
JOURNAL OF HEALTH, PHYSICAL EDUCATION AND RECREATION 

ISSN 0125-2674 

Vol. 49 No. 1 January-April, 2023. 

วารสารสุขศึกษา พลศึกษา และสันทนาการ 

        ป4ที่ 49  ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-เมษายน พ.ศ. 2566 

 

 74 

การศึกษาป(จจัยที่มีผลต3อการยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” กรณีศึกษา 

การแข3งขันกีฬาแห3งชาติ ศรีสะเกษเกมสV 2565 
กิตติคุณ แสงนิล* 

นนชัย ศานติบุตร** อุษา ศรีไชยา*** 

บทคัดย'อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค7เพื่อศึกษาป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี "SAT Sport Digital 

Platform" กรณีศึกษา การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 เปaนการวิจัยเชิงปริมาณ กลุDมตัวอยDาง 

คือ บุคคลทั่วไปที่เกี่ยวขcองกับเซป@กตะกรcอ จำนวน 385 คน เก็บขcอมูลโดยแบบสอบถามที่ผู cวิจัยสรcางข้ึน 

ประกอบดcวย ขcอมูลทั่วไปของผูcตอบแบบสอบถาม และป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี มีคDาความเชื่อม่ัน 

เทDากับ 1 และคDาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เทDากับ 0.945 นำผลที่ไดcมาวิเคราะห7หาคDาทางสถิติดcวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร7สำเร็จรูป เพ่ือหา ความถ่ี คDารcอยละ คDาเฉล่ีย สDวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทำการวิเคราะห7

หาป@จจัยการยอมรับเทคโนโลยี โดยใชcสถิติการวิเคราะห7การถดถอดพหุคูณ ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 

ผลการวิจัย พบวDาความคิดเห็นของกลุDมตัวอยDางในเรื่องป@จจัยที่สDงผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี "SAT 

Sport Digital Platform" พบวDา มีความคิดเห็นตDอป@จจัยดcานการรับรู cการใชcงานงDาย การรับรู cประโยชน7 

ทัศนคติตDอการใชc และอิทธิพลตDอสังคม อยูDในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาคDาสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปแบบ

มาตรฐาน (Beta) พบวDาตัวแปรทำนายที่มีคDา Beta สูงสุดคือ ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7 (Beta=0.216) 

รองลงมา คือ ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงาน (Beta=0.204) ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDาย (Beta=0.176) 

และป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม (Beta=0.126) ตามลำดับ โดยสามารถอธิบายการยอมรับเทคโนโลยี “SAT 

Sport Digital Platform” ไดcรcอยละ 39.4 จากตัวแปรที่เขcาสมการถดถอย ทั้ง 4 ตัวแปร ซึ่งทั้ง 4 ตัวแปรมี

ความความสัมพันธ7ทางบวกกับการยอมรับเทคโนโลยี อยDางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (R=0.628) 

 

คำสำคัญ : การยอมรับเทคโนโลยี, SAT Sport Digital Platform, การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ 
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Study on the Factors Affecting Technology Acceptance of “SAT Sport Digital 

Platform”, a Case Study of National Sports Competitions, Srisaket Games 2022 
Kittikun Sangnin* 

Nonchai Santibutr** Usa Srichaiya*** 

Abstract  

 The purpose of this research was to study the factors affecting technology acceptance 

"SAT Sport Digital Platform", a case study of national sports competitions, Srisaket Games 2022 was 

a quantitative research. The sample group consisted of 385 people related to the Sepak Takraw. 

The data were collected by the questionnaire created by the researcher, consisting of general 

information of the respondents and factors affecting technology acceptance. The confidence value 

was 1, Cronbach's alpha coefficient was 0.945. The obtained results were statistically analyzed by 

the computer program to find the frequency, percentage, mean, standard deviation, and analyzed 

the factors of technology acceptance using statistical analysis of multiple regression at a statistically 

significant level of 0.05. 

 The results of the research found that the opinions of the sample on the factors affecting 

the technology acceptance of the "SAT Sport Digital Platform" found that there were opinions on 

the perceived ease of use, perceived benefit, attitude towards use, and social influence at the 

highest level. When considering the standard regression coefficient (Beta), it was found that the 

predictor variable with the highest Beta value was the perceived benefit factor (Beta=0.216), 

followed by the attitude towards use factor (Beta=0.204), perceived ease of use (Beta=0.176) and 

social influence factor (Beta=0.126), respectively, it could explain the technology acceptance of 

the “SAT Sport Digital Platform” by 39.4% from the both 4 variables into the regression equation 

all of which were positively correlated with technology acceptance, there was statistically 

significant at the 0.05 level (R=0.628).  
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บทนำ   

การกีฬาแหDงประเทศไทย ไดcดำเนินการโครงการสลากสDงเสริมกีฬา (Sports Promotion Lotto 

Project) เปaนการศึกษาความเปaนไปไดcและผลกระทบจากการออกสลากสDงเสริมกีฬาของประเทศไทย เปaน

การศึกษาตั้งแตDแนวคิดความเหมาะสมและผลกระทบการออกสลากกีฬาในประเทศไทย จนกระทั่งพบขcอมูล

วิชาการเชิงประจักษ7วDา รูปแบบที่เหมาะสมและสอดคลcองกับวัตถุประสงค7ของโครงการสลากสDงเสริมกีฬา ควร

ดำเนินการในรูปแบบที่เปaนดิจิทัลแพลทฟอร7มของการกีฬาไทย (Sports Digital Platform of Thailand)      

ดcวยการสรcางและพัฒนาแอปพลิเคช่ัน “SAT Sports Digital Platform” โดยดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬาน้ี

เปaนแพลทฟอร7มทางธุรกิจ (Business Platform) ที่การกีฬาแหDงประเทศไทย และมีผูcสDวนไดcสDวนเสียตDาง ๆ ท่ี

เกี่ยวขcองกับกีฬา การกีฬาแหDงประเทศไทย เจcาของหรือธุรกิจสนามแขDงขันกีฬา ผูcจัดการแขDงขันกีฬา สมาคม

กีฬา สโมสรกีฬา นักกีฬา ผูcฝ�กสอน ผูcจัดการ ผูcบริหารทีมกีฬา ผูcสนับสนุนการจัดการแขDงขันกีฬา อุตสาหกรรม

กีฬาและอุตสาหกรรมที่เกี่ยวขcอง และคนรักกีฬา ทั้งหมด มาอยูDรDวมในระบบนิเวศ (Ecosystem) เดียวกัน ใน

รูปแบบธุรกิจแพลทฟอร7ม (ชัยสิทธิ์ ภาวิลาส และคณะ, 2564) ดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬา ในรูปแบบแอป

พลิเคชัน “SAT Sports Digital Platform” ไดcถูกพัฒนาและนำไปทดสอบกับการแขDงขันเซป@กตะกรcอทีมชุด

ชาย ในการแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 ดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬานี้ เปaนนวัตกรรมการ

สรcางคนรักกีฬา (Sports Membership Innovation) โดยระบบเทคโนโลยีแอปพลิเคชันนี้ มีผลิตภัณฑ7หลักอยูD 

3 ผลิตภัณฑ7 ประกอบดcวย 1) ผลิตภัณฑ7บัตรสำหรับชมกีฬา (E-Ticket) 2) ผลิตภัณฑ7บัตรเชียร7ก ีฬา              

(E-Cheering Card) 3) ผลิตภัณฑ7บัตรสะสมทีมกีฬา (E-Trading Card) ซึ่งระบบเทคโนโลยีแอปพลิเคชันนี้ จะ

กระตุcนใหcเกิดการมีสDวนรDวมในการสนับสนนุ นักกีฬา ทีมกีฬา สโมสรกีฬา ผDานกลไกการระดมทุนจากนักลงทุน

หรือประชาชนทั่วไป (Crowd Funding) ดcวยการเขcารDวมกิจกรรมที่มีอยูDบนดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬา ซ่ึง

ดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬา เปaนเทคโนโลยีที่ถูกสรcางขึ้นดcวยโปรแกรมคอมพิวเตอร7 นอกจากนี้ ยังมีจุดเดDน

ในเรื่องการดาวน7โหลดที่สะดวก รวดเร็ว สะดวกตDอการใชcงาน จุดเดDนเหลDานี้เองคือ สิ่งดึงดูดสำคัญที่ทำใหc

ผูcบริโภคท่ีช่ืนชอบกีฬาสDวนใหญDใหcความสนใจในการใชcงานเทคโนโลยีน้ีมากข้ึน (Chen et., 2017) ย่ิงไปกวDาน้ัน 

ป@จจัยการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance) (Davis, 1989) เปaนอีกป@จจัยที ่มีความสำคัญ 

เนื ่องจากเปaนป@จจัยที ่อธิบายเกี ่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีของผู cใชcงาน ประกอบดcวย การใชcงานงDาย 

(Perceived Ease of Use) การรับรูcประโยชน7 (Perceived Usefulness) ความตั้งใจที่จะใชc (Intention to 

Use) การรับรู cถึงความเสี ่ยง (Perceived Risk) ทัศนคติที ่มีตDอการใชc (Attitude Toward Using) และการ
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นำมาใช cงานจร ิง (Actual Use) ซ ึ ่งเป aนป@จจ ัยที ่สำค ัญตDอธ ุรก ิจหร ือการใหcบร ิการผ Dาน เทคโนโลยี 

(Parasuraman, Zeithaml & Berry, 1988) ความกcาวหนcาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีอิทธิพล

โดยตรงตDอการสรcางบริการที่เปaนนวัตกรรมใหมDชDวยใหcองค7กรธุรกิจกีฬาสรcางโอกาสทางธุรกิจและการเติบโตไดc 

(กิตติคุณ แสงนิล และวิโรจน7 เจษฎาลักษณ7, 2562) ป@จจุบันประเทศไทยประสบป@ญหาเกี่ยวกับ ความป¤วนทาง

ดิจิทัล (Digital Disruption) และวิกฤตการณ7โรคระบาด (Pandemic Disruption) ดังนั้น ดิจิทัลแพลทฟอร7ม

ทางการกีฬา จึงเปaนคําตอบในการแกcป@ญหา Digital Disruption จากสถานการณ7ขcางตcนและผูcทําวิจัยเล็งเห็น

วDาเทคโนโลยีเขcามามีบทบาทสำคัญตDอการดำเนินชีวิตประจำวันเปaนอยDางมาก จึงมีความสนใจท่ีจะทำการศึกษา

เกี่ยวกับ “การยอมรับเทคโนโลยีดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬา “SAT Sport Digital Platform" กรณีศึกษา 

การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565” เพื่อไดcรับรูcเหตุผลของความตcองการในการยอมรับและการใชc

แอปพลิเคชั่นนี้ อีกทั้งยังเพื่อใหcหนDวยงานที่เกี่ยวขcองสามารถนําขcอมูลไปใชcในการพัฒนาและปรับปรุงระบบ

ดิจิทัลแพลทฟอร7มทางการกีฬา “SAT Sport Digital Platform" ใหcมีประสิทธิภาพในการใชcงานที่สูงสุดตDอไป

ในอนาคต 

 

วัตถุประสงคDของงานวิจัย   

เพ่ือศึกษาป@จจัยท่ีมีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี "Sport Digital Platform" กรณีศึกษา เซป@กตะกรcอ

ทีมชุดชายในการแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 

 

สมมติฐานของการวิจัย  

ป@จจัยการรับรูcการใชcงานงDาย ป@จจัยการรับรูcประโยชน7 ป@จจัยทัศนคติตDอการใชc และป@จจัยอิทธิพลตDอ

สังคม สามารถสDงผลและรDวมกันทำนายความต้ังใจใชc 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปaนการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อศึกษาป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี "Sport Digital 

Platform" กรณีศึกษา การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 อีกทั้งการวิจัยในครั้งนี้ไดcผDานการ

พิจารณาจริยธรรมการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย7 มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

(Code No. P002/63X) 
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กลุ'มประชากร กลุ'มตัวอย'าง 

 มีการกำหนดกลุDมประชากรที่มีคุณสมบัติสอดคลcองกับวัตถุประสงค7ของการวิจัยนี้ คือ บุคคลทั่วไปท่ี

เกี่ยวขcองกับเซป@กตะกรcอ ประกอบดcวย ผูcบริหารสมาคม ผูcฝ�กสอน นักกีฬา เจcาหนcาที่ผูcบริหารสมาคม แฟน

กีฬาเซป@กตะกรcอ และ ผูcติดตามชมการแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 เนื่องจากไมDทราบจำนวน

ประชากรที ่แนDนอน จึงไดcกำหนดขนาดกลุ DมตัวอยDางจากสูตรของ (Cochran, 1977) โดยแทนคDาในสูตร  

n= (1.96)2/4(0.05)2 =384.16 = 384 ไดcขนาดของกลุDมตัวอยDางในการศึกษาคร้ังน้ี คือ 385 คน  

เคร่ืองมือท่ีใชTในการวิจัย 

ผูcวิจัยอาศัยเครื่องมือที่ใชcในการเก็บรวบรวมขcอมูล คือ แบบสอบถามที่มี รูปแบบคำถามลักษณะปลาย

ป©ด ประกอบดcวยสDวนที่ 1 คือ คำถามขcอมูลพื้นฐานของผูcตอบแบบสอบถาม สDวนที่ 2 คือ ป@จจัยที่มีผลตDอการ

ยอมรับเทคโนโลยี "SAT Sport Digital Platform" กรณีศึกษา การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 

2565” โดยหาความตรงเชิงเนื้อหา เปaนผูcเชี่ยวชาญที่มีความเกี่ยวขcองกับบริบทงานที่ศึกษาจำนวน 3 ทDาน เพ่ือ

ทำการพิจารณาความถูกตcองดcานเนื้อหาของป@จจัยที่สDงผลการยอมรับเทคโนโลยีไดcคDาดัชนีความสอดคลcองของ

ทั้งแบบสอบถาม พบวDาทุกขcอคำถามมีคDา 1 และไดcนำแบบสอบถามป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี 

"Sport Digital Platform" กรณีศึกษา การแขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565” และหาคDาความเที่ยง

โดยใชcคDาสัมประสิทธ์ิ อัลฟาของคอนบาคไดcคDา r = 0.945 ซ่ึงถือวDาเปaนมาตรวัดคDาความเช่ือถือไดcท่ีสูง  

วิเคราะหDขTอมูลการวิจัย 

1) วิเคราะห7ขcอมูลทั่วไปของผูcตอบแบบสอบถาม ใชcสถิติเชิงพรรณนา โดยแจกแจงความถี่ และหาคDา

รcอยละ 2) วิเคราะห7ขcอมูลป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี ใชcสถิติเชิงพรรณนา โดยหาคDาเฉลี่ย และสDวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 3) วิเคราะห7หาความสัมพันธ7ระหวDางขcอมูลป@จจัยท่ีมีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี ใชcสถิติเชิง

อนุมาน หาคDาสหสัมพันธ7เพียร7สัน โดยกำหนดระดับความนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 และ 4) วิเคราะห7การ

พยากรณ7ป@จจัยที่มีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี โดยใชcการวิธีวิเคราะห7 ถดถอยพหูคูณ ที่ระดับความมีนัยสำคัญ 

0.05 

 

สรุปผลการวิจัย 

ผูcตอบแบบสอบถามสDวนใหญDเปaนเปaนเพศชาย จำนวน 271 คนคิดเปaนรcอยละ 70.39 และเพศหญิง 

จำนวน 114 คน คิดเปaนรcอยละ 29.61 ดcานอายุ สDวนใหญDมีอายุระหวDาง 26 - 35 ปª จำนวน 176 คน คิดเปaน
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รcอยละ 45.70 รองลงมา คือ อายุระหวDาง 36 - 45 ปª จำนวน 117 คน คิดเปaนรcอยละ 30.39 อายุ46 ปª ขึ้นไป 

จำนวน 51 คน คิดเปaนรcอยละ 13.25 และอายุระหวDาง 18-25 ปª จำนวน 41 คน คิดเปaนรcอยละ 10.65        

ดcานระดับการศึกษา สDวนใหญDมีระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 300 คน คิดเปaนรcอยละ 77.92 รองลงมา

คือ ระดับการศึกษาต่ำกวDาปริญญาตรี จำนวน 54 คน คิดเปaนรcอยละ 14.03 และระดับการศึกษาสูงกวDา

ปริญญาตรี จำนวน 31 คน คิดเปaนรcอยละ 8.05 ดcานอาชีพ สDวนใหญDมีอาชีพพนักงานบริษัท (เอกชน) จำนวน  

123 คน คิดเปaนรcอยละ 26.49 รองลงมา คือ อาชีพ บุคลากรกีฬา จำนวน 102 คน คิดเปaนรcอยละ 26.49 

อาชีพรับราชการ จำนวน 78 คน คิดเปaนรcอยละ 20.26 อาชีพเจcาของธุรกิจ/ธุรกิจสDวนตัว จำนวน 49 คน คิด

เปaนรcอยละ 12.73 และอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จำนวน 33 คน คิดเปaนรcอยละ 8.57 

ความคิดเห็นท่ีมีต'อแอปพลิเคช่ัน "SAT Sport Digital Platform" 

ผลการวิเคราะห7ระดับความคิดเห็นของของกลุDมตัวอยDางในดcานตDาง ๆ ไดcแกD การรับรูcการใชcงานงDาย 

การรับรูcประโยชน7 ทัศนคติท่ีมีตDอการใชcงาน อิทธิพลตDอสังคมและความต้ังใจท่ีจะใชcงาน ดังน้ี 

ระดับความคิดเห็นของกลุDมตัวอยDางในดcานการรับรู cการใชcงานงDาย โดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด     

 (x" = 4.40, S.D. = 0.41) โดยมีความคิดเห็นวDาแอปพลิเคชั่น “SAT Sport Digital Platform” ควรจะมีความ

นDาเชื่อถือในการใชcงาน อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.49, S.D. = 0.64) รองลงมา คือ แอปพลิเคชั่นควรจะ

เรียนรูcและใชcงานงDายไมDยุDงยาก อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.40, S.D. = 0.65) และ แอปพลิเคชั่นควรจะมีการ

พัฒนาใหcใชcงานไดcสะดวกและเกิดประโยชน7สูงสุด อยูDในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.33, S.D. = 0.64) ตามลำดับ 

ระดับความคิดเห็นของกลุ DมตัวอยDางในดcานการรับรู cประโยชน7 โดยรวมอยู Dในระดับมากที ่สุด  

(x" = 4.38, S.D. = 0.41) โดยมีความคิดเห็นวDาแอปพลิเคชั่น “SAT Sport Digital Platform” ควรจะมีความ

ทันสมัย อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.42, S.D. = 0.62) รองลงมา คือ แอปพลิเคชั่นควรจะมีประสิทธิภาพที่ดี

และตอบสนองความตcองการใชcงาน อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.41, S.D. = 0.66) แอปพลิเคชั่นควรจะทำใหc

ทDานสามารถเขcาถึงขcอมูลกีฬาไดcอยDางหลากหลาย อยูDในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.39, S.D. = 0.62) แอปพลิเคช่ัน

ควรจะมีการเพิ่มขcอมูลขDาวสารใหมDๆ อยูDตลอดการใชcงานอยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.36, S.D. = 0.63) และ

แอปพลิเคชั่นควรจะมีสDวนชDวยในการศึกษาและทำใหcเขcาใจกีฬาไดcมากขึ้น อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.34, 

S.D. = 0.65) ตามลำดับ 

ระดับความคิดเห็นของกลุ DมตัวอยDางในดcานทัศนคติตDอการใชcงาน โดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด  

(x" = 4.31, S.D. = 0.41) โดยมีความคิดเห็นวDาการเขcาถึงขcอมูลในแอปพลิเคชั ่น “SAT Sport Digital 
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Platform” ควรจะเขcาถึงไดcงDายไมDซับซcอนอยูDในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.37, S.D. = 0.67) รองลงมา คือ ควรจะ

ใชcงานแอปพลิเคชั่นไดcอยDางตDอเนื่องในอนาคต อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.30, S.D. = 0.63) การเขcาใชcงาน

แอปพลิเคช่ันควรจะสะดวกและรวดเร็ว อยูDในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.30, S.D. = 0.65) และควรจะสมัครเขcาใชc

งานงDายและใชcเวลาไมDนาน อยูDในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.28, S.D. = 0.65) ตามลำดับ 

ระดับความคิดเห็นของกลุDมตัวอยDางในดcานอิทธิพลตDอสังคม โดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.33, 

S.D. = 0.41) โดยแอปพลิเคช่ัน "SAT Sport Digital Platform" ควรจะทำใหcผูcคนรูcจักและรับรูcขcอมูลท่ีเก่ียวกับ

กีฬาตะกรcอมากขึ้น อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.37, S.D. = 0.61) รองลงมา คือ แอปพลิเคชั่นควรจะมี

รูปแบบดึงดูดใจในการใชcงานมากกวDาแอปพลิเคชั่นอื่น อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.33, S.D. = 0.65) และ

แอปพลิเคชั่นควรจะมีความเขcาใจถึงความตcองการของผูcใชcบริการมากกวDาแอปพลิเคชั่นอื่นๆ อยูDในระดับมาก

ท่ีสุด (x" = 4.29, S.D. = 0.63) ตามลำดับ 

ระดับความคิดเห็นของกลุDมตัวอยDางในดcานความตั้งใจใชcโดยรวมอยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.43,  

S.D. = 0.47) โดยมีความคิดเห็นวDาทDานมีความตcองการที ่จะใชcงานแอปพลิเคชั ่น "SAT Sport Digital 

Platform" อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.46, S.D. = 0.62) รองลงมา คือ ทDานตั้งใจจะเลือกใชcแอปพลิเคช่ัน 

เปaนอันดับแรกเมื่อตcองการดูและใชcงานแอปพลิเคชั่นตDางๆ เกี่ยวกับกีฬา อยูDในระดับมากที่สุด (x" = 4.43,  

S.D. = 0.65) และทDานตั ้งใจใชcงานแอปพลิเคชั ่น อยDางสม่ำเสมอ อยู Dในระดับมากที ่ส ุด (x" = 4.40,  

S.D. = 0.66) ตามลำดับ 

การทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยนี ้ใชcการวิเคราะห7การถดถอยพหุคุณ (Multiple Regression 

Analysis) โดยมีสมมติฐานการวิจัยทั้งหมด 4 สมมติฐาน ซึ่งกลDาวไวcวDาป@จจัยหรือตัวแปรอิสระทั้ง 4 ตัวแปร

ไดcแกD การรับรูcการใชcงานงDาย การรับรูcประโยชน7 ทัศนคติตDอการใชcงาน และอิทธิพลตDอสังคม สDงผลในทางบวก

ตDอความต้ังใจใชc หรือตัวแปรตาม ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 คDาสัมประสิทธ์ิถดถอยของการทำนายในรูปคะแนนดิบ (b) และคะแนนมาตรฐาน  (Beta) ในการ

ทำนายการยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” 

ตัวทำนาย B SE.b     Beta t P-value 

- ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDาย    0.198    0.065    0.176    3.026    0.003 
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- ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7    0.248    0.068    0.216    3.632    0.000 

- ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงาน    0.232    0.073    0.204    3.187    0.002 

- ป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม    0.144    0.067    0.126    2.139    0.033 

Constant    0.852    0.224       3.797    0.000 

 R=0.628 R2=0.394 F=64.727 P-value=0.000* 

* p ≤ 0.05 

จากตารางท่ี 1 เมื่อพิจารณาคDาสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปแบบมาตรฐาน (Beta) พบวDาตัวแปรทำนายท่ี

มีคDา Beta สูงสุดคือ ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7 (Beta=0.216) รองลงมา คือ ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชc

งาน (Beta=0.204) ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDาย (Beta=0.176) และป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม (Beta=

0.126) ตามลำดับ โดยสามารถสรcางสมการทำนายการยอมรับเทคโนโลยี Sport Digital Platform ไดc ดังน้ี 

สมการในรูปแบบมาตรฐาน Beta การยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” = (0.216)ป@จจัย

ดcานการรับรูcประโยชน7 + (0.204)ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงาน+ (0.176)ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDาย 

+(0.126)ป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม 
 

ตารางที่ 2 คDาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ7 (R) ระหวDางตัวแปรทำนายที่ไดcนำเขcาสูDสมการถดถอยคDาสัมประสิทธิ์การ

ทำนาย (R2) และคDาทดสอบความมีนัยสำคัญของสัมประสิทธิ์การทำนายที่เพิ่มขึ้น (R2Change) ในการทำนาย

การยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” 

ตัวทำนาย R R2 R2Change F P-value 

ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7 +

ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงาน +

ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDาย 

+ ป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม 

  0.628    0.394    0.007    4.574   0.000* 

* p ≤ 0.05 

จากตารางท่ี 2 พบวDาตัวแปรที่เขcาสมการถดถอย จำนวน 4 ตัวแปร มีความสัมพันธ7ทางบวกกับการ

ยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” อยDางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (R=0.628) และ

สามารถอธิบายการยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” ไดcรcอยละ 39.4 (R2=0.394) 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาป@จจัยท่ีมีผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital Platform” กรณีศึกษา การ

แขDงขันกีฬาแหDงชาติ ศรีสะเกษเกมส7 2565 พบวDา ป@จจัยการรับรูcการใชcงานงDาย ป@จจัยการรับรูcประโยชน7 ป@จจัย

ทัศนคติตDอการใชc และป@จจัยอิทธิพลตDอสังคม สามารถรDวมกันอธิบายความแปรปรวนของความตั้งใจใชc ไดcรcอย

ละ 39.4 โดยป@จจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุด คือ ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7 งานวิจัยในอดีตไดcแบDงการยอมรับ

ประโยชน7เปaน 2 ดcาน คือ 1) การรับรูcประโยชน7ใชcสอย 2) การรับรูcถึงความบันเทิงที่ไดcรับ (Chang et al., 

2014) ซึ ่งการใชcงานแอปพลิเคชั ่น ก็ถือไดcวDาเปaนการรับรู cถึงประโยชน7จากการใชcสอยและความบันเทิง

สอดคลcองกับงานวิจัยของ Chen et al. (2017) สรุปไดcวDา การรับรูcประโยชน7สDงผลตDอความตั้งใจในการใชcงาน 

ผลการวิเคราะห7ทางสถิติสอดคลcองกับงานวิจัยของ Delone & McLean (2003) ที่กลDาววDา คุณภาพของระบบ 

และคุณภาพของขcอมูล เปaนตัวแปรสำคัญในการวัดความพึงพอใจในการใชcงาน ระบบตcองมีความรวดเร็วในการ

ตอบสนอง ใชcงานงDายในการเขcาถึง ขcอมูลมีความถูกตcองแมDนยำ สอดคลcองกันและทันตDอเวลาในการใชcงาน 

 ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงานมีอิทธิพลตDอความความตั้งใจใชc รองลงมาจาก ป@จจัยดcานการรับรูc

ประโยชน7 อาจเปaนผลเนื่องจาก ความคิดเห็นของผูcใชcงานที่มีตDอเทคโนโลยี ซึ่งรับรูcไดcถึงประโยชน7และคุณคDาใน

การใชcงาน ทำใหcผูcใชcงานนั้นจะมีทัศนคติที่ดีตDอเทคโนโลยี สอดคลcองกับงานวิจัยกDอนหนcาที่ชี้ใหcเห็นวDาทัศนคติ

จะมีผลตDอพฤติกรรมการตั้งใจใชcงานสิ่งนั้น ผลลัพธ7นี้ไดcปรากฏอยูDทั้งในทฤษฎีพื้นฐานเดิม TAM (Davis, 1989) 

อีกทั้งยังสอดคลcองกับงานผลวิจัยของ สุชาติ เพชรเทียนชัย และคณะ (2564) พบวDา ดcานเจตคติในการใชc

แอปพลิเคชั่นของนักศึกษาเพื่อการเรียนรูcวิชาฟุตบอล ในภาพรวมอยูDในระดับมากที่สุด สDงผลใหcนักศึกษามี

ความพึงพอใจมากที่สุดตDอการใชcงานและเกิดความสนใจในการเรียนรูcผDานแอปพลิเคชั่น และการศึกษาลDาสุด

เกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีและการใชcงานแอปพลิเคชั่นและการเลDนเกมออนไลน7ผDานมือถือในจีนและเอเชีย

ตะวันออก (Ha et al., 2007; Liu & Li, 2011)  

ป@จจัยดcานการรับรูcการใชcงานงDายมีอิทธิพลตDอความความตั้งใจใชc เนื่องจากในบริบทที่เกี่ยวขcองกับการ

ใชcงานแอปพลิเคชั่น "SAT Sport Digital Platform" ผูcใชcงานสามารถรับรูcถึงความสะดวกในการใชcงาน ซึ่งเปaน

ป@จจัยสำคัญที่สDงผลตDอทัศนคติ และตDอความตั้งใจในการใชcงาน (Ha et al., 2007; Hsu & Lu, 2007) อีกท้ัง 

ป@จจัยดcานคุณภาพของระบบ และป@จจัยดcานคุณภาพของขcอมูล เปaนป@จจัยที่มีผลตDอการรับรูcการใชcงานงDาย 

แสดงใหcเห็นวDาแอปพลิเคชั่น "SAT Sport Digital Platform" มีรูปแบบที่ใชcงานงDาย ผูcบริโภคสามารถเรียนรูc

และเขcาใจไดcดcวยตนเองไดcงDาย ระบบมีความแมDนยำถูกตcอง ขcอมูลขDาวสารครบถcวนสมบูรณ7 ครอบคลุมความ
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ตcองการผูcใชcงาน สอดคลcองกับงานวิจัยของ Delone & McLean (2003) ที่กลDาววDา คุณภาพของระบบ และ

คุณภาพของขcอมูล เปaนตัวแปรสำคัญในการวัดความพึงพอใจในการใชcงาน เชDนเดียวกันแมDนยำและรวดเร็วใน

การตอบสนอง ใชcงานงDายในการเขcาถึง สอดคลcองกัน และทันตDอเวลาในการใชcงาน 

 ป@จจัยดcานอิทธิพลทางสังคมมีอิทธิพลตDอความความต้ังใจใชc เนื่องจาก การใชcงานเทคโนโลยีสามารถ

เกิดจากการรับรูcและคลcอยตามคนรอบขcางที่มีอิทธิพลหรือมีความสำคัญกับตน อิทธิพลจากเพื่อน ครอบครัว 

และบุคคลรอบขcางที่ผูcใชcงานมีแนวโนcมที่จะทำตาม มีอิทธิพลตDอการตั้งใจใชcงาน ซึ่งความสัมพันธ7ระหวDางบุคคล

รอบขcางอาจจะสDงผลกระทบโดยตรง ตDอความตั้งใจที่จะใชcระบบ (Venkatesh & Davis, 2000) และสอดคลcอง

กับงานวิจัยของ Seo et al. (2015) ที่กลDาววDาในการมีสDวนรDวมในดิจิทัลแพลตฟอร7มตDางๆ เปaนการสรcาง

แรงจูงใจเพราะสามารถที่จะตอบสนองความตcองการสำหรับการพัฒนาตนเอง เปaนการหาประสบการณ7ดcวย

ตนเอง เป±าหมายเพื่อการแขDงขัน การพัฒนาตนเอง การมีสDวนรDวม และการไดcรับความพึงพอใจที่จากการใชc 

ดังนั้น อิทธิพลทางสังคมจึงเปaนแรงจูงใจที่สำคัญที่ทำใหcเกิดความตั้งใจใชcแอปพลิเคชั่น "SAT Sport Digital 

Platform"  
 

ขTอเสนอแนะการวิจัย 

โดยผูcวิจัยแบDงขcอเสนอแนะออกเปaน 2 สDวน ไดcแกD 1) ขcอเสนอแนะในการนำไปใชcประโยชน7 และ 2) 

ขcอเสนอแนะในการทำวิจัย จากผลการศึกษาพบวDาป@จจัยท่ีสDงผลตDอการยอมรับเทคโนโลยี “SAT Sport Digital 

Platform” คือ ป@จจัยดcานการรับรูcประโยชน7 รองลงมา คือ ป@จจัยดcานทัศนคติตDอการใชcงาน ป@จจัยดcานการรับรูc

การใชcงานงDาย และป@จจัยดcานอิทธิพลตDอสังคม ตามลำดับ ดังนั้น ผูcพัฒนาและผูcที่เกี่ยวขcองควรใหcความสำคัญ

กับป@จจัยดังกลDาว ดังน้ี  

 ขTอเสนอแนะในการนำไปใชTประโยชนD 

1. การรับรู cประโยชน7 ควรพัฒนาแอปพลิเคชั ่นใหcมีประสิทธิภาพและมีประโยชน7สูงสุด โดยการ

ออกแบบที่มีการเชื่อมโยงกับฐานขcอมูลและระบบฐานขcอมูลกลางและเพื่อเปaนศูนย7กลางขcอมูลดcานกีฬาของ

ประเทศ รวมถึงความรDวมมือกับผูcใหcการสนับสนุน (Sponsor) ในการพัฒนาและ จัดหาโปรโมชั่นเพื่อสรcาง

ความตcองการใหcลูกคcาเกิด แรงจูงใจในการใชcงานมากยิ่งขึ้น เชDน การใหcสDวนลด การสิทธิ์รับรางวัล การสะสม

แตcม และเสนอสินคcาราคาพิเศษเม่ือมีการใชcคร้ังตDอๆไป 

2. ทัศนคติที่มีตDอการใชc ควรพัฒนาแอปพลิเคชั่นใหcเขcาถึงไดcงDาย เขcาใจรวดเร็วและรับรูcถึงประโยชน7

ของการใชcงาน อีกทั้งใหcคำนึกถึงการทดสอบระบบเพื่อใหcมั่นใจวDาระบบเทคโนโลยีใชcงานไดcถูกตcองตรงตาม
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ความตcองการของผูcใชcบริการมีความมั่นคงและมีความปลอดภัยและควรมีคูDมือหนังสือในการสอนใชcงาน และใหc

ครบถcวนทุกดcาน 

3. การรับรูcการใชcงานงDายในการใชcงาน ควรพัฒนาแอปพลิเคชั่นใหcใชcงานงDายไมDยุDงยาก เพื่อทำใหc

ผูcใชcงานมั่นใจวDาจะไดcรับความสะดวกจากการเขcาใชcเทคโนโลยีและผูcใชcรูcสึกเชื่อมั่นจากการไดcรับความสนับสนุน

จากผูcพัฒนาเทคโนโลยี 

4. อิทธิพลตDอสังคม ควรพัฒนาแอปพลิเคชั่นใหcเปaนที่รู cจักและนDาใชcงานเพื่อที่จะเกิดการบอกตDอ 

พัฒนาระบบแอปพลิเคชั่นและการสื่อสารเพื่อประชาสัมพันธ7ขDาวสารและบริการอยDางมีประสิทธิภาพ ทำใหc

ผูcใชcงานเกิดความเช่ือม่ันพอใจและการยอมรับในวงกวcาง 

ขTอเสนอแนะในการทำวิจัย 

1. ควรเพิ่มป@จจัยในการศึกษาเพื่อใหcไดcขcอมูลการศึกษามากขึ้น เชDน ป@จจัยดcานสภาพเศรษฐกิจและ

สังคม และป@จจัยดcานภาพลักษณ7 เปaนตcน ซึ่งจะทำใหcไดcทราบป@จจัยที่สDงผลตDอการยอมรับแอปพลิเคชั่นในมิติ

อ่ืน ๆ ไดcมากข้ึนและจะไดcขcอมูลท่ีเปaนประโยชน7ตDอการพัฒนาแอปพลิเคช่ันใหcมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

2. ควรเพ่ิมวิธีในการเก็บขcอมูลการวิจัย กลDาวคือ ควรทำการเก็บขcอมูลโดยการสัมภาษณ7เชิงลึกกับกลุDม

ตัวอยDาง เพ่ือใหcไดcขcอมูลเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากการเก็บขcอมูลดcวยการสัมภาษณ7จะทำใหcกลุDมตัวอยDางใหcขcอมูลใน

เชิงความคิดเห็นท่ีนอกเหนือจากท่ีกำหนดคำตอบไวcในแบบสอบถาม 
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