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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแบบจำลองผลกระทบของคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับ
รู้คุณ ค่าของผู้อ่านต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องเป็นการวิจัยเชิงปริมาณใช้
แบบสอบถาม ออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากกลุ่มเจนเนอเรชั่นซีท่ีเคยใช้แอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัล จำนวน 400 ชุด เพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี 
ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และสถิติเชิงอนุมานด้วยแบบจำลองสมการโครงสร้าง  
 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่านมีผลกระทบเชิงบวกต่อ
ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 และ การ
รับรู้คุณค่าของผู้อ่านสามารถช่วยส่งผลกระทบจากคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ผ่านไปยังความต้ังใจใช้
แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 สำหรับปัจจัยท่ีมีอิทธิพล
โดยรวมต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องมากท่ีสุด คือ คุณภาพบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ (TE=0.907) รองลงมา คือ การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน (TE=0.523) โดยปัจจัยท้ังหมดสามารถ
ร่วมกันพยากรณ์ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง ของกลุ่มเจนเนอเรชั่นซี ในจังหวัด
ปทุมธานี ได้ร้อยละ 90.00 (R2=0.90) 
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Abstract 

 This research aims to study the impact model of electronic service quality and reader 
perceive value on continuance intention to use application for reading digital comics. It is a 
quantitative research using online questionnaires as a tool for collecting data from the 
generation Z that had used the application to read digital comics, totaling 400 persons were 
used to analyze the data with descriptive statistics, including frequency distributions, 
percentage averages, and inferential statistics using structural equation models 
 This research found that electronic service quality and reader perceive value has a 
positive impact on continuance intention to use application for reading digital comics. 
Statistically significant at the 0.001 level and reader perceive value can be mediating the 
relationship between electronic service quality and continuance intention to use application 
for reading digital comics. Statistically significant at the 0.001 level. In addition, the factor that 
has the greatest overall influence on continuance intention to use application for reading digital 
comics is electronic service quality (TE=0.907), followed by reader perceive value (TE=0.523). 
All factors can together predict continuance intention to use application for reading digital 
comics of the Generation Z in pathum thani province at 90.00 % (R2=0.90) 
 
Keywords: Electronic Service Quality, Perceive Value, Continuance Intention to Use,  
   Applications, Digital Comics, Generation Z 
 
บทนำ 
 ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทสำคัญในการดำเนินชีวิตของมนุษย์มากขึ้น ส่งผล
ต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและรูปแบบการดำเนินชีวิตเป็นอย่างมากท้ังด้านการส่ือสาร การซื้อขายสินค้า 
ความบันเทิง การศึกษา การค้นหาข้อมูล การใช้บริการต่าง ๆ เช่น การทำธุรกรรมทางการเงิน การนันทนาการ 
เช่น อ่าน นิยาย หรือการ์ตูน เป็นต้น กิจกรรมดังกล่าวนิยมดำเนินการผ่านอินเตอร์เน็ต เรียกว่า ธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร : 
ETDA , 2565) เป็นกิจกรรมออนไลน์ท่ีมีแนวโนม้เติบโตในประเทศไทยเป็นอย่างมาก สังเกตจาก จำนวนผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ. 2556-2564 เฉล่ียปีละ 3.6 ล้านคน โดยในปีพ.ศ. 2564 มีผู้ใช้งานสูงถึง 52.5 
ล้านคน (สำนักงานคณะ กรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ : 
กสทช. , 2565) คิดเป็นร้อยละ 79.30 ของประชากรไทยจำนวน 66.2 ล้านคน (สํานักทะเบียนกลาง กรมการ
ปกครอง, 2565) ล่าสุดในปพี.ศ. 2565 จำนวนช่ัวโมงการใช้อินเทอร์เน็ตต่อวัน เฉล่ียอยู่ท่ี 7 ช่ัวโมง 4 นาที โดย 
Gen Y ใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด เฉล่ียต่อวันอยู่ท่ี 8 ช่ัวโมง 55 นาที รองลงมาคือ Gen Z เฉล่ียต่อวันอยู่ท่ี 8 
ช่ัวโมง 24 นาที ส่ือท่ีนิยมใช้คือ โซซียลมีเดีย โดยใช้ผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น Facebook, YouTube, 
Instagram, TikTok, Twitter, Shoppe, Lazada,  Application ฯลฯ  เพื่อการส่ือสารแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ร้อยละ 92.21 ทำธุรกรรมทางการเงินร้อยละ 83.80 ซื้อขายสินค้าหรือบริการร้อยละ 83.47 ติดตามข่าวสารและ
แบ่งปันเรื่องราวกับสังคมร้อยละ 78.05 ความบันเทิง เช่น ดูภาพยนตร์ ฟังเพลง ดูคลิปหรือคอนเทนต์ต่าง ๆ  ร้อย
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ละ 72.63 การประชุมร้อยละ 69.89 การนันทนาการผ่านการอ่าน เช่น บทความ หนังสือ นิยายหรือการ์ตูน ร้อย
ละ 62.68 เดินทางท่องเท่ียว เช่น การจองท่ีพัก โรงแรม รีสอร์ท ร้อยละ 62.18 การสร้างสรรค์เนื้อหาต่าง ๆ เช่น 
การสร้างวิดีโอหรือคอนเทนต์ร้อยละ 51.53 ตามลำดับ สมาร์ทโฟน เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้เข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด
ร้อยละ 97.07 รองลง มาคือ แท็บเล็ตร้อยละ 19.35 และโน้ตบุ๊กร้อยละ 18.42 ตามลำดับ (สำนักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ : ETDA , 2565)  
 การเติบโตของธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลให้ธุรกิจต้องปรับตัวเพื่อรองรับการเปล่ียนแปลง ท้ังด้าน
รูป แบบธุรกิจ กลยุทธ์การแข่งขัน เทคนิคการตลาด รวมถึงช่องทางการส่ือสารหรือช่องทางการให้บริการ เพื่อ
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน (Carmichael, 2018)  โดยเฉพาะธุรกิจด้านบันเทิงหรือนันทนาการ อาทิ 
การดูภาพ ยนตร์ ฟังเพลง ดูคอนเทนต์ต่าง ๆ การอ่านหนังสือ นิยายหรือการ์ตูน เป็นต้น ปัจจุบันได้เปล่ียน
รูปแบบการให้ บริการจากท่ีเคยจำกัดการให้บริการเฉพาะสถานท่ี เช่น ทางทีวี โรงภาพยนตร์ ห้องสมุด หรือร้าน
หนังสือท่ัวไป มาเป็นการให้บริการผ่านทางออนไลน์ ทำให้ผู้ใช้บริการเข้าถึงบริการได้ง่าย สะดวกและมีทางเลือก
มากขึ้น สอดคล้องกับสถิติการอ่านของคนไทยในปีพ.ศ. 2558 พบว่า อ่านผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 54.90  
อ่านหนังสือกระดาษร้อยละ 96.10 ปีพ.ศ. 2561 อ่านผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 75.4 อ่านหนังสือกระดาษ
ร้อยละ 88.0 แสดงให้เห็นว่า แนวโน้มการอ่านหนังสือกระดาษของคนไทยลดลง ขณะท่ีการอ่านผ่านส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เติบโตมากขึ้น (สำนัก งานอุทยานการเรียนรู้ร่วมกับสำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2562) นอกจากนี้ยัง
พบว่า ประเทศไทยนำเข้าการ์ตูนดิจิทัลจากประเทศเกาหลีใต้ติดอันดับ 5 ของโลก (Statista, 2022) มีการใช้
บริการแอพพลิเคช่ัน Webtoon อ่านการ์ตูนดิจิทัลเป็นอันดับ 2 ของเอเชีย และพบว่า จากปีพ.ศ. 2562-2563 
มีการเข้าใช้งานแอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลเพิ่มข้ึนร้อยละ 27 โดยใช้เวลาอ่านเฉล่ียอย่างน้อย 20 นาที 
(Semrush,2021) ด้านพฤติกรรมของ ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในปีพ.ศ. 2563 พบว่า นิยมใช้อินเตอร์เน็ตไปกับการอ่าน
ข่าว บทความ หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร้อยละ 64.2% (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2564) 
 แนวโน้มดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ผู้อ่านส่วนใหญ่หันมาใช้แอพพลิเคช่ันการอ่านทางดิจิทัล แทนการอ่าน
จากส่ือส่ิงพิมพ์มากขึ้น เนื่องจากแอพพลิเคช่ันสามารถรองรับการใช้งานร่วมกับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีต่าง ๆ ได้ ทำให้
ใช้งานได้สะดวกจากทุกท่ี ทุกเวลา เข้าถึงบริการได้ง่ายและมีทางเลือกมากข้ึน ปัจจุบัน แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูน
ดิจิทัล มีผู้ให้บริการหลายราย เช่น LINE Webtoon, Comico, We Comics TH, Manga Plus, Vibulkij, 
KAKAO Webtoon เป็นต้น ก่อให้เกิดการแข่งขันสูงขึ้น ส่งผลต่อผู้ให้บริการแต่ละรายต้องสร้างจุดเด่นให้
แอพพลิเคช่ันของตน เพื่อให้ผู้ใช้บริการจดจำได้ และช่วงชิงส่วนแบ่งการตลาดจากคู่แข่ง เนื่องจากแอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัลในประเทศไทยเป็นธุรกิจเกิดใหม่ ฐานผู้อ่านยังไม่เข้มแข็ง ดังนั้น การรักษาฐานผู้อ่านเดิมด้วย
การกระตุ้นให้ใช้แอพ พลิเคช่ันอย่างต่อเนื่องจึงถือเป็นเรื่องท่ีท้าทาย  
 การให้บริการทางออนไลน์ เป็นการใช้ช่องทางออนไลน์ในการอำนวยความสะดวกด้านการซื้อขาย การส่ง
มอบบริการ และกระตุ้นให้เกิดการใช้บริการต่อเนื่อง (Parasuraman et al.,2005) ขณะเดียวกัน การให้บริการ
ทางออนไลน์ เป็นบริการท่ีสามารถเปรียบเทียบกันได้ง่าย  ดังนั้น ถ้าต้องการให้ผู้อ่านใช้แอพพลิเคช่ันอย่าง
ต่อเนื่อง ควรให้ความสำคัญกับคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากเป็นปัจจัยสำคัญต่อความต้ังใจใช้
บริการทางออนไลน์อย่างต่อเนื่อง (Lee and Lin, 2004 ; Santos, 2003) ขณะเดียวกัน การรับรู้คุณค่าของ
ผู้อ่าน ก็สามารถช่วยเพิ่มความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอย่างต่อเนื่อง ได้เช่นกัน ถ้าผู้ใช้บริการรับรู้คุณค่าของ
คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ (Lam et al., 2004) การรับรู้คุณค่าถือเป็นมาตรวัดท่ีน่าเช่ือถือ ท้ังใน
สถานการณ์ก่อน และหลังการใช้บริการ (Sweeney & Soutar, 2001) ดังนั้น เพื่อเติมเต็มช่องว่างงานวิจัย และ
เพิ่มความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน และความต้ังใจใช้
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แอพพลิเคช่ันอย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงพยายามพัฒนากรอบแนวคิดเพื่อหาความเช่ือมโยงในการแก้ปัญหาการวิจัย 
โดยบูรณาการแนวคิดคุณภาพบริการอิเล็กทรอ นิกส์ของ Parasuraman et al. (2005) และแนวคิดการรับรู้
คุณค่าของ Sheth et al. (1991) เข้าด้วยกัน เพื่อตอบคำถามการวิจัย 
 

คำถามการวิจัย  
 คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน มีผลกระทบต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องของกลุ่มเจนเนอเรช่ันซ ีหรือไม่ และส่งผลกระทบอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแบบจำลองผลกระทบของคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน ท่ีมี
ต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
 2. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง  

ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยนี้มีขอบเขต 4 ด้าน คือ (1) ด้านเนื้อหา : มุ่งศึกษาและอธิบาย ผลกระทบของคุณภาพบริการ
อิเล็ก- ทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน ท่ีมีต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
(2) ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง : ประชากรคือ กลุ่มเจนเนอเรชั่นซี (Gen Z) ด้านกลุ่มตัวอย่างจะเก็บข้อมูล
จากกลุ่มเจนเนอเรชั่นซีท่ีเคยใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ในจังหวัดปทุมธานี จำนวน 400 ราย (3) ด้านตัว
แปร : แบ่งตัวแปรแฝง ออกเป็น 3 กลุ่มดังนี้ ตัวแปรอิสระ คือ คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ ตัวแปรค่ันกลาง 
คือ การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน และตัวแปรตาม คือ ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง (4) 
ขอบเขตด้านพื้นท่ี : การเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ สำรวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ในพื้นท่ีจังหวัดปทุมธานี 

การทบทวนวรรณกรรม 
 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการยืนยันความคาดหวังของ Oliver (1980) เป็นต้นแบบการพัฒนา
และ เช่ือมโยงตัวแปรเข้าด้วยกัน โดยใช้แนวคิดคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ของ Parasuraman et al. (2005) 
และแบบจำลองการยอมรับคุณค่าของ Kim et al. (2007) ในการพัฒนาตัวแปรอิสระ และใช้แนวคิดการรับรู้
คุณค่าของ Sheth et al. (1991) ในการพัฒนาตัวแปรค่ันกลางเพื่อเช่ือมโยงและถ่ายทอดผลกระทบของคุณภาพ
บริการอิเล็ก- ทรอนิกส์ท่ีมีต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องของกลุ่มเจนเนอเรชั่นซ ี

ทฤษฎีการยืนยันความคาดหวัง  
       ทฤษฎีการยืนยันความคาดหวัง (Expectation Confirmation Theory : ECT) โดย Oliver (1980)  เพื่อ
ใช้อธิบายว่า ผู้บริโภคสินค้าหรือบริการ จะเริ่มสร้างความคาดหวังเกี่ยวกับสินค้าหรือความคาดหวังก่อนใช้
บริการ โดยผู้บริโภคจะตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการ เมื่อมีความคาดหวังในเชิงบวก หลังจากนั้นผู้บริโภคจะ
ประเมินประสิทธิ ภาพหลังจากใช้งานจริง ถ้าผู้บริโภครับรู้ถึงประสิทธิภาพของสินค้าหรือบริการ ไม่ว่าจะได้ผล
ตามความคาดหวัง เกินความคาดหวัง หรือไม่เป็นไปตามคาดหวัง ล้วนส่งผลต่อการยืนยันความคาดหวังท้ังส้ิน 
โดยการยืนยันความคาดหวังจะเป็นในเชิงบวก ถ้าประสิทธิภาพของสินค้าหรือบริการเป็นไปตามท่ีคาดหวังหรือ
เหนือความคาดหวัง แต่ถ้าประ สิทธิภาพของสินค้าหรือบริการต่ำกว่าความคาดหวัง การยืนยันความคาดหวังจะ
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เป็นไปในเชิงลบ นอกจากนั้น การยืนยันความคาดหวังอาจไม่เป็นท้ังเชิงบวกหรือเชิงลบก็ได้ ถ้าประสิทธิภาพ
เป็นไปตามท่ีคาดหวังพอดี  
 สำหรับงานวิจัยนี้ การยืนยันความคาดหวัง หมายถึง การท่ีผู้อ่านได้รับรู้ถึงประสิทธิภาพของคุณภาพ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสอดคล้องกับความคาดหวังของผู้อ่านก่อนท่ีจะได้ใช้บริการนั้นจริง 

แบบจำลองการยอมรับคุณค่า 
 แบบจำลองการยอมรับคุณค่า (Value based Adoption Model : VAM) โดย Kim et al. (2007) พัฒนา
จากแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ของ Davis (1986, 1989) เพื่อใช้อธิบายพฤติกรรมการยอมรับ
การใช้ผ่านการรับรู้คุณค่า (Perceived Value : PV) ของนวัตกรรมท่ีจะนำมาใช้ โดยแบ่งองค์ประกอบ
แบบจำลองการยอมรับคุณค่า (VAM) ออกเป็น 2 ส่วนคือ (1) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit : PB) 
อธิบายถึง การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน (Perceived Usefulness : PU) กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าท่ีจะ
ได้รับจากนวัตกรรมท่ีนำมาใช้ ต้องมีคุณสมบัติโดดเด่นเหนือนวัตกรรมอื่น ๆ และการรับรู้ประโยชน์จากความ
เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment : PE) กล่าวถึง ความเพลิดเพลินหรือความพึงพอใจท่ีได้รับจากการใช้งาน
นวัตกรรม และ (2) การรับรู้ส่ิงท่ีเสียไป (Perceived Sacrifice : PS) อธิบายถึง การรับรู้ค่าบริการ (Perceived 
Fee : PF) กล่าวถึง ค่าบริการ ราคาซื้อ ค่าใช้จ่ายในการเปล่ียน หรือต้นทุนต่าง ๆ เช่น ความเส่ียงจาก
ประสิทธิภาพของระบบท่ีใช้งาน และการรับรู้ลักษณะการใช้งาน (Perceived Technicality : PT) กล่าวถึง การ
ใช้งานท่ีง่าย สะดวก ไม่ยุ่งยากซับซ้อน สามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานได้ง่าย โดยไม่จำเป็นต้องมีความเช่ียวชาญ
เฉพาะด้าน การรับรู้ลักษณะการใช้งานเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดการทดลองใช้จนทำให้เกิดการรับรู้ประโยชน์ของ
นวัตกรรมท่ีใช้ แบบจำลองการยอมรับคุณค่า จึงถือเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อการรับรู้คุณค่า (Rogers et 
al., 2014) 
 สำหรับงานวิจัยนี้ แบบจำลองการยอมรับคุณค่า (VAM) คือ ปัจจัยด้านความคาดหวังของผู้อ่านต่อ
คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ของแอพพลิเคช่ัน เช่น ความเหนือกว่าด้านนวัตกรรม ระบบไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
เรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง ความเพลิดเพลินในการใช้งาน ความคุ้มค่าด้านราคา ความง่ายและสะดวกในการ
ใช้งาน เป็นต้น 

แนวคิดเก่ียวกับคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส ์
 คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ (E-Service Quality : E-S-QUAL) โดย Parasuraman et al., (2005) 
พัฒนาจากแบบจำลองคุณภาพบริการ (Service Quality Model : SERVQUAL) ของ Parasuraman et al. 
(1988) เพื่อวัดคุณภาพการบริการท่ีนำเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ เพื่อใหส้อดคล้องกับบริบทของพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์  แบ่งได้เป็น 2 ชุด คือ ชุดท่ี 1 E-Service Quality (E-S-QUAL) กล่าวถึง การวัดคุณภาพการ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งได้ 4 มิติ ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพการใช้งาน (Efficiency : EFF) หมายถึง ความง่ายใน
การใช้งาน สะดวก และรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล 2) การทำให้บรรลุเป้าหมาย (Fulfillment : FUL) หมายถึง 
ความสามารถในการทำงานได้ตามเป้าหมายท่ีกำหนดไว้ 3) ความพร้อมของระบบ (System Availability : SYS) 
หมายถึง ระบบท่ีมีเสถียรภาพในการใช้งาน สามารถตอบสนองการใช้งานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม แม่นยำและ
ตลอดเวลา และ4) ความเป็นส่วนตัว (Privacy : PRI) หมายถึง ระดับความปลอดภัยในการปกป้องข้อมูล และ
พฤติกรรมการใช้งานของลูกค้า ชุดท่ี 2) E-Recovery Service Quality (E-RecS-QUAL) กล่าวถึง การวัด
คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์หลังการขาย แบ่งได้ 3 มิติ ได้แก่ 1) ด้านการตอบสนองลูกค้า 
(Responsiveness) 2) ด้านการชดเชยลูกค้าเมื่อเกิดความเสียหาย (Compensation) และ3) ด้านการติดต่อ 
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(Contact) หลังการขาย จากงานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่า การวัดคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนใหญ่มุ่งวัดใน 4 
มิติของ E-Service Quality (E-S-QUAL) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rafiq et al. (2012) เรื่อง การวัดคุณภาพ
การบริการทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านอินเตอร์เน็ตของธุรกิจค้าปลีก โดยใช้แบบวดัคุณภาพการบริการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีประกอบด้วย ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) การทำใหบ้รรลุเปา้หมาย  (Fulfilment) 
ความสามารถของระบบ (System Availability) และ ความเป็นส่วนตัว (Privacy) โดยพบว่า ผู้บริโภคให้
ความสำคัญกับ ความสามารถของระบบ ความมีประสิทธิภาพ การบรรลุเป้าหมาย และความเป็นส่วนตัว 
ตามลำดับ 
 ดังนั้น คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ (E-Service Quality : E-SQ) สำหรับงานวิจัยนี้จะแบ่งการวัด
ออกเป็น 4 มิติ ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพการใช้งาน (EFF) 2) การทำให้บรรลุเป้าหมาย (FUL) 3) ความพร้อมของ
ระบบ (SYS) และ4) ความเป็นส่วนตัว (PRI)  

แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน        
 แนวคิดการรับรู้คุณค่า (Perceive Value : PV) เริ่มพัฒนาต้ังแต่ปี 1988 และพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดย
มีแนวคิดว่า การท่ีองค์กรจะสร้างจุดแข็งใหแ้ตกต่างจากคู่แข่งได้นั้น ขึ้นอยู่กับความสามารถในการส่งมอบคุณค่า
ของสินค้าหรือบริการได้ตรงตามความต้องการของผู้บริโภคได้มากน้อยแค่ไหน คุณค่าท่ีแตกต่างกันนี้จะ
ก่อให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขัน (Hartnett, 1998)   
 การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน หมายถึง การประเมินคุณค่าโดยรวมท่ีได้รับจากประโยชน์ใช้สอยของ
แอพพลิเคช่ันในมุมมองของผู้อ่านโดยเปรียบเทียบส่ิงท่ีผู้อ่านได้รับ (Gain) กับส่ิงท่ีผู้อ่านเสียไป (Sacrifice) ว่า
คุ้มค่าหรือไม่ ถ้าประโยชน์ท่ีได้รับมีคุณค่ามากกว่าส่ิงท่ีเสียไป ผู้อ่านก็จะเกิดการรับรู้คุณค่าของการใช้
แอพพลิเคช่ันนั้น (Zeithaml, 1988) การรับรู้คุณค่ามีความซับซ้อนกว่าการวัดแค่เพียงด้านคุณภาพและราคา
เท่านั้น ยังมีอีกหลายด้านท่ีจะต้องคำนึงถึง ตามแนวคิดของ Sheth et al., (1991) ท่ีสรุปไว้เบ้ืองต้นว่า การรับรู้
คุณค่าของผู้อ่านมีผลต่อการรับรู้ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) และระดับการตัดสินใจซื้อของผู้อ่านด้วยเช่นกัน 
สามารถแบ่งได้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) คุณค่าทางด้านการใช้งาน (Functional Value) กล่าวถึง ประโยชน์ท่ีได้จากการ
รับรู้คุณภาพและประสิทธิภาพท่ีคาดหวังจากแอพพลิเคช่ัน รวมถึงค่าใช้จ่ายต่าง ๆ 2) คุณค่าทางด้านอารมณ์ 
(Emotional Value) กล่าวถึง ประโยชน์ด้านความรู้สึกเพลิดเพลิน ความสุข ความสนุก ความต่ืนเต้น หรือ
สภาวะทางอารมณ์ท่ีทำให้ผู้อ่านอยากมีประสบการณ์จากการใช้แอพพลิเคช่ัน 3) คุณค่าทางด้านสังคม (Social 
Value) กล่าวถึง ประโยชน์จากการได้รับการยอมรับ การยกย่องจากสังคมหรือสภาพแวดล้อมของผู้อ่านโดยการ
ใช้แอพพลิเคช่ันสามารถช่วยยกระดับและบ่งบอกสถานภาพ ทางสังคมจนทำให้ผู้อ่านรู้สึกเป็นท่ียอมรับและมี
ตัวตนในสังคม 4. คุณค่าทางองค์ความรู้ (Epistemic Value) กล่าว ถึงประสบการณ์ท่ีผู้อ่านไม่เคยได้รับจากการ
อ่านการ์ตูนผ่านแอพพลิเคช่ันมาก่อนเหมาะสำหรับผู้บริโภคท่ีชอบลอง ใช้บริการรูปแบบใหม่ ๆ  ไม่ชอบใช้งานใน
รูปแบบเดิม ๆ (การอ่านผ่านส่ือกระดาษ) ส่งผลให้อยากทดลองอ่านผ่านแอพพลิเคช่ันเพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์
ใหมแ่ทนประสบการณ์เดิม 5) คุณค่าด้านเงื่อนไข (Condition Value) กล่าว ถึง การแก้ไขปัญหาหรือตอบสนอง
ความต้องการของผู้อ่าน จากสถานการณ์ท่ีผู้อ่านกำลังเผชิญอยู่ด้วยการนำเสนอแอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล 
แทนการอ่านจากรูปเล่มหนังสือการ์ตูนแบบเดิม  
 สำหรับงานวิจัยนี้จะวัดการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน (Reader Perceive Value : RPV) ในภาพรวมโดย
ประยุกต์มาตรวัดตามองค์ประกอบการรับรู้คุณค่าของ Sheth et al. (1991) 
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แนวคิดความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง  
 ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง (Continuance Intention to Use Applica- 
tion for Reading Digital Comics : CIUA)  หมายถึง พฤติกรรมหลังการใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลของ
ผู้ อ่าน ท่ีรับรู้ว่าว่าแอพพลิเคช่ันท่ีใช้นั้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตรงกับความหวังของผู้อ่าน ก่อเกิดให้
ความช่ืนชอบในคุณภาพบริการของแอพพลิเคช่ันนั้น ทำให้เกิดความต้ังใจท่ีจะใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
นั้นอย่างต่อ เนื่องต่อไปในอนาคต (Bhattacherjee, 2001) เป็นพฤติกรรมท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความต้องการใช้
งานแอพพลิเคช่ันอย่างสม่ำเสมอและเป็นระยะเวลานาน  
 สำหรับงานวิจัยนี้ ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง (Continuance Intention 
to Use Application for Reading Digital Comics : CIUA) จะวัดจากระดับความต้ังใจใช้ซ้ำในครั้งต่อไป 
ความถ่ีในการใช้งาน ระยะเวลาในการใช้งาน และแนวโน้มการเปล่ียนวิธีการอ่านในครั้งต่อไป (Tarute et al., 
2017)  

แนวคิดเก่ียวกับแอพพลิเคช่ันอา่นการ์ตูนดิจิทัล 
 แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล (Application for Reading Digital Comics) หมายถึง แพลตฟอร์ม
ออนไลน์ท่ีใช้เพื่อสนับสนุนการอ่านการ์ตูนผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือแทบเล็ต และยังช่วยให้บริการในการ
สืบค้นการ์ตูนที่มีอยู่จำนวนมากบนโลกออนไลน์ จากการท่ีทุกวันนี้การ์ตูนเริ่มมีการย้ายจากหนังสือกระดาษ ไป
ยังแพลต ฟอร์มการอ่านแบบออนไลน์กันมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการอ่านผ่านเว็บไซต์ การดาวน์โหลดไฟล์ ซื้อ
หนังสือ E-Book มาอ่าน หรือจะอ่านผ่านแอพพลิเคช่ันก็ตาม กำลังได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้นอยู่เรื่อย ๆ  สาเหตุ
เพราะความสะดวก สบายในการพกพา ความง่ายในการเข้าถึงการอ่าน ไม่ว่าจะอยู่ท่ีใดก็สามารถอ่านการ์ตูน 
หนังสือ หรือนิยายท่ีสนใจได้ตลอดเวลา 
 ปัจจุบัน แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล มีผู้ให้บริการหลายราย เช่น Manga Plus, LINE Webtoon, 
Meb, WeComics TH, Comico, Ookbee, Bongkoch – Toon Free, Vibulkij, Comic-Walker, Nekopost, 
KAKAO ฯลฯ โดยแต่ละรายก็มีข้อดีและข้อด้อยแตกต่างกันตามคุณภาพการให้บริการของแต่ละแพลตฟอร์ม ซึ่ง
จะมีการ์ตูนดัง ๆ ให้เลือกอ่านมากมาย เช่น Dragon Ball, Naruto, One Piece, Demon Slayer, Bleach 
ฯลฯ ซึ่งมีท้ังแบบให้เลือกอ่านแบบฟรี แบบถูกลิขสิทธิ์ ในแต่ละแพลตฟอร์มท่ีให้บริการจะประกอบไปด้วย 
การ์ตูนที่อัพเดตใหม่แบบรายวัน หรือแบ่งตาม Featured หรือจะเลือกอ่านจากลิสต์ของการ์ตูนก็ได้แล้วแต่
ความต้องการของผู้อ่าน โดยมีให้เลือกอ่านท้ังแบบภาษาไทย ภาษาอังกฤษ หรือจะเป็นจากต้นฉบับ เช่น แบบ
ภาษาญี่ปุ่นหรือเกาหลี ก็ได้ นอกจากนี้ผู้อ่านยังสามารถบันทึกการ์ตูนท่ีชอบไว้เป็นรายการโปรดได้ด้วย เพื่อท่ีจะ
ได้ไม่พลาดพลาดการแจ้งเตือน เวลาท่ีมีตอนใหม่ ๆ อัพเดตเข้ามาอีกด้วย  

แนวคิดเก่ียวกับกลุ่มเจนเนอเรชั่นซี  
 กลุ่มเจนเนอเรชั่นซี (Generation Z) เกิดระหว่างปีพ.ศ. 2543-2553 อายุระหว่าง 13-23 ปี (สำนักงาน
คณะ กรรมการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, พ.ศ. 2561) เป็นกลุ่มผู้บริโภคสัญชาติดิจิทัลอย่างสมบูรณ์แบบ 
(Digital Natives) กลุ่มแรก (Noble systems, 2019) เติบโตขึ้นมาพร้อมกับสังคมดิจิทัล (Digital Society) และ
นวัตกรรม (Innovations) โดยเฉพาะเทคโนโลยีการส่ือสารและการเช่ือมโยงข้อมูล (ปิยะชาติ อิศรภักดี, 2562) 
เช่น ส่ือสังคมออนไลน์ (Social media) และร้านค้าปลีกออนไลน์ (Online retail) ทําใหก้ลุ่ม Gen Z สามารถ
เช่ือมต่อกับผู้คนหรือธุรกิจได้ท่ัวโลก (Global connected) อย่างไร้รอยต่อ (Seamless) ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต
ไร้สาย (Wi-Fi) และอุปกรณ์ดิจิทัลพกพา (Digital Mobile Devices) เช่น Smart phone ท่ีสามารถทํากิจกรรม

https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#a
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#b
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#c
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#d
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#e
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#f
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#g
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#h
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#i
https://notebookspec.com/web/536450-free-web-reading-cartoon#j
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ดิจิทัล ได้หลากหลาย เช่น การค้นหาข้อมูลสินค้าหรือบริการ การจ่ายเงินออนไลน์ หรือใช้โปรโมช่ันกับธุรกิจต่าง 
ๆ เป็นต้น ทําให้การใช้ชีวิตของกลุ่ม Gen Z มีความสะดวกสบาย สามารถเลือกซื้อสินค้าหรือบริการท่ีตรงกับ
ความต้องการเฉพาะของตน (Personalization) ได้มากขึ้น (ลลิลล์ณิฎา เย็นทูล, 2564)  
 สังคมดิจิทัล มีอิทธิพลต่อความคิด ทัศนคติ พฤติกรรมการใช้ชีวิตและการบริโภคสินค้าหรือบริการของ
กลุ่ม Gen Z อย่างมีนัยสำคัญ โดยมีพฤติกรรมท่ีมีลักษณะเฉพาะ คือ 1) ความต้องการแบบพึงพอใจทันที 
(Instant gratification) 2) สนใจสินค้าหรือบริการท่ีมีความแปลกใหม่ (Preference of Unique products 
and Services) 3) ให้ความสนใจกับผู้ทรงอิทธิพล (Influencers) ในส่ือสังคมออนไลน์มากกว่า ผู้มีช่ือเสียงแบบ
ด้ังเดิม (Traditional Celebrities) (Finora Bruke, 2019) 4) ความภักดีต่อแบรนด์ (Brand Loyalty) ต่ำมาก 
ส่ิงท่ีสามารถสร้างความภักดีได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ การสร้างประสบการณ์ของลูกค้า (Customer 
Experience) 5) ความต้องการแบบเฉพาะตัว (Singularity Need) ท่ีไม่เหมือนใครเป็นส่ิงท่ีให้คุณค่าเป็นอย่าง
มาก 6) พฤติกรรมการใช้มือถือเป็นหลัก (Mobile First) ให้ความสำคัญกับการใช้ สมาร์ทโฟน ถือเป็นอุปกรณ์ท่ี
ขาดไม่ได้ (Natalie Lambert, 2019 ; Accenture, 2017 ; Finora Bruke, 2019 ; Lab42 , 2019 ; Francis 
& Hoefel, 2018) 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสามารสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ผลกระทบของ
คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน ท่ีมต่ีอความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
อย่างต่อเนื่อง ของกลุ่มเจนเนอเรชั่นซี ในจังหวัดปทุมธานี ได้ดังภาพ 1 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

สมมติฐานของงานวิจัย   
         สมมติฐานท่ี 1 (H1) : คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
 สมมติฐานท่ี 2 (H2) : คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบเชิงบวกต่อการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน 
 สมมติฐานท่ี 3 (H3) : การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน มีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่าน 
การ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
 สมมติฐานท่ี 4 (H4) : การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน เป็นตัวแปรส่งผ่านในความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพ
บริการ อิเล็กทรอนิกส์ และความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มเจนเนอเรชั่นซ ี(Generation Z) ท่ีเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2543-2553 
ช่วงอายุระหว่าง 13-23 ปี (สำนักงานคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, พ.ศ. 2561) ซึ่งขนาดของ
ประชา กรท่ีจะศึกษาครั้งนี้มีจำนวนท่ีไม่แน่นอน (Infinite population) ดังนั้น การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample size) เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างท่ีมีขนาดเหมาะสมเป็นตัวแทนของประชากร ผู้วิจัยจะใช้เกณฑ์กำหนด
ขนาดตัวอย่างของ Comrey and Lee (1992)  ซึ่งระบุว่า กลุ่มตัวอย่างจำนวน 500 ราย เป็นขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีอยู่ในเกณฑ์ดีมาก สำหรับการวิเคราะห์สมการโครงสร้าง (structural equation model : SEM) 
ดังนั้น ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 500 รายตามเกณฑ์ท่ีระบุไว้ 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล  
  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถามซึ่งพัฒนาจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
พฤติ กรรมการใช้บริการทางอิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่อง ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดย
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนท่ี 2 ประสบการณ์
การใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนท่ี 4 
แบบสอบถามเกี่ยวกับการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน และส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเกี่ยวกับความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อ เนื่อง 
 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การท่ีผู้วิจัยไม่ทราบขนาดท่ีแน่นอนของประชากร จึงใช้วิธีสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก 
(Convenience Sampling) ด้วยการแจกแบบสอบถามออนไลน์ โดยจำนวนแบบสอบถามท่ีได้รับการตอบกลับ 
และสามารถนำมาวิเคราะห์ข้อมูลได้ มีจำนวนท้ังส้ิน 400 ราย ซึ่งตามเกณฑ์ของ Comrey and Lee (1992) ยัง
ถือว่าอยู่ระดับดี ถึงดีมาก เหมาะสำหรับการวิเคราะห์สมการโครงสร้างได้ ดังนั้น งานวิจัยนี้ผู้วจัิยจะใช้กลุ่ม
ตัวอย่างจำนวน 400 ราย ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  งานวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS และ Mplus แบ่งเป็น 1) การวิเคราะห์สถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่ออธิบายลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง และลักษณของตัวแปรต่าง ๆ 2) การ
วิเคราะหส์ถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อวิเคราะห์ความตรงและความสอดคล้องของแบบจำลอง 
การวิเคราะห์เส้น ทางเพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใช้การวิเคราะห์แบบจำลองสมการโครงสร้าง (Structural 
Equation Model : SEM) แบบสองขั้นตอนของ Anderson & Gerbing (1988) ซึ่งประกอบด้วย 1) การ
วิเคราะหแ์บบจำลองการวัด(Measurement Model) โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory 
Factor Analysis : CFA) และการตรวจสอบความตรงแบบรวมศูนย์ (Convergent Validity) เพื่อตรวจสอบ
ความตรงเชิงโครงสร้างของตัวแปรแฝงแต่ละตัว พิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) >0.70 (Nunnally, 1994 ; Christophersen & Konradt, 2007) ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน (Standardized Factor Loading) หรือค่า Lambda >0.50 ความแปรปรวนเฉล่ีย (Average 
Variance Extracted : AVE) > 0.50 และค่าความเช่ือถือได้ (Composite Reliability : CR) >0.60 (Hair et 
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al, 2010) 2) การวิเคราะห์แบบจำลองโครงสร้าง (Structural Model) เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของ
แบบจำลองท่ีพัฒนาขึ้นกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบจำลอง 
ประกอบด้วย ค่าไค-สแควร์สัมพัทธ์ (Relative chi-square) จากสมการ x2/df <2.00 ค่าความน่าจะเป็น (p-
value) ต้องไม่มีนัยสำคัญทางสถิติหรือ >0.05 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนเปรียบ เทียบ (CFI) >0.95 ค่า
ดัชนีวัดระดับความสอดคล้องเปรียบเทียบ (TLI) >0.95 ค่าดัชนีรากของค่าเฉล่ียกำลังสองของการประมาณค่า
ความคลาดเคล่ือน (RMSEA) >0.05 ค่าดัชนีรากของค่าเฉล่ียกำลังสองของส่วนเหลือมาตรฐาน (SRMR) >0.05 
(Kelloway, 2015 ; Schumacker & Lomax, 2010 ; Hooper et al., 2008) 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า กลุ่ม Gen Z ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจำนวน 324 
ราย คิดเป็นร้อยละ 80.80 อายุระหว่าง 21-22 ปีมากท่ีสุดจำนวน 148 ราย คิดเป็นร้อยละ 36.90 ส่วนใหญ่
ศึกษาระดับปริญญาตรีจำนวน 341 ราย คิดเป็นร้อยละ 85.00 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา
จำนวน 307 ราย คิดเป็นร้อยละ 76.60 มีรายได้เดือนละ 5,000-7,000 บาท จำนวน 289 ราย คิดเป็นร้อยละ 
72.10 
 ผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การใช้แอพพลเิคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล พบว่า ส่วนใหญ่ใช้แอพพลิเคช่ัน
อ่านการ์ตูนดิจิทัลผ่านสมาร์ทโฟนจำนวน 374 ราย คิดเป็นร้อยละ 93.50 โดยอ่านการ์ตูนดิจิทัลผ่าน
แอพพลิเคช่ัน Line Webtoon จำนวน 316 ราย คิดเป็นร้อยละ 79.00 แอพพลิเคช่ันท่ีใช้ส่วนใหญ่เป็น
แอพพลิเคช่ันฟรี แบบมีลิขสิทธิ์ จำนวน 220 ราย คิดเป็นร้อยละ 55.00  ส่วนใหญ่ใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูน
ดิจิทัลประมาณ 3 ครั้ง/สัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 46.50 โดยใช้เวลาในการอ่านการ์ตูนดิจิทัลประมาณ 30 นาที/
ต่อครั้ง  คิดเป็นร้อยละ 32.80 
 ผลการวิเคราะห์แบบจำลองการวัด (Measurement Model) พบว่าค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของตัว
แปรแฝงแต่ละตัวมีค่าอยู่ระหว่าง 0.805-0.925 (>0.70) ค่าน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได้
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.536-0.897 (>0.50) ความแปรปรวนเฉล่ีย (Average Variance Extracted : AVE) ของตัว
แฝงมีค่าอยู่ระหว่าง 0.529-0.782 (>0.50) และค่าความเช่ือถือได้ (Composite Reliability : CR) ของตัวแฝงมี
ค่าอยู่ระหว่าง 0.784-0.920 (>0.60) ดังตาราง 1 

 

 

 

 

 

 

 



      วารสารวิชาการสถาบันวิทยาการจัดการแห่งแปซิฟคิ                 ปีที่ 9 ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม  2566 
      The Journal of Pacific Institute of Management science             Vol.9 No.3 (2023) September - December 
      ****************************************************************************************************** 
 

166 

 

ตาราง 1 
การตรวจสอบความเท่ียงและการตรวจสอบความตรงแบบรวมศูนย์ 

 
 

ตาราง 1 (ต่อ) 

 

 จากตาราง 1 สรุปได้ว่า แบบจำลองการวัดของตัวแปรแฝงทุกตัวมีความตรงเชิงเนื้อหา และมีโครงสร้าง
สอดคล้องตามแนวคิด ทฤษฎีท่ีศึกษาในระดับท่ีเช่ือถือได้ (Hai et al., 2010) 
 ผลการวิเคราะห์แบบจำลองโครงสร้าง (Structural Model) พบว่า แบบจำลองโครงสร้างคุณภาพ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่านท่ีมต่ีอความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่าง
ต่อเนื่อง (หลังปรับแบบจำลอง) มีค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบจำลอง ดังนี้ Chi-square (X2) = 223.005, df 
= 200, Chi-square/df (X2/df) = 1.115, p-value = 0.1267, CFI = 0.997, TLI = 0.995, RMSEA = 0.017, 
SRMR = 0.025 

Lambda Theta
Cronbach 

Alpha
CR AVE 

0.805 0.784 0.636
RPV1 อ่านการ์ตูนได้สะดวกข้ึน อ่านหลายเร่ืองได้โดยใช้ อุปกรณ์เพียงเคร่ืองเดียว 0.885 0.216
RPV2 แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนช่วยลดค่าใช้ จ่ายจาการซ้ือหนังสือหลายเล่ม 0.587 0.655
RPV3 มกีาร์ตูนหลายประเภท ท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน มคีวามสุข สนุก ต่ืนเต้นเร้าใจ 0.538 0.711
RPV4 ท าให้รู้สึกว่าทันสมยั กลมกลืนกับคนรอบข้าง และเป็นท่ียอมรับของสังคม 0.724 0.475
RPV5 ช่วยเพ่ิมประสบการณ์และความท้าทายใหม ่ๆ ในการอ่าน 0.536 0.713
RPV6 ช่วยลดภาระในการพกพาหนังสือและหนังสือการ์ตูน 0.546 0.702

0.819 0.802 0.708

CIUA 1 จะใช้แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนดิจิทัลอีกในคร้ังต่อไป 0.760 0.422
CIUA 2 จะใช้แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนดิจิทัล หรือหนังสือดิจิทัล ให้บ่อยข้ึน 0.694 0.519
CIUA 3 จะใช้ระยะเวลาในการอ่านการ์ตูนผ่านแอพพลิเคชั่นให้มากข้ึน 0.608 0.631
CIUA 4 มแีนวโน้มจะเปล่ียนการอ่านจากส่ือกระดาษ มาอ่านผ่านแอพพลิเคชั่นในคร้ังต่อไป 0.771 0.406

ความต้ังใจใ ช้แอพพลิเค ช่ันอ่านการ์ตูนดิจิ ทัลอย่างต่อเน่ือง                                   

(Continuance Intention to Use Application for Reading Digital Comics : CIUA)

การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน (Reader Perceive Value : RPV)

ตัวแปรแฝง/ตัวแปรสังเกตได้
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ซึ่งผ่านตามเกณฑ์มาตรฐานการตรวจสอบ (Kelloway, 2015 ;  Schumacker & Lomax, 2010 ; Hooper et 
al., 2008) สรุปได้ดังตาราง 2 

ตาราง 2 
การตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจำลองโครงสร้าง (หลังปรับแบบจำลอง) 

การตรวจสอบความสอดคล้องของแบบจำลอง X2/df p-value CFI TLI RMSEA SRMR 
เกณฑ์มาตรฐาน < 2.00 > 0.05 > 0.95 > 0.95 < 0.05 < 0.05 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบจำลอง (หลงัปรับ) 1.115 0.127 0.997 0.995 0.017 0.025 

 จากตาราง 2 สรุปได้ว่า แบบจำลองโครงสร้างท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม สอดคล้องและกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ในระดับท่ียอมรับได้ (Hair et al., 2010) เหมาะสมสำหรับการนำไปใช้ในการวิเคราะห์
เส้นทางความ สัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ เพื่อการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยต่อไป โดยสามารถเขียนเป็น
แบบจำลองสมการโครงสร้างของคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน ท่ีมีต่อความต้ังใจ
ใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องได้ ดังภาพ 2 

 

  Chi-square (X2) = 223.005, df = 200, Chi-square/df (X2/df) = 1.115, p-value = 0.1267, CFI = 0.997,        
TLI = 0.995, RMSEA = 0.017, SRMR = 0.025 
  *** = p < 0.001 (t value > 3.291) 

ภาพ 2  เส้นทางความสัมพันธ์ของแบบจำลองสมการโครงสร้าง (หลังปรับ) ของคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ 
และการรับรู้คุณค่าของผู้อ่านท่ีมีต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 

 ผลการวิเคราะห์เส้นทางความสัมพันธ์เพือ่ทดสอบสมมติฐานพบว่า สมมติฐานท่ี 1 (H1) : คุณภาพ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทาง 0.465 (β=0.465, t=6.139, p<0.001) สมมติฐานท่ี 2 
(H2)  : คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบเชิงบวกต่อการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.001 ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทาง 0.846 (β=0.846, t=39.825, p<0.001) สมมติฐานท่ี 3 (H3) : การรับรู้
คุณค่าของผู้อ่านมีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทาง 0.523 (β=0.523, t=6.953, p<0.001) สมมติฐานท่ี 4 
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(H4) : การรับรู้คุณค่าของผู้อ่านเป็นตัวแปรส่งผ่านในความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์และ
ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ค่า
สัมประสิทธิ์เส้นทาง 0.442 (β=0.442, t=6.654, p<0.001) เมื่อนำค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางการรับรู้คุณค่าของ
ผู้อ่านในฐานะตัวแปรส่งผ่านไปตรวจสอบหาค่า VAF ตามแนวคิดของ Hair et al (2013) พบว่า มีค่าเท่ากับ 
0.487 ซึ่งเป็นค่าท่ี >0.20 แต่ไม่เกิน 0.80 แสดงว่า ตัวแปรส่งผ่านท่ีนำมาศึกษาเป็นเพียงตัวแปรส่งผ่านบางส่วน 
(Partial Mediation) เท่านั้น สรุปได้ดังตาราง 3 

ตาราง 3 
ผลการวิเคราะห์เส้นทางความสัมพันธ์เพื่อทดสอบสมมุติฐาน 

สมมติฐานการวิจัย เส้นทาง 
Path 

Coefficient 
t-value 

ผลการ
ทดสอบ 

ความสัมพันธ์ทางตรง : Direct Path 
H1 : คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบทางตรงเชิงบวก   
      ต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเน่ือง 

E-SQ → CIUA 0.465*** 6.139 สนับสนุน 

H2 : คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีผลกระทบทางตรงเชิงบวก 
       ต่อการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน E-SQ → RPV 0.846*** 39.825 สนับสนุน 

H3 : การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน มีผลกระทบทางตรงเชิงบวก 
      ต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเน่ือง RPV → CIUA 0.523*** 6.953 สนับสนุน 

ตาราง 3 (ต่อ) 

สมมติฐานการวิจัย เส้นทาง 
Path 

Coefficient 
t-value 

ผลการ
ทดสอบ 

ความสัมพันธ์ทางออ้ม : Indirect Path 
H4 : การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน เป็นตัวแปรส่งผ่านในความสัมพันธ์ 
       ระหว่างคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์และความต้ังใจใช้ 
       แอพพลิเคชั่นอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเน่ือง 

E-SQ → RPV → CIUA 0.442*** 6.654 สนับสนุน 

 *** = p < 0.001 (t value > 3.291) 

 ผลการวิเคราะห์ขนาดอิทธิพล พบว่า ปัจจัยท่ีมีผลกระทบโดยรวม (total effect : TE) ต่อความต้ังใจใช้
แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องมากท่ีสุด คือ คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ (TE=0.907) รองลงมา
คือการรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน (TE=0.523) โดยปัจจัยท้ังหมดร่วมกันพยากรณ์ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่าน
การ์ตูน ดิจิทัลอย่างต่อเนื่องของกลุ่มเจนเนอเรชั่นซี ในจังหวัดปทุมธานี ได้ร้อยละ 90.00 (R2=0.90) ดังตาราง 4 

ตาราง 4 
อิทธิพลของตัวแปรบุพปัจจัย (Antecedents) ท่ีมีต่อตัวแปรตาม (Dependent Variable)  

ตัวแปรตาม  
(Dependent Variable) 

อิทธิพล  
(Effect) 

ตัวแปรบุพปัจจัย (Antecedents) 
R2 

E-SQ RPV 
RPV DE 0.846 - 0.715 

  IE - - 
TE 0.846 - 

CIUA DE 0.465 0.523 0.90 
IE 0.442 - 
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TE 0.907 0.523 
 หมายเหตุ:  DE=Direct Effect, IE=Indirect Effect, TE=Total Effect 

การอภิปรายผลการวิจัย 
 การอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยจะสรุปตามสมมติฐาน ดังต่อไปนี้ 
  1. คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์มีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
อย่างต่อเนื่องอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับ สุชาติ ไตรภพ
สกุล (2561) ท่ีอธิบายว่า คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์มีผลกระทบต่อความต้ังใจซื้อซ้ำของลูกค้า ถ้าเว็บไซต์
ขายของออนไลน์มีคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์โดยรวมมากขึ้น แนวโน้มความต้ังใจซื้อซํ้าของลูกค้าก็จะสูงขึ้น
ตามไปด้วย  
  2. คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์มีผลกระทบเชิงบวกต่อการรับรู้คุณค่าของผู้อ่านอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับ จูล่ี เมย์ มิ่งเจริญ และ สมชาย เล็กเจริญ (2563) 
ท่ีอธิบายว่า คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์มีผลกระทบต่อการรับรู้คุณค่าของลูกค้า เว็บไซด์ท่ีมีความพร้อมของ
ระบบ สามารถทำให้บรรลุเป้าหมายตามท่ีลูกค้าต้องการ มีความเป็นส่วนตัว และใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน มาก
เท่าใด จะทำให้ลูกค้ารับรู้คุณค่าของการใช้บริการซื้อบัตรโดยสารผ่านเว็บไซต์สายการบินไทยมากขึ้นตามไปด้วย 
   3. การรับรู้คุณค่าของผู้อ่านมีผลกระทบเชิงบวกต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
อย่างต่อเนื่อง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับ Che-Hui et al., 
(2011) ท่ีอธิบายว่า การรับรู้คุณค่ามีผลกระทบทางตรงต่อความต้ังใจซื้อสินค้าออนไลน์ในไต้หวัน ยิ่งลูกค้ารับรู้
คุณค่าหรือประโยชน์ท่ีได้รับจากการซื้อสินค้าผ่านเว็บไซด์ เช่น ความสะดวก ช่วยลดปัญหาและค่าใช้จ่าย ทำให้
เพลิดเพลินในการซื้อสินค้า หรือ การได้รับการยอมรับจากกลุ่มสังคม ฯลฯ มากกว่าส่ิงท่ีต้องเสียหรือต้องจ่ายไป 
มากเท่าไหร่ ยิ่งทำให้ความต้ังใจซื้อสินค้าออนไลน์ของลูกค้ามากขึ้นตามไปด้วย 
  4. การรับรู้คุณค่าของผู้อ่านเป็นตัวแปรส่งผ่านในความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์
และความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 ตรงตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับ Che-Hui et al. (2011) ท่ีอธิบายว่า การรับรู้คุณค่าสามารถช่วยส่งผ่าน
ผลกระทบจากคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ไปยังความต้ังใจซื้อสินค้าออนไลน์ในไต้หวัน ถ้าเว็บไซด์ขายของ
ออนไลน์พฒันาคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์โดยรวมให้มีศักยภาพมากขึ้นเท่าใด ยิ่งทำให้ลูกค้ารับรู้คุณค่าของ
เว็บไซด์มากขึ้นตามไปด้วย การรับรู้คุณค่าจากศักยภาพโดยรวมของเว็บไซด์ยิ่งมากเท่าใด ยิ่งส่งผลต่อความต้ังใจ
ซื้อสินค้าออนไลน์ในไต้หวันมากขึ้นตามไปด้วยโดยอัตโนมัติ 
  นอกจากนี้ ยังพบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลโดยรวมต่อความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่าง
ต่อ เนื่องมากท่ีสุด คือ คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ (TE=0.907) รองลงมา คือ การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน (TE=
0.523) โดยปัจจัยท้ังหมดสามารถร่วมกันพยากรณ์ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
ของกลุ่มเจนเนอเรชั่นซี ในจังหวัดปทุมธานี ได้ร้อยละ 90.00 (R2=0.90) 

ข้อเสนอแนะ 
  การวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ค้นพบความสำคัญซึ่งสามารถนำมาใช้เป็นข้อเสนอแนะในการศึกษาต่อไป โดยมี
ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้ประโยชน์ท้ังในเชิงการบริหาร เชิงนโยบาย และเพื่อการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี ้
 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ประโยชน์ 
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  จากพฤติกรรมของกลุ่ม Gen Z ท่ีเติบโตขึ้นมาพร้อมกับสังคมดิจิทัล ขาดสมาร์ทโฟนไม่ได้ ชอบความ
สะดวกสบาย ไม่ชอบรอ ผลิตภัณฑ์หรือบริการต้องสามารถตอบสนองท้ังความสะดวกสบาย และความต้องการ
เฉพาะของแต่ละคนได้ในทันที ชอบผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีแปลกใหม่ เพื่อตอบโจทย์ด้านประสบการณ์ 
สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีพบว่า ผู้อ่านการ์ตูนดิจิทัลกลุ่ม Gen Z ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ให้ความสำคัญกับระบบท่ี
สามารถรอง รับการใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย เข้าใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ตอบสนองคำส่ังได้อย่างรวดเร็ว 
ช่วยทำให้อ่านการ์ตูนสะดวกขึ้น และค้นหาการ์ตูนได้หลากหลายมากขึ้นโดยใช้สมาร์ทโฟนเพียงเครื่องเดียว การ
ใช้แอพพลิเคช่ัน อ่านการ์ตูนดิจิทัลนอกจากช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้อ่านแล้ว ยังทำให้ผู้อ่านรู้สึกว่า
เป็นคนทันสมัยตามทันความก้าวหน้าของเทคโนโลยี รู้สึกกลมกลืนและเป็นท่ียอมรับของคนในเจนเนอเรชั่น
เดียวกัน ข้อค้นพบเหล่านี้ ผู้ ประกอบการสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อสร้าง
การรับรู้คุณค่าใหม่ๆให้กับผู้อ่าน ท้ังด้านแอพพลิเคช่ัน ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการนำเสนอเนื้อหา เพื่อสร้าง
ความหลากหลายในการให้บริการ และสร้างประสบการณ์ให้กับผู้อ่านในกลุ่ม Gen Z และกลุ่มเจนเนอเรช่ันอื่น
ต่อไป  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  นอกจาก คุณภาพบริการอิเล็กทรอนิกส์ แล้ว การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน ก็สามารถช่วยเพิ่มความต้ังใจ
ใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องได้เช่นกัน แต่จากการวิจัยพบว่า การรับรู้คุณค่าของผู้อ่าน
สามารถช่วยเพิ่มความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัลอย่างต่อเนื่องได้เพียงบางส่วนเท่านั้น แสดงว่า
แบบจำลองดังกล่าว ยังมีช่องว่างในการวิจัยให้ศึกษาต่อไป เนื่องจากยังมีตัวแปรอื่น ๆอีก ท่ีสามารถช่วยเพิ่ม
ความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันได้เช่นกัน ทำให้เกิดคำถามสำหรับการวิจัยขึ้นมากมาย  นักวิจัย ผู้ประกอบการ หรือ
ผู้ท่ีสนใจ สามารถนำแนวคิด หรือคำถามเหล่านี้ไปศึกษาต่อยอด เพื่อหาตัวแปรค่ันกลางท่ีเหมาะสม สามารถ
เช่ือมโยงและส่งผ่านความสัมพันธ์จากตัวแปรบุพปัจจัยผ่านไปยังความต้ังใจใช้แอพพลิเคช่ันอ่านการ์ตูนดิจิทัล
อย่างต่อเนื่องต่อไป 
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