บไซต์     เพ่ือน   
อ่ืน ๆ โปรดระบุ ........................... 
8. จ านวนเงินที่ซื้อสินค้าประเภทการ์ดจอในแต่ละครั้ง 
ต่ ากว่า 1,000บาท 1,000-3,000บาท 3,001-6,000บาท มากกว่า 
6,000บาท 

 
ส่วนที่ 2การยอมรับเทคโนโลยี 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง () ที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดับความคิดเห็น (5=มากที่สุด,4=มาก,3=ปานกลาง,2=น้อย,1=น้อยท่ีสุด) 

การยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน      

1.การ์ดจอง่ายต่อการติดตั้ง      
2.ระบบการท างานของการ์ดจอเข้าใจได้ง่าย      

3.การ์ดจอท าให้ท่านท างานได้ง่ายมากขึ้น      

ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ 
4. การ์ดจอท าให้การแสดงผลภาพของท่านดีขึ้น      

5. การ์ดจอท าให้ท่านได้รับประสิทธิภาพในการท างานดีขึ้น      
6. การ์ดจอท าให้งานของท่านมีคุณภาพมากขึ้น      

ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 

7. การ์ดจอสามารถตอบสนองทุกการใช้งานของท่าน      
8. การ์ดจอท าให้การท างานของท่านเป็นเรื่องที่ง่ายข้ึน      

9. ท่านรู้สึกว่าการ์ดจอไม่ใช่เรื่องยากต่อการใช้งานของท่าน      
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ส่วนที่ 3ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้า 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง () ที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดับความคิดเห็น (5=มากที่สุด,4=มาก,3=ปานกลาง,2=น้อย,1=น้อยท่ีสุด) 
 

ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ตราสินค้าที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านคุณสมบัติ 
1. การ์ดจอมีรูปทรงสวยและทันสมัย      

2. การ์ดจอแต่ละรุ่นมีรูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว      

3. การ์ดจอมีการใช้วัสดุที่มีคุณภาพ      
ด้านคุณประโยชน์ 

4. การ์ดจอมีอายุการใช้งานที่ยาวนาน      
5.การ์ดจอมีราคาท่ีเหมาะสมกับประสิทธิภาพ      

6.การ์ดจอที่มีความสวยงามมีผลต่อด้านจิตใจ      

ด้านคุณค่า 
7. การ์ดจอที่มีคุณภาพสร้างความประทับใจในการใช้งาน      

8. การ์ดจอที่ท่านได้ซื้อมาท าให้รู้สึกคุ้มค่ากับราคาที่ต้องจ่ายไป      

9. การ์ดจอที่ท่านมีสามารถน าไปขายต่อแล้วยังสามารถได้ราคาท่ีดี      
ด้านผู้ใช้ 

10. การ์ดจอที่มีคุณภาพสร้างความรู้สึกดีให้แก่ผู้ใช้      
11. การ์ดจอสะท้อนถึงรสนิยมของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน      

12. การ์ดจอที่สวยงามสร้างความม่ันใจให้แก่ผู้ใช้      

ด้านบุคลิกภาพ 
13. การ์ดจอที่มีราคาสูงบ่งบอกถึงรสนิยมของท่าน      

14. รูปร่างการ์ดจอที่แตกต่างกันบ่งบอกถึงความเป็นตัวตนของท่าน      

15.การ์ดจอที่มีวัสดุคุณภาพบ่งบอกถึงความฉลาดเลือกของท่าน      
ด้านวัฒนธรรม 

16. ตราสินค้าของการ์ดจอจากบุคคลรอบข้างท าให้ท่านเลือกใช้ตาม      

17. ตราสินค้าของการ์ดจอที่ท่านเลือกใช้ท าให้ท่านเกิดความรักในตราสินค้า      
18. ตราสินค้าของการ์ดจอที่ท่านเลือกได้เกิดการบอกต่อแก่ผู้อ่ืน      
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ส่วนที่ 4การตัดสินใจซื้อ 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง ()ท่ีตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดับความคิดเห็น (5=มากที่สุด,4=มาก,3=ปานกลาง,2=น้อย,1=น้อยท่ีสุด) 
 

การตัดสินใจซื้อการ์ดจอ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านการตระหนักถึงความต้องการ 
1. ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอตรงตามคุณสมบัติและประโยชน์ที่ท่านต้องการ      

2. ท่านตัดสินใจซื้อการ์ดจอเพ่ือปรับการใช้งานให้เข้ากับเทคโนโลยีใน
ปัจจุบัน 

     

3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดจอเพราะมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้งานก่อนตัดสินใจ
ซ้ือ 

     

ด้านการค้นหาข้อมูล 

4.ข้อมูลที่อธิบายถึงรายละเอียดของสินค้าอย่างชัดเจนท าให้ท่านเกิดการ
ตัดสินใจเลือกซื้อการ์ดจอ 

     

5. ข้อมูลที่มีการแสดงราคาของสินค้าอย่างชัดเจนเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการ
ตัดสินใจในการเลือกซ้ือการ์ดจอ 

     

ด้านการประเมินทางเลือก 

6. การเปรียบเทียบราคาการ์ดจอกับบริษัทอ่ืนส่งผลให้ท่านเกิดการตัดสินใจ
ซื้อมากข้ึน 

     

ด้านการซื้อ 
7. มีช่องทางในการช าระสินค้าที่หลากหลายมีผลต่อการตัดสินใจซื้อมากข้ึน      

ด้านพฤติกรรมหลังการซื้อ 

8. หลังจากได้ซื้อสินค้าจากเว็บไซต์ Banana IT แล้วท่านได้มีการแชร์
ประสบการณ์ที่ดี 

     

9.หลังจากได้ซื้อสินค้า ทางบริษัทได้มีการส่งข้อมูลข่าวสารเกี่ยวโปรโมชั่น
ดีๆ 
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ส่วนที่ 6 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

**ขอบคุณทุกท่านที่กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้** 
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