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บทคัดย่อ 
 ธุรกิจการพัฒนาโปรแกรมบนมือถือได้เติบโตอย่างรวดเร็ว แต่มีธุรกิจ

เพียงจ านวนน้อยท่ีประสบความส าเร็จ ส่วนหนึ่งเป็นเพราะไม่ได้รับการยอมรับ
จากผู้ใช้งาน บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่ ท าให้โปรแกรม 
บนมือถือเป็นที่ยอมรับ โดยใช้แนวคิดจาก 3 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎีการยอมรับ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี  
และทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม ทั้งนี้ ไม่มีทฤษฎีใดเพียงทฤษฎีเดียว 
ที่สามารถอธิบายการยอมรับโปรแกรมบนมือถือได้อย่างสมบูรณ์  และปัจจุบัน 
ยังขาดการสังเคราะห์ทฤษฎีในเชิงลึก ผู้เขียนจึงได้คัดเลือกบทความวิชาการ 
และบทความวิจัยที่จัดอยู่ใน SCImago Journal & Country Rank จ านวน  
25 ฉบับใน Quartiles 1, 2 และ 3 จ านวน 22, 1 และ 2 ฉบับ ตามล าดับ ด้าน
ธุรกิจ การจัดการ การตลาด การบัญชี และเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เขียนได้
วิเคราะห์สรุปปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมบนมือถือจากทั้ง 3 ทฤษฎี 
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ผลการศึกษาพบว่า จะต้องพิจารณาปัจจัยท้ัง 12 ประการ ในกระบวนการ  
5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ปัจจัยภายนอก (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความ
ง่าย (4) อิทธิพลจากสังคม (5) ความเข้ากันได้กับสิ่งที่มีอยู่เดิม (6) สภาพสิ่ง
อ านวยความสะดวกในการใช้ (7) ความคุ้มค่าด้านราคา (8) การได้ทดลอง 
ใช้ก่อน (9) การสังเกตเห็นผลได้ (10) นิสัย (11) แรงกระตุ้นด้านความบันเทิง 
และ (12) ทัศนคติ การศึกษานี้สามารถเติมเต็มช่องว่างการวิจัยซึ่งอธิบายได้ว่า
ปัจจัยใดที่ส่งผลต่อการยอมรับในขั้นตอนใดของกระบวนการยอมรับบ้าง ท าให้
นักการตลาดและนักพัฒนาโปรแกรมสามารถน าไปเป็นแนวทางสร้างให้ผู้ใช้ 
เกิดการยอมรับสูงขึ้น 

ค าส าคัญ:  การยอมรับเทคโนโลยี โปรแกรมบนมือถือ สมาร์ตโฟน  
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REVIEW ARTICLE 

Literature Review on The Factors Influencing the 
Adoption of Mobile Applications 
Kanokkan Ketkaew1  
Wisanupong Potipiroon2  
Suwit Srimai3 
 
Abstract4 

The business of developing mobile applications is growing. 
However, there are only a small number of successful applications 
because users do not accept or use most apps produced. This article 
aims to review factors affecting the adoption of mobile applications 
by summarizing and synthesizing the knowledge from three theories, 
namely, Technology Acceptance Model (TAM), Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT 2), and Diffusion 
Innovation Theory (DIT). Indeed, a theory alone can not provide a 
full picture of technology adoption; to date, there is a lack of 
systematic synthesis of these valuable theories. We have selected 
25 papers in academic and research journals from SCImago & 
Country Rank in quartiles 1, 2, and 3 equal to 22, 1, and 2, 
respectively. These papers are in the area of business, management, 
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marketing, accounting, and information technology. We summarized 
the factors that affected mobile application adoption from the three 
prominent theories (TAM, UTAUT 2, and DIT). The review indicated 
that the twelve factors influence mobile application in five stages of 
the adoption process. These are (1) External Variables (2) Perceived 
Usefulness (3) Perceived Ease of Use (4) Social Influence (5) 
Compatibility (6) Facilitating Conditions (7) Price Value (8)Trialability 
(9) Observability (10) Habit (11) Hedonic Motivation and (12) Attitude. 
This review can fill the gap to explain what factors affect each stage 
of the adoption process. 

Keywords: Technology Acceptance, Mobile Application, Smartphone 
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บทน า 

สมาร์ตโฟนมีการใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ในปี  พ.ศ. 2561  
มีผู้ใช้ทั่วโลกจ านวนสูงถึง 2.53 พันล้านคน และคาดว่าในปี พ.ศ. 2563 จะเพิ่มขึ้น
อีกเป็น 2.87 พันล้านคน ในประเทศไทยมีผู้ใช้งานสมาร์ตโฟนมากถึงราว 35 
ล้านคน และมีแนวโน้มที่อัตราผู้ใช้จะเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ซ่ึงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวันของคนส่วนใหญ่มักเก่ียวข้องกับสมาร์ตโฟน ที่ส าคัญแนวโน้มการ
ใช้งานโปรแกรมบนมือถือ หรือ “Mobile Application” เริ่มมีสูงกว่าการใช้งาน
โปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ (Positioning, 2017) ดังนั้น จึงมีการคาดว่า
การพัฒนาโปรแกรมบนมอืถือมีแนวโน้มที่จะเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่องตราบใดที่
ผู้บริโภคยังคงให้ความนิยมใช้สมาร์ตโฟนในชีวิตประจ าวันอยู่  

โปรแกรมบนมือถือ หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอฟต์แวร์ที่
ถูกออกแบบขึ้นเพื่อปฏิบั ติการบนเครื่องคอมพิวเตอร์ อาทิ  เดสก์ท็อป
แอพพลิเคชั่น (Desktop Application) เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) 
และโปรแกรมที่ออกแบบเพื่อปฏิบัติการบนอุปกรณ์การสื่อสารแบบพกพา เชน่ 
โทรศัพท์มือถือ (Mobile Phones) แท็บเล็ต (Tablet) (Huang & Korfiatis, 
2015) ปัจจุบันมีมากถึง 197 พันล้านโปรแกรม (Dogtiev, 2019) การพัฒนา
โปรแกรมบนมือถือมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้บริโภคใช้บริการต่าง  ๆ ได้สะดวก
รวดเร็วผ่านอุปกรณ์การสื่อสารแบบพกพาของแต่ละบุคคล โปรแกรมบนมือถือ
สามารถดาวน์โหลดได้จากแพลตฟอร์มของผู้ให้บริการของโทรศัพท์แต่ละระบบ 
เช่น โปรแกรมบนมือถือจาก App Store บนแพลตฟอร์ม iOS หรือจาก Play 
Store บนแพลตฟอร์ม Android เป็นต้น ซ่ึงโปรแกรมบนมือถือนั้นมีทั้งประเภท
ที่ต้องจ่ายเงินซ้ือ และใช้งานได้ฟรี (Hyrynsalmi et al., 2015)  

แม้การเติบโตดังกล่าวท าให้ผู้ประกอบการสนใจเข้ามาท าตลาดในธุรกิจ
โปรแกรมบนมือถือ แต่มีธุรกิจเพียงจ านวนน้อยที่ประสบความส าเร็จ ซ่ึง 
Smartbear (2014) พบว่า ผู้บริโภคประมาณร้อยละ 50 จะลบโปรแกรมบน   
มือถือทิ้งทันทีที่ได้ทดลองใช้แล้วพบจุดบกพร่องแม้เพียงเล็กน้อย นอกจากนั้น 
ยังพบว่า ผู้บริโภคกว่าร้อยละ 23 จะใช้โปรแกรมบนมือถือเพียงแค่ครั้งเดียว
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หลังจากติดต้ัง (Localytics, 2016) ข้อมูลดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า โปรแกรมบนมอืถือ
ส่วนใหญ่มีปัญหาด้านการยอมรับจากผู้บริโภค ประกอบกับการที่จ านวน
โปรแกรมบนมือถือในตลาดมีมากกว่าความต้องการ  ท าให้ผู้ประกอบธุรกิจ
โปรแกรมบนมือถือประสบผลส าเร็จได้ยากขึ้น ด้วยเหตุดังกล่าวนักพัฒนา
โปรแกรมบนมือถือจะต้องเข้าใจสิ่งที่มีผลต่อการยอมรับของผู้ใช้ที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ในปัจจุบัน รวมถึงต้องรู้ว่าจะท าอย่างไรให้โปรแกรมบนมือถือเป็นที่
ยอมรับ เพื่อให้สามารถสนองตอบได้ตรงตามความต้องการ (Chan-Olmsted, 
Rim, & Zerba, 2013) สถานการณ์ดังกล่าวจึงท าให้ผู้เขียนสนใจศึกษาการท าให้
ผู้ ใช้เ กิดการยอมรับโปรแกรมบนมือถือ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักพัฒนา
โปรแกรมและนักการตลาดน าไปวางแผนการตลาดหรือกลยุทธ์เพื่อท าให้เกิด
การยอมรับ และใช้เป็นแนวทางในการสร้างธุรกิจให้ส าเร็จได้มากขึ้น 

แม้หลายปีที่ผ่านมามีการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
เป็นจ านวนมาก เช่น ทฤษฎีการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Technology 
Acceptance Model:  TAM)  (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989)  ซ่ึงเป็น
ทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายมาก โดยพบว่า ปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีเกิดจากความเช่ือ 2 ประการ คือ การรับรู้
ประโยชน์ (Perceived Usefulness: PU) และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use: PEOU) แต่ก็ยังพบข้อจ ากัดในการน าทฤษฏีไปใช้ 
เพราะยังมิได้กล่าวถึงรายละเอียดเชิงลึกของการน าไปปฏิบัติ เช่น ควรท าอะไร 
อย่างไรบ้าง เพื่อให้ผู้ ใช้เกิดการรับรู้ประโยชน์หรือรับรู้ความง่ายในการใช้
โปรแกรมบนมือถือ (López-Nicolás, Molina-Castillo, & Bouwman, 2008) 
อาทิ นักการตลาดควรวางแผนท ากิจกรรมอะไรบ้าง เพื่อสื่อสารไปยังผู้ใช้งาน 
ถึงประโยชน์ที่จะได้รับ ในขั้นตอนใด ซ่ึงอาจจะเป็นขั้นตอนการค้นหาข้อมูล  
ส่วนนักพัฒนาโปรแกรมบนมือถือก็จะต้องใส่ใจในขั้นตอนการออกแบบให้ง่าย
ต่อการใช้ เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ดีต่อผู้ใช้ในขั้นตอนทดลองใช้ เป็นต้น  

ดังนั้น บทความนี้ จึงได้บูรณาการแนวคิดจาก 3 ทฤษฎีหลักที่ มี 
ชื่อเสียง และได้รับการยอมรับกันอย่างแพร่หลายในวงการศึกษาเทคโนโลยี 
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และนวัตกรรม อันได้แก่ (1) ทฤษฎีการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Technology Acceptance Model: TAM) (Davis et al., 1989) (2) ทฤษฎี
รวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology 2 : UTAUT 2) (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012) และ 
(3) ทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion Innovation Theory: 
DIT) (Rogers, 2003) เป็นแนวคิดเริม่ต้นเพื่อวิเคราะห์ว่าสิ่งที่มีผลต่อการยอมรบั
โปรแกรมบนมือถือมีอะไรบ้าง ต่อมาจึงได้น ามาสังเคราะห์ร่วมกับกระบวนการ
ก่อนการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมในทฤษฎี DIT ว่าปัจจัยเหล่านั้น
ควรอยู่ในขั้นตอนใด เพื่อท าให้เกิดประโยชน์ต่อการน าไปใช้จริงได้มากขึ้น อีกทั้ง
สามารถพัฒนาแนวคิดต่อไปได้ว่าควรท าอย่างไรบ้างเพื่อให้เกิดการยอมรับได้
มากขึ้นและง่ายขึ้น  

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี 

 การทบทวนวรรณกรรมพบว่ามีปัจจัยหลายประการที่ส่งผลต่อการ
ยอมรับโปรแกรมบนมือถือ ผู้เขียนได้สรุปจาก 3 ทฤษฎี คือ TAM, UTAUT 2 
และ DIT ซ่ึงได้น าเสนอแนวคิด คือ สิ่งที่ส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมบนมือถือ
ร่วมกับกระบวนการก่อนตัดสินใจยอมรับว่าอยู่ในขั้นตอนใดบ้าง  เพื่อให้เกิด
ความเป็นไปได้มากขึ้นเมื่อน าไปปฏิบัติจริง  

ทฤษฎีแรก ผู้เขียนน าแนวคิดมาจากทฤษฎี TAM พบว่า ปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีหรือท าให้เ กิดการใช้จริง คือ ตัวแปรภายนอก 
(External Variables) เช่น ปัจจัยด้านสังคม ด้านองค์กร เศรษฐกิจ วัฒนธรรม 
เป็นต้น และปัจจัยส่วนบุคคล เช่น อายุ เพศ การศึกษา รายได้ เป็นต้น ตัวแปร
ส าคัญถัดมา คือ การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยี (Perceived Usefulness: 
PU) การรับรู้ความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use: PEOU) และทัศนคติ 
ที่มีต่อการใช้ (Attitude Toward Using: ATU) ซ่ึงล้วนส่งผลต่อความต้ังใจใน
การใช้ (Behavioral Intention: BI) จนกระทั่งท าให้เ กิดการใช้จริงในที่สุด 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งตัวแปรท่ีส าคัญในแบบจ าลองนี้ 2 ตัว คือ การรับรู้ถึง
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ประโยชน์จากเทคโนโลยี และการรับรู้ความง่ายในการใช้ จะส่งผลต่อทัศนคติใน
การใช้เทคโนโลยี (Muk & Chung, 2015; Park, 2009) และส่งผลต่อไปยัง
ความต้ังใจจะใช้ นอกจากนั้นยังมีงานวิจัยพบว่าตัวแปรทั้งสองนี้ คือ การรับรู้
ประโยชน์จากการใช้งาน และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน  ส่งผลโดยตรงไป
ยังความต้ังใจจะใช้ โดยไม่ต้องส่งผ่านทัศนคติในการใช้เทคโนโลยีก็ได้ (Park, 
2009)  
 ทฤษฎีที่สอง คือ ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified 
Theory of Acceptance and Use of Technology 2 : UTAUT 2) ซ่ึงมีหลักการ
ส าคัญ คือ พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีจะได้รับแรงขับเคลื่อนจากความต้ังใจ 
แสดงพฤติกรรม (Behavioral Intention) โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้ังใจแสดง
พฤติกรรม (Behavioral Intention) ประกอบด้วยปัจจัยหลัก 7 ประการ ได้แก่ 
(1) ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) (2) ความ
คาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy) (3) อิทธิพลของสังคม (Social 
Influence) (4)  สภาพสิ่ งอ านวยความสะดวกในการใช้ งาน ( Facilitating 
Conditions) (5) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation) (6) มูลค่า
ราคา (Price Value) และ (7) ความเคยชินส่วนตัว (Habit) (Venkatesh et al., 
2012) 

ทฤษฎีที่สาม คือ ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of 
Innovation Theory: DIT) โดย Roger (2003) น าเสนอว่าลักษณะของนวตักรรม
หรือเทคโนโลยีที่ถกูยอมรับได้ง่ายควรพิจารณาจากลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ (1) 
มีคุณสมบัติที่น ามาซ่ึงความได้เปรียบ (Relative Advantage) (2) ความซับซ้อน 
(Complexity) (3) การเข้ากันได้ดีกับสิ่งที่มีอยู่เดิม (Compatibility) (4) การได้
ทดลองใช้ก่อน (Trialability) และ (5) การสังเกตเห็นผลได้ (Observability)  

ประเด็นท่ีน่าสังเกต คือ ตัวแปร 2 ข้อ ในทฤษฎี DIT คล้ายคลึงกับ
ปัจจัยในทฤษฎี TAM ปัจจัยดังกล่าว คือ คุณสมบัติที่สร้างความได้เปรียบ 
(Relative Advantage)  และความซับซ้อน (Complexity)  ในทฤษฎี  DIT 
ซ้ าซ้อนกับการรับรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยี กับการรับรู้ความง่ายในการใช้

วารสารวิทยาการจัดการ
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เทคโนโลยีของทฤษฎี TAM ตามล าดับ (Dillon & Morris, 1996; Moore & 
Benbasat, 1991) นอกจากนั้นผู้เขียนได้วิเคราะห์ว่าสิ่งที่มีผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีด้านความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) 
และด้านความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy) ในทฤษฎีการ
ยอมรับเทคโนโลยี UTAUT 2 ก็มีความคล้ายคลึงกับสิ่งที่มีผลต่อการยอมรับ
เทคโนโลยีในหัวข้อการรบัรู้ประโยชน์จากการใช้ และการรับรู้ความง่ายในการใช้ 
ของทฤษฎี TAM ด้วยเช่นกัน ดังนั้นจึงได้รวมประเด็นดังกล่าวไว้ในหัวข้อ
เดียวกันของสิ่งที่มีผลต่อการยอมรับโปรแกรมบนมือถือของการศึกษานี้ 

 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในแต่ละข้ันตอนในกระบวนการยอมรับ
นวัตกรรมและเทคโนโลยี  

  กระบวนการก่อนการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี (The Innovation Decision Process) เกิดขึ้นอย่างเป็นขั้นตอน  
ซ่ึงเป็นกระบวนการประเมินค่าความคิดใหม่ว่าจะตัดสินใจยอมรับไปปฏิบัติ
หรือไม่ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นความรู้ (Knowledge Stage) 
ขั้นที่ 2 ขั้นการจูงใจ (Persuasion Stage) ขั้นที่ 3 ขั้นตัดสินใจ (Decision Stage) 
ขั้นที่ 4 ขั้นลงมือปฏิบัติ (Implementation Stage) และขั้นที่ 5 ขั้นทบทวนการ
ตัดสินใจ (Confirmation Stage) (Rogers, 1983) ซ่ึงผู้ เขียนได้สังเคราะห์
แนวคิดสิ่งที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีจากทั้ง 3 ทฤษฎี ร่วมกับแนวคิดของ
กระบวนการก่อนการตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมและเทคโนโลยีจาก
ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (DIT) เพื่อใช้เป็นแนวคิดของการศึกษาครั้งนี้ 
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อท าให้เกิดการยอมรับโปรแกรมบนมือถือได้ง่ายขึ้น และ
ผู้เขียนได้แสดงภาพประกอบไว้ดังภาพที่ 1 
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  กรอบแนวคิดดังกล่าวข้างต้น  ผู้วิ จัยได้มาจากการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์บทความจ านวน 25 ฉบับ โดยมีกระบวนการคือ (1) คัดเลือก 
บทความโดยใช้ค าสืบค้นที่มีความเก่ียวข้อง เช่น ค าว่า Technology Adoption, 
Technology Acceptance, Mobile Application Adoption เป็นต้น และยัง
ได้พิจารณาจากการใช้กรอบแนวคิดซ่ึงมาจาก 3 ทฤษฎี กล่าวคือ ทฤษฎี TAM, 
UTAUT 2 และ DIT  (2) หาใจความส าคัญของบทความ เช่น วัตถุประสงค์ 
ช่องว่างการวิจัย วิธีด าเนินการวิจัย ตลอดจนตัวแปรหรือปัจจัยที่มีการค้นพบว่า
ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีดังกล่าว เป็นต้น (3) พิจารณาปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยีของแต่ละบทความ เพื่อตีความว่ามีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร (4) ศึกษากระบวนการยอมรับเทคโนโลยีจากทฤษฎี DIT ว่า
แต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดหรือพฤติกรรมของผู้คนเป็นอย่างไร ก่อนเกิดการ
ยอมรับหรือปฏิเสธ ตลอดจนได้ศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาว่ามีความสอดคล้องกับ
แนวคิดของผู้เขียนหรือไม่ เพื่อเป็นหลักฐานแสดงให้เห็นว่าผลกระทบนั้นได้
ส่งผลต่อการยอมรับจริงในขั้นตอนนั้น และ (5) สรุปปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรบั
เทคโนโลยีในแต่ละขั้นตอนว่าตัวแปรใดมีความสอดคล้องหรือสามารถส่งผลใน
ขั้นตอนใดได้บ้าง กระทั่งสรุปได้เป็นกรอบแนวคิดของการศึกษาในครั้งนี้ 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในกระบวนการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง  
5 ขั้นตอน (Roger, 1983) มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ข้ันที่ 1 ข้ันความรู้ (Knowledge Stage) เป็นขั้นตอนแรกที่บุคคล
ยอมรับว่ามีความคิดใหม่ สิ่งใหม่หรือวิธีปฏิบัติใหม่ ๆ  เกิดขึ้นแล้ว แต่ยังได้รับ
ข้อมูลข่าวสารไม่ครบถ้วน ยังไม่เข้าใจลึกซ้ึงเก่ียวกับเนื้อหาหรือคุณประโยชน์
ของนวัตกรรมนั้น ท าให้เกิดความอยากรู้ขั้นต่อไป ซ่ึงผู้ใช้จะเปรียบเทียบว่า
เทคโนโลยีใหม่นั้นท าให้ตนได้รับประโยชน์มากกว่าเดิมหรือไม่ หากมากกว่าเดิม
ก็มีแนวโน้มว่าจะยอมรับนวัตกรรมใหม่นั้น (Rogers, 1983) โดยปัจจัยที่ต้อง
พิจารณาในขั้นนี้ ประกอบด้วย 2 ประการ ดังนี้  
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1.1  ปัจจัยภายนอก (External Variables) เช่น สภาพเศรษฐกิจ 
ครอบครัว กลุ่มสังคม และยังมีปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา 
รายได้ ประสบการณ์ บุคลิกลักษณะ ที่ส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Venkatesh & Davis, 2000) ผู้เขียนจึง
พิจารณาว่าปัจจัยด้านปัจจัยภายนอกจึงส่งผลในขั้นความรู้ ดังงานวิจัยที่ผ่านมา
ของ Ozturk and Hancer (2015) พบว่าผู้ท่ีมีประสบการณ์มาก่อนหรือมี
ประสบการณ์มากกว่าจะมีแนวโน้มท่ีจะยอมรับและมีความต้ังใจที่จะใช้
เทคโนโลยีมากกว่าผู้ที่ไม่มีประสบการณ์หรือมีประสบการณ์น้อยกว่า ดังนั้น  
หากกลุ่มเป้าหมายมีประสบการณ์เก่ียวกับโปรแกรมบนมือถือมากกว่า การรับรู้
ประโยชน์อาจมากกว่า เช่น ทราบว่าจะท าให้ตนเองสะดวกมากขึ้น ประหยัดเวลา
มากขึ้น หรือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานเพิ่มขึ้น เป็นต้น ในขณะที่ผู้ที่มี
ประสบการณ์น้อยกว่าอาจต้องใช้เวลาสื่อสารมากขึ้นเพื่อให้ทราบประโยชน์หาก
ได้ใช้ ซ่ึงนักการตลาดจะน าไปใช้ประโชน์ได้ เมื่อทราบปัจจัยที่ส่ง ผลต่อ
กลุ่มเป้าหมายว่ามีลักษณะเช่นไร เช่น ระดับการศึกษา อายุ ประสบการณ์  
เป็นอย่างไร เป็นต้น เพื่อก าหนดระยะเวลาการวางแผนการตลาดเมื่อออกสู่
ตลาดได้ดีขึ้น 

1.2  การรับรู้ประโยชน์ เนื่องจากผู้ใช้ยังได้รับข้อมูลไม่ครบถ้วน 
ยังไม่เข้าใจในผลประโยชน์ที่จะได้รับ ดังนั้น นักการตลาดควรสื่อสารให้ข้อมูลถึง
ประโยชน์ เช่น ช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพงานให้ดีขึ้นได้ มีประสิทธิผลเพิ่มขึ้น 
หรือสามารถช่วยประหยัดเวลาได้ หรือการแจ้งประโยชน์ของฟังก์ชั่นการท างาน
ต่าง ๆ เป็นต้น จึงเป็นสิ่งที่ควรให้ความส าคัญในขั้นตอนนี้ แนวคิดนี้จะสอดคล้อง
กับการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีการเก็บข้อมูลแบบออนไลน์ (Cloud 
Computing) ซ่ึงพบว่าได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีเพราะ
การได้รับข้อมูลถึ งประโยชน์ท่ีไ ด้รับ (Lin & Chen, 2012 )  นอกจากนั้น
การศึกษาของ Joo, Lim, and Lim (2014) ก็ยังพบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้
ประโยชน์นี้ส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมการเรียนรูผ้่านทางโทรศัพท์มือถือของ
นักศึกษาในประเทศเกาหลีอีกด้วย ดังนั้น การสื่อสารการตลาดเพื่อให้

วารสารวิทยาการจัดการ
ปีที่ 37 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 2563

การทบทวนวรรณกรรมปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมบนมือถือ
กนกกาญจน์ เกตุแก้ว, วิษณุพงษ์ โพธิพิรุฬห์ และสุวิต ศรีไหม



175

 
 
กลุ่มเป้าหมายได้รับรู้คุณประโยชน์หากใช้โปรแกรมมือถือนั้นจึงมีความส าคัญใน
ขั้นตอนนี้ 

ข้ันที่ 2 ข้ันการจูงใจ (Persuasion Stage) ขั้นตอนนี้จะใช้กระบวนการ
คิดมากกว่าขั้นแรก เพราะจะค้นหาว่านวัตกรรมนั้นคืออะไร มาจากแหล่งใด 
วิธีการใช้เป็นอย่างไร และเป็นขั้นตอนที่บุคคลจะเริ่มเกิดทัศนคติว่าจะชอบ
หรือไม่ หากเห็นว่าตรงกับปัญหาที่ตนประสบอยู่หรือตรงกับความสนใจ ก็จะเริ่ม
หาข้อเท็จจริงและข่าวสารมากขึ้น (Roger, 2003) ผู้เขียนจึงได้วิเคราะห์ถึง
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับในขั้นตอนนี้ว่า เกิดจากปัจจัย 3 ประการ ดังนี้ 

2.1  อิทธิพลของสังคม เพราะเป็นขั้นตอนที่ผู้คนจะค้นหาว่า
เทคโนโลยีนั้นคืออะไร ซ่ึงอาจได้ข้อมูลมาจากค าบอกเล่าของเพื่อน ญาติ จาก
การรีวิวของผู้ที่เคยใช้มาก่อน โดยผู้บริโภคจะมีพฤติกรรมอ่านรีวิวทางออนไลน์
ก่อนตัดสินใจซ้ือ (Huang, Chen, Yen, & Tran, 2015) ซ่ึงสอดคล้องกับที่ Yi, 
Jackson, Park, and Probst (2006) ศึกษา พบว่า ผลจากการคล้อยตามกลุ่ม 
(Subjective Norm) กล่าวคือ ยิ่งผู้ ใช้รู้สึกว่าใช้เทคโนโลยีแล้วท าให้ เ กิด
ภาพลักษณ์ที่ดีต่อตนเอง จะท าให้ได้รับการยอมรับจากสังคม ดังนั้น อิทธิพล
จากสังคมจึงส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมบนมือถือในขั้นการจูงใจได้ 

2.2  การรับรู้ประโยชน์ ถึงแม้มีการศึกษาจ านวนมากพบว่ายังคง
เป็นปัจจัยที่ส าคัญในขั้นการจูงใจ เพราะผู้ใช้จะพิจารณาถึงสิ่งต่าง ๆ  ท่ีตนจะ
ได้รับและจะส่งผลต่อการเกิดทัศนคติเชิงบวกหรือเชิงลบต่อไป แต่อย่างไรก็ตาม
มีบางงานวิจัยกลับพบว่าการรับรู้ประโยชน์ไม่ได้ส่งผลต่อการยอมรับระบบ
การค้าอิเล็กทรอนิกส์บนมือถือ (M-Commerce) ของผู้บริโภคชาวจีนและ
มาเลเซีย ดังนั้น นักการตลาดควรท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายของตนก่อน
ก าหนดกลยุทธ์ให้ถูกต้อง ว่าจะส่งผลต่อการยอมรับโปรแกรมมือถือของตน
หรือไม่ เพราะปัจจัยด้านนี้ยังขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมอีกด้วย (Chong, Chan, & 
Ooi, 2012) 

2.3  การรับรู้ความง่าย เนื่องจากขั้นตอนนี้ผู้คนจะพิจารณาเรื่อง
วิธีการใช้เป็นอย่างไร ดังนั้น หากกลุ่มเป้าหมายเห็นว่าการติดต้ังหรือใช้งานยาก 
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อาจส่งผลต่อการปฏิเสธโปรแกรมบนมือถือนั้นได้ โดยงานวิจัยก่อนหน้าได้ศึกษา
พบว่า โปรแกรมบนมือถือเก่ียวกับการซ้ือสินค้าออนไลน์ที่คนส่วนใหญ่ชื่นชอบ 
คือ ต้องใช้งานง่าย มีความซับซ้อนน้อย และสามารถให้ผลประโยชน์ที่เพิ่มขึน้ได้ 
เช่น ให้ส่วนลดหรือข้อเสนอพิเศษ (Google/Ipsos, 2016) ส่วนโปรแกรมบนมอื
ถือด้านการเงินก็พบเช่นเดียวกันว่า เหตุผลที่ท าให้ลูกค้ากลับมาใช้โปรแกรมบน
มือถือก็เพราะมีการออกแบบใหม่ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น และมีฟังก์ชั่นการท างาน
ใหม่เพิ่มขึ้น (Google, 2016) 

ขั้นการจูงใจนี้ นักการตลาดควรสื่อสารเพื่อตอกย้ าประโยชน์ให้แก่ผู้ใช้
อีกครั้ง ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น การโฆษณาผ่านทาง Fanpage, Facebook, 
Youtube หรือเว็บไซต์ เป็นต้น เพราะในขั้นนี้ผู้ใช้จะเริ่มหาข้อมูลจากแหล่ง  
ต่าง ๆ เพื่อสนองตอบความอยากรู้ของตนเอง นอกจากนั้นอาจใช้กลยุทธ์ให้ผู้มี
อิทธิพล (Influencer) พูดแนะน าสินค้าเพื่อท าให้ได้รับความสนใจและท าให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้สึกว่าลดความเสี่ยงในการตัดสินใจลงได้ 

ข้ันที่ 3 ข้ันตัดสินใจ (Decision Stage) หลังจากได้ศึกษานวัตกรรม
นั้นมาระยะหนึ่งแล้ว บุคคลจะพิจารณาว่าจะมีความเหมาะสมกับตนหรือไม่  
จะให้ผลคุ้มค่าเพียงใด มีความยากหรือข้อจ ากัดเพียงใด และจะปรับให้เข้ากับ
สถานการณ์ได้อย่างไร ด้วยการเปรียบเทียบข้อดีและข้อเสีย โดยบุคคลมักคิดว่า
การรับสิ่งใหม่เข้ามาเป็นความเสี่ยงจึงไม่แน่ใจถึงผลที่จะได้รับ ดังนั้น ในขั้นตอน
นี้จึงต้องการแรงเสริมเพื่อให้เกิดความแน่ใจว่าสิ่งที่ตนตัดสินใจแล้วนั้นถูกต้อง 
(Roger, 2003) ปัจจัยที่จะส่งผลในขั้นตอนนี้ ได้แก่ 

3.1  การรับรู้ประโยชน์ โดยมีการศึกษาพบว่าลูกค้าจะตัดสินใจ
ติดต้ังและใช้โปรแกรมบนมือถือเพราะได้รับประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร และ
ประโยชน์ด้านความสะดวก ซ่ึงไม่ต้องเสียเวลาโทรศัพท์ติดต่อเข้าไปที่สาขา 
ลูกค้าจึงรู้สึกว่าตนได้รับคุณค่าจากการใช้งานในโปรแกรมบนมือถือนั้น (Kang, 
Mun, & Johnson, 2017)  

3.2  การรับรู้ความง่ายในการใช้ เพราะในขั้นตอนนี้ผู้คนจะศึกษา
ข้อมูลเก่ียวกับข้อจ ากัด และความยากในการใช้ (Roger, 2003) หากนวัตกรรม
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นั้นไม่มีความซับซ้อนมากนัก ใช้งานง่ายและสามารถท าความเข้าใจได้ ก็จะ
ยอมรับนวัตกรรมนั้นเร็วขึ้น  

3.3  ความเข้ากันได้กับสิ่งที่มีอยู่เ ดิม เพราะขั้นตอนนี้ผู้คนจะ
ศึกษาว่าเทคโนโลยีใหม่นั้นจะมีความเหมาะสมกับตนหรือไม่ ดังเช่นการศึกษา
ของ Lin and Chen (2012) ที่พบว่าผู้ใช้จะยอมรับเทคโนโลยีใหม่หากสามารถ
เข้ากันได้กับรูปแบบการด าเนินชีวิตหรือการท างาน หากการพิจารณาในขั้นตอน
นี้เห็นว่าอาจท าให้เกิดความยุ่งยาก เสียเวลา ต้องปรับตัวมาก หรือไม่คุ้มค่าแก่
การลงทุน ผู้คนก็จะปฏิเสธเทคโนโลยีใหม่นั้น  

3.4  สภาพสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งาน ซ่ึงเป็นการรับรู้
ของผู้บริโภคเก่ียวกับทรัพยากรและการสนับสนุนที่มีให้ผู้ใช้ จากแนวคิดของ
ทฤษฎี UTAUT 2 ซ่ึงจะส่งผลให้เกิดการยอมรับเทคโนโลยีสูงขึ้นหากได้รับ  
สิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้งานเพิ่มขึ้น (Venkatesh et al., 2012) โดย
วิเคราะห์ได้ว่า หากโปรแกรมมือถือนั้นมีบริการที่ดี เช่น การมีระบบโปรแกรม
คอมพิวเตอร์สนทนาตอบกลับอัตโนมัติ (Chatbot) ท่ีคอยช่วยตอบค าถาม  
ช่วยแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว และสามารถติดต่อได้ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง ก็จะ
ส่งผลให้ลูกค้ายอมรับโปรแกรมมือถือนั้นง่ายขึ้น  

3.5  ความคุ้มค่าด้านราคาซ่ึงมีผลต่อการตัดสินใจติดต้ังโปรแกรม
บนมือถือ (Chong, Chan, & Ooi, 2012) และพบว่าโปรแกรมบนมือถือที่ให้
ติดต้ังฟรี มีอัตราการติดต้ังท่ีสูงกว่าแบบท่ีต้องช าระเงิน (Distimo, 2011)  
ยิ่งราคาในการใช้บริการสูงเท่าไร การตัดสินใจติดต้ังของผู้บริโภคก็จะยากขึ้น
เท่านั้น (Pagani, 2004) ผู้เขียนได้พิจารณาว่าเป็นปัจจัยที่ส าคัญในขั้นตอนการ
ตัดสินใจ เนื่องจากผู้คนจะพิจารณาด้านความคุ้มค่าในขั้นตอนนี้ 
 ดังนั้น ฝ่ายการตลาดจึงควรสื่อสารให้ผู้ใช้เห็นว่าโปรแกรมบนมือ
ถือนั้นจะช่วยแก้ไขปัญหาอะไรได้บ้าง จะเกิดความสะดวกหรือประโยชน์อะไร
แก่ผู้ใช้ และน าเสนอขั้นตอนการใช้ เน้นถึงความง่าย ขั้นตอนการใช้น้อย เช่น 
สื่อสารในรูปแบบเป็นภาพหรือวิดีโอจ าลองให้เห็นว่าสามารถเป็นส่วนหนึ่งใน
ชีวิตประจ าวันของผู้ใช้ได้อย่างไร พร้อมทั้งเปรียบเทียบราคาค่าบริการในการใช้ 
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เพื่อให้เห็นถึงความคุ้มค่าในการลงทุนหรือติดต้ังใช้งานโปรแกรมบนมือถือ ทั้งนี้
ก็เพื่อท าให้ลูกค้าตัดสินใจได้ง่ายขึ้นและรวดเร็วขึ้น 

ข้ันที่ 4 ข้ันลงมือปฏิบัติ (Implementation Stage) ขั้นนี้บุคคลได้
ผ่านการไตร่ตรองมาแล้วและตัดสินใจที่จะทดลองปฏิบัติตามความคิดใหม่  
ซ่ึงอาจทดลองเพียงบางส่วนหรือทั้งหมดซ่ึงเป็นเพียงการยอมรับนวัตกรรม
ชั่วคราว เพื่อดูผลว่าควรจะตัดสินใจยอมรับโดยถาวรหรือไม่  (Roger, 2003) 
ดังนั้น ปัจจัยที่จะส่งผลต่อการยอมรับในขั้นตอนนี้มีดังต่อไปนี้ 

4.1  การได้ทดลองใช้ เป็นขั้นตอนการลงมือปฏิบัติที่มีผลต่อการ
ยอมรับเป็นอย่างยิ่ง เพราะจะส่งผลต่อทัศนคติของผู้ใช้ หากสามารถทดลอง
ใช้ได้ก่อนตัดสินใจซ้ือ จะท าให้ผู้ใช้ได้ทราบข้อดี ข้อเสียของนวัตกรรมนั้น  

4.2  การสังเกตเห็นผลได้ จากการได้ทดลองใช้ก่อน จะส่งผล
ต่อมาที่การสังเกตเห็นผลได้ เช่น ช่วยเพิ่มรายได้ให้มากขึ้น หรือพัฒนาระบบให้
รวดเร็วขึ้น เพราะหากไม่สามารถท าให้เห็นว่าดีกว่าเดิมได้ ผู้ใช้จะรู้สึกว่าตนเกิด
ความเสี่ยงขึ้นหากรับเทคโนโลยีใหม่นั้น ซ่ึงนวัตกรรมที่สามารถสัมผัสหรือ  
จับต้องได้ มักจะเกิดการยอมรับได้ง่ายกว่านวัตกรรมที่จับต้องไม่ได้ (Lin & 
Chen, 2012)  

4.3  นิสัย ซ่ึงมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดทฤษฎี 
UTAUT2 โดยนิสัยเป็นพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ ซ่ึงเกิด
จากการเรียนรู้และหลังจากนั้นมีการท าซ้ าเกิดขึ้น เมื่อผู้ใช้เกิดประสบการณ์ที่ดี
หรือการรับรู้คุณค่าจากการใช้เทคโนโลยีนั้นก็จะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการท าซ้ า
พฤติกรรมแบบเดิมอีก (Venkatesh et al., 2012) เช่น งานวิจัยของ Hsiao, 
Chang, and Tang (2016) ศึกษาการยอมรับโปรแกรมบนมือถือของสื่อสังคม
ออนไลน์ก็พบว่านิสัยเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อการยอมรับ และยังท าให้เกิดการใช้อย่าง
ต่อเนื่อง  

4.4  ความเข้ากันได้กับส่ิงท่ีมีอยู่ เ ดิม หากผู้ใช้ได้ทดลองใช้
โปรแกรมมือถือแล้วสามารถเข้ากันได้กับรูปแบบการด าเนินชีวิตหรือการท างาน
ก็จะส่งผลท าให้เกิดการยอมรับได้ ซ่ึงสอดคล้องกับการวิจัยที่ผ่านมาของ Min, 
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So, and Jeong (2019) โดยพบว่าโปรแกรมบนมือถือเรียกรถสาธารณะ Uber 
ได้รับการยอมรับเนื่องจากความเข้ากันได้กับสิ่งที่มีอยู่เดิม ซ่ึงส่งผลต่อไปยังการ
รับรู้ประโยชน์ จึงท าให้เป็นที่ยอมรับของลูกค้า 

4.5  แรงกระตุ้นด้านความบันเทิง หรือปัจจัยด้านอารมณ์ ผู้เขียน
ได้พิจารณาเห็นว่าผู้ใช้จะเกิดประสบการณ์ข้อนี้ได้เมื่อได้ลงมือปฏิบัติ ดังนั้นจึง
เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดการยอมรับโปรแกรมบนมือถือได้ ซ่ึงปัจจัยการเกิด
ความรู้สึกชอบ หรือการรับรู้ความบันเทิง (Perceived Enjoyment) จะส่งผลให้
เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้โปรแกรมบนมือถือ และเกิดความต้ังใจที่จะใช้ 
และส่งผลให้เกิดปริมาณการใช้มากขึ้น ความถี่เพิ่มขึ้น และเกิดการซ้ือใหม่ (Liu 
et al. , 2017) แต่ท้ังนี้ปัจจัยข้อนี้อาจจะส่งผลต่อโปรแกรมบนมือถือบาง
ประเภทเท่านั้น เช่น เกม หรือโปรแกรมสื่อสังคมออนไลน์ (Hsiao, Chang, & 
Tang, 2016) ดังนั้น นอกจากนักพัฒนาโปรแกรมจะออกแบบฟังก์ชั่นการ
ท างานให้เป็นประโยชน์ ใช้งานง่ายแล้ว ควรออกแบบให้ผู้ ใช้เ กิดความ
เพลิดเพลินหรือสนุกสนานด้วยก็จะสร้างโอกาสการยอมรับได้มากขึ้น 

ข้ันที่ 5 ข้ันทบทวนการตัดสินใจ (Confirmation Stage) ผู้ใช้จะ
ทบทวนข้อมูลที่ได้มาว่าโปรแกรมบนมือถือมีประโยชน์อย่างไร หากใช้แล้วจะ 
ท าให้ประสิทธิภาพการท างานของตนเพิ่มขึ้นหรือไม่ อีกทั้งหากการทดลองได้ผล
เป็นที่น่าพอใจจากในขั้นตอนการลงมือปฏิบัติ ก็จะท าให้ผู้ใช้เกิดทัศนคติที่ดีต่อ
โปรแกรมบนมือถือ หรือเกิดความชอบก็จะยอมรับความคิดใหม่อย่างเต็มที่ และ
ขยายการปฏิบัติออกไปเรื่อย ๆ อย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งนวัตกรรมนั้นกลายเปน็
วิธีการที่ เขายึดถือปฏิบัติโดยถาวรต่อไป ซ่ึงถือเป็นขั้นสุดท้ายของการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวร (Roger, 2003) ขั้นนี้เป็นกระบวนการที่เกิด
ต่อเนื่องมาจากขั้นตอนทั้ง 4 ก่อนหน้า ผู้ใช้จะทบทวนการตัดสินใจว่าจะใช้
หรือไม่อีกครั้ง จากปัจจัยที่ส่งผลกระทบในขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมา ดังนั้น ปัจจัย
ที่จะส่งผลในขั้นตอนทบทวนการตัดสินใจจึงมีดังนี้ 

5.1  การรับรู้ประโยชน์ เป็นปัจจัยที่ส าคัญที่จะท าให้ผู้ใช้ตัดสินใจ
ยอมรับเทคโนโลยีใหม่ ดังเช่น Kang, Mun, and Johnson (2017) ได้ศึกษา 
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พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจติดต้ังและใช้โปรแกรมบนมือถือ คือ การ
ได้รับประโยชน์ ซ่ึงจะท าให้ผู้ใช้เกิดความเชื่อมั่นว่าได้ตัดสินใจถูกต้องแล้ว 

5.2  การรับรู้ความง่าย  เมื่อผู้ใช้ได้ทบทวนการตัดสินใจว่า
เทคโนโลยีใหม่นั้นใช้งานง่าย จะท าให้ผู้ใช้เกิดการยอมรับโปรแกรมมือถือมาก
ขึ้น เช่น Chan-Olmsted, Rim, and Zerba (2013) พบว่า กลุ่มวัยรุ่นนิยมอ่าน
ข่าวบนโทรศัพท์มือถือ เพราะนอกจากจะได้รับประโยชน์จากเนื้ อหาของข่าว 
(Content) แล้วยังคิดว่าง่าย ใช้งานสะดวก จึงได้รับความนิยมกันจ านวนมาก 
แต่บางงานวิจัยกลับพบว่าความซับซ้อน ไม่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีใน
บริบทของธนาคารบนมือถือ (Mobile Banking) ซ่ึงอาจเป็นเพราะกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลส่วนใหญ่อยู่ในวัยหนุ่มสาว อายุระหว่าง 18-25 ปี จึงเป็นกลุ่มที่มี
ความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีและสามารถเรยีนรูไ้ด้เร็ว (Al-Jabri & Sohail, 2012) 
ซ่ึงวิเคราะห์ได้ว่าปัจจัยข้อนี้ยังขึ้นอยู่กับอายุด้วย 

5.3  ทัศนคติ จากการที่ผู้ใช้เกิดการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ การ
รับรู้ความง่าย จะส่งผลท าให้เกิดความชอบหรือไม่ชอบในเทคโนโลยีใหม่นั้น 
(Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989) และส่งผลต่อไปยังการยอมรับหรือ
ปฏิเสธเทคโนโลยีที่ตนได้ทดลองใช้ 

ปัจจัยต่าง ๆ  ในกระบวนการดังกล่าวทุกขั้นตอนผู้ใช้จะพิจารณาก่อน
เกิดการใช้จริง ดังนั้น นักการตลาดและนักพัฒนาโปรแกรมจึงต้องให้ความส าคญั 
และพิจารณาน าไปประกอบการสร้างโปรแกรมบนมือถือ และการวางกลยุทธ์
ด้านการตลาดเพื่อท าให้เกิดการยอมรับได้มากขึ้นและในเวลาที่รวดเร็วขึ้น 

 
บทสรุปและข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

ผู้ เขียนได้ทบทวนวรรณกรรม แนวคิดทฤษฎีที่ เ ก่ียวข้อง กระทั่ง
วิเคราะห์และสังเคราะห์โดยใช้ 3 ทฤษฎีร่วมกัน พบว่า ปัจจัยต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อ
การยอมรับโปรแกรมบนมือถือจาก 3 ทฤษฎี (TAM, UTAUT 2 และ DIT) 
จะต้องพิจารณาปัจจัยทั้ง 12 ประการ ในกระบวนการ 5 ขั้นตอน  ได้แก่ (1) 
ปัจจัยภายนอก (2) การรับรู้ประโยชน์ (3) การรับรู้ความง่าย (4) อิทธิพลจาก
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สังคม (5) ความเข้ากันได้กับสิ่งที่มีอยู่เดิม (6) สภาพสิ่งอ านวยความสะดวกใน
การใช้ (7) ความคุ้มค่าด้านราคา (8) การได้ทดลองใช้ก่อน (9) การสังเกตเห็น
ผลได้ (10) นิสัย (11) แรงกระตุ้นด้านความบันเทิง และ (12) ทัศนคติ 

บทความนี้ท าให้เกิดประโยชน์ทั้งในเชิงทฤษฎีและการน าไปปฏิบัติ โดย
ประโยชน์ในเชิงทฤษฎีนั้น ถือได้ว่าเป็นการขยายองค์ความรู้จากที่มีอยู่ เ ดิม 
เพราะที่ผ่านมายังมีช่องว่างของการวิจัย ซ่ึงยังไม่มีการศึกษาใดที่เป็นการ
สังเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีร่วมกันระหว่าง 3 ทฤษฎี
ดังกล่าวร่วมกับกระบวนการเกิดการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมใด ๆ ดังเช่น 
Kiwanuka (2015) ได้กล่าวไว้ว่าข้อจ ากัดของทฤษฎี DIT นั้น คือ ลักษณะของ
นวัตกรรมที่จะถูกยอมรับได้ง่ายทั้ง 5 ประการนั้นควรจะอยู่ในขั้นตอนใดบ้าง 
ส่วนในเชิงปฏิบัตินั้นท าให้นักพัฒนาโปรแกรมและนักการตลาดน าผลที่ได้จาก
การสังเคราะห์ในบทความนี้ไปวางแผนการตลาดหรือกลยุทธ์ว่าควรเน้นหรือให้
ความส าคัญกับเรื่องใดเป็นพิเศษ ในขั้นตอนใดบ้าง ทั้งนี้ก็เพื่อท าให้มีความเป็น
รูปธรรม สามารถน าไปปฏิบัติจริงได้มากขึ้น ส่วนข้อจ ากัดในการศึกษาครั้งนี้ 
เป็นผลเนื่องจากผู้เขียนเลือกใช้แนวคิดจากทั้ง 3 ทฤษฎี คือ TAM, UTAUT 2 
และ DIT เท่านั้น จากทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีซ่ึงมีอยู่เป็น
จ านวนมากในปัจจุบัน หากนักวิชาการท่านอ่ืนเลือกใช้ทฤษฎีที่แตกต่างกัน  
ก็อาจจะท าให้ได้ผลที่แตกต่างกันออกไปได้ นอกจากนั้นงานวิจัยนี้ยังชี้โอกาส
ไปสู่การวิจัยในอนาคตในประเด็นอะไรอ่ืนเพิ่มเติมได้ เช่น น าไปศึกษาในกลุ่ม
ตัวอย่างหรือใช้ในบริบทที่แตกต่างกัน อาจท าให้ค้นพบว่ามีประเด็นอ่ืน 
นอกเหนือจากนี้ที่ต้องน าไปพิจารณาในกระบวนการเกิดการยอมรับโปรแกรม
บนมือถือได้ เช่น ปัจจัยด้านการรับรู้ความเส่ียง ความไว้วางใจ และการ
ติดต่อสื่อสาร เป็นต้น 
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