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บทคัดย่อ  
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้คือ 1) เพื่อศึกษาอิทธิพลของการรู้สารสนเทศ ความคาดหวังจาก

ความพยายาม และความคาดหวังในประสิทธิภาพ ท่ีมีต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้
ในชีวิตประจ าวันของเจเนอเรชันซี และ 2) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ
ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของเจเนอเรชันซี
กับข้อมูลเชิงประจักษ์  เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจากประชาชนท่ีมีอายุ
ระหว่าง 16 – 24 ปี ในจังหวัดอุดรธานี จ านวน 586 คน ด้วยวิธีสุ่มแบบหลายข้ันตอน วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยสถติิเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์โมเดลสมการเชิงโครงสร้าง ผลการวิจัยพบว่า โมเดลเชิงสาเหตุ
ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของเจเนอเรชัน
ซีมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาได้จากค่า ( 2 /df = 2.41 GFI = 0.95 AGFI = 
0.93 CFI = 0.99 SRMR = 0.047  RMSEA = 0.049) โดยแสดงความสัมพันธ์ ดังนี้ 1) ความคาดหวัง
จากความพยายาม ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ 2) ความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ และ 3) ความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากความคาดหวังจากความพยายามกับความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากการรู้สารสนเทศ ซึ่งในโมเดลท้ังหมดสามารถ
อธิบายค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) เท่ากับ ร้อยละ 70 
 
ค าส าคัญ: โมเดลเชิงสาเหตุ, ความต้ังใจใช้งาน, เทคโนโลยีดิจิทัล, เจเนอเรชันซี  
 

ABSTRACT 
The objectives of this research were: 1) to examine the influence of information 

literacy, effort expectancy, and performance expectancy on the intention to use digital 
technology for everyday learning among Generation Z, and 2) to investigate the causal 
relationships between casual factors and the intention to use digital technology for 
everyday learning in conjunction with perceptual data.  The data were collected through 
a questionnaire administered to a sample of 586; aged between 16 and 24 in 
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UdonThani Province, employing a multi-stage random sampling technique. The collected 
data were analyzed using confirmatory factor analysis and structural equation model. 

The research findings revealed that the causal model of factors influencing 
the intention to use digital technology for daily learning among Generation Z aligned 
well with the perceptual data, as indicated by the following values: ( 2 /df = 2.41, GFI 
= 0.95, AGFI = 0.93, CFI = 0.99, SRMR = 0.047, RMSEA = 0.049). The relationships can 
be summarized as follows:  1 )  The effort expectancy directly influenced the intention, 
driven by information literacy. 2) The performance expectancy directly influenced the 
intention, also driven by information literacy. 3) The intention to use digital technology 
was directly and positively influenced by both the expectation from effort exertion 
and the expectation of performance, with additional indirect influences from 
information literacy.  Furthermore, there were indirect influences from information 
literacy on the intention. The overall model accounted for 70% of the variance in the 
intention to use digital technology for daily learning (R2 = 0.70). 
 
Keywords: Causal Model, Intention to Use, Digital Technology, Generation Z 
 
บทน า   

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์ อีกท้ังการเติบโตทางเศรษฐกิจได้กระตุ้นภาครัฐเอกชนและธุรกิจท้ังหลายให้ปรับตัวและพัฒนา
ศักยภาพทางเทคโนโลยีให้เข้าถึงข้อมูลท่ีรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ในด้านการศึกษามีการน า
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน พัฒนาส่ือเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
มีแพลตฟอร์มท่ีสามารถโต้ตอบและสร้างการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ส่งเสริมการเรียนรู้เสมือนจริงท่ี
ผู้สอนสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนแบบอัตโนมัติ  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและ
เพิ่มโอกาสการเรียนรู้ท่ีทัดเทียมกันส าหรับผู้เรียนทุกคน ซึ่งในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดโควิด 
สถาบันการศึกษาได้มีการปรับตัวเพิ่มความยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น มีการสอนใน
รูปแบบออนไลน์ท าให้การใช้เทคโนโลยีเป็นเรื่องใหม่ส าหรับอาจารย์และนักศึกษาหลายคน เช่น 
งานวิจัยของ Koednet et al. (2021) มีการจัดการห้องเรียนแบบออนไลน์เพื่อเสริมสร้างระดับการ
เรียนรู้ ในรูปแบบวิถีชีวิตใหม่ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่ างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การเน้นการปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การใช้เกม
และการเรียนรู้เชิงรุก รวมถึงการใช้การประเมินเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยบูรณา
การและประยุกต์ใช้การเรียนออนไลน์การกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์
ท่ีหลากหลายน่าสนใจ และสร้างเจตคติท่ีดีให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข   

 จากรายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศของ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม, 2565) พบว่าเจนเนอเรชันท่ีใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือ Generation Y อยู่ท่ี 8 
ช่ัวโมง 55 นาทีต่อวัน รองลงมาคือกลุ่ม Generation Z ซึ่งเคยเป็นเจเนอเรชันท่ีใช้อินเทอร์เน็ตมาก
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ท่ีสุดในปี 2564 แต่ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดโควิด 19 ท่ีเกิดขึ้นตั้งแต่ป ี2563 ท่ีผ่านมาท าให้
ประชนชนมีการปรับตัวไปสู่วิถีชีวิตผ่านทางออนไลน์มากขึ้น กลุ่มเจเนอเรชันซีซึ่งเป็นกลุ่มนักเรียน
นักศึกษาท่ีเติบโตในสภาพแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือและเทคโนโลยี  พบว่ามีการใช้เวลาเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตมากถึง 8 ช่ัวโมง 57 นาทีต่อวัน โดยกิจกรรมท่ีนิยมใช้งานบนอินเทอร์เน็ต ได้แก่ การรับ
ค าปรึกษาการแพทย์ การติดต่อส่ือสาร การรับชมส่ือบันเทิง การซื้อสินค้าและบริการ ธุรกรรมทาง
การเงิน เป็นต้น จึงแสดงให้เห็นว่าการใช้ส่ือสารสนเทศได้รับความนิยมอย่างมาก ดังนั้นการเข้าใจ
พฤติกรรมการใช้งานส่ือสารสนเทศจะเป็นแนวทางส่งเสริมให้ภาครัฐก าหนดนโยบายสนับสนุนการ
เรียนรู้ให้ทันกับยุคสมัย ให้เยาวชนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจริยธรรม มีวิจารณญาณ 
รู้เท่าทันส่ือ สามารถป้องกันภัยอันตรายจากการใช้เทคโนโลยีท่ีไม่เหมาะสม รวมทั้งสามารถออกแบบ
เสนอบริการได้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภคในยุคดิจิทัลได้มากขึ้น 

 ในด้านการรู้สารสนเทศ (Information Literacy) หน่วยงาน SCONUL Working Group 
on Information Literacy ไ ด้ระบุองค์ประกอบหลัก 7 ด้านท่ีก าหนดทักษะสมรรถนะหลัก 
(ความสามารถ) และทัศนคติและพฤติกรรม (ความเข้าใจ) ท่ีเป็นหัวใจหลักของการพัฒนาความรู้
สารสนเทศในระดับอุดมศึกษา ได้แก่ การตระหนักการรู้ดิจิทัลภาพและส่ือ การจ าแนก การค้นหาและ
ระบุแหล่งสารสนเทศท่ีถูกต้อง การจัดการข้อมูล การเปรียบเทียบประเมินสารสนเทศ การเรียบเรียง
ประยุกต์ใช้ การสังเคราะห์และสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ (Bent & Stubbings, 2011) ดังนั้นการรู้
สารสนเทศจึงมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของกลุ่มนักเรียนและนักศึกษาเจอเนเรช่ันซีในปัจจุบัน 
เนื่องจากสถานศึกษานั้นต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถและทักษะในการแก้ปัญหา คิด
วิเคราะห์ อย่างมีวิจารณญาณ มีการใช้ภาษาและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม สามารถประเมินและใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับกรอบคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาและทักษะท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้  ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม การคิดวิจารณญาณ แก้ปัญหา 
การประเมิน การใช้ส่ืออย่างเหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ โดยงานวิจัย
ของ Martzoukou (2021) พบว่าการรู้สารสนเทศจะช่วยส่งเสริมการศึกษาระดับอุดมศึกษา องค์กร
ด้านการศึกษาจึงควรมีกลยุทธ์ในการเพิ่มทักษะด้านการพัฒนาเทคโนโลยีและดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถศึกษาเรียนรู้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ   

 การศึกษาการรู้สารสนเทศท่ีผ่านมา เช่น งานวิจัย วัลลภา เฉลิมวงศาเวช (2560) พบว่า
องค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของการรู้สารสนเทศของนักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชน คือความรู้
ความสามารถและทัศนคติท่ีมีต่อการค้นหาข้อมูล ความสามารถในการระบุลักษณะของข้อมูลท่ีจ าเป็น 
ความสามารถในการค้นหาข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การบูรณาการความรู้ใหม่เข้ากับความรู้ใน
ปัจจุบัน และการใช้ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้เข้าใจเศรษฐกิจ สังคมและจริยธรรม เป็นส่ิง
ส าคัญต่อการศึกษาของหลักสูตรการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา ท่ีจะพัฒนาความสามารถนักศึกษาต่อ
กระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต และงานวิจัยของ Jang et al. (2021) ท่ีศึกษาทักษะการรู้หนังสือโดย
มุ่งเน้นไปท่ีความรู้ด้านดิจิทัลและการรู้สารสนเทศ พบว่าความแตกต่างระหว่างการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศมีผลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้สารสนเทศท่ีสูงขึ้นจะ
ส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานท่ีสูงขึ้น และการรู้สารสนเทศของท่ีแตกต่างกันยังส่งผลต่อความต้ังใจใช้ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีแตกต่างกันอีกด้วย นอกจากนี้ ธาดาธิเบศร์ ภูทอง และคณะ (2562) ศึกษาปัจจัย
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การยอมรับการใช้งานแพลตฟอร์มเทคโนโลยีของ เจเนอเรชันซี พบว่า ด้านความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ ความคาดหวังในความพยายาม กลับไม่ส่งผลต่อความต้ังใจในการใช้เทคโนโลยี 
เนื่องจากการรับรู้ในความคาดหวังในความพยายาม ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผู้ใช้งานแต่ละคน หาก
ผู้ใช้งานมีประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยีมากเพียงพอแล้ว จะส่งผลกระทบทางลบต่อการยอมรับ
การใช้งานเทคโนโลยี นอกจากนี้ ความต่างทางด้านประชากรศาสตร์ท่ีมีพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยี
และวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกัน ย่อมส่งผลต่อผลความคาดหวังจากส่ิงต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกันด้วย    

 และจากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับโมเดลการรู้สารสนเทศร่วมกับปัจจัย ด้านความคาดหวัง
ในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy)  
ท่ีส่งผลต่อ ความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ (Intention to use digital technology for 
learning) พบว่ายังมีการศึกษาไม่มากนัก จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาความ
สอดคล้องของความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน ของกลุ่มเจเนอเรชันซี ในจังหวัดอุดรธานีกับข้อมูลเชิงประจักษ์  เพื่อศึกษา
อิทธิพลและตรวจสอบความสอดคล้องของความสัมพันธ์ เพื่อเป็นแนวทางในการขับเคล่ือนภาค
การศึกษา ให้เข้าใจการรับรู้ของกลุ่มเจเนอเรชันซีเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ได้ดี
ขึ้น ส่งเสริมพัฒนาการรู้สารสนเทศท่ีเหมาะสมต่อการเรียนรู้กับกลุ่มเจเนอเรชันซี ซึ่งเป็นกลุ่ม
ประชากรท่ีมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาขับเคล่ือนประเทศ  อีกท้ังเป็นแนวทางการพัฒนาบุคลากร
ทางเทคโนโลยีให้สามารถพัฒนาแพลตฟอร์มท่ีมีคุณภาพตอบสนองการเรียนรู้เจเนอเรชันซีในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
        1. เพื่อศึกษาอิทธิพลการรู้สารสนเทศ ความคาดหวังจากความพยายาม และความคาดหวัง
ในประสิทธิภาพ ท่ีมีต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของเจเนอเรชันซี 
ในจังหวัดอุดรธานี 
 2. เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความ
ต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของเจเนอเรชันซีกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 

การรู้สารสนเทศ (Information Literacy: IL)  
การรู้สารสนเทศ เป็นความสามารถของบุคคลในการรับรู้ความต้องการข้อมูลและใช้

ประโยชน์จากข้อมูล ตระหนักว่าข้อมูลเป็นส่ิงจ าเป็นเมื่อใด และมีความสามารถในการค้นหา ประเมิน
ความน่าเช่ือถือและคุณภาพของข้อมูล สามารถใช้ข้อมูลนั้นอย่างมีจริยธรรมและมีประสิทธิภาพ 
Association of College & Research Librarie (2000) การรู้สารสนเทศเป็นการผสานระหว่าง
ความรู้ การเรียนรู้ และความสามารถในการด าเนินการกับข้อมูล มีการพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการใช้ข้อมูลเทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งสามารถส่ือสารข้อมูลและประเมินคุณภาพของข้อมูลได้ 
(Ahmad et al., 2020) จากงานวิจัยของ Ali & Gupta, (2019); Jang et al., (2021) พบว่า การรู้
สารสนเทศเป็นตัวแปรส าคัญท่ีส่งผลกระทบโดยตรงต่อความคาดหวังในความพยายาม และการรู้
สารสนเทศเป็นยังมีอิทธิพลต่อเช่นเดียวกับความคาดหวังในประสิทธิภาพ โดยการรู้สารสนเทศจะช่วย



 
วารสารวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ปีที่ 5 ฉบับที่ 4 (กรกฎาคม – สิงหาคม 2566)             
                                    
 

17 
 

ใหผู้้เรียนสามารถตอบสนองต่อความต้องการและความคาดหวังได้ดียิ่งขึ้น ช่วยเพิ่มโอกาสในการบรรลุ
ส่ิงต่าง ๆ ได้ส าเร็จเร็วขึ้น จากท่ีกล่าวมาจึงก าหนดสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

H1: การรู้สารสนเทศ มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อความคาดหวังจากความพยายาม 
H2: การรู้สารสนเทศ มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อความคาดหวังในประสิทธิภาพ 
 

 ความคาดหวังในความพยายาม (Effort Expectancy: EF)   
 ความคาดหวังในความพยายาม เป็นระดับท่ีบุคคลเช่ือว่าการใช้ระบบเทคโนโลยีจะสามารถ

ช่วยให้บุคคลนั้นได้รับประโยชน์จากกิจกรรมของบุคคลนั้น (Venkatesh et al., 2003) ซึ่งคุณลักษณะ
การยอมรับเทคโนโลยีนั้น หากผู้ใช้รู้สึกว่าระบบมีความสะดวกและใช้งานง่าย หรือใช้ความพยายาม
เพียงเล็กน้อยในการใช้เทคโนโลยี รวมถึงผู้ใช้รู้สึกโล่งใจท่ีสามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น จะส่งผลให้เกิดการ
ยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีต่อไป (Chaouali et al., 2016) จากงานวิจัยของ Okumus et al. 
(2018) พบว่าความคาดหวังในความพยายามจากความง่ายในการใช้แอปพลิเคชันเป็นปัจจัยส าคัญท่ี
ผลักดันให้ผู้ใช้มีความต้ังใจใช้เทคโนโลยีท่ีแอปพลิเคชันในระยะยาว และ Utomo et al. (2021) ได้
ศึกษาการใช้แอปพลิเคชันมือถือด้านสุขภาพแม่และเด็ก พบว่าความคาดหวังในความพยายามสามารถ
ส่งผลต่อการเพิ่มความต้ังใจท่ีจะใช้แอปพลิเคชัน เนื่องจากความง่ายและสะดวกต่อการใช้งานเป็นส่ิง
ส าคัญท่ีส่งผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมของผู้ใช้ จากท่ีกล่าวมาจึงก าหนดสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

 H3: ความคาดหวังจากความพยายาม มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน  

 ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy: PER)  
 ความคาดหวังในประสิทธิภาพ  เป็นแนวคิดท่ีใช้ในด้านการยอมรับเทคโนโลยี ซึ่งเป็นระดับ

ท่ีบุคคลเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีจะช่วยให้สามารถบรรลุผลส าเร็จตามต้องการ เป็นการท่ีบุคคลจะใช้
ระบบข้อมูลหากระบบสามารถช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพได้  (Sewandono et al., 2022) มี
การศึกษาความคาดหวังในประสิทธิภาพต่อการยอมรับและใช้งานระบบสารสนเทศ จากงานวิจัยของ 
Aavakare & Nikou (2020) ; Venkatesh et al.  (2012) ผลลัพธ์ ช้ี ให้ เห็นว่ าความคาดหวั ง ใน
ประสิทธิภาพการปฏิบัติงานและนิสัยมีอิทธิพลโดยตรงต่อความต้ังใจท่ีจะใช้เทคโนโลยี และงานวิจัย 
Cheok & Wong (2015) พบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งานเป็นปัจจัยส าคัญต่อความพึงพอใจของ
นักเรียนในการใช้ระบบอย่างมีประสิทธิภาพ จากท่ีกล่าวมาจึงก าหนดสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
 H4: ความคาดหวังในประสิทธิภาพ มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน 

 ความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ (Intention to Use Digital Technology 
for Learning: IU)  

 ความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง ความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
ต่อเนื่อง เป็นความช่ืนชอบของผู้ใช้ในการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆซึ่งรวมถึงเทคโนโลยีท่ีใช้ในปัจจุบันและ
เทคโนโลยีอนาคต โดยเป็นผู้มีความสนใจศึกษาในเทคโนโลยีเพื่อรับข้อมูลดิจิทัลและมีการใช้เครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีเพื่ออ านวยความสะดวกในการค้นหาข้อมูลดิจิทัล (Joosten & Cusatis, 2020) 
นอกจากนี้ Almaiah et al. (2022); Joosten & Cusatis (2020) ได้ศึกษาการใช้ข้อมูลดิจิทัลภาค
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การศึกษาในระดับวิทยาลัย พบว่าลักษณะบุคคลของผู้ใช้ ประสบการณ์การใช้ การรับรู้ถึงประโยชน์
ของเทคโนโลยี ส่งผลต่อความต้ังใจใช้งานข้อมูลดิจิทัล รวมถึงปัจจัยอื่น ๆ เช่น การไหลของข้อมูล 
สถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนและความพึงพอใจ ยังมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจอย่างต่อเนื่องในการใช้
เทคโนโลยี  
   
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

      ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นประชาชนท่ีมีอายุระหว่าง 16-24 ปี (จัดเป็นช่วง
อายุท่ีอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชันซี) ท่ีอาศัยอยู่ในจังหวัดอุดรธานี และเคยมีประสบการณ์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในชีวิตประจ าวัน ก าหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้อัตราส่วน 20 ตัวอย่าง : 1 ตัวแปรสังเกตได้ 
(Bentler and Chou, 1987: 91) การวิจัยนี้ มีตัวแปรสังเกตได้ จ านวน 17 ตัวแปร ดังนั้นขนาด
ตัวอย่างท่ีเหมาะสมคือ 340 ตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดตัวอย่างเพิ่มขึ้นจากเดิม เพื่อเป็นการ
เพิ่มอ านาจในการทดสอบทางสถิติ จึงก าหนดกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา จ านวน 586 ราย  
มากกว่าจ านวนขั้นต่ าท่ีก าหนดไว้ โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi stage Random 
Sampling) 

 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

     การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบสอบถามจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมีตัวเลือก 5 ระดับ มี
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากนักวิชาการและผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  
0.67 – 1.00 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.50 (ประสพชัย พสุนนท์, 2558: 381) ถือได้ว่าแบบสอบถามมีความ
ตรงเชิงเนื้อหา หลังจากนั้นได้ท าการทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) โดยน าแบบสอบถามไป

ความคาดหวังจากความพยายาม 
(Effort Expectancy: EF)   H1 H3 

การรู้สารสนเทศ 
(Information Literacy: IL) 

ความตั้งใจใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู ้

(Intention to Use Digital 
Technology for Learning: 

IU) ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy: PER) 

H2 

H4 
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ทดลองกับประชากรท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 ราย เพื่อน ามาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น พบว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) การรู้สารสนเทศมีค่าเท่ากับ 
0.800 ความคาดหวังจากความพยายาม มีค่าเท่ากับ 0.870 ความคาดหวังในประสิทธิภาพ มีค่า
เท่ากับ 0.923 และความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 0.897 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.70 (Cortina, 1993: 103) สรุปได้ว่าแบบสอบถามมีระดับความเช่ือมั่นอยู่ในเกณฑ์ดี  

 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

    ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองจากนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและ
นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาของสถานศึกษา โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage 
Sampling) ขั้นท่ี1 ท าการสุ่มสถานศึกษาจ านวน 10 แห่ง จาก 26 สถานศึกษาในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดอุดรธานี ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  ขั้นท่ี 2 ท าการสุ่มตัวอย่าง
แบบแบ่งช้ันภูมิ (Stratified Sampling) ตามจ านวนผู้เรียนของสถานศึกษาท่ีเลือก จากเงื่อนไขผู้ตอบ
แบบสอบถามท่ีมีอายุอยู่ในช่วง 16 – 24 ปี เก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 30 วัน (ในช่วงต้ังแต่วันท่ี 15 
มิถุนายน พ.ศ.2565 –  16 กรกฎาคม พ.ศ. 2565) ในเบ้ืองต้นผู้วิจัยได้ขออนุญาตเก็บข้อมูลจากผู้ตอบ
แบบสอบถามโดยความยินยอมท่ีจะให้ข้อมูล จากนั้นช้ีแจงรายละเอียดวัตถุประสงค์รวมถึงประโยชน์
ของการวิจัย ซึ่งมีข้อค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเบื้องต้นคือพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ครั้งในปีท่ีผ่านมา เมื่อได้ข้อมูลครบตาม
จ านวนท่ีก าหนด ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของข้อมูลและจึงน าไปใช้ในการ
วิเคราะห์ต่อไป 

 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
เพื่อใช้อธิบายข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง 2) สถิติเชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) ใช้วิธีการ
วิเคราะห์โมเดลสมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยประมาณค่าพารามิเตอร์จากโมเดลด้วยวิธีการประมาณค่าด้วยความเป็นไปได้สูงสุด (Maximum 
Likelihood Estimation: MLE) และวิเคราะห์อิทธิพลด้วยวิธีการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) 
 
ผลการวิจัย  
 1. ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(จ านวน 388 คน ร้อยละ 66.21 มีอายุเฉล่ีย 18.90 ปี) การศึกษาในช่วงระดับช้ันปริญญาตรี (จ านวน 
375 คน ร้อยละ 63.99) มีพฤติกรรมการใช้อุปกรณ์ในการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล มากท่ีสุดคือ 
โทรศัพท์มือถือ รองลงมาคือ โน๊ตบุค คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ แท็บเล็ต และ Smart Watch ตามล าดับ  
ด้านการใช้ซอฟต์แวร์ พบว่า ส่วนใหญ่มีการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียมากท่ีสุด รองลงมาคือ การแชร์ไฟล์งาน
ผ่าน Google Drive การน าเสนองานผ่าน Power point การใช้บริการอีเมล และ การแก้ไขตกแต่ง
รูปภาพ ตามล าดับ ในด้านทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัล พบว่า มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อองค์ความรู้
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มากท่ีสุด รองลงมาคือ การใช้งานเพื่อติดต่อส่ือสาร การใช้งานเพื่อท างานร่วมกันแบบออนไลน์ การใช้
งานเพื่อความคิดสร้างสรรค์ และการปฏิบัติทางคอมพิวเตอร์ท่ัวไป ตามล าดับแสดงดังตารางท่ี 1  
 

ตารางที่  1 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างในด้านพฤติกรรม 
 

รายการ รายละเอียดขอ้ค าถาม จ านวน ร้อยละ 
เพศ  หญิง 388 66.21 

ชาย 198 33.79 
 586 100.00 

ระดบัการศึกษา ปริญญาตร/ีปวส 375 63.99 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 211 36.01 

 586 100.00 
อุปกรณ์ที่ใช้เพื่อการเรียนรู้ โทรศัพท์มือถือ 586 50.78 

คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ 141 12.21 
โน๊ตบุ๊ค 211 18.28 
เกมคอมพิวเตอร์ 40 3.46 
Smart watch 62 5.37 
แท็บเล็ต 114 9.87 

  1,154 100.00 
ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อการ

เรียนรู ้
การใช้สื่อโซเชียลมีเดียมากท่ีสุด 569 36.78 
การน าเสนองาน power point 247 15.97 
การแชร์ไฟล์งานผ่าน drive 284 18.36 
การแก้ไขตกแต่งรูปภาพ 217 14.03 
การใช้บริการอีเมล  230 14.87 
 1,547 100.00 

การใช้ทักษะทางเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 

การปฏิบัติทางคอมพิวเตอร์ท่ัวไป 155 12.13 
การใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อองค์ความรู้  340 26.60 
การใช้งานเพื่อติดต่อสื่อสาร 330 25.82 
การใช้งานเพื่อความคิดสร้างสรรค์ 216 16.90 
การใช้งานเพื่อท างานร่วมกันแบบออนไลน์ 237 18.54 
 1,278 100.00 

 *เป็นข้อค าถามท่ีสามารถเลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ วิเคราะห์ด้วยค าสั่ง Multiple Response ใน SPSS 
 
 2. ผลจากการประเมินโมเดลการวัด (Measurement Model)  
     การประเมินโมเดลการวัดพบว่า น้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (Standardized Factor 
Loadings: SFL) ของตัวแปรสังเกตได้ทุกตัวแปรมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป (Hair et al., 2014: 618;  
ศุภกฤต ปิติพัฒน์, 2565: 189) โดยมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 แสดงถึงตัวแปรสังเกตได้ของตัว
แปรแฝง มีความตรงเชิงลู่เข้าอยู่ในเกณฑ์ดี (Hair et al., 2014: 618; ศุภกฤต ปิติพัฒน์, 2565: 189)   
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 เมื่อประเมินความเท่ียงของโมเดลการวัด โดยพิจารณาจากค่าความเที่ยงของตัวแปร
แฝง (Construct reliability: CR) พบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี โดยตัวแปรแฝงในโมเดลมีค่า CR ระหว่าง 
0.793 - 0.878 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 0.70 (Hair et al., 2014: 619) แต่เมื่อพิจารณาจาก
ค่าเฉล่ียของความแปรปรวนท่ีถูกสกัด (Average variance extracted: AVE) พบว่า ตัวแปรแฝง 3 ตัว
แปร ได้แก่ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ (PER) ความคาดหวังจากความพยายาม (EF) และความ
ต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน (IU) มีค่า AVE เท่ากับ 0.707, 0.562 
และ 0.523 ตามล าดับ ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 0.50 (Fornell & Larcker, 1981: 46) แสดง
ว่าตัวแปรสังเกตได้ของตัวแปรแฝงเหล่านี้สามารถอธิบายความแปรปรวนได้อยู่ในเกณฑ์ดี ยกเว้นตัว
แปรแฝงการรู้สารสนเทศ (IL) มีค่า AVE เท่ากับ 0.473 ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 0.50 แสดงว่าตัวแปรสังเกตได้
ของตัวแปรแฝงนี้ อธิบายความแปรปรวนได้อยู่ในเกณฑ์พอใช้  ผลการประเมินความเท่ียง โดย
พิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ของแต่ละตัวแปรสังเกตได้พบว่า มีค่าอยู่ระหว่าง 
0.897 – 0.903 สอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ DeVellis (2017) ท่ีเสนอว่า ควรมีค่ามากกว่า 0.70 
แสดงว่าตัวแปรสังเกตได้ มีความเท่ียงอยู่ในเกณฑ์ดี ดังตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความตรงเชิงเหมือนและความเท่ียงของโมเดลการวัด 
 

ตัวแปรแฝง ตัวแปรสังเกตได้ SFL t SE α 
การรู้สารสนเทศ 

(IL) 
CR=0.845 
AVE=0.479 

IL1:การแปลความหมายของข้อมูลที่เป็นภาพ 
IL2:การรู้วิธีใช้สื่อพิมพ์ประเภทต่างๆ 
IL3:การรู้วิธีใช้แหล่งข้อมูลดิจิทัล 
IL4:การสร้างบันทึกบรรณานุกรมส าหรับสื่อต่างๆ 
IL5:การรวมข้อมูลใหม่กับข้อมูลที่มีอยู่ก่อนแล้ว 
IL6:การประเมินคุณภาพกระบวนการค้นหาข้อมูล 

0.63 
0.70 
0.69 
0.60 
0.68 
0.83 

15.41** 
16.66** 
16.36** 
15.11** 
17.63** 
19.61** 

0.035 
0.036 
0.037 
0.035 
0.032 
0.035 

.902 

.900 

.899 

.903 

.899 

.898 
ความคาดหวังจาก
ความพยายาม (EF) 

CR=0.793 
AVE=0.562 

EF1:ความง่ายในการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล  0.71 
0.74 
0.80 

18.13** 
18.98** 
21.03** 

0.030 
0.029 
0.031 

.900 
EF2:ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล .899 
EF3:ความง่ายในการฝึกฝนให้ช านาญเทคโนโลยี
ดิจิทัล 

.899 

ความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ 

(PER) 
CR=0.878 
AVE=0.707 

PER1:ประโยชน์ของเทคโนโลยีดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวัน 
PER2:การเพ่ิมโอกาสการท างานด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล 
PER3:ผลส าเร็จของงานจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

0.76 
0.90 
0.86 

21.03** 
26.93** 
24.92** 

0.027 
0.027 
0.029 

.900 

.897 

.897 

ความต้ังใจใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวัน (IU) 

CR=0.845 
AVE=0.523 

IU1:การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเข้าถึงข้อมูล 
IU2:การวางแผนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือค้นหาข้อมูล 
IU3:การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือรับข้อมูล 
IU4:การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ในอนาคต 
IU5:การแนะน าบุคคลใกลช้ิดใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

0.66 
0.71 
0.78 
0.77 
0.65 

17.01** 
18.48** 
21.33** 
20.82** 
17.94** 

0.032 
0.029 
0.028 
0.027 
0.032 

.898 

.898 

.898 

.898 

.898 
** p < 0.01; SFL คือ น้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน SE คือ ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน α คือ ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 
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 3. โมเดลเชิงโครงสร้าง (Structural Model)  
  ผลการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้างด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการวิจัยทาง
สังคมศาสตร์ พบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาได้จาก ค่าไค-สแควร์
สัมพัทธ์ (Relative Chi-Square: 2 /df) มีค่าเท่ากับ 2.41 สอดคล้องกับเกณฑ์ของ Diamantopoulos 
and Siguaw (2000) ท่ีก าหนดไว้ว่าควรมีค่าไม่เกิน 3.00 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness 
of Fit Index: GFI) และดัชนีวัดระดับความกลมกลืนปรับแก้แล้ว (Adjusted the Goodness of Fit 
Index: AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.95 และ 0.93 ตามล าดับ สอดคล้องกับเกณฑ์ของ Schumacker & 
Lomax (2010: 76) ท่ีให้ข้อเสนอแนะว่าค่าดัชนีท้ังสองควรมีค่าต้ังแต่ 0.90 ขึ้นไป ค่ารากของค่าเฉล่ีย
ก าลังสองของเศษเหลือในรูปคะแนนมาตรฐาน (Standardized Root Mean Square Residual: 
SRMR) และค่ารากก าลังสองของความคลาดเคล่ือนโดยประมาณ (Root Mean Square Error of 
Approximation: RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.047 และ 0.049 ตามล าดับ สอดคล้องกับเกณฑ์ของ 
Schumacker & Lomax (2010: 76) ท่ีเสนอว่าค่าดังกล่าวควรมีค่าน้อยกว่า 0.05 และดัชนีวัดระดับ
ความสอดคล้องเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) มีค่าเท่ากับ 0.99 สอดคล้องกับเกณฑ์
ของ Kline (2011: 208) ท่ีเสนอแนะค่าท่ีเหมาะสมควรมีค่าต้ังแต่ 0.95 ขึ้นไป ดังตารางท่ี 3 
 
ตารางที่ 3 ขนาดอิทธิพลมาตรฐานของโมเดลเชิงโครงสร้าง 
 

ตัวแปรผล R2 ผลของอิทธิพล 
ตัวแปรสาเหตุ 

IL EF PER 
EF 

ความคาดหวังจาก
ความพยายาม  

0.48 DE 
IE 
TE 

0.69** 
- 

0.69** 

- 
- 
- 

- 
- 
- 

PER 
ความคาดหวังใน
ประสิทธิภาพ 

0.22 DE 
IE 
TE 

0.47** 
- 

0.47** 

- 
- 
- 

- 
- 
- 

IU 
ความต้ังใจใช้งาน

เทคโนโลยีดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวัน 

0.70 DE 
IE 
TE 

- 
0.53** 
0.53** 

0.30** 
- 

0.30** 

0.69** 
- 

0.69** 

2 =241.24, df=100, 2 /df=2.41, GFI=0.95, AGFI=0.93, CFI=0.99, SRMR=0.047, RMSEA=0.049 
DE = อิทธิพลทางตรง IE = อิทธิพลทางอ้อม TE = อิทธิพลรวม; ** p< 0.01 
 
 จากตารางท่ี 3 เมื่อพิจารณาจากขนาดอิทธิพลมาตรฐานของโมเดลเชิงโครงสร้าง พบว่า 
ความคาดหวังจากความพยายาม ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ มีขนาดอิทธิพล
มาตรฐานเท่ากับ 0.69 มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) เท่ากับ ร้อยละ 48 
 ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ มีขนาด
อิทธิพลมาตรฐานเท่ากับ 0.47 มค่ีาสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) เท่ากับ ร้อยละ 22 
 ความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ และความคาดหวังจากความพยาพยาม ซึ่งมีขนาดอิทธิพลมาตรฐานเท่ากับ 
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0.69 และ 0.30 ตามล าดับ นอกจากนี้ยังได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากการรู้สารสนเทศ มีขนาดอิทธิพล
มาตรฐานเท่ากับ 0.53 โดยโมเดลจากการวิจัยมีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) เท่ากับ ร้อยละ 70 
 เมื่อพิจารณาผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย พบว่า สมมติฐานการวิจัยท่ี 1, 2, 3 และ 4 
มีเส้นทางอิทธิพลท่ีสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีก าหนดไว้ ดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 

สมมติฐานการ
วิจัย 

เส้นทาง
อิทธิพล 

ผลของ
อิทธิพล 

ขนาดอิทธิพล
มาตรฐาน 

t ทิศทาง 
ผลการ
ทดสอบ 

H1 IL  EF DE 0.69 13.15** (+) ยอมรับ 
H2 IL  PER DE 0.47 9.70** (+) ยอมรับ 
H3 EF  IU DE 0.30 7.03** (+) ยอมรับ 
H4 PER  IU DE 0.69 12.86** (+) ยอมรับ 

DE = อิทธิพลทางตรง; ** p< 0.01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ผลการทดสอบโมเดลเชิงโครงสร้าง 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิ จัยมีประเด็นอภิปรายเพื่อความชัดเจนของผลการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 

 1. ความคาดหวังจากความพยายาม ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ 
อธิบายได้ว่า การรับรู้สารสนเทศของแต่ละบุคคลในกลุ่มเจเนเรชันซี มีผลกระทบโดยตรงและมี
นัยส าคัญต่อความคาดหวังของความพยายาม ซึ่งหมายความว่า กลุ่มเจเนเรชันซีท่ีได้รับข้อมูล
ความส าคัญของการรู้สารสนเทศและเข้าใจความสามารถในการรู้สารสนเทศของตนเอง ตระหนักถึง
ความส าคัญในการรู้สารสนเทศของตน ซึ่งจะเป็นการก าหนดระดับของความพยายามในกระบวนการ
ตัดสินใจแกไ้ขปัญหา และจะมีแนวโน้มท่ีจะทุ่มเทความพยายามเม่ือพวกเขาตระหนักถึงคุณค่าของการ
รู้สารสนเทศ ดังนั้นภาคการศึกษาควรให้ความส าคัญและสนับสนุนให้เกิดการรู้สารสนเทศ สนับสนุน
ทรัพยากรสภาพแวดล้อมท่ีจ าเป็น ซึ่งอาจรวมถึงเครื่องมือ เทคโนโลยีท่ีทันสมัย นโยบาย วิธีปฏิบัติงาน
สถานศึกษาในการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ เช่น การตีความข้อมูล การใช้งานเครื่องมือ การรวบรวม

R2  = 0.70 
ความคาดหวังจากความพยายาม 

(Effort Expectancy: EF)   

0.69** 
H1 

 

0.30** 
H3 

การรู้สารสนเทศ 
(Information Literacy: 

IL) 

ความต้ังใจใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ 

(Intention to Use Digital 
Technology for 
Learning: IU) 

 

ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy: PER) 

 0.47** 
H2 0.69** 

H4 

R2 = 0.48 

R2 = 0.32 
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ข้อมูล การค้นหา และการประเมินคุณภาพข้อมูล ซึ่งความรู้และความเข้าใจด้านการรู้สารสนเทศท่ี
เพียงพอ จะช่วยให้กลุ่มเจเนเรชันซีสามารถใช้งานระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดความพอใจและ
กระตุ้นให้มีความต้องการใช้งานระบบการเรียนรู้ต่อ สอดคล้องกับงานวิจัย (Jang et al., 2021) ท่ี
ช้ีให้เห็นว่าการรู้สารสนเทศมีอิทธิพลต่อความคาดหวังจากความพยายาม และความคาดหวัง
ประสิทธิภาพในประเทศเกาหลี ซึ่งเกิดจากการสนับสนุนของภาครัฐในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
และอุปกรณ์ท่ีทันสมัย เช่น คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต ให้กับกลุ่มเจเนอเรชันซี 

 2. ความคาดหวังในประสิทธิภาพ ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากการรู้สารสนเทศ แสดง
ให้เห็นว่าการรู้สารสนเทศมีบทบาทส าคัญในการก าหนดความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ กล่าวคือ
กลุ่มเจเนอเรชันซีท่ีมีทักษะในการรู้สารสนเทศท่ีเพียงพอ จะส่งผลผลกระทบเชิงบวกต่อความคาดหวัง
ในประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานด้วย ทักษะการรู้สารสนเทศจึงเป็นทักษะพื้นฐานส าคัญเพื่อให้
ผู้ใช้งานสามารถน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการท างาน ช่วยให้สามารถเข้าถึงข้อมูล 
แบ่งปันความรู้ ค้นหา ประมวลผลในรูปแบบท่ีเหมาะสม สามารถใช้ข้อมูลมาช่วยในการตัดสินใจและ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Nikou & Aavakare (2021) ท่ีพบว่าการรู้สารสนเทศ
และมีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และช้ีให้เห็นว่าความคาดหวังในประสิทธิภาพจาก
การใช้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  บุคคลท่ีมีระดับความรู้สารสนเทศสูง
กว่าจะมีความคาดหวังในการปฏิบัติงานท่ีสูงขึ้น เนื่องจากมีความสามารถในการใช้และวิเคราะห์ข้อมูล 
อย่างไรก็ตามความคาดหวังเหล่านี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของทักษะการอ่านออกเขียนได้ของการรู้
สารสนเทศร่วมด้วย   

 3. ความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากความ
คาดหวังจากความพยายาม กล่าวคือ ความคาดหวังในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจะมีผลต่อประสบการณ์
การเรียนรู้เมื่อใช้เทคโนโลยีดิจิทัลโดยตรง สอดคล้องกับงานวิจัย Wong et al. (2015) ความคาดหวัง
จากความพยายาม เป็นปัจจัยส าคัญในการยอมรับท่ีจะใช้เทคโนโลยี ท่ีแสดงถึงความต้ังใจใช้เทคโนโลยี
ของแต่ละคนจะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นเมื่อต้องใช้ความพยายามน้อยลง ผลการวิจัยพบว่าหากระบบมีความ
ชัดเจน สะดวกเข้าใจง่าย และใช้งานได้จริง จะน าไปสู่การยอมรับของผู้ใช้ นอกจากนี้งานวิจัยของ 
Foroughi et al. (2023) พบว่าความคาดหวังจากความพยายามมีบทบาทส าคัญต่อความต้ังใจใช้
เทคโนโลยียานพาหนะอัตโนมัติ นักออกแบบพัฒนาจึงควรออกแบบและพัฒนาระบบท่ีช่วยให้ความ
พยายามในการใช้งาน มีความง่ายและชัดเจนในปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับระบบอัตโนมัติ รวมถึง
แรงจูงใจด้านจิตใจก็มีความส าคัญเช่นกัน ดังนั้น ในการพัฒนาออกแบบการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน การสร้างฟังก์ชันท่ีเหมาะสม นักออกแบบระบบรวมทั้งผู้สอน ควรท า
ความเข้าใจพฤติกรรมการใช้งานของเจเนเรชันซี ท่ีต้องการความชัดเจนเข้าใจง่ายไม่ยุ่งยากซับซ้อน ให้
สอดคล้องกับปฏิสัมพันธ์และไลฟ์สไตล์การด าเนินชีวิต ร่วมกับปัจจัยอื่นๆเช่น ด้านจิตใจ ค่านิยมของ
ผู้ใช้ รวมถึงความคล่องตัวของเทคโนโลยีท่ีช่วยพัฒนาความรู้และความเพลิดเพลินสนุกสนานกับผู้ใช้
อย่างแท้จริง ช่วยส่งเสริมการใช้ส่ือการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

 4. ความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ได้รับอิทธิพลทางตรงเชิงบวกจากความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ แสดงให้เห็นว่าความคาดหวังของผู้ใช้ในด้านประสิทธิภาพการปฏิบัติงานเป็น
ปัจจัยส าคัญต่อความต้ังใจใช้งานของผู้ใช้ สอดคล้องกับงานวิจัย Venkatesh et al. (2003) ท่ีช้ีให้เห็น
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ว่าบุคคลจะมีแนวโน้มท่ีจะยอมรับและความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้น เมื่อรับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้น
จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานและช่วยให้บรรลุเป้าหมายได้มากขึ้น เช่นเดียวกับ
Mohammadyari & Singh (2015) ท่ีพบว่าความคาดหวังในประสิทธิภาพเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อความ
ต้ังใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ  และ Munoz-Leiva et al. (2017) 
พบว่าผู้บริโภคจะเลือกใช้บริการการค้าบนมือถือก็ต่อเมื่อพวกเขารู้ สึก มั่นใจในประโยชน์และ
ประสิทธิภาพของการบริการท่ีได้รับ นอกจากนี้ Sair & Danish (2018) พบว่าการวิเคราะห์พบว่า
ความคาดหวังในประสิทธิภาพและความคาดหวังในความพยายามมีอิทธิพลอย่างมากต่อความต้ังใจ
เชิงพฤติกรรมในการใช้งานในด้านการค้าผ่านมือถือ ซึ่งมีประโยชน์ส าหรับการส่ือสารและการค้าของ
นักการตลาดในการก าหนดกลยุทธ์เพื่อดึงดูดผู้บริโภคท่ีมองเห็นความส าคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลใน
การปรับปรุงประสิทธิภาพ โดยคาดหวังว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน
เพื่อให้ผู้ใช้บรรลุวัตถุประสงค์ ดังนั้น นักออกแบบและพัฒนาส่ือควรออกแบบให้ผู้ใช้รู้สึกมั่นใจเกี่ยวกับ
ประโยชน์และประสิทธิภาพของการบริการ ความมั่นใจในคุณค่าท่ีได้รับจะส่งผลให้ผู้ใช้มีแรงจูงใจท่ีจะ
ต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเหล่านี้มากยิ่งขึ้น 

5. การวิเคราะห์ความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของกลุ่มเจ
เนอเรชันซี ได้รับอิทธิพลจากความคาดหวังในประสิทธิภาพ ร่วมกับ ความคาดหวังจากความพยายาม 
มีค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R2) เท่ากับร้อยละ 70 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างเจเนอเรชันซีซึ่งเป็นกลุ่ม
คนรุ่นใหม่ในช่วงวัยการศึกษาท่ีมีความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างคล่องแคล่ว มีการ
ชอบในการใช้ออนไลน์และรับข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตท่ีตอบสนองรวดเร็ว  (Magano et al., 2020) 
ดังนั้น เพื่อให้การพัฒนาส่ือเทคโนโลยีดิจิทัลการเรียนรู้เป็นประโยชน์กับกลุ่มเจเนอเรชันซี จึงควร
ออกแบบวิธีการใช้งานท่ีเหมาะสมกับการช่ืนชอบของกลุ่มเจเนอเรชันซี ค านึงถึงความช่ืนชอบและ
ความคุ้นเคยเพื่อให้ผู้ใช้รู้สึกสบายใจและสะดวกในการใช้งาน ศึกษาและท าความเข้าใจความต้องการ
และความคาดหวังของกลุ่มเจเนอเรชันซี เช่น ความช่ืนชอบในสีสันหรือรูปแบบท่ีเป็นที่นิยม วิธีการใช้
งานท่ีถนัดและปัญหาหรืออุปสรรคในการใช้งานท่ีอาจพบได้ โดยค านึงถึงการตอบสนองต่อความ
ต้องการและความคาดหวังของผู้ใช้ให้เข้าถึงข้อมูลท่ีง่าย และสร้างประสบการณ์การใช้งานท่ีเป็นมิตร
และกระชับ การจัดเรียงข้อมูลและปุ่มการท างานให้เป็นล าดับท่ีเข้าใจง่าย และใช้งานได้สะดวก สร้าง
เส้นทางการน าทางท่ีชัดเจนและมีการส่ือสารท่ีชัดเจน มีค าแนะน าในการใช้งาน ค าอธิบายหรือการ
แสดงผลท่ีชัดเจน สร้างประสบการณ์การใช้งานท่ีทันสมัยน่าสนใจเพื่อช่วยให้ผู้ใช้รับรู้และปรับใช้งาน
ได้ง่ายขึ้นและภาครัฐควรสนับสนุนการเพิ่มพูนความรู้ทักษะใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัยให้ท่ัวถึง 
ออกแบบเช่ือมทักษะการเรียนรู้ท่ีเกิดประโยชน์และสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  

และจากการศึกษาพบว่า อิทธิพลจากความคาดหวังในประสิทธิภาพ มีค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน 0.69 ซึ่งมากกว่า ความคาดหวังจากความพยายาม มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานท่ี 0.30 ท่ีส่งผลต่อความต้ังใจใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ สรุปได้ว่า ความคาดหวังท่ี
ส าคัญส าหรับกลุ่มเจเนอเรชันซี ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี มาจากความต้องการใช้ด้าน
ประสิทธิภาพของส่ือ  มากกว่าความคาดหวังจากความพยายามในการใช้งานของส่ือเอง การเลือกใช้
ส่ือท่ีมีประสิทธิภาพยังสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ในการศึกษาได้เช่นกัน ซึ่งผลจาก
งานวิจัยนี้สามารถน าผลการวิจัยนี้ไปส่งเสริมพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้ท่ีไม่เพียงแต่เน้นเนื้อหาทฤษฎี
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เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ควรเน้นการฝึกปฏิบัติ ให้มีการโต้ตอบกับระบบ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน
การแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนสามารถตัดสินใจในชีวิตประจ าวัน สร้างประสบการณ์โดยเน้นท่ีการใช้งานให้
ผู้เรียนมีโอกาสใช้ความรู้และทักษะท่ีได้เรียนรู้ไปประยุกต์ในการท างานจริง นอกจากนี้ยังควรส่งเสริม
การรู้สารสนเทศขั้นพื้นฐาน เช่น การฝึกทักษะในการค้นหา การประเมิน การน าข้อมูลมาใช้เพื่อให้
สามารถใช้ความรู้แก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ    
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  ในงานวิจัยนี้ศึกษากับกลุ่มเจเนอเรชันซีในเขตจังหวัดอุดรธานี พบว่า ความต้ังใจใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันได้รับอิทธิพลจากความคาดหวังด้านประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด และได้รับอิทธิพลทางอ้อมจากการรู้สารสนเทศ การค้นพบนี้ช่วยให้เข้าใจปัจจัยท่ีส่งผลต่อการน า
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ และให้ข้อมูลเชิงลึกท่ีมีคุณค่าส าหรับนักการศึกษา ผู้
ก าหนดนโยบายและท่ีเกี่ยวข้องในการยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้สารสนเทศกลุ่มเจเนอเรชันซี 
ดังนั้น จึงควรส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน
ให้เจเนอเรชันซีสามารถแก้ไขปัญหาชีวิตประจ าวันได้อย่างมีความรอบคอบ รวมท้ังสามารถตัดสินใจ
อย่างมีจริยธรรม ร่วมกับการสนับสนุนทรัพยากรทางเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมต่อการเรียนรู้เพื่อให้
ประสิทธิภาพทางการเรียนมีคุณภาพมากขึ้น 
 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
   2.1 เพื่อให้เข้าใจพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีในการเรียนรู้ในสถานการณ์ทาง
การศึกษา ควรศึกษาและเปรียบเทียบกับประเภทต่างๆ ของส่ือดิจิทัลท่ีใช้งานในการสอน เช่น การ
สาธิตวิดีโอ ระบบตอบกลับในช้ันเรียน การสนทนาในช้ันเรียน การบรรยายทางอิเล็กทรอนิกส์ และ
การสร้างระบบการเรียนรู้เสมือนจริงบนมือถือ การศึกษาดังกล่าวจะช่วยให้เข้าใจถึงวิธีการตั้งใจใช้งาน
และยอมรับเทคโนโลยี อีกท้ังยังเป็นแนวทางส าคัญในการสนับสนุนผู้ลงทุนในด้านเทคโนโลยีการศึกษา
ให้พัฒนาเครื่องมือท่ีเหมาะสมเพื่อสร้างแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ในยุคใหม่  
  2.2 การศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับจิตส านึกในการใช้งานเทคโนโลยีเพื่อลดผลกระทบท่ีไม่
เหมาะสม เป็นเรื่องส าคัญทางวิชาการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อพิจารณาถึงกลุ่มเยาวชนท่ีมีพฤติกรรม
การใช้งานท่ีไม่เหมาะสม เช่น ปัญหาการถูกหลอกลวงในธุรกรรมทางการเงิน ปัญหาความขาดแคลน
ความรู้ในการลงทุนทางการเงินเนื่องจากขาดความเข้าใจในเทคโนโลยีบล็อกเชน ปัญหาในการค้าขาย
หรือสมัครสมาชิกกลุ่มท่ีไม่เหมาะสม การเผยแพร่ข้อความหรือเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรง และ
พฤติกรรมการใช้สารสนเทศท่ีขาดการคิดวิเคราะห์อย่างมีจริยธรรม การศึกษาเหล่านี้จะมีประโยชน์ใน
การสร้างความเข้าใจเพื่อให้สามารถพัฒนาและเสริมสร้างการใช้งานเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมได้ 
นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความตระหนักและความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์อย่างมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศให้เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวัน 
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