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บทคัดย่อภาษาไทย 
 วรเชษฐ์ อนุ : อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย. ( The Influence of Media 
Exposure on Digital Token Adoption among Generation Y in Entertainment 
Industry) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : รศ. ดร.สมิทธิ์ บุญชุติมา 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารและเพื่ออธิบาย

ความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย โดยการใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณด้วยวิธีการสำรวจ
ผ่านช่องทางออนไลน์ (Survey Research) 

ในการวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มตัวอย่างท้ังส้ิน 419 คน โดยมีการเก็บข้อมูลในกลุ่มสังคมออนไลน์
ในกลุ่มผู้บริโภคท่ีเกิดในปี พ.ศ. 2524 – 2543 และรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง และมี
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิตสมการโครงสร้าง (Structural Equation Model: SEM)  โดยมีการ
กำหนดระดับนัยยะสำคัญทางสถิติท่ี .05 

ผลการวิจัยพบว่าการเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงในทางอ้อม ซึ่งมีโครงสร้างดังต่อไปนี้การเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลต่อการรับรู้
ความเส่ียง ความไว้วางใจ ความคาดหวังในความพยายาม ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพและ
สภาพส่ิงอำนวยความสะดวกนอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจมีเพียง  3 
ปัจจัยได้แก่ คความไว้วางใจ ความคาดหวังในความพยายามและความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
ขณะท่ีความต้ังใจใช้งานไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานแต่ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งาน
คือสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก 

 

สาขาวิชา นิเทศศาสตร์ ลายมือช่ือนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2565 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
# # 6480046528 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
KEYWORD: Generation Y, Digital Assets, Media Exposure, Digital Token, 

Entertainment Industry 
 Worachet Anu : The Influence of Media Exposure on Digital Token 

Adoption among Generation Y in Entertainment Industry. Advisor: Assoc. 
Prof. Smith Boonchutima, Ph.D. 

  
This survey research aimed to investigate the influence of media exposure 

on adoption of digital tokens and explain the relationship between media 
exposure and digital token adoption among generation Y in entertainment industry. 
By using online survey method, self – administered questionnaires were used to 
collect data from 419 sample, age between 23 and 42 years old, who are social 
media users and familiar with digital token in entertainment industry. The data was 
analyzed by using Structural Equation Modeling (SEM) with a significance level set 
at .05. The findings showed that media exposure indirectly impacted on adoption 
of digital tokens in the entertainment industry. The structural model revealed that 
media exposure influenced on perceived risk, trust, effort expectancy, performance 
expectancy, and facilitating conditions. Furthermore, the research indicated that 
behavioral intention was influenced by trust, effort expectancy, and performance 
expectancy. Behavioral intention did not directly effect on use behavior. However, 
facilitating conditions significantly impact on use behavior. 

 

Field of Study: Communication Arts Student's Signature ............................... 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ  
 การเปิดรับข่าวสาร (Media Exposure) คือการท่ีผู้บริโภคเปิดรับเนื้อหาข่าวสารและช่องทาง

การรับส่ือเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค โดยในปัจจุบันผู้บริโภคมีการเปิดรับข่าวสารได้

ง่ายและหลายช่องทาง อาทิ ช่องทางออนไลน์ ส่ือดิจิทัล หรือแม้กระท่ังการเปิดรับข่าวสารจากคนรอบ

ข้างท่ีง่ายมากขึ้น จากการศึกษาของผู้วิจัยพบว่ามีงานวิจัยหลายฉบับกล่าวว่าการเปิดรับข่าวสารมี

ความสำคัญต่อกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค เช่น งานวิจัยของ Kala and Chaubey (2018) ซึ่ง

ศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการส่ือสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต (e-WoM) ซึ่งถือเป็นอีกหนึ่ง

ช่องทางของผู้บริโภคในการเปิดรับข่าวสาร พบว่ามีผลต่อความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค ดังนั้นจะเห็นได้

ว่าการเปิดรับข่าวสารจึงเป็นอีกปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมความต้ังใจ

ใช้งานหรือทัศนคติของผู้บริโภคท้ังด้านบวกและด้านลบ 

นอกจากท่ีกล่าวในข้างต้นการเปิดรับข่าวสารยังส่งผลต่อต่อกระบวนการการตัดสินใจใน

นวัตกรรมซึ่งเป็นกระบวนการท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยี โดยการเปิดรับ

ข่าวสารสามารถมีอิทธิพลผลต่อความคาดหวัง ความรู้ ความไว้วางใจ การรับรู้ความเส่ียง และความ

ต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีของผู้บริโภค ปัจจัยเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งในปัจจัยในกระบวนการการ

ยอมรับเทคโนโลยีและนำเทคโนโลยีไปใช้ในชีวิตประจำวัน  

 หนึ่งในเทคโนโลยีใหม่ท่ีการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีอย่างกว้างขวาง คือ “เทคโนโลยี

บล็อกเชน (Blockchain Technology)” ซึ่งเป็นเทคโนโลยีสำหรับการจัดเก็บข้อมูลท่ีมีลักษณะไม่มี

ศูนย์กลาง (Decentralized) กล่าวคือการบันทึกข้อมูลท่ีผู้ใช้งานจะเห็นข้อมูลชุดเดียวกันและมีการ

รับรองการบันทึกข้อมูลกันเองภายเครือข่ายก่อนการบันทึกข้อมูลได้ ซึ่งระบบแบบนี้จะทำให้ข้อมูลมี

ความโปร่งใสและไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้  การทำงานของเทคโนโลยีบล็อกเชนจะอาศัยการจัดเก็บ

ข้อมูลแบบกระจาย ซึ่งข้อมูลท่ีมีการจัดเก็บผ่านเทคโนโลยีจะเช่ือมโยงกันท้ังระบบ ซึ่งเรียกส่ิงนี้ว่า 

“เครือข่ายบล็อก (Blockchain Network)” (Yermack, 2017 อ้างถึงใน, สำนักงานพัฒนารัฐบาล

ดิจิทัล, 2564) ซึ่งเทคโนโลยีดังกว่าได้ถูกนำไปใช้เป็นเทคโนโลยีเบื้องหลังท่ีใช้สำหรับการสร้าง

สิน ท รัพ ย์ ดิ จิ ทั ล  (Digital Asset) ซึ่ งป ร ะก อบ ไป ด้ วย  2 ป ระ เภ ท  ไ ด้ แก่ ส กุ ล เงิ น ดิ จิ ทั ล 

(Cryptocurrency) และ โทเคนดิจิทัล (Digital Token)  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะมุ่งนี้การศึกษา
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การยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงซึ่งมีโครงสร้างพื้นฐานมาจากเทคโนโลยี

บล็อกเชน   

โทเคนดิจิทัล (Digital Token) เป็นสินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนี่งมีลักษณะเป็นหน่วยข้อมูล

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถกำหนดสิทธิแสดงความเป็นเจ้าของในสินทรัพย์หรือสินค้า บริการ สิทธิพิเศษ

และการลงทุนท่ีสามารถโอนย้ายได้  (Transferable) และมีการทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชน 

(Blockchain Network) โดยโทเคนดิจิทัลได้ถูกนำมาใช้ประโยชน์ในหลายรูปแบบ อาทิ บริษัทแสน

สิริมีการใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อการระดมทุนในอุตสาหกรรมอสังหาริมทรัพย์ หรือในกลุ่มธุรกิจคมนาคม

อย่างบริษัท อูเบอร์ (Uber) ใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อการชำระเงินค่าโดยสาร เป็นต้น (scb10x, 2021)      

ภาพที่ 1 "GMM Grammy" ผนึก "EAST NFT" มุ่งเป้ายกระดับ MUSIC NFT ไทยสู่แฟนคลับท่ัวโลก 

 

ท่ีมา : กรุงเทพธุรกิจ. (2565), "GMM Grammy" ผนึก "EAST NFT" มุ่งเป้ายกระดับ MUSIC NFT 

ไทยสู่แฟนคลับท่ัวโลก.วันท่ีเข้าถึงแหล่งข้อมูล 10 กันยายน 2565, แหล่งท่ีมา

https://www.bangkokbiznews.com/business/981878 

สำหรับอุตสาหกรรมบันเทิงในประเทศไทยได้มีการริเริ่มนำเอาโทเคนดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ใน

อุตสาหกรรมเช่นกันซึ่งมีลักษณะในการใช้งานดังนี้ การใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อรับส่ิงของท่ีมีจำนวนจำกัด 

(Limited Edition) การแปลงรูปภาพอินฟลูเอนเซอร์ ไอดอล ให้เป็นโทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ 

(Non-Fungible Token : NFT) หรือ เอนเอฟที การใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อเข้าถึงสิทธิพิเศษ (Access) 

คือการได้สิทธิพิเศษจากการถือโทเคนดิจิทัล เช่นสิทธิในการเข้าถึงกิจกรรมพิเศษ หรือสิทธิในการรับ

ของรางวัลพิเศษ การใช้งานสำหรับการเป็นตัวกลางเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการ (Medium) เช่น การใช้

โทเคนดิจิทัลในการซื้อไอเทมในเกม หรือการนำเอาโทเคนดิจิทัลมาเพื่อแลกซื้อต๋ั วคอนเสิร์ต 
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นอกจากนี้ ผู้นำในอุตสาหกรรมบันเทิงอย่าง GMM Grammy ก็มีความสนใจท่ีนำเทคโนโลยีมาปรับใช้

โดยการเริ่มพัฒนา  MUSIC NFT ในการสร้างของสะสมท่ีมีความพิเศษและจำนวนจำกัด (กรุงเทพ

ธุรกิจ, 2565) ดังนั้นการศึกษาการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงจึงมีความน่าสนใจ 

เนื่องจากเริ่มมาการใช้งานอย่างเป็นรูปธรรมและมีผู้นำในอุตสาหกรรมบันเทิงให้ความสนใจรวมถึงเริ่ม

มีการศึกษาท่ีจะนำเอาโทเคนดิจิทัลมาใช้ในธุรกิจ 

กลุ่มเจนเนอเรชันวาย (Generation Y) เป็นกลุ่มท่ีมีความสนใจสินทรัพย์ดิจิทัลเป็นอย่างมาก 
Investopedia Financial Literacy ได้มีสำรวจการลงทุนในสินทรัพย์ประเภทต่าง ๆในชาวอเมริการ
จำนวน 4,000 คน พบว่ากลุ่มคนเจนเนอเรชันวายมีความสนใจในสินทรัพย์ดิจิทัลมากถึงร้อยละ 38 
จากร้อยละ 64 ท่ีมีการตอบว่ามีการลงทุนในสินทรัพย์ประเภทต่างๆ และพบว่าร้อยละ 15  ของเจน
เนอเรชันวายครอบครองโทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token : NFT) หรือ เอ็นเอฟ
ทีเป็นของตนเอง นอกจากนี้จากการสำรวจยังพบว่าเจนเนอเรชันวายมีสัดส่วนการลงทุนมากท่ีสุดใน 4 
เจนเนอเรชันท่ีมีการตอบแบบสอบถามคือ เจนเนอเรชันเบบ้ีบูมเมอร์ (Baby Boomer)เจนเนอเรชันซี 
(Generation Z)  เจนเนอเรชันวายหรือมิลเลนเนียล (Generation Y / Millennials) และเจนเนอเร
ชันเอ็ก (Generation X) (ERIC ROSENBERG, 2022) 

 
ภาพที่ 2 แผนภาพแสดงสัดส่วนการลงทุนในสินทรัพย์ของ 4 เจนเนอเรชัน 

 
ท่ีมา : Investopedia. (2022). Younger Generations More Bullish on Cryptocurrencies 

วันท่ีเข้าถึงข้อมูล 10 กันยายน 2565, แหล่งท่ีมา 
https://www.investopedia.com/younger-generations-bullish-on-
cryptocurrencies-5223563 

 

https://www.investopedia.com/younger-generations-bullish-on-cryptocurrencies-5223563
https://www.investopedia.com/younger-generations-bullish-on-cryptocurrencies-5223563
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เจนเนอเรชันวาย (Generation Y) หรือเจนเนอเรชันมิลเลนเนียล (Millennials) คือกลุ่มคน

ท่ีเกิดในช่วงปี พ.ศ. 2524 – 2543 ซึ่งเป็นช่วงท่ีมีการพัฒนาของเทคโนโลยีรวมถึงมีการเกิดขึ้นของ

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและความีความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วทำให้คนกลุ่มเจนเนอเรชันนี้มีความรู้

และทักษะการใช้เทคโนโลยีได้อย่างเช่ียวชาญและเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีขนาดใหญ่มีสัดส่วนคิดเป็น

ร้อยละ 28 ของประชากรไทยซึ่งในอนาคตกลุ่มนี้จะมีความสำคัญอย่างมาก (ฐานเศรษฐกิจ, 2560)  

นอกจากนี้สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) อธิบายลักษณะของเจน

เนอเรชันวายมี 4 ประการได้แก่ ชอบเข้าสังคม รู้จักบริหารเงิน มีความเก่งในการใช้เทคโนโลยี และมี

ความไฟแรง  ในด้านพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารของเจนเนอเรชันวายเป็นเจนเนอเรชันมีการเปิดรับ

ส่ือค่อนข้างมากโดยเฉพาะส่ือสังคมออนไลน์ซึ่งเป็นส่ือท่ีคนกลุ่มนี้ใช้ในชีวิตประจำวันประกอบกับ

พฤติกรรมของเจนเนอเรชันวายท่ีชอบค้นหาข้อมูล ก่อนการตัดสินใจซื้อ รวมไปถึงคนรอบข้างอิทธิพล

มีผลค่อนข้างมากต่อพฤติกรรมของกลุ่มเจนเนอเรชันนี้  

ดังนั้นจากท่ีกล่าวข้างต้นท่ีเจนเนอเรชันวายเป็นเจนเนอเรชันท่ีมีความสนใจสินทรัพย์ดิจิทัล

มากท่ีสุดประกอบลักษณะของเจนเนอเรชันวายซึ่งมีความคุ้ยเคยกับการใช้เทคโนโลยีและมีการเปิดรับ

ส่ือค่อนข้างมาก ทำให้การศึกษาอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัล

ในอุตสาหกรรมบันเทิง จึงเป็นท่ีน่าสนใจ เนื่องจากส่ือมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจและการยอมรับ

นวัตกรรมของผู้บริโภค รวมไปถึงความน่าสนใจของโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นท่ีเป็นส่ิง

ใหม่ในอุตสาหกรรมบันเทิง ด้วยเหตุนี้จึงต้องมีการศึกษาให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้นในมิติต่าง ๆ ศึกษา

ปัจจัยในปัจจัยด้านต่างๆ ว่ามีปัจจัยใดบ้างท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดการยอมรับท่ีใช้งานเทคโนโลยีใหม่

และเพื่อให้เป็นประโยชน์ทางด้านวิชาการต่อไปในอนาคต 

 

1. 2 ปัญหานำวิจัย 
1. การเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงใน

กลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายอย่างไร 

2. ความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายเป็นอย่างไร 
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1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งาน โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภคในเจนเนอเรชันวาย 
3. เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัล

ในอุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้

งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง รวมไปถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิง และอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งาน

โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง ในกลุ่มผู้บริโภคท่ีเกิดในปี พ.ศ. 2524 – 2543 โดยการใช้ใช้วิจัย

เชิงปริมาณด้วยวิธีสำรวจ (Survey Research) ซึ่งกำหนดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน และเลือกวิธี

สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น ด้วยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ซึ่งมีเครื่องมือและ

วิธีการเก็บข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ผ่านการแจกแบบสอบถามออนไลน์  

 

1.5 นิยามศัพท์ที่ใช้ในงานวิจัย  
 อุตสาหกรรมบันเทิง หมายถึง กลุ่มธุรกิจภาพยนตร์ ดนตรี เกม ธุรกิจบริหารศิลปิน อินฟลู

เอนเซอร์ ไอดอล หรือธุรกิจท่ีเกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมบันเทิง และมีการประยุกต์เอาโทเคนดิจิทัลมา

ใช้ในธุรกิจ  

 โทเคนดิจิทัล หมายถึง หน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถกำหนดสิทธิแสดงความเป็น

เจ้าของในสินทรัพย์หรือสินค้า บริการ สิทธิพิเศษและการลงทุนท่ีสามารถโอนย้ายได้ (Transferable) 

และมีการทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชน (Blockchain Network) โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 

ประเภทได้แก่ 

1. โท เค น ดิ จิ ทั ล เพื่ อ ก าร ล ง ทุ น  ( Investment Token) ห ม าย ถึ ง  ห น่ ว ย
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึ้นเพื่อสิทธิในการร่วมลงทุน เช่นสิทธิในส่วนแบ่ง รายได้ผล
กำไรซึ่งมีลักษณะคล้ายกับหลักทรัพย์ ซึ่งมีกระบวนการเสนอขายผ่านการการ
เสนอขายโทเคนดิจิทัล” (Initial Coin Offering : ICO) 
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2. โท เคน ดิ จิ ทั ล เพื่ อ ก าร ใช้ป ระ โยชน์  (Utility Token) ห ม าย ถึ ง  ห น่ ว ย
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างเพื่อกำหนดสิทธิในการรับสินค้าหรือบริการท่ีมีความเฉพาะ
จง 

3. โทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token : NFT) หมายถึง โทเคน
ท่ีใช้ในการผูกกับวัตถุบางส่ิง เช่น งานศิลปะ ของสะสม ไอเทมในเกม หรือส่ิงอื่น
ท่ีสามารถนำมาเข้ารหัส (Encoded) ภายใต้สัญญาอัจฉริยะ (Smart Contract) 
ซึ่งทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชน (Blockchain Network)  

 

โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง หมายถึง โทเคนดิจิทัลท่ีภาคอุตสาหกรรมบันเทิงได้

นำมาประยุกต์ใช้ในธุรกิจ ซึ่งใช้สำหรับเป็นตัวกลางระหว่างผู้ให้บริการและผู้ใช้งาน ในการกำหนด

สิทธิแสดงความเป็นเจ้าของในสินค้าหรือในการกำหนดสิทธิเศษแก่ผู้ท่ีถือครองโทเคนดิจิทัล เช่น  

การกำหนดสิทธิพิเศษในการเข้าถึงศิลปิน การใช้เพื่อแลกส่ิงของท่ีระลึก และการใช้ในการซื้อไอเทม 

ในเกม เป็นต้น 

 การเปิดรับข่าวสาร หมายถึง การเปิดรับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิงของผู้บริโภคผ่านส่ือ (Media) ซึ่งมีรูปแบบส่ือ 2 รูปแบบได้แก่ ส่ือด้ังเดิม (Traditional 

Media) เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ เป็นต้น และ ส่ือใหม่ (New Media) เช่น ส่ือสังคมออนไลน์ 

หรือเว็บไซต์ 

 การยอมรับใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง หมายถึง การท่ีผู้บริโภคตัดสินใจ

และยินยอมท่ีจะนำโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงมาใช้งานในชีวิตประจำวัน ซึ่งปัจจัยท่ีส่งผลให้

ผู้บริโภคเกิดการยอมรับการใช้งานประกอบได้ด้วย 11 ปัจจัยดังนี้  

1. ความไว้วางใจ (Trust : TR) หมายถึง ความเช่ือมั่น ความเช่ือถือ และความ
มั่นใจในด้านปลอดภัยของโทเคนดิจิทัลในทางบวกของบุคคล ซึ่งในท่ีนี้หมายถึง
ถึงโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีมีการทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชนท่ีมี
ความเช่ือโยงในด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว   

2. บุ ค ลิกภ าพ ด้ าน นวั ตก รรม  ( Innovativeness Personal : IP) หม ายถึ ง 
บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมของผู้ใช้งานท่ีมีความล้ำสมัย ซึ่งเป็นบุคคลท่ีจะทดลอง
และยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในฐานะเทคโนโลยีใหม่ท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน   
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3. ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy: PE) หมายถึง 
ความคาดหวังในการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภคเพื่อ
ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน การบรรลุงานท่ีสำคัญได้สำเร็จ การเพิ่มโอกาส 
รวมถึงการเพิ่มผลิตภาพในการทำงาน 

4. ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy: EE)  หมายถึง ความ
คาดหวังในด้านความง่ายของการใช้งาน การเรียนรู้ การเข้าใจและการใช้งานได้
อย่างเช่ียวชาญ ของโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภค 

5. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) หมายถึง อิทธิพลของผู้คนรอบข้างท่ี
มีต่อพฤติกรรมของบุคคล ว่าบุคคลนั้นให้คุณค่า คาดหวัง และควรท่ีใช้โทเคน
ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง     

6. สภาพส่ิงอำนวยความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions: FC) 
หมายถึง การผู้บริโภคมีทรัพยากร ความรู้ เทคโนโลยี รวมถึงความสามารถท่ีจะ
ให้ผู้อื่นช่วยเหลือในการใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง    

7. แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation : HM) หมายถึง ความรู้สึก
สนุก (Fun)  เพลิดเพลิน (Enjoyable) และมีความบันเทิง (Entertaining) ของ
ผู้บริโภคเมื่อใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง     

8. คุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) หมายถึง การเปรียบเทียบระหว่างต้นทุน 
(Cost) และ ผลประโยชน์ (Benefit) ท่ีจะได้รับของผู้บริโภคจากการใช้โทเคน
ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง     

9. การรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk : PR) หมายถึง การท่ีผู้บริโภคเกิดความ
ไม่มั่นใจหรือความไม่แน่นอนในกระบวนการตัดสินใจท่ีจะใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงท่ีอาจจะเกิดขึ้นหากมีการใช้งานในอนาคตของผู้บริโภ 

10. ความต้ังใจใช้งาน (Behavior Intention : BI) หมายถึง ความต้ังใจของผู้บริโภค
ท่ีจะนำเอาโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงมาใช้ในชีวิตประจำวัน หรือตั้งใจ
จะใช้งานในอนาคต 

11. พฤติกรรมการใช้งาน (Use Behavior : UB) หมายถึงการท่ีผู้บริโภคนำเอาโท
เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมมาใช้งานในฐานะเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน 
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 ผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย หมายถึง กลุ่มท่ีเกิดในปีพ.ศ. พ.ศ. 2524 – 2543 ซึ่งเป็นกลุ่มท่ี

เกิดในช่วงของเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  และเติบโตมากับการใช้เทคโนโลยีและ

อินเทอร์เน็ตสามารถท่ีจะเปิดรับการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้ 

 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. เพื่อเพิ่มองค์ความรู้เกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในทางด้านวิชาการและเป็นข้อมูลอ้างอิงสำหรับผู้ท่ีต้องการศึกษา

เกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับเทคโนโลยีต่อไป 

2. เพื่อเป็นประโยชน์สำหรับอุตสาหกรรมบันเทิงในการนำไปปรับใช้เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

และใช้สำหรับการวางแผนด้านการใช้ส่ือต่อไปในอนาคต 

1.7 สมมุติฐานในการวิจัย 
สมมุติฐานที่ 1 :  การเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายมีอิทธิพลต่อการยอมรับ

การใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

 H1a : การเปิดรับข่าวสารส่งผลต่อความต้ังใจใช้งาน การรับรู้ความเส่ียง ความไว้วางใจ ความ

คาดหวังด้านประสิทธิภาพ ความคาดหวังในความพยายามและสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก  

 สมมุติฐานที่ 2 : การรับรู้ความเส่ียง บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม ความไว้วางใจ คุณค่าด้าน

ราคา แรงจูงใจด้านความบันเทิง ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ อิทธิพลทางสังคม ความคาดหวังใน

ความพยายาม สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก ส่งผลการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง 

 H2a : ความต้ังใจใช้งานส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

 H2b : สภาพส่ิงอำนวยความสะดวกส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิง 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การวิจัยเรื่อง “อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย” มีแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี  

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความไว้วางในทางเทคโนโลยี  

3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม  

4. แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ความเส่ียง 

5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและการเปิดรับข่าวสาร  

6. ความหมายของโทเคนดิจิทัลและการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง  

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง   

8. กรอบแนวคิดในงานวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  10 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้มีการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีของผู้บริโภค ซึ่งมี

มีแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี ดังนี้ 

 1.1 ทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีพร้อมส่วนขยาย (Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology: UTAUT)  

  Venkatesh et al. (2003) พัฒนาทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยี

พร้อมส่วนขยาย (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT) โดยเป็น

การรวมแบบจำลอง (Unified Model) ของ 8 ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องการการยอมรับเทคโนโลยี  

(Technology Acceptance) เพื่อใช้ในการอธิบายพฤติกรรมความต้ังใจและการยอมรับเทคโนโลยี

ของบุคคล ซี่งประกอบไปด้วยแบบจำลองและทฤษฎี ดังนี้ 

  ทฤษฎีการกระทำตามหลักเหตุผล (Theory of Reasoned Action : TRA)  

เป็นทฤษฎีท่ีใช้นิยมในการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งทฤษฎีอธิบายว่าการกระทำทุกอย่างของ

มนุษย์เกิดขึ้นจากการใช้เหตุผลและข้อมูลประกอบในการตัดสินใจโดยมีตัวแปรหลัก 2 ตัวแปรคือ 

ทัศนคติต่อทัศนคติ (Attitude toward Behavior) หมายถึงความรู้สึกในเชิงบวก (Positive) และ

ความรู้สึกเชิงลบ (Negative) และ บรรทัดฐานส่วนบุคคล (Subjective Norm) หมายถึงมุมมองของ

มนุษย์ท่ีคิดว่าส่ิงใดควรทำหรือไม่ควรทำ 

  ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior : TPB) พัฒนาจาก

ทฤษฎี TRA โดยการเพิ่มตัวแปรด้านการรับรู้การควบคุมพฤติกรรม (Perceived Behavioral 

Control) ซึ่งหมายถึง การรับรู้ความง่ายและความยากในการแสดงพฤติกรรมของบุคคล 

  แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี  (Technology Acceptance Model : 

TAM,TAM 2) หนึ่งในแบบจำลองท่ีถูกนิยมนำมาใช้ในการอธิบายการยอมรับและการใช้งาน

เทคโนโลยีของบุคคล โดยการยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยีเกิดจาก 3 ปัจจัยหลักท่ีส่งผลให้เกิด

การยอมรับและการใช้งานเทคโนโลยี ได้แก่ การรับรู้ความมีประโยชน์ (Perceived Usefulness : U) 

หมายถึง ระดับความเช่ือของบุคคลท่ีเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีจะเป็นประโยชน์ในการทำงาน การรับรู้

ความง่ายของการใช้งาน (Perceived Ease of Use : E) และบรรทัดฐานส่วนบุคคล (Subjective 

Norm) ประโยชน์จากทฤษฎี TRA และ TPB ซึ่งใช้ใน TAM2 เท่านั้น  
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  แบบจำลองแรงจูงใจ (Motivational Model : MM) แบบจำลองนี้มีความสำคัญ

ในการวิจัยด้านจิตวิทยาในการสนับสนุนเพื่อการอธิบายแรงจูงใจในพฤติกรรมของบุคคล ซึ่งเป็น

แบบจำลองท่ีอธิบายถึงแรงจูงใจท่ีผลักดันให้บุคคลมีพฤติกรรม และสามารถกำหนดทิศทางและ

เป้าหมายของตนเองประกอบไปด้วย 2 ตัวแปรคือ แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และ 

แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation)  

  ทฤษฎีรวมระหว่าง TAM และ TPB (C-TAM – TPB) การรวมตัวแปรของ 2 

ทฤษฎีเข้าด้วยกัน ได้แก่ แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : 

TAM) และ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior : TPB) ซึ่งมีตัวแปรท้ังหมด 

4 ตัวแปรคือ ทัศนคติต่อทัศนคติ (Attitude toward Behavior)  การรับรู้การควบคุมพฤติกรรม 

(Perceived Behavioral Control) บรรทัดฐานส่วนบุคคล (Subjective Norm) และ การรับรู้ความ

มีประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

   แบบจำลองการใช้ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Model of PC 

Utilization : MPCU) โดยแบบจำลองนี้ถูกใช้สำหรับการทำนายพฤติกรรมของบุคคลในการยอม

และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีตัวแปร 6 ตัวแปรดังนี้ ความเหมาะสมกับงาน (Job - fit)  ความ

ซับซ้อน (Complexity) ผลท่ีตามมาในระยะยาว (Long – term Consequences) ความรู้สึกต่อการ

ใช้งาน (Affect Towards Use)  ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) และ สภาพส่ิงอำนวยความ

สะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions) 

  ทฤษฎีการรกระจายของนวัตกรรม ( Innovation Diffusion Theory : IDT) 

ทฤษฎีท่ีมีพื้นฐานจากแนวคิดทางสังคมศาสตร์ท่ีมองว่าการเปล่ียนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมเกิด

จากการเผยแพร่นวัตกรรมจากสังคมหนึ่งไปอีกสังคมหนึ่ง ซึ่งถูกมานำมาใช้ในช่วงปี 1960 เพื่อศึกษา

ความหลากหลายของนวัตกรรม อาทิ นวัตกรรมการจัดการองค์กร การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี

ของบุคคล 

  ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory : SCT) เป็นหนึ่งในทฤษฎีท่ี

ได้รับการนิยมในการนำมาศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์และได้มีการนำมาประยุกต์ในการศึกษาท่ี

เกี่ยวกับเทคโนโลยี ซึ่งมีตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ ความคาดหวังในประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (Outcome 

Expectations Performance) ความคาดหวังในบุคคลท่ีให้เกิดผลลัพธ์ (Outcome Expectations 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  12 

Personal) ความสามรถของตนเอง (Self-efficacy) ผลจากการกระทำ (Affect) และ Anxiety 

(ความวิตกกังวล)  

ทฤษฎีท้ัง 8 ทฤษฎีท่ีกล่าวมาข้างต้นถูกนำมารวมเป็นให้มีโครงสร้างในทฤษฎี 4 ตัวแปรหลัก 

ได้แก่ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy: PE) ความคาดหวังในความ

พยายาม (Effort Expectancy: EE)  อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) และ สภาพส่ิงอำนวย

ความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions: FC) ซึ่งอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งานและ

พฤติกรรมการใช้งาน และมีตัวแปรเสริมอีก 4 ตัวแปร ได้แก่ เพศ (Gender) อายุ (Age) ประสบการณ์ 

(Experience) และ ความสมัครในการใช้งาน (Voluntariness of Use)  

ภาพที่ 3 แสดงแบบจำลองทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology: UTAUT) 

 

ท่ีมา:  Venkatesh, V., Morris, M. G., Davis, G. B., & Davis, F. D. (2003). User acceptance 
of information technology: Toward a unified view. MIS quarterly, 425-478.  

ซึ่งตัวแปรท้ังข้างต้นสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy: PE) หมายถึง 
ความเช่ือของบุคคลท่ีเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีจะช่วยสามารถเพิ่มประสิทธิภาพใน
ด้านการทำงานได้ โดยตัวแปรนี้มีโครงสร้าง 5 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ความมี
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ประโยชน์  (Perceived Usefulness) จาก  TAM/TAM 2  แรงจูงใจภายนอก 
(Extrinsic Motivation) จาก MM ความเหมาะสมกับงาน (Job-fit) จาก MPCU 
ความได้เปรียบของนวัตกรรม (Relative Advantage) และ ความคาดหวังของ
ผลลัพธ์ (SCT)  

2. ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy: EE)  หมายถงึ ความง่าย
ท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งานเทคโนโลยี มีโครงสร้าง 3 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ความง่าย
ของการใช้ งาน  (Perceived Ease of Use) จาก TAM/TAM2 ความซับซ้ อน 
(Complexity) จาก MPCU และ ความง่ายของการใช้งาน (IDT)  

3. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) หมายถึง การรับรู้ของบุคคลท่ีได้รับ
จากผู้คนรอบข้างว่า บุคคลนั้นควรท่ีจะใช้เทคโนโลยีใหม่ โครงสร้าง 3 ตัวแปร ได้แก่ 
บรรทัดฐานส่วนบุคคล (Subjective Norm) มาจาก TRA TAM2 TPB และ C-
TAM-TPB  ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) จาก MPCU และ ภาพลักษณ์  
(Image) มาจาก IDT  

4. สภาพสิ่งอำนวยความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions: FC) 
หมายถึง ความเช่ือของบุคคลท่ีเช่ือว่าองค์กรและโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคนิคจะ
สามารถช่วยสนับสนุนในการใช้เทคโนโลยี  

5. พฤติกรรมความต้ังใจ (Intention Behavioral : IB) หมายถึง ปัจจัยท่ีเกิดขึ้น

ก่อนการใช้งานหรือพฤติกรรมการใช้งาน  

6. พฤติกรรมการใช้งาน (Use Behavior : UB) หมายถึง พฤติกรรมด้านการใช้งาน

เทคโนโลยีของผู้ใช้งาน 

อย่างไรก็ตาม การเพิ่มขึ้นของผู้บริโภคท่ีมีการใช้เทคโนโลยีมากขึ้นส่งผลให้จำเป็นต้องมีการ

ขยายแบบจำลอง UTAUT ท่ีให้ความสำคัญกับปัจจัยภายนอกของผู้บริโภค ในทางกลับกัน UTAUT 

2 เน้นผู้บริโภคมากขึ้นในเรื่องของค่านิยม (Hedonic value) ซึ่งเป็นปัจจัยภายในของผู้บริโภค โดย

ส่ิงนี้นำไปสู่การเพิ่มตัวแปรเข้าไปอีก 3 ตัวแปรได้แก่  แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic 

Motivation) คุณค่าด้านราคา (Price Value) และ ความเคยชิน (Habit) และรวมกับตัวแปรเดิม

เป็น 7 ตัวแปร และตัดตัวแปรเสริมออก 1 ตัวแปร คือ ความสมัครในการใช้งาน (Voluntariness 
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of Use)  ซึ่งมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งาน (Intention Behavior) และ พฤติกรรมการใช้งาน (Use 

Behavioral) ของผู้บริโภค (Tamilmani et al., 2021)   

  Venkatesh et al. (2012) พัฒนาแบบจำลอง UTAUT 2 โดยการเพิ่มตัวแปรเข้าไปอีก 3 ตัว

แปรดังท่ีกล่าวข้างต้นเพื่อลดข้อจำกัดในการอธิบายการยอมรับและพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของ

ผู้บริโภค โดยตัวแปรท่ีเพิ่มมาสามารถอธิบายได้ดังนี้  

1. แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation : HM) หมายถึง ความสนุก 

(Fun) หรือ ความเพลิดเพลิน (Pleasure) จากการใช้เทคโนโลยี 

2. คุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) หมายถึง โครงสร้างต้นทุน (Cost) และ 

ราคา (Price) มีผลกระทบท่ีสำคัญต่อการใช้เทคโนโลยีของผู้บริโภค 

3. ความเคยชิน (Habit : HA) หมายถึง แนวโน้มของบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรม

อัตโนมัติ เนื่องจากเรียนรู้และประสบการณ์ท่ีผ่านมาจนเกิดความเคยชิน 

ภาพที่ 4 แสดงแบบจำลองทฤษฎีรวมการยอมรับและการใช้เทคโนโลยีพร้อมส่วนขยาย (Extending 
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology : UTAUT2) 

 

 

ท่ีมา: Venkatesh, V., Thong, J. Y., & Xu, X. (2012). Consumer acceptance and use of 
information technology: extending the unified theory of acceptance and use of 
technology. MIS quarterly, 157-178.  
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สามารถสรุปได้ว่าแบบจำลอง UTAUT เหมาะกับการนำไปประยุกต์ในการศึกษาการยอมรับ
เทคโนโลยีในองค์กรได้ดีกว่า เนื่องจากถูกออกแบบมาเพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศใน
บริบทขององค์การมากกว่าท่ีจะศึกษาผู้บริโภค ส่วน UTAUT 2 ถูกออกแบบมาเพื่อศึกษาการ
ยอมรับเทคโนโลยีในกลุ่มท่ีเฉพาะเจาะจงมากขึ้นคือ “กลุ่มผู้บริโภค”  (สิงหะ และ สุนนัทา, 2556) 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการท่ีจะศึกษาผู้บริโภคดังนั้นการใช้แบบจำลอง  UTAUT 2 จึง
เหมาะสมมากกว่า UTAUT แบบด้ังเดิมท่ีเน้นศึกษาในบริบทขององค์กร และมีการนำตัวแปรท่ี
ต้องการศึกษาตามงานวิจัยของ Abbasi et al. (2021) และ Martins et al. (2014) มา 8 ตัวแปร
และปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องกับบริบทท่ีเกี่ยวกับการยอมรับและพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง ดังนี้ 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy: PE) หมายถึง ความ
คาดหวังในการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบัน เทิงของผู้บริโภคเพื่ อประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน การบรรลุงานท่ีสำคัญได้สำเร็จ การเพิ่มโอกาส รวมถึงการเพิ่มผลิตภาพในการทำงาน 

ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy: EE)  หมายถึง ความคาดหวังใน
ด้านความง่ายของการใช้งาน การเรียนรู้ การเข้าใจและการใช้งานได้อย่างเช่ียวชาญ ของโทเคน
ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภค 

อิทธิพลทางสังคม (Social Influence: SI) หมายถึง การรับรู้ของบุคคลจากผู้คนรอบข้างท่ี
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคลนั้น ว่าบุคคลนั้นให้คุณค่า คาดหวัง และควรใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง     

สภาพสิ่งอำนวยความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions: FC) หมายถึง 
การมีทรัพยากร ความรู้ เทคโนโลยี รวมถึงความสามารถในการช่วยเหลือผู้อื่นในการใช้โทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง     

แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation : HM) หมายถึง ความรู้สึกสนุก (Fun)  
เพลิดเพลิน (Enjoyable) และมีความบันเทิง (Entertaining) เมื่อใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิง     

คุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) หมายถึง การเปรียบเทียบระหว่างต้นทุน (Cost) 
และ ผลประโยชน์ (Benefit) ท่ีจะได้รับของบุคคลจากการใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง     
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พฤติกรรมความต้ังใจ (Intention to Use Digital Token Behavioral : IB) หมายถึง 
ความต้ังใจของผู้บริโภคท่ีจะนำเอาโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงมาใช้ในชีวิตประจำวัน หรือ
ต้ังใจจะใช้งานในอนาคต 

พฤติกรรมการใช้งาน (Use Behavior : UB) หมายถึง การท่ีผู้บริโภคนำเอาโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมมาใช้งานในฐานะเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน  

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความไว้วางในทางเทคโนโลยี  
2.2.1 ความหมายของความไว้วางใจทางเทคโนโลยี 

จากการศึกษาของผู้วิจัยพบว่ามีนักวิชาการให้ความหมายของความไว้วางใจทางเทคโนโลยีท่ี
แตกต่างกัน โดยความไว้วางทางเทคโนโลยีมีดังนี้ 

Lewis and Weigert (1985) นิยามความหมายของความไว้วางใจว่าเป็นความเช่ือร่วมกันท่ี
ส่งผลให้บุคคลหนึ่งสามารถท่ีจะอาศัยอีกบุคคล หรือกลุ่มบุคคลท่ีมีเป้าหมายไปในทางเดียวกัน ซึ่ง
ความไว้วางใจอาจหมายถึง ความเช่ือ (Belief) การตัดสินใจ (Decision) และการกระทำ (Action)  

ขณะท่ี Fandy (2000) ให้ความหมายของความไว้วางใจ หมายถึง ความมั่นใจและความ
เช่ือมั่นซึ่งมีความผูกพันหรือมีข้อผูกมัดต่อบุคคลหรือสถาบันท่ีบุคคลนั้นเช่ือถือ นอกจากนี้ความ
ไว้วางใจขึ้นอยู่กับปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลท่ีจะสามารถยืนยันในความไว้วางใจได้ 

นอกจากนี้ Gupta et al. (2018) อธิบายการรับรู้ความไว้วางใจ (Perceived Trust) ว่าเป็น
ความเช่ือของผู้บริโภคต่อผู้จัดการทรัพย์สินและความรู้สึกถึงความปลอดภัยในการทำธุรกรรมบน
แพลตฟอร์มหรือบริการของผู้ให้บริการนั้น นอกจากนี้ความไว้วางใจเป็นตัวแปรสำคัญท่ีมีอิทธิพลต่อ
การยอมรับการซื้อสินค้าผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ (e - Shopping) เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Network) การซื้อสินค้าผ่านโทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Mobile Shopping) และการทำธุรกรรมผ่าน
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Mobile Payments) รวมไปถึงการมีอิทธิพลต่อการซื้อสินค้าออนไลน์และ
พฤติกรรมการซื้อซ้ำของผู้บริโภค 

ในส่วนของ da Silva and Moro (2021) นิยามความไว้วางของผู้บริโภค หมายถึง ความ
ภักดี (Loyalty) คำมั่นสัญญา (Commitment) การยอมรับผลิตภัณฑ์ (Product Acceptance) และ
ความสัมพั นธ์ ท่ี ดี ในระยะยาว (Good long – term relationship) ท่ีแสดงถึ งความโปร่งใส 
(Transparency) ในตราสินค้าและซึ่งสามารถสร้างความไว้วางใจกับผู้บริโภคได้  
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ตรงข้ามกับ Eisenstadt (1995, อ้างถึงใน Kwateng et al., 2018) นิยามความหมายของ
ความไว้วางใจ คือ ความน่าเช่ือถือ (Reliability) ความจริง (Truth) ความแข็งแกร่ง (Strength) และ
ความสามารถในความคิดเห็นปัจเจกบุคคลหรือองค์กร (Ability) สามารถเรียกว่าเป็นความไว้วางใจได้
ท้ังหมด  

ใน ด้านความไว้ วางใจทางเทคโน โลยี  Ratnasingam and Pavlou (2002, อ้างถึ งใน 
Ratnasingam, 2002) ให้ความหมายของ คำว่า ความไว้วางใจทางเทคโนโลยี หมายถึง ความเช่ือของ
องค์กรท่ีเช่ือว่าโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีจะสามารถช่วยให้การทำธุรกรรมขององค์กรมีความ
สะดวกและมั่นใจได้ ซึ่งความไว้วางใจทางเทคโนโลยีได้ถูกนำมาใช้ในบริการด้านความปลอดภัยทาง
อิเล็กทรอนิกส์หลายกรณี อาทิ ลายเซ็นอิ เล็กทรอนิกส์ (e – Signatures) กลไกการเข้ารหัส 
(Encryption Mechanisms) ก ล ไก ก า รม อ บ อ ำน าจท า งอิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์  (Authorization 
Mechanisms) และ แนวปฏิบัติในธุรกิจในด้านคุณภาพและมาตรฐานขององค์กร 

ซึ่ง Wang (2018, อ้างถึงใน ur Rehman et al., 2019) อธิบายเกี่ยวกับความไว้วางใจใน
เทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain Technology) ว่าเป็นฉันทามติของกลไกในสกุลเงินดิจิทัลท่ี
เช่ือมโยงในเรื่องความเป็นส่วนตัว (Privacy) ความสามารถในการปรับขนาด (Scalability) และความ
ปลอดภัย (Security) ในระบบของบล็อกเชน 

สอดคล้องกับ Perez-Marco (2016) เสนอว่าบล็อกเชน (Blockchain) เป็นความไว้วางใจ
สำหรับสกุลเงินดิจิทัล ซึ่งบิทคอยน์ (Bitcoin) ถือเป็นตัวอย่างท่ีแสดงถึงคุณสมบัติของบล็อกเชนท่ีทำ
ให้สามารถไว้วางใจสกุลเงินดิจิทัลได้ 

จากงานวิจัยของ Abbasi et al. (2021) พบว่าปัจจัยด้านความไว้วางใจเป็นตัวแปรสำคัญใน
การยอมรับและต้ังใจใช้งานสกุลเงินดิจิทัล ดังนั้นในงานวิจัยนี้  ผู้วิจัยจึงมองปัจจัยความไว้วางใจนั้น
เหมาะสมในการมาเป็นตัวแปรในการศึกษาครั้งนี้  เนื่องจากโทเคนดิจิทัลและสกุลเงินดิจิทัลมี
โครงสร้างพื้นฐานท่ีคล้ายกันคือถูกสร้างและทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชน (Blockchain Network)  

กล่าวโดยสรุป ความไว้วางใจ (Trust : TR) ในงานวิจัยนี้หมายถึง ระดับความความเช่ือมั่น 
ความเช่ือถือ และความมั่นใจในด้านปลอดภัยต่อเทคโนโลยีในทางบวกของบุคคล ซึ่งในท่ีนี้หมายถึงถึง
โทเคนดิจิทัลท่ีทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชนท่ีมีความเช่ือโยงในด้านความปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตัว   
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2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม 
การศึกษาของ Abbasi et al. (2021) ปัจจัยด้านบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (Personal 

Innovativeness) ถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อการยอมรับและความต้ังใจใช้งานสกุลเงิน
ดิจิทัล ดังนั้นผู้วิจัยจึงจำเป็นต้องศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อท่ีจะสามารถอธิบาย
บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมของผู้ท่ียอมรับและมีพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิง  ดังนี้ 

2.3.1 ความหมายของบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม 

Schiffman (1992) กล่าวถึงคำว่า ผู้บริโภคนวัตกรรม (Innovator Consumer) ว่าเป็นกลุ่ม
ผู้บริโภคขนาดเล็กท่ีผู้ท่ีมีแนวโน้มท่ีจะทดลองซื้อสินค้านวัตกรรมใหม่เสมอ อาทิ การยอมรับในแฟชัน
ใหม่ของผู้บริโภค กลุ่มคนท่ีเป็นผู้บริโภคนวัตกรรมจะเป็นกลุ่มท่ีซื้อสินค้าแฟชันมากว่า 1 แบบใน 10 
แบบ ขณะท่ีกลุ่มท่ีไม่ใช่ผู้บริโภคนวัตกรรม (Non-Innovator) จะไม่ซื้อสินค้าแฟชันหรือจะซื้อเพียงแค่ 
1 แบบเท่านั้นจากสินค้าใหม่ท่ีมี ท้ังหมด นอกจากนี้  Schiffman (1992) ได้อธิบายถึงลักษณะ
บุคลิกภาพ (Personal Traits) ของผู้บริโภคนวัตกรรม 3 ลักษณะดังนี้ 

1.กลุ่มผู้บริโภคท่ีมีเหตุผล (Less Dogmatic) กล่าวคือผู้บริโภคกลุ่มนี้จะพยายามเปิดใจและ
ไม่กังวลในการใช้สินค้าท่ีไม่คุ้นเคย  

2.กลุ่มผู้บริโภคท่ีเปิดใจ (Open-mildness) กล่าวคือความพยายามให้คุณค่า (Value) หรือ
มาตรฐานส่วนตัว (Standard) ในการตัดสินใจใช้สินค้าใหม่  

3.กลุ่มผู้บริโภคท่ีต้องการแสวงหาความหลากหลาย (Variety Seeking) เป็นกลุ่มท่ีชอบ
เปล่ียนตราสินค้าไปเรื่อยๆ และจะซื้อสินค้าก็ต่อเมื่อสินค้าหรือบริการนั้นมีความเป็นนวัตกรรมใหม่ๆ  

ดังนั้นผู้บริโภคนวัตกรรมมีแนวโน้มท่ีจะเปิดรับส่ิงท่ีไม่คุ้นเคยมากกว่ากลุ่มผู้บริโภคกลุ่มอื่น 
กล่าวคือผู้บริโภคกลุ่มนี้ใช้คุณค่าและมาตรฐานของตนเองในการตัดสินใจมากกว่าการในผู้อื่นตัดสินใจ
ให้ และกลุ่มนี้ยังเป็นผู้บริโภคท่ีต้องการท่ีจะรับความเส่ียงจากการใช้สินค้าท่ีอาจจะไม่มีคุณภาพจาก
การเปิดรับสินค้าใหม่ นอกจานี้ผู้บริโภคกลุ่มนี้ยังชอบโฆษณาท่ีให้ข้อมูลหรือการแนะนำโดยตรงซึ่ง
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคกลุ่มนี้ซึ่งช่วยให้สามารถการประเมินสินค้าได้ง่ายจากมาตรฐาน
ส่วนตัวของผู้บริโภคกลุ่มนี้ได้ดี 
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 การศึกษาของ Rogers and Shoemaker (1971 อ้างถึ งใน , Abubakre et al., 2020) 
กล่าวถึงบุคลิกด้านนวัตกรรมคือระดับการรับนวัตกรรมของบุคคลท่ีค่อนข้างเร็วในการนำนวัตกรรมมา
ใช้ก่อนสมาชิกอื่นในสังคม  

ขณะท่ี Agarwal and Prasad (Lu et al., 2005) เช่ือว่าส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศของบุคคลคือปัจจัยท่ีเกี่ยวกับบุคลิกด้านภาพนวัตกรรมในเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของบุคคลท่ีมีแนวโน้มท่ีชอบรับความเส่ียงท่ีอยู่ภายในตัวบุคคล โดยบุคลิกภาพด้าน
นวัตกรรมในเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึงความเต็มใจของบุคคลท่ีจะทดลองเทคโนโลยีสารสนเทศ
ใหม่ๆ 

ในด้านของ Abbasi et al. (2021) นิยามความหมายของคำว่าบุคลิกภาพด้านนวัตกรรมใน
การใช้สกุลเงินดิจิทัลหมายถึงระดับบุคลิกภาพด้านนวัตกรรมของผู้ใช้งานท่ีมีความล้ำสมัย ซึ่งเป็น
บุคคลท่ีจะทดลองและยอมรับการใช้งานสกุลเงินดิจิทัลในฐานะเทคโนโลยีใหม่ท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน  

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการรับรู้ความเสี่ยง  
 Solomon et al. (2017) กล่าวว่า ปัจจัยท่ีจะส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคเกิดขึ้นได้

ง่ายเมื่อผู้บริโภคมีการรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk) มากขึ้น กล่าวคือผู้บริโภคเช่ือว่าหากตัดสินใจ

ผิดอาจจะส่งต่อตนเองในทางด้านลบ ดังนั้นการรบัรู้ความเส่ียงจึงมีมากขึ้นเมื่อจึงมีมากขึ้นเมื่อสินค้า

นั้นมีราคาแพง หรือมีความซับซ้อนมากและส่งผลต่อการตัดสินใจในอนาคต ซึ่งการรับรู้ความเส่ียง

สามารถแบ่งออกเป็น 6 ปัจจัยได้แก่ 

1. ความเสี่ยงด้านการทำงาน (Functional Risk) คือ การท่ีสินค้าหรือบริการไม่เป็นไป

ตามส่ิงท่ีคาดหวังไว้ 

2. ความเสี่ยงด้านกายภาพ (Physical Risk) คือ สินค้าหรือบริการอาจจะเป็นอันตรายต่อ

ผู้บริโภคหรือต่อผู้อื่น 

3. ความเสี่ยงด้านการเงิน (Financial Risk) คือ สินค้าหรือบริการอาจจะไม่คุ้มค่ากับเงิน

ท่ีจ่ายไป 

4. ความเสี่ยงด้านจิตวิทยา (Psychological Risk) คือ สินค้าหรือบริการอาจส่งผลต่อ

สุขภาพจิตของผู้บริโภค 
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5. ความเสี่ยงด้านเวลา (Time Risk) คือ การใช้เวลาค้นหาสินค้าหรือบริการอาจจะทำให้

เสียเวลาหากสินค้าหรือบริการไม่ตรงกับความคาดหวัง 

6. ความเสี่ยงทางสังคม (Social Risk) คือ ความเส่ียงอาจส่งผลให้อับอายต่อหน้าคนอื่น 

การศึกษาของ Im et al. (2008) อธิบายการรับรู้ความเส่ียงในเทคโนโลยีว่าเป็นความไม่

แน่นอนท่ีส่งผลต่อความไม่มั่นใจในการตัดสินใจของผู้ใช้งาน ซึ่งความเส่ียงสามารถทำให้เกิดผลลัพธ์ท่ี

ไม่อาจคาดคิดได้ 

 ขณะท่ีLing et al. (2011) ให้ความหมายของการรับรู้ความเส่ียง คือ ปรากฎการท่ีไม่แน่นอน

ซึ่งเกิดจากการท่ีผู้บริโภคไม่มั่นใจในกระบวนการการตัดสินใจในการซื้อค้าหรือบริการ นอกจากนี้ยัง

อาจหมายถึง ความเช่ือของผู้บริโภคในด้านลบท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยี  

 นอกจากนี้ Lee (2009) ได้มีการแบ่งประเภทการรับรู้ความเส่ียงในมิติด้านการทำธุกรรมผ่าน

อินเทอร์เน็ตออกเป็น 5 ประเภทได้แก่ 

1. ความเส่ียงด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว (Security/Privacy Risk) คือ ความ

เส่ียงท่ีอาจจะเกิดการฉ้อโกง การรักษาความปลอดภัยในการธุรกรรม หรือการการล้อ

ลวงข้อมูล เช่น รหัสผ่าน (Password) รายละเอียดบัตรเครดิต (Credit Card Detail) 

และข้อมูลส่วนตัวอื่น ๆ ในการทำธุรกรรม 

2. ความเส่ียงด้านการเงิน (Financial Risk)  คือ ความเป็นไปได้ในการสูญเสียเงินหรือค่า

บำรุงรักษาท่ีเกิดจากการธุรกรรม 

3. ความเส่ียงทางสังคม (Social Risk) คือ การสูญเสียสถานะทางสังคมท่ีอาจจะเกิดจาก

การยอมรับท่ีจะใช้งานสินค้าหรือบริการ ซึ่งอาจจะทำให้รู้สึกว่าโง่เขลาหรือไม่ทันสมัย4 

4. ความเส่ียงด้านเวลา (Time Risk) คือ การเสียเวลาหรือความไม่สะดวกสบายท่ีอาจจะ

เกิดขึ้นจากการทำธุรกรรม 

5. ความเส่ียงในด้านการทำงาน (Performance Risk) คือ การท่ีผลิตภัณฑ์จะทำงาน

ผิดพลาด หรือใช้งานไม่ตามท่ีได้มีการให้ข้อมูลหรือมีการโฆษณาไว้ได้   

ดังนั้นการรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk) ในงานวิจัยนี้ หมายถึง การท่ีผู้บริโภคเกิดความ

ไม่มั่นใจหรือความไม่แน่นอนในกระบวนการตัดสินใจท่ีจะใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ี

อาจจะเกิดขึ้นหากมีการใช้งานในอนาคตของผู้บริโภค 
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2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและการเปิดรับข่าวสาร 
Solomon (2011) อธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคเกิดขึ้นในช่วงปี 1960 ถึง 1970   

การศึกษากระบวนของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลในการเลือกใช้เลือกซื้อในการซื้อสินค้า บริการ แนวคิด
หรือประสบการณ์เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค นอกจากนี้นักการตลาดให้คำนิยาม
เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคว่าเป็นกระบวนการท่ีมีความต่อเนื่อง (On-going Process) ท่ีไม่ใช่เพียง
กระบวนการซื้อขายระหว่างผู้ขายและผู้ซื้อเท่านั้น 

สอดคล้องกับ Schiffman and Wisenblit (2015) ได้อธิบายความหมายของพฤติกรรม
ผู้บริโภคว่าเป็นการศึกษาการกระบวนการของผู้บริโภคในการค้นหาข้อมูลเพื่อซื้อ ใช้งาน การประเมิน
และการกำจัดสินค้าหรือบริการในผู้บริโภค ซึ่งผู้บริโภคมีความคาดหวังว่ากระบวนการเหล่านี้จะ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ นอกจากนี้พฤติกรรมผู้บริโภคเป็นการอธิบาย
พฤติกรรมการตัดสินใจในการใช้งานทรัพยากรของผู้บริโภค อาทิ เงิน เวลา เป็นต้น  

2.5.1 กระบวนการตัดสินใจในนวัตกรรม (Innovation Decision Process)  

 กระบวนการตัดสินใจในนวัตกรรม ( Innovation Decision Process) ถูกใช้เพื่ออธิบาย
กระบวนการตัดสินใจในการยอมรับนวัตกรรมในผู้บริโภคท่ีมากกว่ากระบวนการตัดสินใจ (Decision-
making Model) โดยท่ัวไป ซึ่งแบ่งระดับการตัดสินใจเป็น 5 ระดับดังนี้ (Schiffman, 1992) 

ภาพที่ 5 แสดงแบบจำลองกระบวนการตัดสินใจในนวัตกรรม (Innovation Decision Process)  

 

ท่ีมา: Papazafeiropoulou, A., & Gandecha, R. (2007). Interpretive Flexibility Along the 
Innovation Decision Process of the UK NHS Care Records Service (NCRS): 
Insights from a Local Implementation Case Study. IJTHI, 3, 1-12 
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โดยแบบจำลองอธิบายถึงลำดับข้ันในกระบวนการตัดสินใจในนวัตกรรมของผู้บริโภค ดังนี้ 

1. ระดับองค์ความรู้ (Knowledge Stage) คือระดับท่ีผู้บริโภคมีความรู้ความเข้าใจใน
ด้านนวัตกรรมว่าทำงานอย่างไร มีอิทธิพลมาจากพื้นฐานของผู้บริโภคมีมาก่อนหน้า อาทิ 
ความต้องการ (Needs) บรรทัดฐานทางสังคม (Social Norm) เป็นต้นและบุคลิกภาพใน
การตัดสินใจ อาทิ สถานะทางเศรษฐกิจและสังคม (Socioecomomic) ปัจจัยส่วน
บุคคล (Personality Factors)  

2. ระดับการโน้มนาว (Persuasion Stage) หรือระดับการสร้างทัศนคติ (Attitude) ของ
ผู้บริโภคว่าชอบหรือไม่ชอบในนวัตกรรม  มีอิทธิพลจากการช่องทางการส่ือสาร 
(Communication Channels) หรือแหล่งของข่าวสารท่ีผู้บริโภคมีการเปิดรับ  และมี
อิทธิจากการรับรู้ในด้านบุคลิกภาพด้านนวัตกรรมของผู้บริโภค ได้แก่ ความรู้สึกเชิงบวก 
ความสามารถในการแข่งขัน  ความซับซ้อน ความสามารถในการทดลอง และ
ความสามารถในการสังเกตุต่อนวัตกรรม 

3. ระดับการตัดสินใจ (Decision Stage) คือ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ของ
ผู้บริโภคท่ีนำไปสู่การเป็นตัวเลือกของผู้บริโภคในการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรม เกิด
จากการเปิดรับข้อมูลข่าวสารของผู้บริโภคส่งผลให้ผู้บริโภคสามารถตัดสินในการยอมรับ
หรือปฏิเสธนวัตกรรม 

4. ระดับดำเนินการ (Implementation Stage) คือ ระดับในการนำนวัตกรรมมาใช้ของ
ผู้บริโภค ซึ่งเกิดการช่องทางการรับข่าวสารของผู้บริโภคท่ีนำสู่การใช้นวัตกรรม 

5. ระดับการยอมรับ (Confirmation Stage) คือระดับท่ีผู้บริโภคต้องการสนับสนุนการ
ตัดสินใจของตนเองและใช้เทคโนโลยีนั้น นอกจากนี้ผู้บริโภคยังมีการประเมินนวัตกรรม
ว่านวัตกรรมนั้นสามารถช่วยเหลือให้ชีวิตประจำวันดีขึ้นหรือไม่และตัดสินใจว่าใช้หรือไม่
ใช้นวัตกรรมนั้นต่อหรือไม่ 

2.5.2 แนวคิดเก่ียวกับผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย  

 การแบ่งกลุ่มเจนเนอเรชันเป็นหนึ่งวิธีทีได้รับความนิยามอย่างมากในวงวิชาการรวมถึงการ
แบ่งกลุ่มของผู้บริโภคในด้านการตลาด มีความเช่ือว่าบุคคลท่ีเกิดหรือเติบโตในช่วงเวลาท่ีใกล้เคียงกัน 
สามารถท่ีจะแบ่งปันประสบการณ์ในด้านสังคมและวัฒนธรรมรวมไปถึงพฤติกรรมท่ีมีความคล้ายคลึง
กัน ในด้านการให้คุณค่าหรือการมีทัศนคติต่อบางส่ิงบางอย่าง ในปัจจุบันมีการแบ่งกลุ่มเจนเนอเรชัน
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สามารถแบ่งออกเป็น 5 กลุ่มได้แก่ กลุ่มเจนเนอเรนเบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomer) กลุ่มเจนเนอเร
ชันเอ็กซ์ (Generation X) กลุ่มเจนเนอเรชันวายหรือมิลเลนเนียล (Generation X /Millennials) 
เจนเนอเรชันซี (Generation Z) และเจนเนอเรชันอัลฟา (Generation Alpha)  (Kartajaya et al., 
2021)  

 ในการวิ จัยครั้ งนี้ ผู้วิ จัยเลือกกลุ่มประชากรในการศึกษาเป็นกลุ่มเจนเนอเรชันวาย 
(Generation Y) เนื่องจากเป็นท่ีมีจำนวนมากและเป็นเจนเนอเรชันท่ีมีการเปิดรับในส่ือสังคมออนไลน์
รวมถึงมีความเชียวชาญในการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ซึ่ งกลุ่มเจเนอเรชันวายมีแนวคิดท่ี
น่าสนใจดังนี้ 

 Kartajaya et al. (2021) กล่าวว่าเจนเนอเรชันวายหรือถูกเรียกอีกชื่อว่าเจนเนอเรชันมิลเลน
เนียลเป็น  กลุ่มท่ีเกิดในช่วงปี 1981 ถึง 1996 เป็นเจนเนอเรชันท่ีเติบโตมากับอินเทอร์เน็ตและ
เทคโนโลยี นอกจากนี้เป็นเจเนอเรชันท่ีมีการศึกษาและความหลากหลายมากกล่าว 2 เจนเนอเรชันท่ี
ผ่านมา ในด้านพฤติกรรมของเจเนอเรชันนี้มีพฤติกรรมท่ีมีการใช้อิน เทอร์เน็ตและเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวันมากกว่าเจอเนเรชันเอ็กท่ีเป็นเจเนอเรชันแรกท่ีได้ใช้อินเทอร์เน็ตซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะใช้
ในท่ีทำงานมากกว่าการใช้ในชีวิตประจำวัน ในด้านพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เจนเนอเรชัน
เป็นกลุ่มท่ีชอบแสดงออกบนโลกออนไลน์ ชอบท่ีจะให้บุคคลอื่นยอมรับในตัวตนของตนเอง และมี
พฤติกรรมชอบค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตก่อนท่ีจะมีการตัดสินใจซื้อสินค้าบางอย่าง กล่าวได้ว่าเจ
เนอเรชันนี้บุคคลรอบข้างมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเจนเนอเรชันนี้ เป็นอย่างมาก นอกจากนี้
พฤติกรรมท่ีน่าสนของเจนเนอเรชันนี้คือเป็นเจนเนอเรชันที่ชอบเปิดรับแนวคิดหรือส่ิงใหม่ๆ อยู่เสมอ  

 ขณะท่ี Crampton and Hodge (2009) กล่าวว่าเจเนอเรชันวายคือกลุ่มท่ี เกิดในช่วง
ประมาณปี 1980 – 1999 เป็นเจนเนอเรชันท่ีมีความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีอย่างมาก 
นอกจากนี้เป็นกลุ่มท่ีมีชีวิตส่วนใหญ่ในโลกออนไลน์และมีจิตสำนึกในด้านคุณธรรมและหน้าท่ีพลเมือง 
แต่กลับให้ความสำคัญน้อยกับการหาเงิน รวมถึงเป็นเจนเนอเรชันท่ีให้ความสำคัญกับสังคมและความ
เท่าเทียม 

 สอดคล้อง Hart (2006, อ้างถึงใน, Agrawal, 2017) เจนเนอเรชันวายเป็นเจเนอเรชันท่ีเกิด
ในช่วงประมาณปี 1980 – 2000 เป็นเจนเนอเรชันท่ีมีความรู้ความเข้าใจในด้านการใช้เทคโนโลยี เจ
เนอเรชันนี้เช่ือว่าการใช้ชีวิตมีความสำคัญมากกว่างาน และไม่ได้มองหาความมั่นคงจากการทำงาน
เพียงอย่างเดียว ซึ่งเจนเนอเรชันนี้ถูกเรียกอีกชื่อว่าเจเนอเรชันมิลเลนเนียล อินเทอร์เน็ตเจนเนอเรชัน 
เนื่องจากเจเนอเรชันวายนี้มีการใช้เทคโนโลยีเป็นตัวขับเคล่ือนในการทำงาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  24 

 ในขณะท่ีสำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562) อธิบายความหมาย
ของเจนเนอเรชันวาย คือ กลุ่มคนท่ีเกิดในช่วงปี 2523 – 2543 (ค.ศ. 1980 - 2000 ) เป็นเจนเนอเร
ชันท่ีเกิดในช่วงของเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและเติบโตมากับการใช้เทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ตทำให้เจเนอเรชันวายมีลักษณะท่ีแตกต่างกับเจนเนอเรชันอื่น นอกจากนี้ยังเป็นกลุ่มท่ีมี
การศึกษาค่อนข้างสูงหากเทียบกันคนเจนเนอเรชันก่อนหน้า ปัจจุบันเจเนอเรชันวายถือได้ว่าเป็นเจน
เนอเรชันท่ีมีความสำคัญเนื่องจากส่วนใหญ่กลายเป็นแรงงานท่ีสำคัญรวมไปถึงมีกำลังซื้อท่ีสูง ดังนั้น
สามารถอธิบายถึงลักษณะของเจนเนอเรชันวายมีลักษณะสำคัญ 4ประการได้แก่ ชอบเข้าสังคมท้ังใน
ออนไลน์และออฟไลน์เนื่องจากเป็นกลุ่มท่ีเติบโตในช่วงระหว่างการเปล่ียนผ่านทางเทคโนโลยี รู้จัก
บริหารเงินให้ความสำคัญกับการลงทุนและการบริหารเงินเพื่อเสริมความมั่งค่ัง มีความเก่งในการใช้
เทคโนโลยีเนื่องจากควาวมก้าวหน้าของเทคโนโลยี และมีความไฟแรงเป็นเหตุมาจากสภาพทางสังคม
และเศรษฐกิจท่ีการแข่งขันสูงส่งผลให้คนกลุ่มมีความทะเยอทะยานและต้องการประสบความสำเร็จ 

 ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกท่ีจะศึกษาในกลุ่มประชากรท่ีเป็นเจนเนอเรชันวาย ซึ่งเป็น
กลุ่มท่ีเกิดในปีพ.ศ. พ.ศ. 2524 – 2543 เนื่องจากเป็นกลุ่มท่ีเกิดในช่วงของเทคโนโลยี ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งเติบโตมากับการใช้เทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต สามารถท่ีจะเปิดรับการ
ใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ได้  

2.5.3 พฤติกรรมการเปิดรับข่าวสาร 

Donohew et al. (1998) อธิบายการเปิดรับข่าวสารของบุคคลว่าเป็นระดับของความ
ต้องการ ในการรับส่ิงเร้าเพื่อให้เกิดความสบายใจของบุคคลซึ่งเป็นกระบวนการท่ีเกิดภายในของ
ผู้บริโภค นอกจากนี้กระบวนการภายนอกเป็นกระบวนการท่ีมีความสำคัญเช่นกัน ซึ่งเป็นระดับของ
ความต้องการท่ีตอบสนองต่อส่ิงเร้าภายนอก และเมื่อบุคคลไม่สามารท่ีจะบรรลุหรือรักษาระดับของ
การเปิดรับสารได้ บุคคลมีแนวโน้มท่ีจะเปิดรับข่าวสารอื่นเพื่อตอบสนองความต้องการของบุคคล 
ถึงแม้ว่าบุคคลจะสามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้แล้ว อย่างไรก็ตามบุคคลมีแนวโน้มท่ี
จะหาข่าวสารต่อไปเรื่อย ๆ เช่นกัน 

ในส่วนของ อดุลย์ และ ดลยา (2550) อธิบายว่า พฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภค
สามารถอธิบายได้ว่าการเปิดรับข่าวสารเป็นกระบวนการท่ีดำเนินอย่างต่อเนื่อง (Continuous 
Process) กล่าวคือการไหลของข่าวสารท่ีมายังผู้บริโภคเกิดจากการแสวงหาข่าวสารตลอด (Ongoing 
Process) ของผู้บริโภคส่งผลให้ผู้บริโภคมีความรู้เกี่ยวกับสินค้าและบริการเพิ่มมากขึ้น และเป็นการ
ช่วยให้ผู้บริโภคเกิดความเข้าใจในส่ิงท่ีผู้บริโภคต้องการ รวมไปถึงอาจจะสามารถแก้ปัญหาบางอย่าง
ให้กับผู้บริโภคได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  25 

อย่างไรก็ตาม Klapper (1960) อธิบายกระบวนสรรหาข่าวสารของบุคคลมี 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) การท่ีบุคคลเลือกท่ีจะเป็นรับการ
ส่ือสารมวลชนนั้น มี 2 ปัจจัยคือ การเปิดรับในส่ิงท่ีตนเองสนใจหรือต้องการ
แสดงออกความเห็นของตนเอง และการปฏิเสธในส่ิงท่ีตนเองไม่ชอบ  

2. การเลือกรับรู้ (Selective Perception)  คือการตีความข่าวสารให้สอดคล้อง
กับความเช่ือ ทัศนคติ ความคิด ความเข้าใจ ประสบการณ์ของผู้รับสาร โดย
ผู้รับสารจะมีการตีความหรือการแปลความหมายของส่ิงกระตุ้นหรือข้อมูล
ข่าวสารท่ีได้รับ ให้มีความหมายตรงกับลักษณะของตนเองหรือส่ิงท่ีตนเอง
มุ่งหวัง แต่ก็อาจมีการเลือกข่าวสารท่ีไม่ตรงกับความมุ่งหวัง เรียกว่า การเลือก
บิดเบือน (Selective Distortion) นอกจากนี้ผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะเลือกรับ
สารและบิดเบือนข่าวสารให้มีความหมายเหมาะสมกับตนเอง รวมถึงการตีความ
ข่าวสารท่ีสนับสนุนความเช่ือหรือความรู้สึกของตนเอง 

3. การเลือกให้ความสนใจ (Selective Retention)  ผู้รับสารจะเลือกให้ความ
สนใจต่อส่ิงกระตุ้นหรือข่าวสาร ข้อมูลท่ีตนเองสนใจ โดยบุคคลจะสังเกตเห็น
ตัวกระตุ้นท่ีเกี่ยวข้องกับความต้องการของตนเอง สังเกตเห็นส่ิงท่ีคิดไว้ก่อน 
และ สังเกตเห็นความแตกต่างเมื่อเทียบกับความปกติท่ัวไป โดยผู้รับสารจะคัด
กรองข่าวสารหรือข้อมูลท่ีตนเองไม่สนใจออกไป เพื่อหลีกเล่ียงการรับข้อมูล
ข่าวสารท่ีไม่ตรงกับ ความเช่ือ ทัศนคติ หรือความต้องการของตนเอง 

นอกจากนี้ McLeod and O’Keefe (1972) ได้อธิบายการวัดการเปิดรับส่ือของบุคคล มี  2 
รูปแบบคือ ระยะเวลาในการใช้ส่ือประเภทต่าง ๆ (Time spent with a medium) และ ความถี่ใน
การใช้เนื้อหาส่ือในแต่ละประเภทท่ีมีความแตกต่างกัน (Frequency of use of various) อย่างไรก็
ตามการใช้มาตรวัดระยะเวลาในการใช้ส่ือนั้นมีข้อจำกัดอยู่บ้าง คือ คำตอบอาจขึ้นอยู่กับความสนใจ 
ความพร้อมในการใช้งานส่ือ ดังนั้นการใช้มาตรวัดด้านระยะเวลาในการใช้งานอาจจะไม่สามารถแปล
ผลทางด้านจิตวิทยาอาจจะให้ผลลัพธ์ท่ีไม่ชัดเจนในการอธิบายตัวแปรได้ ด้วยเหตุนี้การใช้มาตรวัด
ด้านความถ่ี (Frequency) จึงเหมาะสมมากกว่าเนื่องจากมีความแม่นยำในการแปลผลลัพธ์มากกว่า 

1) ช่องทางการเปิดรับข่าวสาร  

 ส่ือ (Media) ถือเป็นช่องทางในการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคไม่ว่าจะเป็น ข่าว ส่ือบันเทิง 
หรือโฆษณาซึ่งมีลักษณะท่ีแตกต่างกันไป ด้วยเหตุนี้การเลือกชมส่ือผ่านช่องทางต่าง ๆ ของผู้บริโภค
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จึงมีอิทธิพลต่อผู้บริโภคเป็นอย่างมาก ในด้านช่องทางการเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคมีผู้แบ่งประเภท
ท่ีแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ในการศึกษา อย่างไรก็ตามในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะแบ่งประเภท
ของช่องทางการส่ือสารออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

สื่อด้ังเดิม (Traditional Media)  

พรจิตร สมบัติพานิช (2547, อ้างถึงใน พงศ์สิน พรหมพิทักษ์, 2561) ให้ความหมายของส่ือ
ด้ังเดิมว่าเป็นส่ือท่ีมุ่งเน้นการแพร่กระจายข่าวสารทางเดียว (One-Way Communication) ซึ่งผู้รับ
สารจะไม่มีปฏิสัมพันธ์กลับได้ และมีการให้ข้อมูลท่ีมีความจำกัดในด้านระยะเวลาและระยะทางในการ
ส่งสาร ตัวอย่างส่ือด้ังเดิมเช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร โทรเลข วิทยุกระจายเสียง และวิทยุ
โทรทัศน์ 

ขณะท่ี Apuke (2016) ได้อธิบายถึงความเป็นส่ือด้ังเดิมว่าเป็นส่ือท่ีใช้การส่ือสารไปยังกลุ่ม
ผู้รับสารจำนวนมากซึ่งมีลักษณะและความสนใจเดียวกัน ซึ่งการส่ือสารจะเป็นลักษณะทางเดียว 
(One-Way Process) นอกจากนี้ Asemah (2011, อ้างถึงใน Apuke, 2016) ได้อธิบายว่า ส่ือด้ังเดิม
เป็นช่องทาง (Channel) หรือเทคโนโลยี (Technology) ซึ่งเป็นเครื่องมือในการส่งสารไปยังกลุ่มผู้รับ
สารขนาดใหญ่  

อาจกล่าวได้ว่าส่ือด้ังเดิม (Traditional Media) หมายถึง เครื่องมือในการส่งสารไปยังกลุ่ม
ผู้รับสารขนาดใหญ่ ท่ีมีลักษณะการส่ือสารแบบทางเดียว (One-Way Communication) กับผู้รับสาร 
โดยตัวอย่างของส่ือแบบด้ังเดิมเช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วิทยุ และโทรทัศน์ 

สื่อใหม่ (New Media)  

ส่ือใหม่ สามารถนิยามได้ว่าเป็นการส่ือสารท่ีผู้รับสารสามารถมีตอบโต้กับผู้ส่งสารได้ ซึ่งเป็นก
สารส่ือสารแบบสองทาง (Two – Way Communication) โดยการใช้อินเทอร์เน็ต (Internet) ใน
การส่ือสาร เช่น พอดแคสต์ (Podcast) บล็อก (Blog) ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็นต้น 
นอกจากนี้ ส่ือใหม่ยังสามารถให้ผู้คนท่ีส่งสารเป็นผู้รับสารได้ในเวลาเดียวกัน โดยการสร้างเนื้อหา 
(Create) และ ส่งต่อ (Share) ไปยังผู้ท่ีมีความสนใจคล้ายกัน ซึ่งลักษณะเด่นของส่ือใหม่มี 8 ข้อดังนี้ 
(Onwards, 2011) 

1. มีความสามารถ (Capacity) ในการขยายข้อจำกัดในการใช้ส่ือ ในมิติด้านระยะเวลา 
หรือมิติด้านพื้นท่ีในการจัดเก็บข้อมูล  
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2. มีความยืดหยุ่น (Flexibility) ในการทำหน้าท่ีท่ีหลากหลายในการในการส่งสารไปยัง
ผู้รับสารพร้อมกันได้ เช่น การส่งข้อความ รูปภาพ เสียง และวิดีโอได้พร้อมกัน   

3. มีความรวดเร็ว (Immediacy) ส่ือใหม่สามารถท่ีจะส่งสารได้อย่างรวดเร็วและทันที ใน
ทุกท่ีและทุกเวลา 

4. มีสามารถเชื่อมโยงข้อมูล (Hyper textuality) กล่าวคือส่ือใหม่สามารถท่ีจะเช่ือมโยง
ข้อมูลกับข้อมูลอื่นๆ ได้หลายรูปแบบและหลายมิติ 

5. สามารถตอบโต้ได้ (Interactivity) คือ การท่ีผู้รับสารและผู้ส่งสารสามารถตอบโตกัน
ไปมาได้ทันทีและมีสามารถท่ีจะตอบโต้กับคอมพิวเตอร์ได้เช่นกัน เช่น เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ ( Artificial Intelligence : AI)  

6. มีความเป็นมัลติมีเดีย (Multimodality) ส่ือใหม่สามารถท่ีจะรวบรวมส่ือประเภทต่าง 
ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้ส่ิงเดียว เช่น สามารถดูโทรทัศน์ อ่านข่าว ฟังวิทยุได้ในส่ือเดียว 

7. คุ้มค่า (Cost Effective) มีความคุ้มท้ังในด้านการลงทุนผลิตส่ือ และการเปิดรับส่ือท่ี
สามารถเปิดรับผ่านเครื่องมือช้ินเดียว 

8. เข้าถึงได้หลายช่องทาง (Extended Access)  ส่ือใหม่สามารถท่ีจะเข้าถึงได้ผ่านหลาย
ช่องทางและทุกท่ีทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์ แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ 
เป็นต้น   

ในด้านพฤติกรรมของเจนเนอเรชันวายเป็นเจนเนอเรชันเป็นเจนเนอเรชันท่ีมีการเปิดรับส่ือ
ค่อนข้างมากโดยเฉพาะส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ซึ่งเป็นส่ือท่ีคนกลุ่มนี้ใช้ในชีวิตประจำวัน 
โดยพฤติกรรมการเปิดรับส่ือของเจเนอเรชันวายมีลักษณะดังนี้ 

สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2563) รายงานพฤติกรรมใช้อินเทอร์เน็ตของ
เจนเนอเรชันวายว่ามีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเฉล่ียรวม 12 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ และมีการใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์มีการใช้ เฟซบุ๊ก (Facebook) มากท่ีสุด รองลงมาคือ ยูทูป (YouTube) และ ไลน์ 
(LINE) ตามลำดับ 

 สอดคล้องกับ ศศิธร และ พัชสิรี (2564) จากผลการสำรวจความถ่ีในการใช้ส่ือในหนึ่งสัปดาห์
พบว่าประเภทส่ือของเจนเนอเรชันวายท่ีมีการใช้งานมากท่ีสุดคือส่ือสังคมออนไลน์ ได้แก่ เฟซบุ๊ก 
(Facebook) ยูทูป (YouTube) และ ไลน์ (LINE) โดยพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของเจน
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เนอเรชันนี้ใช้เพื่อแสวงหาข้อมูลข่าวสาร การแสดงอัตลักษณ์ทางสังคม การสรรหาความบันเทิง และ
การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม 

2) การเปิดรับข่าวสารที่ส่งผลต่อตัวแปร  

Crampton and Hodge (2009) ศึกษาการเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสารพบว่าความถ่ีของการ
เปิดรับข่าวสารจากคนใกล้ชิด อาทิ เพื่อน ครอบครัว หรือเพื่อนร่วมงาน และการเปิดรับข่าวสารจาก
ส่ือส่ิงพิมพ์ ส่งผลต่อความไว้วางใจของผู้บริโภค มากกว่าการเปิดรับข่าวสารทางโทรทัศน์ 

ใน ส่วนของ Mattila and Wirtz (2002) และ Robinson (2006) อธิบายว่าการเปิดรับ
ข่าวสารผ่านการ โฆษณา (Advertising) การประชาสัมพันธ์ (Public Relation)  การส่ือสารแบบปาก
ต่อปาก (Word of Mouth : WoM) การส่ือสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต (Electronic Word 
of Mouth : e-WoM) และแหล่งข้อมูลท่ีมีความเป็นกลาง ส่งผลต่อความคาดหวังและความรู้ของ
ผู้บริโภค 

นอกจากนี้  Luo et al. (2021) อธิบายว่าการเปิดรับข้อมูลข่าวสารของบุคคลมีความ
เกี่ยวข้องในทางบวกกับพฤติกรรมความต้ังใจ กล่าวคือการเปิดรับข่าวสารแบบต้ังใจ (Active) และ
การเปิดรับข่าวสารแบบไม่ต้ังใจ (Passive) ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ มีความเช่ือมโยงกับการตัดสินใจ
ของบุคคลซึ่งส่งผลให้เกิดพฤติกรรมความต้ังใจในอนาคตต่อไปได้ 

รวมไปถึง Khan et al. (2021) อธิบายว่าการรับรู้ความเส่ียงและข้อมูลจากส่ือสังคมออนไลน์
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจในการลงทุนในสกุลเงินดิจิทัล นอกจากนี้ Saxon et al. (2019) ศึกษาการ
เกี่ยวกับการเปิดรับข่าวพบว่าการเปิดรับข่าวสารมีความเช่ือมโยงการรับรู้ความเส่ียงของบุคคล 

 2.5.4 กลุ่มอ้างอิง (Reference Group) 

Assael (2003) นิยามความหมายของกลุ่มอ้างว่าเป็นกลุ่มท่ีใช้ในการอ้างอิงของบุคคลในการ
สร้างทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภค นอกจากนี้ยังมีบทบาทและเป็นมาตรฐานท่ีส่งผลโดยตรงต่อ
ความต้องการและพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค โดอิทธิพลของกลุ่มอ้างอิงท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคขึ้นอยู่กับ 3 ปัจจัยได้แก่ (Assael, 2003)  ทัศนคติของผู้บริโภคต่อกลุ่ม (Attitude toward 
The Group)  ธรรมชาติของกลุ่ม (Nature of The Group)  และ ธรรมชาติของสินค้า (The Nature 
of Product)  
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1) ประเภทของกลุ่มอ้างอิง (Types of Reference Group)  

ประเภทของกลุ่มอ้างอิ งสามารถแบ่งได้เป็น  2 ประเภทได้แก่  กลุ่มที่ เป็นสมาชิก 
(Membership Group) เช่น ครอบครัว กลุ่มเพื่อนมหาวิทยาลัย  กลุ่มในสังคมออนไลน์ กลุ่ม
ผู้ใช้งาน สินทรัพย์ ดิ จิ ทั ล เป็ น ต้น  และ กลุ่ มแรงบั นดาลใจห รือกลุ่ มที่ ไ ม่ ได้ เป็ นสมาชิ ก 
(Aspiration/Non-membership Group)  ดารา นักร้อง อินฟลูเอนเซอร์ เป็นต้น  

อย่างไรก็ตามผู้บริโภคอาจมีทัศนคติท่ีเป็นลบต่อกลุ่มอ้างอิงได้ ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ 
กลุ่มผู้คัดค้าน (Disclaimant Group) คือกลุ่มคนท่ีเคยเข้าร่วมกับกลุ่มแล้วและมีการปฏิเสธกลุ่มใน
เวลาต่อมา และกลุ่มไม่พึงปรารถนา (Dissociative Group) คือกลุ่มคนท่ีมองว่าการเข้าเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเป็นส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียง 

ภาพที่ 6 แสดงประเภทของกลุ่มอ้างอิง 

 

ท่ีมา : Assael, H. (2003). Consumer behavior: A strategic approach. Charles Hartford,  
p. 402.  

กลุ่มที่เป็นสมาชิก (Membership Group) สามารถแบ่งได้เป็น 4  รูปแบบ
คือ กลุ่มท่ีไม่เป็นทางการปฐมภูมิ (Primary Informal Group) ได้แก่ เช่น ครอบครัว คน
ใกล้ชิด กลุ่มนี้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคมาก เนื่องจากมีความใกล้ชิด และมี
ปฏิสัมพันธ์กันอยู่เสมอระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม และ กลุ่มท่ีเป็นทางการปฐมภูมิ 
(Primary formal Group) ได้แก่ กลุ่มช้ันเรียน กลุ่มในท่ีทำงาน กลุ่มนี้มีความเป็ น
ทางการและมีปฏิสัมพันธ์ในระดับปกติ กลุ่มกลุ่มท่ีไม่เป็นทางการทุติยภูมิ (Secondary 
Informal Group) ได้แก่ กลุ่มผู้ใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัล กลุ่มเล่นกีฬา เป็นกลุ่มท่ีไม่มีความ
เป็นทางการแต่มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกน้อยแต่กลุ่มนี้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ของผู้บริโภค กลุ่มท่ีเป็นทางการทุติยภูมิ (Secondary formal Group) เป็นกลุ่มท่ีมี
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อิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคน้อยท่ีสุดและไม่มีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม 
เช่น กลุ่มศิษย์เก่า กลุ่มองค์กรพัฒนาตนเองเปนต้น 

กลุ่มแรงบันดาลใจหรือกลุ่มที่ ไม่ ได้ เป็นสมาชิก (Aspiration/Non-
membership Group)  แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ กลุ่มในอุดมคติท่ีปรารถนาเข้า
ร่วมด้วย (Anticipatory) คือกลุ่มท่ีบุคคลต้องการท่ีจะเข้าร่วมในอนาคต เช่น กลุ่มท่ีอยู่ใน
องค์กร เช่น กลุ่มหัวหน้าหรือผู้จัดการ กลุ่มในอุดมคติท่ีเป็นสัญลักษณ์ (Symbolic 
aspiration) เป็นกลุ่มท่ีบุคคลช่ืนชอบแม้จะไม่ได้อยู่ในกลุ่มก็ตาม จากการศึกษาพบว่า
พฤติกรรมของผู้บริโภคในการซื้อสินค้ามีความเช่ือมโยงกับกลุ่มนี้ในฐานะสัญลักษณ์ท่ี
เช่ือมโยงระหว่างบุคคลกับกลุ่มนี้ เช่น แฟนคลับฟุตบอลซื้อสินค้าท่ีมีตราสัญลักษณ์ของ
สโมสร เป็นต้น 

2) อิทธิพลของกลุ่มที่มีต่อผู้บริโภค (Reference Group Influence) 

Schiffman and Wisenblit (2015) กล่าวว่ากลุ่มอ้างอิงมีหน้าท่ีเป็นกรอบในของผู้บริโภคใน
ด้านการให้คุณค่ารวมถึงด้านทัศนคติของผู้บริโภคซึ่งกรอบดังกล่าวประกอบได้ด้วย อิทธิพลเชิง
บรรทัดฐาน (Normative Influence) การท่ีบุคคลเรียนรู้และยอมรับบรรทัดฐาน คุณค่าและ
พฤติกรรมของกลุ่มอ้างอิง ซึ่งอิทธิพลนี้เกิดขึ้นเมื่อสมาชิกในกลุ่มมีพื้นฐานทางสังคมท่ีคล้ายกัน และ
บุคคลสามารถท่ีจะเรียนรู้บรรทัดฐานได้จาก ครอบครัว เพื่อน เป็นต้น อิทธิพลจากการเปรียบเทียบ 
(Comparative Influence) เกิดขึ้นเมื่อบุคคลเปรียบเทียบตนเองกับผู้อื่นท่ีมีความเคารพ ช่ืนชน 
และมีการรับเอาคุณค่าหรือเลียนแบบพฤติกรรมนั้น  
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ตารางที่ 2.1 สรุปโครงสร้างและมาตรวัดตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา มาตรวัดตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา แหล่งที่มา 

การเปิดรับข่าวสาร (ME) 

มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) 5 ระดับสำหรับการเปิดรับ
ข่าวสารท่ีส่งผลต่อปัจจัยท่ีส่งผลไป
ยังความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง 

Luo et al. 
(2021) 

บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (PI) มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) 5 ระดับ ใช้สำหรับวัด ตัว
แปรการยอมรับการใช้งานท่ีส่งผล
ต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง 

Abbasi et al. 
(2021), Martins 
et al. (2014) 

ความไว้วางใจ (TR) 

คุณค่าด้านราคา (PV) 

แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) 

สภาพสิ่งอำนวยความสะดวก (FC) 

อิทธิพลทางสังคม (SI) 

ความคาดหวังในความพยายาม (EE) 

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (PE) 

การรับรู้ความเสี่ยง (PR) 

ความต้ังใจใช้งาน (BI) 

มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) 7 ระดับ ใช้หรับวัดระดับ
ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

พฤติกรรมการใช้งาน (UB) 

มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scale)  5 ร ะ ดั บ  ส ำ ห รั บ วั ด
พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง 

Martins et al. 
(2014) 
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2.6 ความหมายของโทเคนดิจิทัลและการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง   
2.6.1 ความหมายของโทเคนดิจิทัล  

พระราชกำหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพย์ดิจิทัล (2561) ได้นิยามความหมายของโทเคน
ดิจิทัลว่า “หน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งถูกสร้างขึ้นบนระบบหรือเครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อกำหนดสิทธิของบุคคลในการเข้าร่วมลงทุนในโครงการหรือกิจการใดๆ และ กำหนด
สิทธิในการได้มาซึ่งสินค้าหรือบริการอื่นใดท่ีเฉพาะเจาะจง” 

สอดคล้องกับ สำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ (2561) ได้
อธิบายถึงความหมายของโทเคนดิจิทัล (Digital Token) ว่าเป็นหน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึ้น
สำหรับกำหนดสิทธิในส่วนแบ่งด้านรายได้หรือสิทธิในการใด้ซึ่งสินค้าและบริการตามข้อตกลงของผู้
ออกโทเคน  
 ขณะท่ี Sridharan et al. (2019) อธิบายความหมายของโทเคนดิจิทัลว่าเป็นส่ิงท่ีแสดงถึง
สิทธิความเป็นเจ้าของ สิทธิในการลงคะแนน และเป็นคะแนนสะสมสำหรับลูกค้า นอกจากนี้
ผู้เช่ียวชาญด้านโทเคนดิจิทัลยังให้นิยามเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลว่าเป็นหน่วยท่ีโอนได้ (Transferable) 
ภายในเครือข่ายซึ่งสามารถติดตามความเป็นเจ้าของได้ผ่านเครือข่ายบล็อกเชน 

ดังนั้นโทเคนดิจิทัล (Token Digital) อาจหมายถึงหน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถ
กำหนดสิทธิแสดงความเป็นเจ้าของในสินทรัพย์หรือสินค้า บริการ สิทธิพิเศษและการลงทุนท่ีสามารถ
โอนย้ายได้ (Transferable) และมีการทำงานบนเครือข่ายบล็อกเชน (Blockchain Network)   

2.6.2 ประเภทของโทเคนดิจิทัล 

 การแบ่งประเภทของโทเคนดิจิทัลได้มีการแบ่งประเภทไว้หลายแบบ ดังนี้ 
Di Angelo and Salzer (2020) กล่าวว่า ในการแบ่งประเภทของโทเคนนั้นมีขอบเขตท่ีกว้าง

และความคลุมเครือในการแบ่งประเภทของโทเคน รวมถึงในวงวิชาการยังมขี้อถกเถียงท่ีไม่สามารถหา
ข้อสรุปได้ชัดเจนโดยแบ่งข้อถกเถียงออกเป็น 2 กลุ่มหลัก คือการแบ่งตามของลักษณะการใช้งาน 
(Functional) และการแบ่งตามกฎหมาย (Legal)  
 การแบ่งตามลักษณะการใช้งาน (Functional) ได้มีการแบ่งประเภทของโทเคนได้ 2 
รูปแบบดังนี้  

โทเคนเพื่อความปลอดภัย (Security Token) เป็นสินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนึ่ง 
(Assets) ในความหมายทางด้านลักษณะทางเศรษฐศาสตร์ (Economic Function) ท่ีเป็น
การอ้างถึงสิทธิในส่ิงต่างๆ อาทิ ตราสารหนี้ (Debt) หลักทรัพย์ (Equity) พันธบัตร (Bonds) 
หรืออนุพันธ์ (Derivatives)  
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โทเคนเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) โทเคนประเภทนี้ เป็นโทเคนท่ีใช้
สำหรับเป็นส่ิงท่ีใช้ในโครงการ แอพพลิเคชัน เพื่อรับสิทธิประโยชน์ต่างๆ อาทิสิทธิในการ
เข้าถึง สิทธิในการลงคะแนน การเก็บคะแนนสะสม หรือการได้ผลตอบแทนจากการเก็บโท
เคนในแอพพลิเคชันหรือบริการ (Staking Governance)  
อย่างไรก็ตามในบางโทเคนเองก็สามารถท่ีจะมีการใช้งานและคุณสมบัติท่ีทับซ้อนกันอยู่บ้าง 

และโทเคนบางชนิดก็มีลักษณะแบบผสม (Hybrids) กล่าวคือมีคุณสมบัติเป็นท้ังโทเคนเพื่อความ
ปลอดภัย (Security Token) และโทเคนเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token)  
 การแบ่งตามกฎหมาย (Legal) ในการแบ่งตามรูปแบบนี้ยังมีความคลุมเคลือในด้านขอบเขต
ของความหมายอยู่มาก อย่างไรก็ตามมีนักวิชาการหลายคนมีมุมมองว่าโทเคนดิจิทัลมีลักษณะเพื่อการ
ซื้อขาย ดังนั้นการให้ความหมายสำหรับ โทเคนเพื่อความปลอดภัย (Security Token) และโทเคน
เพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) มีความหมายเช่นเดียวกัน 
 นอกจากนี้ FINMA (2018 ) ซึ่งเป็นหน่วยงานกำกับดูแลด้านการตลาดการเงินอิสระของ
สวิตเซอร์แลนด์การมีการแบ่งประเภทของโทเคนผ่าน “ประกาศแนวทางการระดมทุนผ่านการเสนอ
ขายโทเคนดิจิทัล” (Initial Coin Offering : ICO) มี 3 ประเภทดังนี้ 
 โทเคนเพื่อการใช้จ่าย (Payment Tokens) ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับสกุลเงินดิจิทัลซึ่งไม่มี
ประโยชน์ในด้านอื่นนอกจากการใช้เพื่อใช้จ่ายเท่านั้น หรือสามารถพัฒนาปรับปรุงได้เท่าท่ีจำเป็น
เท่านั้น 
 โทเคนเพื่อการใช้ประโยชน์  (Utility Tokens) คือโทเคนไว้สำหรับการเข้าถึงบริการหรือ
แอพพลิเคชัน 
 โทเคนสินทรัพย์ (Asset Tokens) คือสินทรัพย์ดิจิทัล อาทิ ส่ิงพื้นฐานทางกายภาพ บริษัท 
หรือเงินปันผลและผลประโยชน์ และในทางด้านลักษณะทางเศรษฐศาสตร์ ได้แก่ ) ตราสารหนี้ 
(Debt) หลักทรัพย์ (Equity) พันธบัตร (Bonds) หรืออนุพันธ์ (Derivatives) 
 ในด้าน สำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ (2561) ได้มีการแบ่ง
ประเภทของโทเคนดิจิทัลเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
 โทเคนดิจิทัลเพื่อการลงทุน (Investment Token) ว่าเป็นหน่วยอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึ้น
เพื่อสิทธิในการร่วมลงทุน เช่นสิทธิในส่วนแบ่ง รายได้ผลกำไรซึ่งมีลักษณะคล้ายกับหลักทรัพย์ ซึ่งมี
กระบวนการเสนอขายผ่านการการเสนอขายโทเคนดิจิทัล” (Initial Coin Offering : ICO) 
 โทเคนดิจิทัลเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) คือหน่วยอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างเพื่อ
กำหนดสิทธิในการรับสินค้าหรือบริการท่ีมีความเฉพาะจง ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทย่อย ดังนี้ 
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โทเคนดิจิทัลเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) ท่ีใช้ประโยชน์ได้ในอนาคต ซึ่งโท
เคนลักษณะนี้ต้องมีการขออนุญาตกับสำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์และ
ตลาดหลักทรัพย์ (ก.ล.ต.) 
โทเคนดิจิทัลเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) ท่ีพร้อมใช้ประโยน์ได้ทันที ณ 
วันเสนอขายโดยไม่ต้องขออนุญาตจากสำนักงานคณะกรรมการกำกับหลักทรัพย์
และตลาดหลักทรัพย์ (ก.ล.ต.) 

โทเคนที่ไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token : NFT) 
Nadini et al. (2021) อธิบายความหมายของโทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible 

Token : NFT) หรือ เอ็นเอฟที หมายถึง สินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนึ่งท่ีใช้สำหรับผูกกับวัตถุบางส่ิง 
เช่น งานศิลปะ ของสะสม ไอเทมในเกม หรือส่ิงอื่นท่ีสามารถนำมาเข้ารหัส (Encoded) ภายใต้สัญญา
อัจฉริยะ  (Smart Contract) ซึ่ งทำงานบน เครือข่ ายบล็อก เชน  (Blockchain Network) ได้  
นอกจากนี้ เอ็นเอฟที มีคุณสมบัติท่ีสามารถซื้อขายแลกเปล่ียนได้เช่นเดียวกับสกุลเงินดิจิทัล หรือโท
เคนดิจิทัลรูปแบบอื่น 

ขณะท่ี Ante (2022) ให้ความหมายของ เอ็นเอฟที (Non-Fungible Token : NFT) ว่าเป็น
สินทรัพย์ดิจิทัลท่ีสามารถถ่ายโอนได้ เช่น งานศิลปะ ไอเทมในเกม หรือแม้กระท่ังลิขสิทธิ์เพลงก็
สามารถแปลงเป็น เอ็นเอฟทีได้เช่นกัน 

2.6.3 การใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการท่ีจะศึกษาการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในกลุ่มผู้บริโภค
เจนเนอเรชันวาย ดังนั้นจึงมีความจำเป็นต้องศึกษาเกี่ยวกับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงเพื่อให้สามารถเข้าใจ และเห็นถึงภาพรวมลักษณะของการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิง  

สำหรับการใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศไทยในปัจจุบันเริ่มมีการนำมา
ประยุกต์มากขึ้นโดยประเภทของโทเคนดิจิทัลท่ีมีการใช้ในปัจจุบัน ได้แก่ โทเคนเพื่อการใช้ประโยชน์ 
(Utility Token)  โทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token : NFT) หรือ เอ็นเอฟที 
และโทเคนเพื่อการลงทุน (Investment Token) ซึ่งมีลักษณะการใช้งานท่ีสำคัญอยู่ 3 ลักษณะดังนี้ 

1) การใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อรับสิ่งของที่มีจำนวนจำกัด (Limited Edition) 
เป็นลักษณะการใช้งานโทเคนดิจิทัลท่ีเห็นได้เยอะท่ีสุดถูกใช้ในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ี

มีการนำรูปภาพของไอดอลหรืออินฟลูเอนเซอร์ หรือการนำรูปภาพของสตรีมเมอร์ (Streamer) มา
แปลงเป็นเอ็นเอฟที (NFTs) หรือ ดิจิทัลไฟล์ (Digital File) เพื่อแจกให้แก่ผู้บริโภคท่ีร่วมกิจกรรม  
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ภาพที่ 7 กิจกรรมการใช้ Pop Coin เพื่อรับ EXCLUSIVE Collectible Card  

 

ท่ีมา:  Popcoin.co. (2022). POPCOIN x BamBam EXCLUSIVE Collectible Card. วันท่ีเข้าถึง
แหล่งข้อมูล 10 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา: https://www.facebook.com/popcoin.co 

 
  จากภาพท่ี 7 เป็นตัวอย่างการใช้งานโทเคนดิจิทัลผ่านการใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อการใช้
ประโยชน์ (Utility Token) ซึ่งเป็นการใช้โทเคนท่ีมีช่ือว่า ป๊อบคอยน์ (Popcoin) ในการนำไปแลก
การ์ดชุดพิเศษของไอดอลเกาหลี “แบมแบม” ผ่านกิจกรรม POPCOIN x BamBam EXCLUSIVE 
Collectible Card ซึ่งมีจำนวน 5  ชุด (Collection) และมีลักษณะของรูปแบบภาพเป็นดิจิทัลการ์ด 
(Digital Card) และเมื่อผู้ใช้งานสะสมการ์ดครบตามท่ีกำหนดจะได้รับสิทธิพิเศษเพิ่มเติม อาทิ การ
ได้รับการ์ดสะสมรุ่นลิมิเต็ด (Limited Collectible Card Boxset) สิทธิในการพูดคุย หรือ สิทธิการ
ถ่ายรูปหมู่ (Photo Group) เป็นต้น (Popcoin.co, 2022) 
  นอกจากนี้ ในอุตสาหกรรมบันเทิงประเภทเกม ก็ได้มีการนำเอาโทเคนดิจิทัลมา
ประยุกต์ใช้กับกิจกรรรมเช่นกัน คือการใช้งานโทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token 
: NFT) หรือ เอ็นเอฟที ในเกมช่ือดังอย่าง PUBG ซึ่งได้มีการร่วมกับ Bitkub ในการสร้างการ์ดนักแข่ง
ในรูปแบบของ NFT ขึ้นมา 17 ล้านใบเพื่อให้ผู้บริโภคได้สะสม โดยการทำ NFT ดังกล่าวมีการแบ่ง
ระดับการ์ดเป็น 5 ระดับได้แก่ R, SR, SSR และ SSSR ซึ่งในจำนวน 17 ล้านใบนี้ระบบ SSR มีเพียง 
365 ใบ และ SSSR มีเพียง 18 ใบเท่านั้น โดยการท่ี ผู้บริโภคจะได้ NFT นี้ ผู้บริโภคจะต้องใช้
โทรศัพท์มือถือแสกน QR Code บนหน้าจอท่ีทำการแข่งขัน และมีการผูกกับหมายเลขโทรศัพท์ ซึ่ง
การทำกิจกรรมในลักษณะนี้เป็นกิจกรรมท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้บริโภคได้  (THEMATTER, 
2021) 
 

https://www.facebook.com/popcoin.co
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ภาพที่ 8 กิจกรรมสะสมการ์ด NFTs ในงาน “PUBG Thailand Open Summer 2021 : Road to 
PCS 4 APAC presented by Bitkub” 

 

ท่ีมา:   The MATTER. (2021) NFT มาถึงวงการอีสปอร์ตสแล้ว! เมื่อ PUBG แจกการ์ดโปรเพลเยอร์

แบบดิจิทัลให้สะสม. วันเข้าถึงข้อมูล 10 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา: 
https://thematter.co/brief/143801/143801  

2) การใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อเข้าถึงสิทธิพเิศษ (Access)  
เป็นการใช้งานอีกหนึ่งรูปแบบท่ีมีการนำมาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมบันเทิงเพื่อให้

ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงสิทธิหรือบริการพิเศษ สำหรับผู้ใช้โทเคนดิจิทัลของผู้ให้บริการนั้น อาทิ การใช้
โทเคนดิจิทัลในเพื่อลงคะแนนในกิจกรรมท่ีผู้ให้บริการจัดขึ้น หรือการได้สิทธิพิเศษอื่ นๆ ตามท่ีผู้
ให้บริการกำหนด  

ด้านของอุตสาหกรรมบันเทิงประเภทหนังก็มีการใช้โทเคนดิจิทัลเช่นกันโดยมีการทำ
ในลักษณะของการระดมทุนผ่านโทเคนดิจิทัล หรือ ICO (Initial Coin Offering) โดยการสร้างโทเค
ท่ีมีช่ือว่า “Destiny Token” หรือ โทเคนดิจิทัลภาพยนตร์บุพเพสันนิวาส 2 ซึ่งเป็นโทเคนสำหรับ
การลงทุน (Investment Token) ซึ่งผู้ท่ีถือโทเคนนี้จะได้รับสิทธิในด้านผลตอบแทนรวมถึงสิทธิ
ประโยชน์ต่างๆ จากโครงการ อาทิ การได้รับสิทธิชมภาพยนตร์ในรอบส่ือมวลชน การได้รับของท่ี
ระลึก การได้รับสิทธิส่วนลดค่าต๋ัวชมภาพยนต์และป๊อบคอร์น เป็นต้น  โดย Destiny Token แบ่ง
โทเคออกเป็น 3 รูปแบบได้แก่ I am Glad จำนวน 15,559 โทเคน I am Delighted จำนวน 459 
โทเคน และ I am Happy จำนวน 69 โทเคน (blognone, 2022) 

 
 

https://thematter.co/brief/143801/143801
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ภาพที่ 9 แนะนำ Destiny Token 
 

 

ท่ีมา : bn blognone. (2022). เจาะลึกการเปิดตัว DESTINY TOKEN โทเคนแรกของ Kubix ใน
ฐานะ ICO Portal คืออะไร ผลตอบแทนเท่าไร แฟนบุพเพสันนิวาสได้อะไรพิเศษบ้าง. วันท่ี
เข้าถึงแหล่งข้อมูล 10 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา: 
https://www.blognone.com/node/12741 

นอกจากนี้ภาพท่ี 10 แสดงตัวอย่างการใช้โทเคนท่ีมีช่ือว่า “BNK Governance 
Token” ซึ่งเป็นโทเคนดิจิทัลเพื่อการใช้ประโยชน์ (Utility Token) ในการนำไปลงคะแนนใน
กิจกรรมโหวต “จากงาน We Talk To You 2022-2023 ท่ีผ่านมา ทุกคนชอบกิจกรรมไหนมาก
ท่ีสุด?” ซึ่งเป็นการให้ผู้ใช้งานลงคะแนนในกิจกรรมท่ีทางผู้ให้บริการจัดขึ้น โดยการใช้โทเคนดิจิทัล
และเมื่อหลังจบกิจกรรมทางผู้ให้บริการจะมีการคืนโทเคนให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรมในภายหลัง 

 
ภาพที่ 10 กิจกรรมคุณอยากชวนน้องๆ BNK48 และ CGM48 ไปเมืองไหนใน "ญี่ปุ่น"  

 

ท่ีมา:  BNK Token.(2022). กิจกรรมโหวต “จากงาน We Talk To You 2022-2023 ท่ีผ่านมา 

ทุกคนกิจกรรมไหนมากท่ีสุด?”.วันท่ีเข้าถึงแหล่งข้อมูล 10 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา: 

https://www.facebook.com/BNKToken  

https://www.blognone.com/node/12741
https://www.facebook.com/BNKToken
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3) การใช้งานสำหรับการเป็นตัวกลางเพื่อซ้ือสินค้าหรือบริการ (Medium)  
การใช้ลักษณะนี้เป็นการใช้งานท่ีเป็นการนำโทเคนดิจิทัลมาใช้แทนสกุลเงินเพื่อซื้อสินค้าหรือ

บริการ อาทิ ซื้อบัตรคอนเสิร์ต ไอเท็ม (Items) ภายในเกม เป็น ซึ่งเป็นการใช้ในแพลตฟอร์มของผู้

ให้บริการเท่านั้น  

ภาพที่ 11 เกม FANS Dungeon โปรเจกส์เกมบิทคับเชน (Bitkub Chain) 

 

ท่ีมา: Jiraboon. (2022). Bitkub เตรียมเปิดตัวเกมใหม่ FANS Dungeon ท่ีจะให้ผู้เล่นนำตัว

ละคร NFT ในไทยมาเล่นในเกมได้. วันท่ีเข้าถึงข้อมูล 11 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา : 

https://siamblockchain.com/2022/02/04/bitkub-chain-prepare-to-launch-nft-

game-fans-dungeon/  

  ภาพท่ี 11 เป็นการนำเอาเกมมาประยุกต์ใช้กับโทเคนดิจิทัล โดยการสร้างเกมท่ีมีช่ือว่า 

“FANS Dungeon” ซึ่งถูกสร้างขึ้นโดยบริษัทบิทคับซึ่งเป็นบริษัทด้านเทคโนโลยีบล็อกเชน และผู้

ให้บริการซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัล (Digital Assets) ในประเทศไทย โดยลักษณะของเกมนี้จะเป็นท่ีมีการ

นำโทเคนดิจิทัลมาใช้ภายในเกม โดยการใช้ “ไกอาโทเคน (GAIA) คริสตัลโทเคน(CRYS) และแฟนโทเคน 

(FANS)” ซึ่งเป็นโทเคนเพื่อสิทธิประโยชน์ (Utility Token) นำมาใช้เป็นระบบเงินภายในเกม อาทิ การ

สุ่มตัวละคร NFTs  (NFT Hero Gacha) การซื้อพื้นท่ีภายในเกม (Land) การสุ่มเท็มพิเศษ (Exclusive 

Gacha) หรือการลงคะแนนภายในเกม (Voting Power) (fansdungeon.com, มปป.) 

นอกจากการนำโทเคนดิจิทัลมาใช้กับเกมแล้ว ในส่วนของการจัดกิจกรรมคอนเสิร์ตก็ได้มีการ

ใช้โทเคนดิจิทัลมาเป็นตัวกลางในการซื้อบัตรคอนเสิร์ตเช่นกัน  
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ภาพที่ 12 กิจกรรม “POPCOIN x Kamikaze Party Collectible Cards” 

 

ท่ีมา: Popcoin.co. (2022). “POPCOIN x Kamikaze Party Collectible Cards”. วันท่ีเข้าถึง

ข้อมูล 11 สิงหาคม 2565, แหล่งท่ีมา: https://www.facebook.com/popcoin.co 

ภาพท่ี การใช้งาน “ป๊อบคอยน์” (Popcoin) ในการแลกการ์ดสะสม (Collectible Cards) 

ในคอนเสิร์ต Kamikaze Party 2022 เพื่อรับสิทธิพิเศษซึ่งการ์ดจะมี 2 รูปแบบคือ RUNTHROUGH 

CARD โดยมีสิทธิพิเศษเข้าชมรอบซ้อมคอนเสิร์ต (Run-Through) และ VVIP CARD มีสิทธิพิเศษคือ

รับบัตรเข้าชมคอนเสิร์ตในวันท่ีมีการแสดง (Popcoin.co, 2022) 

จากการศึกษาการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง พบว่าการใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงมี 3 ประเภทได้แก่ โทเคนเพื่อการลงทุน (Investment Token)  โทเคนเพื่อการ
ใช้ประโยชน์ (Utility Token) และโทเคนท่ีไม่สามารถทดแทนได้ (Non-Fungible Token : NFT) 
หรือ เอ็นเอฟที เนื่องจากเป็นประเภทโทเคนท่ีมีการนำมาประยุกต์ใช้งานจริงในอุตสาหกรรมบันเทิง
ของประเทศไทย  

 
2.7.งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 2.7.1 งานวิจัยเก่ียวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีและการยอมรับการใช้งานสินทรัพย์

ดิจิทัล 

 Dhiman et al. (2019) ท ำก า ร วิ จั ย เรื่ อ ง  “ Consumer adoption of smartphone 
fitness apps: an extended UTAUT2 perspective” มีวัตถุประสงค์เพื่อทดสอบปัจจัยท่ีเป็นตัว
กำหนดการยอมรับการใช้งานแอพพลิเคชันฟิตเนสบนสมาร์ทโฟน ในบริบทของเศรษฐกิจเกิดใหม่ใน 3 
รัฐทางตอนเหนือของประเทศอินเดีย โดยงานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดย

https://www.facebook.com/popcoin.co


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  40 

การสำรวจ (Survey) โดยการสุ่มตัวอย่างปแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็น
ประชากรท่ีเป็นสมาชิกในฟิตเนส โดยเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) 
ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านการเปิดรับการใช้งานง่าย อิทธิพลทางสังคม การเปิดรับด้าน
คุณค่า และความเคยชินมีผลต่อพฤติกรรมต้ังใจยอมรับการใช้งานงานแอพพลิเคชันฟิตเนสบน
สมาร์ทโฟนของผู้ใช้งาน ขณะท่ีปัจจัยด้านความคาดหวังในประสิทธิภาพและสภาพส่ิงอำนวยความ
สะดวก ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมความต้ังใจใช้งานของผู้ใช้งาน 

 Chengyue et al. (2021) วิจัยเรื่อง “Factors Affecting the Adoption of Blockchain 
Technology in the Complex Industrial Systems: Data Modeling” ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
การยอมรับเทคโนโลยีบล็อกเชนของผู้เชียวชาญในการนำไปยุกต์ใช้ในระบบอุตสาหกรรมท่ีซับซ้อน 
โดยการใช้แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ผลวิจัยพบว่าปัจจัยด้านการเปิดรับความมี
ประโยชน์ การเปิดรับความง่ายต่อการใช้งาน ความรู้ ความเส่ียง และความไว้วางใจ มีผลต่อ
พฤติกรรมความต้ังใช้งานของผู้เชียวชาญ ขณะมีเพียงปัจจัยการเปิดรับนวัตกรรมเท่าท่ีไม่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมความต้ังใจใช้งานของผู้เชียวชาญ ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) 
และมีการเก็บข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม(Questionnaire) 

Arias-Oliva et al. (2019) ศึกษาเรื่อง “Variables Influencing Cryptocurrency Use: A 
Technology Acceptance Model in Spain” เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับสกุลเงิน
ดิจิทัลของผู้ใช้งานในสเปน พบว่าปัจจัยด้านคาดหวังในประสิทธิภาพ และด้านสภาพส่ิงอำนวยความ
สะดวก เป็นปัจจัยท่ีสำคัญต่อการยอมรับการใช้งานสกุลเงินดิจิทัล ขณะท่ีด้านปัจจัยด้านความ
คาดหวังในความพยายาม ส่งผลต่อการใช้งานเช่นกันแต่มีค่านัยทางสถิติท่ีต่ำคือ .078 ในทางกลับกัน
ปัจจัยท่ีไม่ส่งผลต่อการใช้งานสกุลเงินดิจิทัลได้แก่ปัจจัยด้านอิทธิพลทางสังคม การเปิดรับความเส่ียง 
และปัจจัยด้านความรู้ทางการเงิน โดยการวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยการ
สำรวจ (Survey) และมีการเก็บข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ในกลุ่มผู้ท่ีมีอายุ 20 
ปีท่ีอาศัยอยู่ในประเทศสเปนและมีการศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 

กฤตธี เป่ียมสง่า (2564) ศึกษาเรื่อง “การเปิดรับข่าวสารและปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจ
ใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัลของกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย” พบว่าการเปิดรับส่ือของกลุ่มตัวอย่างมี
ความถ่ีในการเปิดรับข่าวสารผ่านส่ือท่ีมีปฏิสัมพันธ์และไม่มีปฏิสัมพันธ์ในระดับปานกลาง และปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานสินทรัพย์ ดิ จิทัลของกลุ่มตัวอย่างคือปัจจัยด้านความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ การรับความว่าน่าไว้วางใจ และอิทธิพลทางสังคม ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ
ด้วยวิธีการสำรวจผ่านแบบสอบถามในกลุ่มตัวอย่างเจนเนอเรชันวายจำนวน 400 คน 
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สนธยา ส่องแสง (2563) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี Block chain 
ในสถานศึกษา” เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีและพัฒนาปัจจัยท่ีส่งผลต่อต่อการ
ยอมรับ บล็อกเชนในสถานศึกษา ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยมีประชากรใน
การศึกษาเป็นเจ้าหน้าท่ีใช้โปรแกรมสำเร็จรูปเทคโนโลยีบล็อกเชนในสถานศึกษา พบว่าปัจจัยท่ีส่งผล
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีบล็อกเชนคือปัจจัยด้านความปลอดภัย ด้านประสิทธิภาพในการใช้งาน 
ความคาดหวังทางเทคโนโลยีและแรงจูงใจท่ีมีต่อเทคโนโลยี ในทางกลับกันปัจจัยท่ีไม่ส่งผลต่อการใช้
งานคือปัจจัยด้านการประเมินคุณค่าในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน การซึมซับเทคโนโลยี และ
ลดค่าใช้จ่าย 

ทักษิณ พันแสน (2561) ศึกษาเรื่อง “การยอมรับเทคโนโลยีบล็อกเชนต่อการระดมทุน
สาธารณะในประเทศไทย” พบว่าปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีบล็อกเชนต่อการลงทุน
สาธารณะมากท่ีสุดคือปัจจัยด้าน อิทธิพลทางสังคม แรงจูงใจในการใช้งาน ความซับซ้อน และความ
เส่ียง โดยงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยวิธีการสำรวจ ซึ่งมีเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเป็น
แบบสอบถามและเก็บข้อมูลในกลุ่มประชากรท่ีเป็นบุคคลท่ัวไปท่ีเคยลงทุนในตลาดหลักทรัพย์ใน
ประเทศไทยจำนวน 400 คน 

7.2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเปิดรับข่าวสาร  

Kala and Chaubey (2018) ศึกษาเรื่อง “Kala, D., & Chaubey, D. S. (2018). The 
effect of eWOM communication on brand image and purchase intention towards 
lifestyle products in India” ซี่งเป็นการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของการส่ือสารแบบปากต่อปาก
บนอินเทอร์เน็ต (eWoM) ในด้านภาพลักษณ์ของตราสินค้าประเภทสินค้าในชีวิตประจำวันท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมความต้ังใจซื้อของผู้บริโภคในประเทศอินเดีย พบว่าการส่ือสารแบบปากต่อปากบน
อินเทอร์เน็ต (eWoM) มีผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อพฤติกรรมความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค ซึ่ง
การศึกษาครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยการเก็บข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์
โดยมีผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 313 คน 

PANJINEGARA et al. (2020) ทำการวิจัยเรื่อง “The Impact of E-Wom on Trust And 
Interest Visiting The Destination of Pahawang Island Tourism, Pesawaran District” ซึ่ ง
เป็นการวิจัยผลกระทบของการส่ือสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต (eWoM) ท่ีส่งผลต่อความ
ไว้วางใจของนักท่องเท่ียวในการเป็นเยือนเกาะปาฮาวัง (Pahawang Island) ประเทศมาเลเซีย พบว่า
การส่ือสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต (eWoM) มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อความไว้วางใจ 
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และพฤติกรรมความต้ังใจในการเป็นเท่ียวเกาะปาฮาวัง นอกจากนี้ยังพบว่าความไว้วางใจส่งผลต่อ
พฤติกรรมความต้ังใจเช่นกัน 

Szyszko et al. (2022) วิ จั ย เรื่ อ ง  “ Do words affect expectations? The effect of 
central banks communication on consumer inflation expectations” พบว่า น้ำเสียงของ 
(Tone) การส่ือสารนโยบายด้านการเงินของธนาคารกลางส่งผลต่อความคาดหวังในอัตราเงินเฟ้อของ
ผู้บริโภคอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งการศึกษานี้เป็นการศึกษามาตราการทางเศรษฐกิจใน 6 ประเทศได้แก่ 
สาธารณรัฐเช็ก ประเทศฮังการี ประเทศโปแลน ประเทศโรมาเนีย ประเทศสวีเดนและสหราช
อาณาจักร เพื่อศึกษาความคาดหวังในอัตรเงินเฟ้อของบริโภค น้ำเสียงของการส่ือสารนโยบายด้าน
การเงิน ของธนาคารกลางใน 6 ประเทศ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยในด้านการสำรวจเชิง
คุณภาพ (Qualitative) และเชิงปริมาณ (Quantified) โดยการใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบความ
น่าจะเป็น (Probabilistic Method)  

 Clapham (2001) ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง  “ The effects of affect manipulation and 
information exposure on divergent thinking”  เพื่อทดสอบความรู้สึก (Affective) และการ
เปิดรับ (Exposure) ข่าวสารท่ีความหลากหลากหลายและส่งผลต่อความคิดท่ีแตกต่าง โดยมีผู้เข้าร่วม 
148 คน โดยการแบ่งการให้ทรีเม้น (Treatment) กับผู้เข้าร่วมซึ่งแบ่งออกเป็น 4 เงื่อนไขคือ
ความรู้สึกในด้านบวก (Positive Affect) ความรู้สึกในด้านลบ (Negative Affect) การให้ข้อมูล และ
กลุ่มควบคุม  โดยเงื่อนไขของการให้ความรู้สึกทางด้านบวกและลบ ผู้เข้าร่วมจะได้ฟังเสียงท่ีมีความสุข
และเสียงท่ีมีความหดหู่ ขณะท่ีการให้ข้อมูลผู้เข้าร่วมจะได้ฟังข้อมูลท่ัวไป และการควบคุมผู้เข้าร่วมจะ
ได้ฟังคำส่ังประมวลผล ซึ่งผลการทดลองพบว่า การเปิดรับข้อมูลท่ัวไปมีผลต่อผู้เข้าร่วมมากกว่าการ
ฟังคำส่ังท่ีมีการควบคุมแสดงให้เห็นว่าการเปิดรับข้อมูลท่ีหลากหลายสามารถเพิ่มให้คนมีความคิดท่ี
แตกต่างมากขึ้น และแม้ว่าความรู้สึกในด้านบวกจะสามารถเพิ่มความรู้สึกและลดความกังวลให้แก่
ผู้เข้าร่วมได้แต่ไม่สามารถท่ีจะเพิ่มให้ผู้เข้าร่วมมีความคิดท่ีแตกต่างได้ ขณะท่ีความรู้สึกทางด้านลบ
ไม่ได้ส่งผลต่อผู้เข้าร่วมทดลองอย่างมีนัยสำคัญ  
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2.8 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง “อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย” มีรายละเอียดการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้บริโภคกลุ่มเจนเนอเรชันวายซึ่งเป็นผู้ท่ีเกิดปี พ.ศ. 

2524 – 2543 ท่ีอาศัยอยู่ในประเทศไทย และรู้จักโทเคนดิจิทัล จาการสืบค้นจากข้อมูลปัจจุบันของ

ประชากรผู้บริโภคกลุ่มเจเนอชันวายในประเทศไทยมีจำนวนประชากรท้ังหมด 23 ,526,839 คนตาม

ฐานข้อมูลของสำนักงานสถิติแห่งชาติ (2564)  

 จากนั้นผู้วิจัยจึงใช้สูตรคำนวณกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane คำนวณหาขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีเหมาะสมสำหรับงานวิจัยนี้ โดยผู้วิจัยกำหนดค่าความเช่ือมั่นท่ีร้อยละ 95 และค่าความ

คลาดเคล่ือนไว้ไม่เกินร้อยละ 5 โดยใช้สูตรดังนี้ (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 2564) 

 

n=
N

1+N(e2)
 

  เมื่อ  n  หมายถึง  จำนวนตัวอย่างหรือขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

               N  หมายถึง  ขนาดของประชากร (23,526,839) 

        e  หมายถึง  ความคาดเคล่ือนของการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง (0.05) 

 จากสูตร  

 

n=
23,526,839

1+23,526,839(0.05×0.05)
 

    n = 399.999 

จากการคำนวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเท่ากับ 399.999 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึงกำหนดขนาด

กลุ่มตัวอย่างสำหรับการวิจัยครั้งเป็นจำนวน 400 คน 
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3.2 วิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิ จัย เลือกการสุ่มก ลุ่ม ตัวอย่างแบบไม่ ใช้ห ลักความน่ าจะเป็น  (Non-probability 

Sampling) ด้วยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)   

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ท่ีมี 6 ส่วนดังนี้   

ส่วนที่ 1 คำถามเพื่อคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจำนวน 2 ข้อ โดยผู้ตอบจะต้องเป็นผู้บริโภคในเจน

เนอเรชันวายหรือ ใน ช่วงปี  พ .ศ. 2524 – 2543 และรู้ จัก โทเคนดิ จิ ทัล ใน

อุตสาหกรรมบันเทิง 

ส่วนที่ 2 คำถามด้านลักษณะทางประชากร จำนวน 5 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ การศึกษา

และรายได้ 

ส่วนที่ 3 คำถามเกี่ยวกับความถ่ีในการเปิดรับข่าวสารท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งาน 

โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง จำนวน 12 คำถาม โดยผู้วิจัยประยุกต์คำถาม

จาก Luo et al. (2021)  

ส่วนที่ 4 คำถามเกี่ยวกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง จำนวน 29 คำถาม โดยผู้วิจัยประยุกต์คำถามจาก Abbasi et al. (2021) 

และ Martins et al. (2014) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม  จำนวน 3 คำถาม 

ความไว้วางใจ   จำนวน 4 คำถาม 

คุณค่าด้านราคา   จำนวน 3 คำถาม 

แรงจูงใจด้านความบันเทิง  จำนวน 3 คำถาม 

สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก จำนวน 4 คำถาม 

อิทธิพลทางสังคม   จำนวน 3 คำถาม 

ความคาดหวังในความพยายาม จำนวน 3 คำถาม 

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ จำนวน 3 คำถาม 
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การรับรู้ความเส่ียง  จำนวน 3 คำถาม 

ส่วนที่ 5 คำถามเกี่ยวกับความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงบันเทิง 

จำนวน 3 คำถาม โดยผู้วิจัยประยุกต์คำถามจาก Abbasi et al. (2021)  

ส่วนที่ 6 คำถามเกี่ยวกับความถี่ด้านพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง จำนวน 6 คำถามโดยผู้วิจัยประยุกต์คำถามจาก Luo et al. (2021)  

3.4 การวัดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การวัดตัวแปร 2 ประเภทได้แก่ การวัดตัวแปรระดับนามบัญญัติ 
(Nominal Scale) และ การวัดตัวแปรระดับอันตรภาคช้ัน (Interval Scale)  
 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

การวัดตัวตัวแปรระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) ได้แก่ สินทรัพย์ดิจิทัลประเภทโทเคน

ผู้ตอบแบบสอบถามรู้จัก หมวดหมู่ของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีผู้ตอบแบบถามใช้โทเคนดิจิทัล

และข้อมูลทางประชากรศาสตร์ 

การวัดตัวแปรระดับอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) โดยแบ่งออกเป็นดังนี้  

คำถามส่วนที่ 3 ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งเป็นมาตรวัด

แบบอันตรภาคช้ันแบ่งเป็น 5 ดังนี้  

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ประจำ  

ระดับคะแนน 4 หมายถึง บางครั้ง 

ระดับคะแนน 3 หมายถึง บางเวลา 

ระดับคะแนน 2 หมายถึง ไม่ค่อยบ่อย  

ระดับคะแนน 1 หมายถึง ไม่เคย 

โดยนำระดับความคิดเห็นมาหาค่าเฉล่ีย จากนั้นใช้เกณฑ์ในการแปลผลซึ่งใช้สูตรการคำนวณ

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน ดังนี้ 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน       = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล

จำนวนช้ัน
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= 
5 - 1

5
 

          = 0.8 

ดังนั้นเกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ียระดับคะแนนในแต่ละตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยได้ดังนี้  

คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง สูงมาก 

คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง สูง 

คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง ต่ำ 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง ต่ำมาก 

 คำถามส่วนที่ 4 ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งเป็นมาตรวัด

แบบอันตรภาคช้ันแบ่งเป็น 5 ระดับดังนี้  

ระดับคะแนน 5 หมายถึง มากท่ีสุด 

ระดับคะแนน 4 หมายถึง มาก 

ระดับคะแนน 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับคะแนน 2 หมายถึง น้อย 

ระดับคะแนน 1 หมายถึง น้อยท่ีสุด 

 โดยนำระดับความคิดเห็นมาหาค่าเฉล่ีย จากนั้นใช้เกณฑ์ในการแปลผลซึ่งใช้สูตรการคำนวณ

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน ดังนี้ 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน       = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล

จำนวนช้ัน
 

= 
5 - 1

5
 

          = 0.8 
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ดังนั้นเกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ียระดับคะแนนในแต่ละตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยได้ดังนี้  

คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 

คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง มาก 

คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง น้อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง น้อยท่ีสุด 

คำถามส่วนที่ 5 ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งเป็นมาตรวัด

แบบอันตรภาคช้ันแบ่งเป็น 7 ระดับดังนี้  

ระดับคะแนน 7 หมายถึง มากท่ีสุด 

ระดับคะแนน 6 หมายถึง มาก 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ค่อนข้างมาก 

ระดับคะแนน 4 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับคะแนน 3 หมายถึง ค่อนข้างน้อย 

ระดับคะแนน 2 หมายถึง น้อย 

ระดับคะแนน 1 หมายถึง น้อยท่ีสุด 

โดยนำระดับความคิดเห็นมาหาค่าเฉล่ีย จากนั้นใช้เกณฑ์ในการแปลผลซึ่งใช้สูตรการคำนวณ

ความกว้างของอันตรภาคช้ันดังนี้ 

จากสูตรการคำนวณความกว้างของอันตรภาคช้ัน  

  
7 - 1

7
 

          = 0.85 

ดังนั้นเกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ียระดับคะแนนในแต่ละตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยได้ดังนี้  
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คะแนนเฉล่ีย 6.26 – 7.00 หมายถึง มากท่ีสุด 

คะแนนเฉล่ีย 5.26 – 6.25 หมายถึง มาก 

คะแนนเฉล่ีย 4.26 – 5.25 หมายถึง ค่อนข้างมาก 

คะแนนเฉล่ีย 3.46 – 4.25 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 2.66 – 3.45 หมายถึง ค่อนข้างน้อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.86 – 2.65 หมายถึง น้อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.85 หมายถึง น้อยท่ีสุด 

คำถามส่วนที่ 6 ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งเป็นมาตรวัด

แบบอันตรภาคช้ันแบ่งเป็น 5 ดังนี้  

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ประจำ  

ระดับคะแนน 4 หมายถึง บางครั้ง 

ระดับคะแนน 3 หมายถึง บางเวลา 

ระดับคะแนน 2 หมายถึง ไม่ค่อยบ่อย  

ระดับคะแนน 1 หมายถึง ไม่เคย 

โดยนำระดับความคิดเห็นมาหาค่าเฉล่ีย จากนั้นใช้เกณฑ์ในการแปลผลซึ่งใช้สูตรการคำนวณ

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน ดังนี้ 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน       = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล

จำนวนช้ัน
 

= 
5 - 1

5
 

          = 0.8 

ดังนั้นเกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ียระดับคะแนนในแต่ละตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยได้ดังนี้  
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คะแนนเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง ประจำ 

คะแนนเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง บางครั้ง 

คะแนนเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง บางเวลา  

คะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง ไม่ค่อยบ่อย  

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง ไม่เคย 

3.5 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือหลักในการวิจัย โดยดัดแปลงและนำมาตรวัดมาจาก

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากต่างประเทศ ซึ่งเครื่องมือได้ผ่านการยอมรับ รวมถึงมีการทดสอบความตรง 

(Validity) และค่าความเท่ียง (Reliability) เรียบร้อยแล้ว และอยู่ ในเกณฑ์ ท่ี ดีสามารถนำมา

ประยุกต์ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ได้ ท้ังนี้ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามท่ีเรียบร้อยแล้วไปตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของเนื้ อหา (Content Validity) กับอาจารย์ ท่ีปรึกษาแล้วนำมาปรับปรุงและแก้ไข

รายละเอียดของแบบสอบถามให้เหมาะสมท่ีใช้กับกลุ่มตัวอย่างและวัตถุประสงค์ในการวิจัย รวมถึง

ความถูกต้องของภาษาท่ีมีความสมบูรณ์มากขึ้น  

 รวมถึงให้ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีเช่ียวชาญด้านนิเทศศาสตร์ และทางด้านสินทรัพย์ดิจิทัลจำนวน  3 

ท่านตรวจทานความถูกต้องของเครื่องมือเพื่อหาค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของ

การวิจัย (Index of item objective congruence : IOC) โดยรายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิและค่าความ

สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยผู้วิจัยได้รายงานในภาคผนวก 

 หลังจากผู้วิจัยทำการแก้ไขแบบสอบถามเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบ (Pretest) 

กับกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการศึกษาจำนวน 30 คน และนำคำตอบมาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้

วิธีการคำนวณด้วยสถิติ Cronbach's Alpha Coefficient หรือค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α) กำหนดค่า

ความเช่ือมั่นท่ี 0.70 หรือมากกว่าจึงจะเป็นค่าความเช่ือมั่นท่ียอมรับได้ (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 2564) 

 เมื่ อนำข้อมูล ท่ี ได้จากการทดสอบ (Pretest) มาคำนวนณหาค่าความเช่ือมั่ นของ

แบบสอบถามพบว่าได้ค่าความเช่ือมั่นท่ี 0.93 ซึ่งเป็นค่าท่ีมากกว่า 0.70 และแบบสอบถามทุกรายการ

ผ่านเกณฑ์ค่าความเช่ือมั่น โดยสามารถรายงานได้ดังนี้ 
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1. การเปิดรับข่าวสาร (ME) α = 0.77 

2. ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัล α = 0.93 

2.1  บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (PI) α = 0.85 

2.2 ความไว้วางใจ (TR) α = 0.89 

2.3 คุณค่าด้านราคา (PV) α = 0.77 

2.4 แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) α = 0.84 

2.5 สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก (FC) α = 0.89 

2.6 อิทธิพลทางสังคม (SI) α = 0.85 

2.7 ความคาดหวังในความพยายาม (EE) α = 0.81 

2.8 ความคาดหวังในด้านประสิทธิภาพ (PE) α = 0.88 

2.9 การรับรู้ความเส่ียง (PR) α = 0.72 

2.10 ความต้ังใจใช้งาน (IBI) α = 0.88 

3. พฤติกรรมการใช้งาน (UB) α = 0.78 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยทำการเก็บข้อมูลด้วยการแจกแบบสอบถามออนไลน์ไลน์โดยการใช้ Survey Monkey 

ในการทำแบบสอบถามและต้ังค่าให้ 1 บัญชีสามารถตอบแบบสอบถามได้เพียงครั้งเดียว เพื่อป้องกัน

การตอบแบบสอบถามซ้ำ  

 โดยผู้วิจัยแจกแบบสอบถามผ่านส่ือสังคมออนไลน์ในกลุ่ม ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานสินทรัพย์

ดิจิทัลประเภทต่างๆ ตามวิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) และ ไลน์ โอเพนแชท (Line 

OpenChat)  ซึ่งก่อนการเก็บข้อมูลผู้วิจัยจะทำการขออนุญาตผู้ดูแลกลุ่ม และปฏิบัติตามกฎของกลุ่ม

อย่างเคร่งครัด มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที่ 3.1 แสดงรายช่ือแฟลตฟอร์ม ช่ือกลุ่ม และจำนวนสมาชิกท่ีผู้วิจัยทำการเก็บข้อมูล 
ชื่อแพลตฟอร์ม ชื่อกลุ่ม จำนวนสมาชิก (คน) 

เฟซบุ๊ก (Facebook) 

Bitcoin Thai Club 290,421 
Bitcoin Crypto Thailand 
(พูดคุยข่าวสาร คริปโต บิทคอยน์) 

611,781 

Fans Token & NFT Marketplace  
[ซื้อขาย แลกเปล่ียน] 

14,241 

NFT Creator Community Thailand 92,597  

ไลน์โอเพนแชท 
(Line OpenChat) 

Bitkub เว็บเทรด Bitcoin ของคนไทย 15,900 
Ruaybitcoin กลุ่มนักเทรด Bitcoin 
Crypto 

15,400 

 

3.7 วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง/ผู้มีส่วนร่วมใน
การวิจัย 
 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมวิจัยถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล และ

รายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม และข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามได้ถูกดำเนินการทำลายท้ิง

เรียบร้อยแล้ว โดยการลบข้อมูลท้ังท่ีได้จากเก็บข้อมูลบนเว็บไซต์ Survey Monkey 

3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 หลังจากท่ีผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างและตรวจสอบความสมบูรณ์ของ

ข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นำข้อมูลท้ังหมดมาลงรหัส (Coding) และใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS 

และ Smart PLS ในการประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่างๆ และนำข้อมูลมาอภิปรายใน

รูปแบบดังต่อไปนี้ 

 การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยการนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์

หาค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ

แจกแจงความถี่ (Frequency) เพื่อนำมาวิเคราะห์และอธิบายข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์    

โทเคนดิจิทัลท่ีผู้ตอบแบบสอบถามรู้จักและหมวดหมู่ของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีผู้ตอบแบบถามใช้โท

เคนดิจิทัล 
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 การวิเคราะห์สถิติอ้างอิง (Inferential Statistic) เพื่อทดสอบสมมุติฐานการวิจัยโดยการ

วิ เค ราะห์ โม เดลสมการโครงสร้ าง (Structural Equation Model: SEM) ในการอธิบ ายถึ ง

ความสัมพันธ์หรืออิทธิพลระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามว่ามีอิทธิพลหรือไม่ มากน้อยเพียงใด โดย

ผู้วิจัยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติไว้ที่ระดับ .05 

3.9 การนำเสนอข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านโปรแกรมสำเร็จรูปสำเร็จรูป SPSS และ Smart PLS 

เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจะนำเสนอข้อมูลดังนี้ 

 บทท่ี 4 ผลการวิจัย ในรูปแบบตารางผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง  “อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้โทเคนดิจิทัลใน 

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย”  เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Method) โดยการใช้เทคนิคการสำรวจ (Survey) ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น

เจนเนอเรชันวายท่ีเกิดในปีพ.ศ. 2524 – 2543 และรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงและ

รวบรวมข้อมูลในช่วงเดือนมีนาคม 2566 โดยรวบรวมข้อมูลได้ท้ัง 450 ชุด และนำมาคัดเลือก

แบบสอบถามท่ีสมบูรณ์จำนวน 419 ชุด เพื่อนำมาวิเคราะห์ 

โดยผู้วิจัยวิเคราะห์และนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งเป็น 6 ส่วนดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากร 
  ส่วนที่ 2 การเปิดรับข่าวสาร 

ส่วนที่ 3 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานใช้งานโทเคน
ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

  ส่วนที่ 4 ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
  ส่วนที่ 5 พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
  ส่วนที่ 6 การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง 
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4.1 ข้อมูลลักษณะทางประชากร 

 
 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง ในกลุ่มผู้บริโภค                 
เจนเนอเรชันวายจำนวน 419 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยข้อมูล
ประกอบไปด้วย เพศสภาพ อายุ การศึกษา อาชีพ รวมถึงโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงรู้จัก 
โดยสามารถนำมาวิเคราะห์และแสดงผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 จำนวนและร้อยละเพศสภาพ 

เพศสภาพ จำนวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 235 56.1 
หญิง 143 34.1 
LGBTQIA+ 41 9.8 
รวม 419 100 
  
 จากตารางท่ี 4.1 พบว่า เพศสภาพท่ีมีมากท่ีสุดคือ เพศชาย จำ นวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 
56.1 ต่อมาเป็ น เพศหญิ งจำนวน  143 คิด เป็ นร้อยละ 34.1 และ LGBTQIA+  จำนวน  41  
คิดเป็นร้อยละ 9.8 
 
ตารางที่ 4.2 จำนวนและร้อยละโดยแบ่งตามช่วงอายุ 

ช่วงอายุ (ปี) จำนวน (คน) ร้อยละ 
26 - 30 184 43.8 
22 – 25  133 31.8 
31 - 35 58 13.9 
36 - 42 44 10.5 
รวม 419 100 
 
 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ช่วงอายุท่ีมีมากท่ีสุดคือ 26 -30 จำนวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 
43.8 รองลงมาคือ 22 – 25 จำนวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 31.8 ต่อมาคือ 31 -35 จำนวน 58 คน  
คิดเป็นร้อยละ 13.9. และ ช่วงอายุท่ีน้อยท่ีสุดคือ 36 – 42 จำนวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 10.5  
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ตารางที่ 4.3 จำนวนและร้อยละโดยแบ่งตามระดับการศึกษาสูงสุด 
ระดับการศึกษาสูงสุด จำนวน (คน) ร้อยละ 

ปริญญาตรี 184 43.8 
สูงกว่าปริญญาตรี  133 31.8 
ต่ำกว่าปริญญาตรี 58 13.9 
รวม 419 100 
 
 จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ระดับการศึกษาท่ีมีมากท่ีสุดคือ ระดับปริญญาตรี จำนวน 184 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43.8 รองลงมาคือระดับสูงกว่าปริญญาตรี จำนวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 31.8 และ 
ระดับต่ำกว่าปริญญาตรีคิดเป็น 58 คน คิดเป็นร้อยละ 13.9 
 
ตารางที่ 4.4 จำนวนและร้อยละโดยแบ่งตามอาชีพ 

อาชีพ จำนวน (คน) ร้อยละ 
พนักงานบริษัทเอกชน 228 54.4 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 62 14.8 
นักเรียน นิสิต นักศึกษา 47 11.2 
ธุรกิจส่วนตัว 43 10.3 
ฟรีแลนซ ์ 32 7.6 
อื่น ๆ 7 1.7 
รวม 419 100 
 
 จากตารางท่ี 4.4 พบว่าอาชีพท่ีมีมากท่ีสุดคือ พนักงานบริษัทเอกชน จำนวน 228 คน คิด
เป็นร้อยละ 54.4 รองลงมาคือ ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ จำนวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 14.8 และ 
นักเรียน นิสิต นักศึกษา จำนวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3  
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ตารางที่ 4.5 จำนวนและร้อยละโดยตามช่วงรายได้เฉล่ียต่อเดือน 
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน (บาท) จำนวน (คน) ร้อยละ 

ต่ำกว่า 10,000  21 4.9 
10,000 - 25,000 191 45.7 
25,001 - 50,000 168 39.7 
50,001 – 90,000 22 5.8 
90,001 ขึ้นไป 17 3.9 
รวม 419 100 
 
 จากตารางท่ี 4.5 พบว่าช่วงรายได้เฉล่ียท่ีมีมากท่ีสุดคือ 10,000 - 25,000 บาท จำนวน 191 
คน คิดเป็นร้อยละ 45.7 รองลงมาคือ 25,001 - 50,000  บาท จำนวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 39.7 
และ 50,001 – 90,000บาท จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8  
 
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีกลุ่มตัวอย่างรู้จัก 
โดยข้อมูลดังกล่าวประกอบไปด้วย FANS Token, POP Coin, BNK Token, Destiny Token, 
NFTs และอื่น ๆ โดยสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้  

ตารางที่ 4.6 จำนวนและร้อยละการรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของกลุ่มตัวอย่าง 
โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง 
จำนวน (คน) ร้อยละ 

NFTs 327 78.0 
FANS Token 136 32.5 
POP Coin 107 25.5 
BNK Token 105 25.1 
Destiny Token 59 14.1 
อื่นๆ  5 1.2 
 

 จากตารางท่ี 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรู้จัก NFTs มากท่ีสุดจำนวน 327 คนคิดเป็นร้อยละ 78 
รองลงมาคือ FANS Token จำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 32.5 และ Pop Coin 107 คน คิดเป็น
ร้อยละ 25.5 
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4.2 การเปิดรับข่าวสาร 

 
 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านการเปิดรับข่าวสาร ในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย
จำนวน 419 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยข้อมูลประกอบไปด้วย  
ช่องทางการเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่างประกอบไปด้วยส่ือด้ังเดิม (Traditional Media)  
และส่ือใหม่ (New Media) โดยสามารถนำมาวิเคราะห์และแสดงผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.7 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการเปิดรับส่ือดั้งเดิมของกลุ่มตัวอย่าง 

ประเภท M S.D. แปลผล 
โทรทัศน์ 2.217 1.120 ต่ำ 
หนังสือพิมพ ์ 1.515 .798 ต่ำมาก 
วิทย ุ 1.537 .833 ต่ำมาก 
นิตยสาร 1.470 .827 ต่ำมาก 
บิลบอร์ด 1.770 1.087 ต่ำมาก 
การเปิดรับสื่อด้ังเดิมโดยรวม 1.702 .933 ต่ำมาก 
 
 จากตารางท่ี 4.7 พบว่า การเปิดรับส่ือด้ังเดิม (Traditional Media) ในกลุ่มตัวอย่างอยู่ใน
ระดับต่ำมาก (M = 1.702, S.D. = .933) 

เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดพบว่าการเปิดรับส่ือผ่านโทรทัศน์อยู่ในระดับต่ำ (M =2.217, 
S.D. = 1.120) ห นั ง สื อ พิ ม พ์  (M = 1.515, S.D. = .798) วิ ท ยุ  (M = 1.537, S.D. = .833)  
นิตยสาร (M = 1.470, S.D. = .827) และบิลบอร์ด (M = 1.770, S.D. = . 1.087) อยู่ในระดับต่ำมาก 
 
ตารางที่ 4.8 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการเปิดรับส่ือใหม่ของกลุ่มตัวอย่าง 

ประเภท M S.D. แปลผล 
เฟซบุ๊ก (Facebook) 4.465 .917 สูงมาก 
ไลน์ (LINE) 4.045 1.223 สูง 
ยูทูป (YouTube)   3.990 1.080 สูง 
ทวิตเตอร์ (Twitter) 3.639 1.377 สูง 
เว็บไซต์ (Website) 3.043 1.269 ปานกลาง 
การเปิดรับใหม่โดยรวม 3.836 1.173 สูง 
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 จากตารางท่ี 4.8 พบว่าการเปิดรับส่ือใหม่ (New Media) ในกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับสูง  
(M = 3.836, S.D = 1.173)  

เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดพบว่าการเปิดรับส่ือผ่านเฟซบุ๊กอยู่ในระดับสูงมาก (M = 4.465, 
S.D = .917) ต่ อ ม า คือ ไลน์  (M = 4.045, S.D = 1.223)  ยู ทู ป  (M = 3.990, S.D = . 1.080)  
ทวิตเตอร์  (M = 3.639, S.D = 1.377) อยู่ ในระ ดับ สูง และเว็บ ไซต์  อยู่ ในระ ดับปานกลาง  
(M = 3.043, S.D = 1.269)   
 

4.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง ในกลุ่มผู้บริโภค
เจนเนอเรชันวายจำนวน 419 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยข้อมูล
ประกอบไปด้วย คำถามเพื่อวัดปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงท้ังหมด 9 ปัจจัยได้แก่ บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม ความไว้วางใจ คุณค่าด้านราคา แรงจูงใจด้าน
ความบันเทิง สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก อิทธิพลทางสังคม ความคาดหวังในความพยายาม ความ
คาดหวังด้านประสิทธิภาพ และการรับรู้ความเส่ียง โดยสามารถนำมาวิเคราะห์และแสดงผลดังนี้ 

ตารางที่ 4.9 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (Personal 
Innovativeness : PI) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. ถ้าคุณได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  
เช่น  โทเคน ดิ จิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิง คุณจะมองหาวิธีทดลองใช้ 

3.305 .0465 ปานกลาง 

2. ในบรรดาเพื่อนของคุณ คุณมักจะ
เป็ น ค น แ ร ก ท่ี ล อ ง เท ค โน โล ยี
สารสนเทศใหม่ๆ เช่น การทดลองใช้
งาน โทเคน ดิ จิ ทัลในอุ ตสาหกรรม
บันเทิง 

3.116 .0532 ปานกลาง 

3. คุณไม่ลังเลท่ีจะลองใช้เทคโนโลยี
ให ม่ ๆ  เ ช่ น  โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน ใน
อุตสาหกรรมบันเทิงท่ีออกมาใหม่   

3.312 .0541 ปานกลาง 

บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมโดยรวม 3.244 0.918 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 4.9 พบว่าตัวแปรด้านบุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (Personal Innovativeness : 
PI) ในระดับปานกลาง (M = 3.244, S.D. = 0.918)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามตัวแปรด้านบุคคลภาพด้านนวัตกรรม 
(Personal Innovativeness : PI) ในระดับปานกลางท้ังหมดโดยข้อคำถาม “คุณไม่ลังเลท่ีจะลองใช้
เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น โทเคนดิจิทัลในในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีออกมาใหม่” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  
(M = 3.312, S.D. = .0541)  
  
ตารางที่ 4.10 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความไว้วางใจ (Trust : TR) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. คุณ เช่ื อ มั่ น ว่ า โท เคน ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิงเช่ือถือได้ 

3.372 .930 ปานกลาง 

2. คุ ณ มั น ใจ ว่ า โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิงมีความปลอดภัย 

3.358 .930 ปานกลาง 

3. คุ ณ เ ช่ื อ ว่ า โท เค น ดิ จิ ทั ล ใ น
อุตสาหกรรมบันเทิงไว้วางใจได้ 

3.315 .928 ปานกลาง 

4. คุณ เช่ื อมั่ น ใน โท เคน ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

3.176 .972 ปานกลาง 

ความไว้วางใจโดยรวม 3.305 0.941 ปานกลาง 
 

จากตารางท่ี 4.10 พบว่าตัวแปรด้านความไว้วางใจ (Trust : TR) ในระดับปานกลาง (M = 
3.305, S.D. = 0.941)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามตัวแปรด้านความไว้วางใจ (Trust : TR) ในระดับ
ปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “คุณเช่ือมั่นว่าโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเช่ือถือได้” มี
ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 3.372, S.D. = .930)  
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ตารางที่ 4.11 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) 
คำถาม M S.D. แปลผล 

1. โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
มีราคาท่ีสมเหตุสมผล 

3.035 .949 ปานกลาง 

2. โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง         
มีคุณค่าในฐานะเงินตราท่ีดี 

2.818 1.085 ปานกลาง 

3. ในราคาปัจจุบัน โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงให้คุณค่าท่ีดี 

3.057 1.081 ปานกลาง 

คุณค่าด้านราคาโดยรวม 2.971 1.038 ปานกลาง 
 

จากตารางท่ี 4.11 พบว่าตัวแปรด้านคุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) ในระดับปานกลาง 
(M = 2.971, S.D. = 1.038)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามตัวแปรด้านคุณค่าด้านราคา (Price Value : 
PV)  ในระดับปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “ในราคาปัจจุบัน โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง
ให้คุณค่าท่ีดี” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 3.372, S.D. = .930)  
 
ตารางที่ 4.12 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic 
Motivation : HM) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. ก า ร ใ ช้ ง า น โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นเรื่องสนุก 

3.253 1.006 ปานกลาง 

2. ก า ร ใ ช้ ง า น โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน
อุ ต ส าห ก ร ร ม บั น เ ทิ ง คื อ ค ว า ม
เพลิดเพลิน 

3.164 1.006 ปานกลาง 

3. ก า ร ใ ช้ ง า น โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิง คือความบันเทิง 

3.136 1.052 ปานกลาง 

แรงจูงใจด้านความบันเทิงโดยรวม 3.18  1.022 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ตัวแปรด้านแรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation : 
HM) ในระดับปานกลาง (M = 3.18, S.D. = 1.022)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามแปรด้านแรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic 
Motivation : HM) ในระดับปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “การใช้งาน โทเคนดิ จิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นเรื่องสนุก” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 3.253, S.D. = 1.006)  
 
ตารางที่  4.13 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก 
(Facilitating Conditions : FC) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. คุณมีทรัพยากรท่ีจำเป็นในการใช้
งาน โทเคน ดิ จิ ทัลในอุ ตสาหกรรม
บันเทิง เช่น แอปพลิเคชัน หรือโทเคน
ดิจิทัล 

3.143 .0604 ปานกลาง 

2. คุณมีความรู้ท่ีจำเป็นในการใช้งาน
โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
เช่น วิธีการใช้งาน 

3.116 .0554 ปานกลาง 

3. โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง
เข้ากันได้กับเทคโนโลยีอื่น ๆ ท่ีคุณใช้ 

2.892 .0591 ปานกลาง 

4. คุณสามารถให้ผู้อื่นช่วยเหลือเมื่อ
คุณมีความลำบากในการใช้โทเคน
ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

2.797 .0598 ปานกลาง 

สภาพสิ่งอำนวยความสะดวกโดยรวม 2.987 1.202 ปานกลาง 
 

จากตารางท่ี  4.13  พบว่า ตัวแปรด้านสภาพ ส่ิงอำนวยความสะดวก (Facilitating 
Conditions : FC) ในระดับปานกลาง (M = 2.987, S.D. = 1.102)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามแปรด้านสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก 
(Facilitating Conditions : FC)  ในระดับปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “คุณมีทรัพยากรท่ีจำเป็น
ในการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น แอปพลิเคชัน หรือโทเคนดิจิทัล” มีค่าเฉล่ียมาก
ท่ีสุด (M = 3.143, S.D. = .0604)  
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ตารางที่ 4.14 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของอิทธิพลทางสังคม (Social Influence : 
SI) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. คุณคิดว่าบุคคลท่ีสำคัญกับคุณ เขา
คิด ว่ า คุณ ควร ใช้ โท เคน ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

2.813 1.125 ปานกลาง 

2. คนท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคุณ 
คิด ว่ า คุณ ควร ใช้ โท เคน ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

2.825 1.104 ปานกลาง 

3. ผู้คนรอบข้างให้ความเห็นว่า คุณ
ชอบให้คุณค่ากับการใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

2.699 1.132 ปานกลาง 

อิทธิพลทางสังคมโดยรวม 2.779 1.120 ปานกลาง 
 
จากตารางท่ี 4.14 พบว่า ตัวแปรด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence : SI) ในระดับ

ปานกลาง (M = 2.779, S.D. = 1.120)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามแปรด้านอิทธิพลทางสังคม (Social Influence : 
SI)           ในระดับปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “คนท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคุณ คิดว่าคุณ
ควรใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 2.825, S.D. = 1.104)  
ตารางที่ 4.15 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคาดหวังในความพยายาม (Effort 
Expectancy : EE) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. การเรียนรู้การใช้งานโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิงนั้น ง่ายสำหรับ
คุณ 

3.575 .891 มาก 

2. คุ ณ รู้ สึ ก ว่ า โ ท เค น ดิ จิ ทั ล ใ น
อุตสาหกรรมบันเทิง ง่ายต่อการใช้งาน 

3.494 .934 ปานกลาง 

3. การเป็นคนท่ีมีความเชียวชาญใน
การใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิง เป็นเรื่องท่ีง่ายสำหรับคุณ 

3.116 1.018 ปานกลาง 

ความคาดหวังในความพยายามโดยรวม 3.395 0.948 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 4.15 พบว่า ตัวแปรด้านความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy : 
EE) ในระดับปานกลาง (M = 2.779, S.D. = 1.120)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามอยู่ในระดับปานกลาง โดยข้อคำถาม  
“การเรียนรู้การใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงนั้น ง่ายสำหรับคุณ”  อยู่ในระดับมาก  
(M = 3.575, S.D. = .891)  
 
ตารางที่ 4.16 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy : PE) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. คุณรู้ สึกว่าการใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน 

3.241 1.026 ปานกลาง 

2. การใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงเพิ่มโอกาสในการบรรลุหน้าท่ี ท่ี
ทำสำคัญสำหรับคุณ 

2.918 1.173 ปานกลาง 

3. การใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงช่วยให้คุณ ทำงานให้สำเร็จเร็ว
ขึ้น 

2.813 1.221 ปานกลาง 

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
โดยรวม 

2.991 1.140 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.16 พบว่า ตัวแปรด้านความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (Performance 

Expectancy : PE) 
 ในระดับปานกลาง (M = 2.991, S.D. = 1.140)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามแปรด้านความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy : PE) ในระดับปานกลางท้ังหมด โดยข้อคำถาม “คุณรู้สึกว่าการใช้โท
เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นประโยชน์ในชีวิตประจำวัน” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 3.241, 
S.D. = 1.026)  
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ตารางที่ 4.17 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk : 
PR)  

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. ก า ร ใ ช้ ง า น โท เค น ดิ จิ ทั ล ใน
อุตสาหกรรมบันเทิงในรูปแบบต่าง ๆ 
อาจจะมีความเส่ียงในการใช้งาน 

4.033 .849 มาก 

2. โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง
มีความอันตรายต่อการใช้งาน 

3.522 .995 มาก 

3. คุณไม่แน่ใจว่าหากใช้โทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิงแล้วจะมีความ
ปลอดภัย 

3.379 1.072 ปานกลาง 

การรับรู้ความเสี่ยงโดยรวม 3.645 0.973 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.17 พบว่า ตัวแปรด้านการรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk : PR)  ในระดับ

มาก (M = 3.645, S.D. = 1.140)  
 เมื่ อพิจารณารายละเอียดพบว่าข้อคำถาม “คุณไม่แน่ ใจว่าหากใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง”ท่ีอยู่ในระดับปานกลาง (M = 3.379, S.D. = 1.072)  
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4.4 ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Behavior Intention : BI) 

 
ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Behavior 

Intention : BI) ในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายจำนวน 419 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีรู้จักโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง โดยสามารถนำมาวิเคราะห์และแสดงผลดังนี้ 
 
ตารางที่  4.18 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง (Behavior Intention : BI) 

คำถาม M S.D. แปลผล 
1. คุณมีความต้ังใจจะนำโทเคนดิจิทัล
ในอุตสากรรมบันเทิงมาใช้ในอนาคต 

5.026 1.373 ค่อนข้างมาก 

2. คุณจะพยายามใช้โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงในชีวิตประจำวัน 

4.680 1.456 ค่อนข้างมาก 

3. คุณมีแผนท่ีจะใช้โทเคนดิจิทัลใน
ชีวิตประจำวัน 

4.677 1.538 ค่อนข้างมาก 

ความต้ังใจใช้งานโดยรวม 4.794 1.456 ค่อนข้างมาก 
 

จากตารางท่ี 4.18 พบว่า ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Behavior 
Intention : BI) ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (M = 4.794, S.D. = 1.456)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าทุกข้อคำถามด้านความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง (Behavior Intention : BI) ในระดับค่อนข้างมากท้ังหมด โดยข้อคำถาม  
“คุณมีความต้ังใจจะนำโทเคนดิจิทัลในอุตสากรรมบันเทิงมาใช้ในอนาคต”  มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  
(M = 5.026, S.D. = 1.373)   
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4.5 พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Use Behavior : UB) 

 
ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Use 

Behavior : UB)    ในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายจำนวน 419 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีรู้จักโทเคนดิจิทัล
ในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยสามารถนำมาวิเคราะห์และแสดงผลดังนี้ 

 
ตารางที่ 4.19 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง (Use Behavior : UB) 

คุณเคยใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงหมวดหมู่ใดบ้าง M S.D. แปลผล 

1. ละคร / ซีรีย์ เช่น ใช้สำหรับแลก
ส่ิงของท่ีมี จำนวนจำกัด (Limited) 
หรือของท่ีระลึก 

1.828 1.315 ไม่ค่อยบ่อย 

2.เพลง/คอนเสิร์ต เช่น ใช้เพื่อเข้าถึง
สิทธิพิเศษต่าง ๆ , ใช้เพื่อเป็นตัวกลาง
สำหรับในการซื้อสินค้า หรือบริการ 

1.971 1.417 ไม่ค่อยบ่อย 

3. ไอดอล / อินฟลูเอนเซอร์ เช่น ใช้
สำหรับการเข้าถึงสิทธิพิเศษต่าง ๆ ท่ี
ท่านถือโทเคนดิจิทัล 

1.973 1.392 ไม่ค่อยบ่อย 

4. ภาพยนตร์ เช่น  ใช้สำหรับการ
เข้าถึงสิทธิพิเศษต่าง ๆ ท่ีท่านถือโท
เคนดิจิทัล 

1.890 1.296 ไม่ค่อยบ่อย 

5. เกม  เช่น ใช้สำหรับซื้อไอเทมใน
เกม 

2.128 1.466 ไม่ค่อยบ่อย 

พฤติกรรมการใช้งานโดยรวม 1.985 1.378 ไม่ค่อยบ่อย 
 

จากตารางท่ี 4.19 พบว่า พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Use 
Behavior : UB)ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับไม่ค่อยบ่อย (M = 1.985, S.D. = 1.378)  
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 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
(Use Behavior : UB) ในระดับไม่ค่อยบ่อยท้ังหมด ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้งานโทเคน
ดิจิทัลในหมวดหมู่  “เกม” โดยมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด (M = 2.128, S.D. = 1.466)   
 

4.6 การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (Structural Equation Modelling : SEM) 

 ผู้วิจัยทำการทดสอบสมมุติฐานโดยการใช้สถิติสมการโครงสร้าง (Structural Equation 
Modelling : SEM) โดยโปรแกรมสำเร็จรูป  Smart PLS ในการวิ เคราะห์ข้อมู ลเพื่ ออธิบาย
ความสัมพันธ์และอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง และปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่ม
ผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย จำนวน 419 คน ว่ามีความสัมพันธ์และมีอิทธิพลมากน้อยเพียงใด โดย
กำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิตไว้ท่ีระดับ .05 และผู้วิจัยอ้างอิงรายงานผลการวิเคราะห์ตาม Athit 
Rodpangtiam (2022) ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดังนี้  
 
ตารางที่ 4.20 แสดงการทดสอบค่าความเช่ือมั่น (Validity) และค่าความเท่ียง (Reliability)   

Construct Item 
Outer 

Loading 
Composite 
Reliability 

Average 
Variance 
Extracted 

(AVE) 

Discriminant 
Validity 

VIF 

การเปิดรับข่าวสาร 
(ME) 

ME 1 0.716 

0.749 0.564 ยอมรับได้ 1.000 

ME 2 0.734 
ME 3 0.669 
ME 4 0.827 
ME 5 0.799 
ME 6 0.736 
ME 7 0.724 
ME 8 0.788 
ME 9 0.602 
ME 10 0.619 
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ตารางที่ 4.20 แสดงการทดสอบค่าความเช่ือมั่น (Validity) และค่าความเท่ียง (Reliability) (ต่อ) 

Construct Item 
Outer 

Loading 
Composite 
Reliability 

Average 
Variance 
Extracted 

(AVE) 

Discriminant 
Validity 

VIF 

บุคลิกภาพด้าน
นวัตกรรม (PI) 

PI 1 0.845 
0.832 0.745 ยอมรับได้ 1.994 PI 2 0.880 

PI 3 0.864 

ความไว้วางใจ 
(TR) 

TR 1 0.879 

0.905 0.777 ยอมรับได้ 2.094 
TR 2 0.893 
TR 3 0.894 
TR 4 0.858 

คุณค่าด้าน
ราคา (PV) 

PV 1 0.873 
0.807 0.714 ยอมรับได้ 2.002 PV 2 0.843 

PV 3 0.819 
แรงจูงใจด้าน
ความบันเทิง 
(HM) 

HM 1 0.911 
0.892 0.818 ยอมรับได้ 1.987 HM 2 0.920 

HM 3 0.881 

สภาพส่ิง
อำนวยความ
สะดวก (FC) 

FC 1 0.898 

0.892 0.754 ยอมรับได้ 2.165 
FC 2 0.843 
FC 3 0.885 
FC 4 0.847 

อิทธิพลทาง
สังคม (SI) 

SI 1 0.899 
0.887 0.811 ยอมรับได้ 2.273 SI 2 0.912 

SI 3 0.890 
ความคาดหวัง
ในความ
พยายาม (EE) 

EE 1 0.879 
0.828 0.736 ยอมรับได้ 1.933 EE 2 0.885 

EE 3 0.808 
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ตารางที่ 4.20 แสดงการทดสอบค่าความเช่ือมั่น (Validity) และค่าความเท่ียง (Reliability) (ต่อ) 

Construct Item 
Outer 

Loading 
Composite 
Reliability 

Average 
Variance 
Extracted 

(AVE) 

Discriminant 
Validity 

VIF 

ควาคาดหวัง
ด้าน
ประสิทธิภาพ
(PE) 

PE 1 0.846     
PE 2 0.921 0.870 0.794 ยอมรับได้ 2.044 
PE 3 0.903 

    

การรับรู้ความ
เส่ียง (PR) 

PR 1 0.754 
0.723 0.646 ยอมรับได้ 1.207 PR 2 0.839 

PR 3 0.817 

ความ ต้ังใจใช้
งาน (BI) 

BI 1  0.909 
0.911 0.848 ยอมรับได้ 1.258 BI 2 0.936 

BI 3 0.917 

พฤติกรรมการ
ใช้งาน (UB) 

UB 1 0.884 

0.904 0.724 ยอมรับได้ N/A 
UB 2 0.902 
UB 3 0.884 
UB 4 0.875 
UB 5 0.693 

 
 จากตารางท่ี  4 .20 ผลการทอดสอบค่าความเช่ือมั่น  (Validity) และค่าความเท่ียง 
(Reliability) พบว่าสามารถยอมรับได้ โดยค่าความเช่ือมันรวมของตัวแปรแฝง (Composite 
Reliability: CR) ของทุกตัวแปรมีค่ามากกว่า 0.70 ซึ่งเป็นค่าท่ียอมรับได้ ค่าเฉล่ียความแปรปรวนท่ี
สกัดได้ (Average Variance Extracted: AVE) ของทุกตัวแปรมีค่ามากว่า 0.50 ซึ่งหมายความว่าทุก
ตัวแปรมีความเหมาะสมท่ีจะสามารถนำไปวิเคราะห์ได้ และค่าอัตราความแปรปรวนเฟ้อ (Variance 
inflation ratio: VIF) มีค่าน้อยกว่า 10 สามารถสรุปได้ว่าตัวแปรท้ังหมดไม่มีปัญหาด้านความ
สอดคล้องของแบบจำลอง  
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ตารางที่ 4.21 แสดงผลความสัมพันธ์และอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโท
เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

สมมุติฐาน ความสัมพันธ์ อิทธิพล 
Path 

coefficients 
t-

Value 
p-

Value 
Decision R2 

H1 ME -> BI 
DE -0.047 1.217 0.224 ปฏิเสธ 

0.505 
IE 0.235 4.938 0.001* ยอมรับ 

H1a ME -> PR DE 0.284 6.179 0.001* ยอมรับ 0.103 
H1a ME -> TR DE 0.254 4.673 0.001* ยอมรับ 0.116 
H1a ME -> EE DE 0.221 3.826 0.001* ยอมรับ 0.086 
H1a ME -> PE DE 0.409 10.387 0.001* ยอมรับ 0.170 
H1a ME -> FC DE 0.377 9.627 0.001* ยอมรับ 0.129 
H1 ME -> UB IE 0.204 7.330 0.001* ยอมรับ 0.303 

* ME = Media Exposure, BI = Behavior Intention, PR = Perceive Risk, TR = Trust, EE = 
Effort Expectancy, PE = Performance Expectancy, FC = Facilitating Conditions, UB = 
Use Behavior 
** DE = Direct Effect, IE = Indirect Effects 
*** sig = 0.001 *,  p<.05 
  
 จากตารางท่ี 4.21 พบว่าการเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่างมีอิทธิพลทางตรงต่อปัจจัยด้าน
การยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง อย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ได้แก่ เปิดรับรู้ความเส่ียง (R2 = 0.103) ความไว้วางใจ (R2 = 0.116) ความคาดหวังในความพยายาม  
(R2 = 0.086) ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (R2 = 0.170) และสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก  
(R2 = 0.129)  

 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า การเปิดรับข่าวสารไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อความต้ังใจใช้งาน 
(R2 = 0.505) แต่มีอิทธิพลทางอ้อม ต่อความต้ังใจใช้งาน โดยมีค่า ß เท่ากับ 0.286 และการเปิดรับ
ข่าวสารมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการใช้งาน โดยมีค่า ß เท่ากับ 0.202  
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ตารางที่ 4.22 แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง 

สมมุติฐาน ความสัมพันธ์ 
Path 

coefficients 
t-

Value 
p-

Value 
Decision R2 

H1a ME -> IB -0.047 1.217 0.224 ปฏิเสธ 

0.505 

H2 PR -> IB 0.044 0.908 0.364 ปฏิเสธ 
H2 PI -> IB 0.009 0.171 0.864 ปฏิเสธ 
H2 TR -> IB 0.300 5.625 0.001* ยอมรับ 
H2 PE -> IB 0.175 2.964 0.003 ยอมรับ 
H2 PV -> IB 0.008 0.152 0.880 ปฏิเสธ 
H2 HM -> IB -0.004 0.075 0.940 ปฏิเสธ 
H2 SI -> IB 0.011 0.204 0.838 ปฏิเสธ 
H2 EE -> IB 0.348 6.894 0.001* ยอมรับ 
H2 FC -> IB 0.010 0.204 0.839 ปฏิเสธ 
H2b FC -> UB 0.536 16.987 0.001* ยอมรับ 0.303 
H2a IB -> UB 0.032 0.750 0.453 ปฏิเสธ 

* ME = Media Exposure, PR = Perceive Risk, PI = Personal Innovativeness,  TR = Trust, 
PV = Price Value, HM = Hedonic Motivation, SI = Social Influence, EE = Effort 
Expectancy, PE = Performance Expectancy, FC = Facilitating Conditions, BI = 
Behavior Intention, UB = Use Behavior 
** sig = 0.001 *,  p<.05 
 จากตารางท่ี 4.22 พบว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อการความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม
บันเทิงของกลุ่มตัว อย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ได้แก่ ความไว้วางใจ ความคาดหวังด้าน
ประสิทธิภาพ ความคาดหวังในความพยายาม (R2 = 0.505)  และสภาพส่ิงอำนวยความสะดวกส่งผล
ต่อพฤติกรรมการใช้งาน (R2 = 0.303)  
 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าความต้ังใจใช้งานไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานโดยมีค่า ß 
เท่ากับ 0.032 ส่วนตัวแปรท่ีไม่ผลต่อความความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิง ได้แก่ การเปิดรับข่าวสาร การรับรู้ความเส่ียง บุคลิกด้านนวัตกรรม คุณค่าด้าน
ราคา แรงจูงใจด้านความบันเทิง อิทธิพลทางสังคม และภาพสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก  
โดยสามารถสรุปได้ดังรูปภาพท่ี 13 
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ภาพที่ 13 แสดงแผนภาพผลลัพธ์การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง 
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ตารางที่ 4.23  สรุปสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modelling : SEM) ปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
การยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

สมมุติฐาน ความสัมพันธ์ อิทธิพล 

H1 
การเปิดรับข่าวสาร -> ความต้ังใจใช้งาน 

มีอิทธิพลทางอ้อม 
การเปิดรับข่าวสาร -> พฤติกรรมการใช้งาน 

H1a 

การเปิดรับข่าวสาร -> การรับรู้ความเส่ียง 

มีอิทธิพลทางตรง 

การเปิดรับข่าวสาร -> ความไว้วางใจ 
การเปิดรับข่าวสาร -> ความคาดหวังในความพยายาม 
การเปิดรับข่าวสาร -> ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
การเปิดรับข่าวสาร -> สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก 

H2 
ความไว้วางใจ -> ความต้ังใจใช้งาน 

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ -> ความต้ังใจใช้งาน 
ความคาดหวังในความพยายาม -> ความต้ังใจใช้งาน 

H2b สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก -> พฤติกรรมการใช้งาน 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง  “อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้โทเคนดิจิทัลใน 

อุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย”  เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Method) โดยการใช้เทคนิคการสำรวจ (Survey) ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น

เจนเนอเรชันวายท่ีเกิดในปีพ.ศ. 2524 – 2543 และรู้จักโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง มี

จุดประสงค์การวิจัยดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งาน โทเคนดิจิทัลใน
อุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภคในเจนเนอเรชันวาย 

2. เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย 

 

ผู้วิจัยใช้สถิติการวิเคราะห์เชิงพรรณนาและเชิงอ้างอิงในการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล 

สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายและข้อเสนอแนะได้ดังนี้  
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5.1 สรุปผลการวิจัย 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มเจนเนอเรชันวายท่ีเกิดในปีพ.ศ. 2524 – 2543 และรู้จักโท

เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง โดยกลุ่มตัวอย่างรู้จัก NFTs มากเป็นร้อยละ 78 รองลงมาเป็น 

FANS Token คิดเป็นร้อยละ 32.5 ในด้านของเพศสภาพพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อย

ละ 56.1 รองลงมาเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 34.1 ช่วงอายุส่วนใหญ่ของกลุ่มตัวอย่างคือ 26 -

30 ปี คิดเป็นร้อยละ 43.8 รองลงมาคือ 22 – 25 ปี  คิดเป็นร้อยละ 31.8 ส่วนของระดับ

การศึกษาสูงสุดส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาเป็นปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 43.8 รองลงมาเป็นสูง

กว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 31.8 มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 

54.4 รองลงมามีอาชีพเป็นข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 14.8 และรายได้เฉล่ียต่อปี

ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในช่วง 10,000 - 25,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 45.7 รองลงมาคือ 25,001 - 

50,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 39.7 

ส่วนที่ 2 การเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยได้แบ่งส่ือ

ออกเป็น 2 ประเภทคือ ส่ือด้ังเดิม (Traditional Media) และส่ือใหม่ (New Media) และพบว่า

การเปิดรับส่ือมีความแตกต่างกัน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 

สื่อด้ังเดิม (Traditional Media) พบว่าการเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่างในส่ือ

ด้ังเดิมโดยรวมอยู่ในระดับต่ำมาก และเมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดพบว่าเปิดรับข่าวสารใน

โทรทัศน์เป็นส่ือประเภทเดียวที่อยู่ในระดับต่ำ ส่วนหนังสือพิมพ์ วิทยุ นิตยสารและบิลบอร์ดอยู่ใน

ระดับต่ำมาก 

สื่อใหม่ (New Media) พบว่าเปิดรับข่าวสารของกลุ่มตัวอย่างในส่ือใหม่โดยรวมอยู่

ในระดับสูง และเมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดพบว่า เฟซบุ๊กเป็นส่ือท่ีมีการเปิดรับข่าวสารใน

ระดับสูงมาก และไลน์ ยูทูป ทวิตเตอร์มีการเปิดรับข่าวสารในระดับสูง ส่วนการเปิดรับข่าวสาร

ผ่านเว็บไซต์มีการเปิดรับข่าวสารในระดับปานกลาง 
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ส่วนที่ 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิง  

  ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงพบว่าส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่บุคลิกภาพด้าน

นวัตกรรม (PI) ความไว้วางใจ (TR) คุณค่าด้านราคา (PV) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) สภาพ

ส่ิงอำนวยความสะดวก (FC) อิทธิพลทางสังคม (SI) ความคาดหวังในความพยายาม (EE) และ

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (PE) ยกเว้นการรับรู้ความเส่ียง (PR) อยู่ในระดับสูง สามารถ

สรุปโดยละเอียดได้ดังนี้  

  บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (Personal Innovativeness : PI) พบว่าอยู่ในระดับ

ปานกลาง เมื่อพิจารณารายละเอียด พบว่าข้อคำถาม “คุณไม่ลังเลท่ีจะลองใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ 

เช่น โทเคนดิจิทัลในในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีออกมาใหม่” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  

  ความไว้วางใจ (Trust : TR) พบว่าอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายละเอียด 

พบว่าข้อคำถาม “คุณเช่ือมั่นว่าโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเช่ือถือได้” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  

  คุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) พบว่าอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาถึง

รายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “ในราคาปัจจุบัน โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงให้คุณค่าท่ีดี” 

มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด 

  แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic Motivation : HM) พบว่าอยู่ในระดับปาน

กลาง เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “การใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง

เป็นเรื่องสนุก” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด 

  สภาพสิ่งอำนวยความสะดวก (Facilitating Conditions : FC) พบว่าอยู่ในระดับ

ปานกลาง เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “คุณมีทรัพยากรท่ีจำเป็นในการใช้งานโท

เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น แอปพลิเคชัน หรือโทเคนดิจิทัล”มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  

  อิทธิพลทางสังคม (Social Influence : SI) พบว่าอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อ

พิจารณารายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “คนท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคุณ คิดว่าคุณควรใช้โท

เคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด 
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  ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy : EE) พบว่าอยู่ในระดับปาน

กลาง เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “การเรียนรู้การใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงนั้น ง่ายสำหรับคุณ” อยู่ในระดับมาก 

   ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (Performance Expectancy : PE) พบว่าอยู่

ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า ข้อคำถาม “คุณรู้สึกว่าการใช้โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นประโยชน์ในชีวิตประจำวัน” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด 

  การรับรู้ความเสี่ยง (Perceived Risk : PR) พบว่าอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา

รายละเอียดพบว่าข้อคำถาม “คุณไม่แน่ใจว่าหากใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง”ท่ีอยู่ใน

ระดับปานกลาง  

ส่วนที่ 4 ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 
  

  ผลการวิเคราะห์ความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงพบว่าความ

ต้ังใจใช้งาน (Behavior Intention : BI) โดยรวมอยู่ในระดับค่อนข้างมาก เมื่อพิจารณา

รายละเอียดพบว่าข้อคำถาม “คุณมีความต้ังใจจะนำโทเคนดิจิทัลในอุตสากรรมบันเทิงมาใช้ใน

อนาคต” มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด รองลงมาคือ ข้อคำถาม “คุณจะพยายามใช้โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในชีวิตประจำวัน”  

ส่วนที่ 5 พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงพบว่า

พฤติกรรมการใช้งาน (Use Behavior : UB) โดยรวมอยู่ในระดับไม่ค่อยบ่อย เมื่อพิจารณา

รายละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในหมวดหมู่ “เกม” มี

ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด รองลงมาคือ “ไอดอล / อินฟลูเอนเซอร์”  

ส่วนที่ 6 การวิเคราะห์สมการโครงสร้าง 
 

  ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐานในการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 

ส่วน ได้แก่อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง และปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้และพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  79 

อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

 ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัล

พบว่า การเปิดรับข่าวสาร (Media Exposure : ME) ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่ามี อิทธิพลทางตรง 

(Direct Effects : DE)  ต่อปัจจัยในการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ได้แก่ การรับรู้ความเส่ียง (ß = 0.284) ความไว้วางใจ (ß 

= 0.254) ความคาดหวังในความพยายาม  (ß = 0.221) ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (ß = 

0.409) และสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก (ß = 0.377) 

 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า การเปิดรับข่าวสารไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อความต้ังใจ

ใช้งาน (ß = -0.047) แต่มีอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effects : IE) ต่อความต้ังใจใช้งาน (ß = 

0.286) และการเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลทางอ้อม (Indirect Effects : IE) ต่อพฤติกรรมการใช้

งาน (ß = 0.202) 

 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้ังใจใช้และพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

  ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของกลุ่มตัวอย่าง มีปัจจัยดังนี้ การเปิดรับข่าวสาร (ME) การรับรู้

ความเส่ียง (PR) บุคลลิกภาพด้านนวัตกรรม (PI) ความไว้วางใจ (TR) ความคาดหวังด้าน

ประสิทธิภาพ (PE) คุณค่าด้านราคา (PV) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) อิทธิพลทางสังคม 

(SI) ความคาดหวังในความพยายาม (EE) และสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก (FC)  

  จากการทดสอบสมมุติฐานมีเพียง 3 ปัจจัยเท่านั้นท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้งาน อย่าง

มีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 ได้แก่  ความไว้วางใจ (ß = 0.300) ความคาดหวังด้าน

ประสิทธิภาพ (ß = 0.175)  ความคาดหวังในความพยายาม (ß = 0.348) และพบว่าปัจจัยด้าน

สภาพส่ิงอำนวยความสะดวก (FC) ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05  (ß = 0.536) 

 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าความต้ังใจใช้งานไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้งานอย่าง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ß = 0.032)  
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 ส่วนตัวแปรท่ีไม่ผลต่อความความต้ังใจใช้งานและพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิง ได้แก่ การเปิดรับข่าวสาร การรับรู้ความเส่ียง บุคลิกด้านนวัตกรรม คุณค่า

ด้านราคา แรงจูงใจด้านความบันเทิง อิทธิพลทางสังคม และสภาพสภาพส่ิงอำนวยความสะดวก  

ภาพที่ 14 แผนภาพสรุปปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 ผู้วิจัยจะนำเสนอการอภิปรายผลการวิจัยเพื่อตอบคำถามในการวิจัยในประเด็นต่อไปนี้ 

 ลักษณะทางประชากร 

  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซึ่งมีช่วงอายุระหว่าง 26 – 30 ปีโดยกลุ่มนี้ถือว่า

เป็นกลุ่มเจนเนอรชันวายช่วงต้นจนถึงกลาง โดยส่วนใหญ่ระดับการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี และมี

อาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน ช่วงรายได้เฉล่ียอยู่ท่ี 10,000 - 25,000 บาท ดังนั้นจากข้อมูล

ดังกล่าวช้ีให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่กลุ่มวัยทำงาน สอดคล้องกับความเป็นเจนเนอเรชัน

วายส่วนใหญ่ท่ีเป็นวัยทำงาน ซึ่งกลุ่มนี้เป็นกลุ่มท่ีเริ่มทำงานได้ไม่นานนักประมาณ 3 – 5 ปี โดย

กลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้ส่วนใหญ่รู้จัก NFTs มากท่ีสุดเนื่องจาก NFTs มีหลายรูปแบบเช่นการแปลง

ให้เป็นรูปภาพดิจิทัลเพื่อเก็บสะสมหรือเป็นสามารถนำมาใช้กำหนดสิทธิในรูปแบบต่าง ๆ จึงอาจ

เป็นไปได้ว่า NFTs จึงเป็นท่ีรู้จักมากท่ีสุด 

 อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

  ในการอภิปรายอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งาน     

โทเคนดิจิทัลพบว่าการเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงในทางอ้อม กล่าวคือการเปิดรับข่าวสารไม่มีอิทธิทางตรงต่อการยอมรับการ

ใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย แต่มีอิทธิพลทางอ้อม

ต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัล ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงผ่านช่องทางต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่างโดยเฉพาะช่องทางท่ีเป็น      

ส่ือใหม่ (New Media) เช่น กลุ่มเฟซบุ๊ก กลุ่มไลน์ หรือช่องยูทูปท่ีเกี่ยวข้องกับสินทรัพย์ดิจิทัล

เป็นผลให้ผู้บริโภคยอมรับท่ีจะใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง   

 ผลการศึกษาการวิจัยครั้งนี้พบว่าการท่ีการเปิดรับข่าวสารจะมีอิทธิพลต่อผู้บริโภคเจน

เนอเรชันวายในการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงนั้นต้องมีตัวแปร

ดังต่อไปนี้ ในอธิบายปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง

และอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับข่าวสารและการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงว่ามีอิทธิพลอย่างไรต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

ของกลุ่มตัวอย่าง 
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 ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ (Performance Expectancy : PE) พบว่าค่า

สัมประสิทธิ์การทำนายอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารท่ีมีต่อความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ

เท่ากับ 0.409 ประเด็นนี้ผู้วิจัยมองว่าในด้านของการประชาสัมพันธ์ การส่ือสารการตลาดของผู้

ให้บริการ รวมถึงการเปิดรับข่าวจากกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัลโดยเฉพาะการ

เปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง มีส่วนท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดความ

คาดหวังด้านประสิทธิภาพ โดยเฉพาะความคาดหวังว่าจะมีประโยชน์ในชีวิตประจำวันของ

ผู้บริโภค เช่น การใช้โทเคนดิจิทัลเพื่อเข้าถึงสิทธิพิเศษต่าง ๆ เช่น Destiny Token ซึ่งสามารถ

เอาโทเคนเพื่อของท่ีระลึกหรือการได้ผลตอบแทนจากการถือครองหรือการใช้ NFTs เพื่อเล่นเกม

ซึ่งมีลักษณะท่ีสามารถสร้างรายได้ต่อผู้เล่นได้ (Play to Earn) เป็นต้น และจากผลการวิจัยพบว่า

ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานของผู้บริโภคมีค่าสัมประสิทธิ์ในการ

ทำนายเท่ากับ 0.175 ดังนั้นจึงสามารสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังด้านประสิทธิภาพว่า

จะมีประโยชน์ต่อชีวิตประจำวันจึงเป็นปัจจัยท่ีผู้บริโภคประเมินและเกิดพฤติกรรมความต้ังใจใช้

งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง สอดคล้องกับ Martins et al. (2014) ศึกษาเกี่ยวกับ

การยอมรับการใช้งานธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ ( Internet Banking) พบว่า ปัจจัยด้านความ

คาดหวังในประสิทธิภาพมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งานธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นปัจจัยท่ี

ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีต่อไปในอนาคต 

 ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy : EE) พบว่าค่าสัมประสิทธิ์

การทำนายอิทธิของการเปิดรับข่าวสารท่ีมีต่อความคาดหวังในความพยายามเท่ากับ 0.221

สะท้อนให้เห็นว่าการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง โดยเฉพาะผ่าน

ช่องทางออนไลน์ท่ีมีการเปิดรับข่าวในระดับสูง มีผลให้ผู้บริโภคเกิดความคาดหวังต่อการใช้งาน

โทเคนดิจิทัลว่าจะมีความง่ายต่อการใช้งาน และง่ายต่อการเรียนรู้ กล่าวคือกลุ่มตัวอย่างมีการ

เปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น การประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับการ

ใช้งาน  BNK Governance Token ในการลงคะแนนให้กับสมาชิกในวง BNK 48 หรือการทำ

การตลาดของเหรียญโทเคนดิจิทัลอื่น ๆ เช่น Pop Coin และ Destiny Token ให้ ผู้บริโภค

มองเห็นถึงผลประโยชน์ท่ีผู้บริโภคจะได้รับจากการใช้งานเหรียญโทเคนนั้น  อาจเป็นผลให้กลุ่ม

ตัวอย่างเกิดความคาดหวังในด้านการใช้ง่ายต่อการใช้งาน หรืองานต่อการท่ีจะเรียนรู้ในการใช้

งานโทเคนดิจิทัล นอกจากนี้ความเป็นเจนเนอเรชันวายท่ีเป็นกลุ่มท่ีมีความคุ้นเคยกับการใช้งาน

เทคโนโลยีและเป็นกลุ่มนี้มีแนวโน้มจะเปิดรับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมส่งผลให้ปัจจัยด้านความ
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คาดหวังในความพยามเป็นปัจจัยท่ีกลุ่มตัวอย่างจะพิจารณาก่อนท่ีจะตัดสินใจยอมรับการใช้งาน

โทเคนดิจิทัลให้อุตสาหกรรมบันเทิง และผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่าความคาดหวังในความ

พยายามมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งานมีค่าสัมประสิทธิ์การทำนายเท่ากับ 0.348 ด้วยเหตุนี้     

อาจกล่าวได้ว่าเมื่อผู้บริโภคมีการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง จะ

ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดความคาดหวังในด้านความง่ายต่อการใช้งานและการเรียนรู้  ซึ่งจะส่งผลให้

เกิดความต้ังใช้งานในท่ีสุด 

 สอดคล้องกับ Guan and Lam (2019) ศึกษาเกี่ยวกับอิทธิของการเปิดรับข่าวสารต่อ

ความคาดหวังในความพยายามและความต้ังใจใช้งานระบบการจ่ายเงินผ่านโทรศัพท์มือถือ 

(Mobile Payment Systems) พบว่าการเปิดรับข่าวสารมีอิทธิพลต่อความคาดหวังในความ

พยายาม 

   สภาพสิ่ งอำนวยความสะดวก (Facilitating Conditions : FC) พบว่าค่า

สัมประสิทธิ์การทำนายอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารท่ีมีต่อสภาพส่ิงอำนวยความสะดวกเท่ากับ 

0.377 สะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีการเปิดรับข่าวสารด้านความรู้เกี่ยวสินทรัพย์ดิจิทัลและ

การใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัล เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้เก็บข้อมูลในกลุ่มสังคมออนไลน์ท่ีมีการ

แบ่งปันความรู้เกี่ยวกับการใช้งานและวิธีการใช้งานรวมถึงความรู้ ข่าวสารเกี่ยวกับสินทรัพย์

ดิจิทัลประเภทต่าง ๆ รวมถึงโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเช่น ทำให้ผู้บริโภคมีความรู้ท่ี

จำเป็นต่อการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง สอดคล้องกับกระบวนการตัดสินใจใน

นวัตกรรมในระดับองค์ความรู้ ซึ่งผู้บริโภคมีความรู้ความเข้าใจในด้านนวัตกรรมว่าทำงานอย่างไร 

หรือใช้อย่างไร ซึ่งมีอิทธิพลมาจากพื้นฐานก่อนหน้าของผู้บริโภคและการรับสารผ่านช่องทาง

ต่างๆ ของผู้บริโภค ในผลการวิจัยพบว่าตัวแปรด้านสภาพส่ิงอำนวยความสะดวกไม่อิทธิพลต่อ

ความต้ังใจใช้งานแต่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้งานโดยมีค่าสัมประสิทธิ์การทำนายของสภาพ

ส่ิงอำนวยความสะดวกเท่ากับ 0.536 จากผลการวิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีองค์

ความรู้และทรัพยากรท่ีพร้อมสำหรับการใช้งานโทเคนดิจิทัล เช่น การมีแอปพลิเคชันท่ีรองรับ

การใช้งาน เหรียญโทเคนดิจิทัลอย่าง BNK Governance Token หรือ เหรียญ NFTs ของเกม

ต่าง ๆ ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าเมื่อผู้บริโภคโดยเฉพาะเจนเนอเรชันวายซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างใน

การศึกษาครั้งนี้ มีองค์ความรู้และทรัพยากรท่ีพร้อมจะส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดพฤติกรรมการใช้งาน

ทันทีโดยท่ีไม่มีพฤติกรรมการตั้งใช้งาน 
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 สามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดของ Richard L. Oliver (1980) กล่าวถึงประเภทของ

กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค ซึ่งมีลักษณะเป็นพฤติกรรมการซื้อตามปกติ (Routinized 

Response Behavior) ท่ีผู้บริโภคเช่ือมั่นในประสบการณ์หรือความรู้ก่อนหน้านำมาใช้ในการ

ตัดสินใจซื้อได้ทันทีโดยท่ีไม่ได้มีการประเมินทางเลือกก่อนตัดสินใจ อย่างไรก็ตามในการวิจัยครั้ง

นี้มีผลการวิจัยท่ีตรงข้ามกับการศึกษาของ Martins et al. (2014) ท่ีพบว่าปัจจัยด้านสภาพส่ิง

อำนวยความสะดวกไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับยอมรับการใช้งานธนาคาร

อิเล็กทรอนิกส์ (Internet Banking) โดยในการวิจัยฉบับนี้กลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามมีการ

ใช้งานเพียงหนึ่งครั้งต่อสัปดาห์อาจเป็นผลให้ปัจจัยด้านสภาพส่ิงอำนวยความสะดวกไม่ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใช้งานอย่างมีนัยะสำคัญ  

  ความไว้วางใจ (Trust : TR) พบว่าค่าสัมประสิทธิ์การทำนายอิทธิพลของการ

เปิดรับข่าวสารท่ีมีต่อความไว้วางใจเท่ากับ 0.254 สะท้อนให้เห็นว่าการเปิดรับข่าวสารด้าน

เทคโนโลยี สินทรัพย์ดิจิทัลโดยเฉพาะโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงของกลุ่มตัวอย่าง ทำให้

ผู้บริโภคเกิดความไว้วางใจต่อโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงซึ่งมี ระบบบล็อกเชน 

(Blockchain) ท่ีมีความปลอดภัยสูงเป็นสถาปัตยกรรมเทคโนโลยี (Technology Architecture) 

เบ้ืองหลัง ประกอบกับผู้ให้บริการท่ีมีความน่าเช่ือถือ อาทิ Destiny Token ซึ่งเป็นโทเคนดิจิทัล

ท่ีออกโดยบริษัท บรอดคาซท์ ไทย เทเลวิช่ัน จำกัด (BTV) บริษัทท่ีสร้างละครบุพเพสันนิวาส

และ บริษัท GDH และมีการระดมทุนผ่าน บริษัท Kubix ท่ีเป็นบริษัทในกลุ่ม KASIKORN 

Business-Technology Group หรือ Fans Token ซึ่งผู้บริการเป็นบริษัทในเครือของบริษัท 

บิทคับ แคปปิตอล กรุ๊ป โฮลด้ิงส์ จำกัด ท่ีเป็นบริษัทเทคโนโลยีและทำธุรกิจตลาดซื้อ – ขาย

สินทรัพย์ดิจิทัลรวมถึงเป็นบริษัทด้านพัฒนาเทคโนโลยีบล็อกเชน (Blockchain) ด้วยเหตุนี้

ผู้บริโภคจึงมีความไว้วางใจต่อการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง และเป็นผลให้ความ

ไว้วางใจเป็นอีกปัจจัยท่ีผู้บริโภคประเมินและเกิดพฤติกรรมต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิง ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์ในการทำนายความไว้วางใจต่อความต้ังใจใช้งานเท่ากับ 

0.300 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Abbasi et al. (2021) ท่ีพบว่าาปัจจัยด้านความไว้วางใจ

เป็นตัวแปรสำคัญในการยอมรับและต้ังใจใช้งานสกุลเงินดิจิทัล  

  การรับรู้ความเสี่ยง (Perceive Risk : PR) ) พบว่าค่าสัมประสิทธิ์การทำนาย

อิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารท่ีมีต่อการรับรู้ความเส่ียงเท่ากับ 0.284 สะท้อนให้เห็นว่าผู้บริโภค

เจนเนอเรชันวายท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างยังมีความกังวลต่อการใช้งานเทคโนโลยีใหม่ในท่ีนี้คือโทเคน
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ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงอยู่ เนื่องจากสถานการณ์ปัจจุบันด้านข่าวสารเกี่ยวกับสินทรัพย์

ดิจิทัลมีข่าวในด้านลบอยู่บ่อยครั้งซึ่งผู้วิจัยมองว่ารวมถึงโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

ดังนั้นผู้บริโภคเจนเนอเรชันวายเกิดการรับรู้ข่าวสารในด้านลบและเกิดการประเมินความเส่ียง

ด้านต่าง ๆ ก่อนท่ีจะตัดสินใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบัน นอกจากนี้โทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงยังถือได้ว่าเป็นนิยมน้อยและมีการใช้งานอยู่เฉพาะกลุ่มดังนั้นการท่ีผู้บริโภค

จะประเมินความเส่ียงก่อนการใช้งานจึงเป็นเรื่องท่ีสมเหตุสมผล อย่างไรก็ตามปัจจัยด้านการรับรู้

ความเส่ียงสามารถอธิบายได้ด้วยแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ความเส่ียงของ Solomon et al. 

(2017) ได้แก่ความเส่ียงด้านการทำงาน (Functional Risk) ซึ่งเมื่อใช้งานไปแล้วอาจไม่ตรงกับ

ความคาดหวัง เช่น ใช้ไปแล้วไม่ตอบโจทย์ด้านความบันเทิง เป็นต้น ความเส่ียงด้านกายภาพ 

(Physical Risk) ว่าจะอันตรายต่อการโจรกรรมข้อมูลในอุปกรณ์ของผู้บริโภค และความเส่ียง

ด้านการเงิน  (Financial Risk) เช่นกรณี  Destiny Token เมื่ อใช้ไปแล้วไม่ คุ้ม ค่าหรือได้

ผลตอบแทนท่ีไม่คุ้มค่า อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความเส่ียงไม่ส่งผล

ต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงมีค่าสัมประสิทธิ์ในการทำนายการรับรู้

ความเส่ียงเท่ากับ 0.044 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าปัจจัยด้านการรับรู้ความเส่ียงไม่ใช่ปัจจัยท่ีผู้บริโภค

เจนเนอเรชันวายใช้เป็นปัจจัยหลักในการตัดสินใจท่ีจะยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงหรือไม่ ซึ่งสอดคล้องกับ Martins et al. (2014) ซึ่งผลการวิจัยพบว่าปัจจัย

ด้านความเส่ียงไม่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจงานงานธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ (Internet Banking)  

  ความต้ังใจใช้งาน (Behavior Intention : BI)  ผลการวิจัยพบว่าไม่มีอิทธิต่อ

พฤติกรรมการใช้งาน มีค่าสัมประสิทธิ์การทำนายความต้ังใจใช้งานต่อพฤติกรรม เท่ากับ 0.032 

เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างอาจจะเกิดความคาดหวังหรือไว้วางใจในการใช้งานโทเคนดิจิทัลแต่ยังไม่มี

ทรัพยากรด้านองค์ความรู้หรือเทคโนโลยีท่ีรองรับต่อการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง นอกจากนี้ผลการวิจัยในครั้งนี้ยังพบว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่มีพฤติกรรม

การใช้งานมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.985 ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าผู้โภคเจนเนอเรชันวายท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง

ส่วนใหญ่มีความต้ังใจท่ีจะใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมต่อไปในอนาคตแต่ยังไม่มีองค์

ความรู้ท่ีมากพอหรือทรัพยากรท่ีเอื้อต่อการใช้งาน เช่น เหรียญโทเคนดิจิทัล แอพพลิเคชัน เป็น

ต้น ท้ังนี้สามารถนำเอาทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) มาอธิบาย

พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างได้ ซึ่ง Ajzen (1991) ได้อธิบายถึงพฤติกรรมของบุคคลท่ีเช่ือว่า

พฤติกรรมเกิดจากความต้ังใจ อย่างไรก็การท่ีบุคคลจะเกิดพฤติกรรมหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับปัจจัย
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หลาย เช่น ทัศนคติ ความเช่ือ บรรทัดฐานทางสังคม หรือทรัพยากรด้านต่างๆ ท่ีผู้บริโภคมี ใน

กรณีโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีผู้บริโภคไม่มีพฤติกรรมการใช้งานอาจเกิดจาการไม่มี

องค์ความรู้และทรัพยากรท่ีเอื้อต่อการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง ท้ังนี้มองว่า

ปัจจัยด้านความเส่ียงเป็นอีกปัจจัยท่ีผู้บริโภคคำนึงก่อนท่ีจะเกิดพฤติกรรมการใช้งาน 

  พฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Use Behavior : UB) 

ด้านพฤติกรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง (Use Behavior : UB) กลุ่ม

ตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมท่ีไม่เคยใช้งานโทเคนดิจิทัล อย่างไรก็ตามยังมีกลุ่มตัวอย่างบางส่วน

ท่ีมีการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงโดยเฉพาะ หมวดหมู่ เกม เนื่องจากการใช้

ดิจิทัลโทเคนในการเล่นเกมสามารถรายได้ต่อผู้เล่นได้ (Play to Earn) ซึ่งมีลักษณะท่ีเรียกว่า 

GameFi (Finnomena, 2022)  ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีการใช้งานมากท่ีสุด ประกอบกับเกม

ลักษณะ GameFi ในปัจจุบันเป็นท่ีนิยมมากกว่าการใช้งานในลักษณะอื่น ๆ จึงมีความเป็นไปได้

ว่าการใช้งานในหมวดหมู่ GameFi จึงมีมากท่ีสุด   ดังนั้นหากนำการแบ่งประเภทของผู้บริโภคท่ี

มี ต่อนวัตกรรม (Adopter Categories) Schiffman and Wisenblit (2015) มาอธิบายจะ

พบว่ากลุ่มท่ีมีพฤติกรรรมการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นกลุ่มผู้บุกเบิก 

(Innovators) คือกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มแรกท่ียอมใช้นวัตกรรมใหม่ ซึ่งผู้บริโภคกลุ่มนี้เตรียมท่ีจะ

ยอมรับความเส่ียงในการใช้สินค้าหรือบริการอยู่แล้ว ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีจำนวนน้อยท่ีสุด นอกจากนี้

ผู้บริโภคกลุ่มนี้ยอมท่ีจะจ่ายแพงขึ้นเพื่อท่ีจะได้ทดลองใช้นวัตกรรมใหม่ เพราะเป็นกลุ่มท่ีช่ืนชอบ

ท่ีจะใช้นวัตกรรมเป็นคนแรก  

  ดังนั้นการอธิบายอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้งานโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงในกลุ่มเจนเนอเนชันวาย จึงมีกระบวนการท่ีสอดคล้องกับแนวคิด

กระบวนการตัดสินใจในนวัตกรรม ( Innovation Decision Process) กล่าวว่าการตัดสินใจ

ยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมเกิดจากทัศนคติของผู้บริโภคซี่งเป็นผลมาจากการเปิดรับข่าวสาร

ของผู้บริโภคผ่านช่องทางต่าง ๆ  และแนวคิดกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค (Consumer 

Decision) ของ Solomon (2011) อธิบายถึงกระบวนการตัดสินของผู้บริโภคซึ่งการเปิดรับ

ข่าวสารอยู่ในกระบวนการค้นหาข้อมูลของผู้บริโภค ( Information Search) ซึ่งก่อนจะไปถึง

กระบวนการตัดสินใจและพฤติกรรมจำเป็นจะต้องมีกระบวนการประเมินทางเลือกก่อน 

(Evaluation of Alternatives) ซึ่งในท่ีนี้หมายถึงปัจจัยด้านต่างๆ ท่ีผู้บริโภคต้องประเมินก่อน

ตัดสินใจและยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงต่อไปสอดคล้องกับงานวิจัย
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ของ กฤตธี  เปี่ยมสง่า (2564) ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งต่อความต้ังใจใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัล

พบว่าส่ือมีปฏิสัมพันธ์และส่ือไม่มีปฏิสัมพันธ์ไม่มีอิทธิพลทางตรงความต้ังใช้งานสินทรัพย์ดิจิทัล  

  ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่ากระบวนการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิงในกลุ่มผู้บริโภคบริโภคเจนเนอเรชันวายนั้นผู้บริโภคจะมีกระบวนการเปิดรับข่าวสาร

เกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลอุตสาหกรรมบันเทิง ผ่านช่องทางต่าง ๆ หลังจากนั้นผู้บริโภคเกิด

กระบวนการประเมินทางเลือกโดยมีปัจจัยด้านความเส่ียง ความไว้วางใจ สภาพส่ิงอำนวยความ

สะดวก ความคาดหวังในความพยายามและความกคาดหวังด้านประสิทธิภาพ ประกอบกับ

พฤติกรรม ทัศนคติส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่างเช่นความเป็นเจนเนอเรชันวายหรือทัศนคติต่อ

นวัตกรรม เพื่อเป็นปัจจัยการประเมินว่าผู้บริโภคจะยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงไปใช้ต่อไปในอนาคตหรือไม่ และการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าปัจจัยท่ีจะ

ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงมีดังนี้ ความ

ไว้วางใจ ความคาดหวังในความพยายาม ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพและสภาพส่ิงอำนวย

ความสะดวก  

 อย่างไรก็ตามยังมี ปัจจัย ท่ีไม่ ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมบันเทิงของผู้บริโภคเจนเนอเรชันวาย มีดังนี้ 

  บุคลิกภาพด้านนวัตกรรม (Personal Innovativeness : PI) ผลการวิจัยพบว่า

บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมไม่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งาน ท้ังนี้บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมอยู่ใน

ระดับปานกลาง สะท้อนให้เห็นว่าการมีบุคลิกภาพด้านนวัตกรรมไม่จำเป็นจะต้องมีความต้ังใจใช้

งานเสมอไปเนื่องจากอาจมีปัจจัยอื่น เช่น ทัศนคติต่อนวัตกรรม หรือประสบการส่วนตัวท่ีส่งผล

ให้บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมไม่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งาน รวมไปถึงการใช้งานท่ียุ่งยากรวมถึง

ยังไม่มีความเข้าใจวิธีการใช้งาน นอกจากนี้การใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงยังไม่มี

แพร่หลายทำให้กลุ่มตัวอย่างไม่มีความรู้สึกท่ีจะอยากใช้งานโทเคนดิ จิทัลถึงแม้ว่าจะมีระดับ

บุคลิกภาพด้านนวัตกรรมในระดับปานกลางก็ตาม  

  คุณค่าด้านราคา (Price Value : PV) ผลการวิจัยพบว่าคุณค่าด้านราคาไม่มีอิทธิพล

ต่อความต้ังใจใช้งานสะท้อนให้เห็นว่าคุณค่าในด้านราคาจึงไม่อาจท่ีจะเป็นปัจจัยทำให้ผู้บริโภค

อยากใช้งาน ซึ่งผู้วิจัยมองว่าเกิดจากโทเคนดิจิทัลไม่ได้ถูกออกแบบมาให้เป็นสินทรัพย์ท่ีสะสม

มูลค่าอยู่ ได้แต่เน้นการใช้งานเป็นหลักส่งผลให้คุณค่าด้านราคาจึงไม่ใช้ปัจจัยท่ีผู้บริโภคพิจารณา
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หากต้องมีการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง อาทิ BNK Governance Token ถูก

สร้างขึ้นเพื่อใช้ในการเป็นตัวกลางเพื่อใช้เข้าถึงสิทธิพิเศษในการลงคะแนนโหวตโปรเจกของ 

BNK48 หรือการสร้าง NFTs เพื่อให้ผู้ใช้งานเก็บสะสม เป็นต้น  

  แรงจูงใจด้านความบัน เทิง  (Hedonic Motivation : HM) ผลการวิ จัยพบว่ า

แรงจูงใจด้านความบันเทิงไม่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งาน ซึ่งอยู่ในระดับปานกลางเป็นท่ี

น่าสนใจแรงจูงใจด้านความบันเทิงไม่มีอิทธิพลความต้ังใจใช้งาน อย่างไรก็ตามหากดูพฤติกรรมา

การใช้งานจะพบว่ามีการใช้งานในหมวดหมูเกมซึ่งการเล่นเกมท่ีมีการใช้โทเคนดิจิทัลนั้นเป็นเกม

ในลักษณะท่ีสามารถสร้างรายได้ต่อผู้เล่นได้ (Play to Earn) รวมไปถึงภาพจำของสินทรัพย์

ดิจิทัลเป็นภาพจำเกี่ยวกับการลงทุน เช่น Destiny Token ทีใช้ลักษณะเพื่อการระดมทุน (Initial 

Coin Offering : ICO) และผู้บริโภคท่ีลงทุนใน Destiny Token จะได้รับผลตอบแทน ทำให้

ผู้บริโภคอาจมองว่าแรงจูงใจด้านความบันเทิงไม่เป็นปัจจัยท่ีจะทำให้เกิดความต้ังใจใช้งานโทเคน

ดิจิทัล 

  อิทธิพลทางสังคม (Social Influence : SI) ผลการวิจัยพบว่าอิทธิพลทางสังคมไม่มี

อิทธิพลต่อความต้ังใจใช้งาน เนื่องจากในปี 2564 – กลางปี 2565 เป็นช่วงท่ีกระแสของ

สินทรัพย์ดิจิทัลมีกระแสอย่างมากสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กฤตธี  เป่ียมสง่า (2564) พบว่า

กระแสนิยมของสินทรัพย์ดิจิทัลกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่างใช้สินทรัพย์ดิจิทัลซึ่งอยู่ในระดับมาก  

อย่างไรก็ตาม ณ ปัจจุบันกระแสดังกล่าวลดลงส่งผลให้ผู้บริโภคให้สนใจกับการใช้งานสินทรัพย์

ดิจิทัลน้อยลงเนื่องจากตลาดเกี่ยวกับการลงทุนอยู่ในช่วงขาลง สอดคล้องกับ ศุภกฤษฎ์ บุญสาตร์ 

(2565, อ้างถึงใน, ฐิติเมธ โภคชัย, 2565) กล่าวว่าปัจจุบันสินทรัพย์ดิจิทัลเป็นแนวโน้มขาลง 

ผู้วิจัยจึงมองว่าอิทธิพลทางสังคมเป็นปัจจัยอาจส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานได้ในอนาคตหาก

กระแสของสินทรัพย์ดิจิทัลกลับมาเป็นท่ีนิยมอีกครั้ง นอกจากนี้ผู้วิจัยมองว่าอิทธิพลทางสังคม

เป็นปัจจัยท่ีส่งผลให้ผู้บริโภคไม่ เกิดพฤติกรรมความต้ังใจใช้งานมากกว่าเนื่องจากกระแสใน

ปัจจุบันที่กล่าวในข้างต้น  
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5.3 ข้อจำกัดในการวิจัย 
  1. การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ  (Quantitative Method) โดยการใช้

เทคนิคการสำรวจ (Survey) ด้วยแบบสอบถามออนไลน์  ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ไม่สามารถอธิบาย

เหตุผลของการยอมรับการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงได้ท้ังหมด 

  2. การศึกษาครั้งเป็นการศึกษาอิทธิพลของการเปิดรับข่าวสารต่อการยอมรับการใช้

งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงในภาพรวมเพียงปัจจัยเดียวเท่านั้นซึ่งไม่สามารถทำนาย

อิทธิพลของตัวแปรได้ท้ังหมดต้องอาศัยตัวแปรอื่นประกอบเพื่อการทำนายได้แม่นยำได้มากขึ้น 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 5.4.1 ข้อเสนอแนะเชิงประยุกต์ใช้ 

  1.  การวางแผนการส่ือสารควรท่ีจะส่ือสารในส่ือสังคมออนไลน์เป็นหลักเนื่องจาก

กลุ่มตัวอย่างโดยเฉพาะเจนเนอเรชันวายมีการเปิดรับข่าวสารเกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลใน

อุตสาหกรรมในช่องทางนี้เป็นหลัก และควรส่ือสารในชุมชนออนไลน์ เนื่องจากส่วนใหญ่กลุ่ม

ตัวอย่างจะมีการเปิดรับข่าวสารจากชุมชนเหล่านี้ 

  2. การออกแบบเว็บไซต์ หรือพัฒนาแอพพลิเคชันในการใช้โทเคนดิจิทัลควรง่ายต่อ

การใช้งานมากท่ี  โดยอาจจะเป็นการพัฒนา UX (User Experience) และ UI (User 

Interface) ท่ีสอดคล้องกับพฤคิกรรมของผู้บริโภค เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าผู้บริโภค

คาดหวังให้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงง่ายง่ายต่อการใช้งานและการเรียนรู้  ซึ่งจะ

ช่วยจูงใจให้ผู้บริโภคเกิดความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลต่อไปในอนาคต 

   3. การสร้างเนื้อหาการส่ือสารการตลาดควรเน้นไปท่ีการสร้างความไว้วางใจให้

ผู้บริโภคเกิดความไว้วางใจต่อการใช้โทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น การให้

ผู้เช่ียวชาญให้ความรู้เกี่ยวกับโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง เพื่อสร้างทัศคติท่ีดีต่อการ

ใช้งานเทคโนโลยีท่ีเป็นเทคโนโลยีใหม่ให้แก่ผู้บริโภค 

  4. ผู้ให้บริการควรสร้างแรงจูงใจให้ผู้บริโภคเกิดพฤติกรรมการใช้งาน เช่น การแจก

เหรียญโทเคนดิจิทัลฟรีในช่วงแรกเพื่อให้ ผู้บริโภคมีทรัพยากรท่ีเอื้อให้เกิดการใช้งาน 

เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าหากผู้บริโภคมีทรัพยากรและองค์ความรู้ผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะ

เกิดพฤติกรรมการใช้งานทันที 
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 5.4.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังถัดไป 

  1. เนื่องจากโทเคนดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีใหม่ดังนั้นควรศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิง

คุณภาพ เพิ่มด้วยใช้วิธีการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) หรือการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 

Interview) เพื่อให้เข้าถึงข้อมูลเชิงลึกในด้านเหตุผลของการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรม

บันเทิง 

 2. ควรเลือกศึกษาในเจนเนอเรชันอื่น เช่น เจเนอเรชันซี หรือ เจเนอเนอเรชันเอ็ก 

เนื่องจากแต่ละเจเนอเรชันอาจมีทัศนคติต่อการใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ี

แตกต่างกัน หรือปัจจัยอื่นท่ีอาจส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานโทเคนดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง 

 3. ศึกษาเปรียบเทียบกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมการใช้งานและไม่มีพฤติกรรมการใช้งานโทเคน

ดิจิทัลในอุตสาหกรรมบันเทิง ว่ามีปัจจัยใดท่ีเหมือนหรือแตกต่างท่ีส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่ม

มีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกันอย่างไร 
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