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บัทคัดย่อ
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทัศนคติต่อคุณลักษณะนวัตกรรมกับการยอมรับนวัตกรรม
เทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย โดยมีกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 
คอื ประชาชนคนเจเนอเรชัน่วาย (บุคคลทีเ่กิดระหว่างปี พ.ศ. 2521 – 2538) ทีอ่าศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
และปริมณฑิล โดยใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการวิจัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย รวมถึงใช้สถิติเชิงอนุมาน ในการทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบ
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ผลการศึกษา พบว่า ประชาชนเจเนอเรชันวาย มีทัศนคติต่อ
คุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์สูงที่สุด ในด้านความสามารถในการ
สังเกต รองลงมาคือด้านความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ ความสอดคล้องกับการปฏิบัติ ความไม่ยุ่งยาก
ซึ่บัซ้ึ่อนในการใช้งาน และความสามารถในการทดลองใช้ตามล�าดับ โดยพบว่าทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรม
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิ่งพิมพ์ และพบว่าทัศนคติ
ด้านความไม่ยุ่งยากซึ่บัซ้ึ่อนในการใช้งาน ด้านความสามารถในการทดลองใช้ และด้านความสอดคล้องกบัการปฏบิติั 
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชน
เจเนอเรชันวาย
คำาสำาคัญ: คุณลักษณะนวัตกรรม, ทัศนคติต่อคุณลักษณะนวัตกรรม, การยอมรับนวัตกรรม 
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Abstract
 The objectives of this study were to study the attitudes toward the characteristics of 
innovation and the adoption of augmented reality in print media among Generation Y. 
The samples in this study were Generation Y people (born between 1978 and 1995) living 
in Bangkok and its vicinity. In this study, the questionnaire was used as a research tool in the 
data collection and the data analysis was performed using descriptive statistics such as fre-
quency, percentage, and mean. The hypothesis testing was performed by using inference 
statistics with Pearson’s product moment correlation coefficient. The results showed that 
the attitudes of Generation Y toward the characteristics of innovation of augmented reality 
in print media in terms of observability was at a highest level, followed by relative advantage, 
compatibility, complexity, and trialability, respectively. The attitudes toward the characteristics 
of innovation were positively correlated with the adoption of augmented reality in print media. 
In addition, the attitudes toward complexity, trialability, and compatibility of the innovation were 
positively correlated with the adoption of augmented reality in print media among Generation Y.
Keywords: characteristics of innovation, adoption of innovation, augmented reality

บัทนิำา
 โลกปัจจุบันเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นปัจจัยส�าคัญในการขับเคลื่อนการด�าเนินงานของ
แต่ละประเทศ โดยนวัตกรรม (Innovation) คือ ความคิด การกระท�า หรือวัตถุ ซึ่ึ่งถูกรับรู้ว่าเป็นสิ่งใหม่ 
ด้วยตัวบุคคลแต่ละคนหรือหน่วยอื่น ๆ  ของการยอมรับในสังคม (Rogers, 2003) ซ่ึึ่งไม่สามารถปฏิเสธได้ว่า 
การพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีความส�าคัญเป็นอันดับต้น ๆ ในการด�าเนินธุรกิจ ไม่ว่าหน่วยงาน
ของภาครัฐและภาคเอกชนต่างให้ความส�าคัญในการศึกษา ค้นคว้าวิจัย รวมถึงแนวโน้ม
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศใหม่ ๆ เพราะหากเรียนรู้ได้เร็วก็จะสามารถปรับตัว
ได้เร็วและสร้างความได้เปรียบทางธุรกิจได้เร็ว นอกจากนั้น การพัฒนาประเทศให้ทัดเทียมนานา
ชาติจ�าเป็นต้องพัฒนาและส่งเสริมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปด้วย (นริศ ภาชนะพรรณ, 2561) 
 การวิเคราะห์ทิศทางการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี โดยบริษัทการ์ทเนอร์ (Gartner Inc.) ซึ่ึ่งเป็น
บริษัทให้ค�าปรึกษาและวิจัยด้านเทคโนโลยีท่ีมีชื่อเสียงในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้เปิดเผยแนวโน้มของ
เทคโนโลยทีีน่่าจบัตามองเป็นประจ�าทกุปี ซึ่ึง่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (Augmented Reality หรอื AR) เป็นหนึง่ใน
เทคโนโลยท่ีีได้รบัการจดัให้อยู่ในเทคโนโลยท่ีีจะเข้ามามบีทบาทต่อธรุกจิและอตุสาหกรรมต่าง ๆ  ตัง้แต่ปี 2017 
เป็นต้นมา โดยในปี 2020 บริษทัการ์ทเนอร์ได้เปิดเผยแนวโน้มของเทคโนโลยี เพ่ือให้องค์กรและบริษทัท่ัวโลก
เตรยีมศึกษาถึงผลกระทบและโอกาสทีจ่ะน�าเทคโนโลยเีหล่านีม้าประยกุต์ใช้ในธุรกจิ โดยได้ให้ค�าจ�ากดัความว่า 
“People-Centric Smart Spaces” ซ่ึึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริมจัดอยู่ในกลุ่มเทคโนโลยีที่ให้
ความส�าคัญกับการสร้างประสบการณ์ทีห่ลากหมายของมนุษย์ (Multiexperience)  (Kasey Panetta, 2019) 
โดยมุ่งเน้นท่ีการสร้างประสบการณ์อันน่าตื่นตาตื่นใจ (Immersive Technology)  ให้แก่ผู้บริโภค 
ซึ่ึง่เป็นเทคโนโลยทีีส่ร้างความกลมกลนืระหว่างโลกในความจรงิ (Physical world) กบัโลกจ�าลองแบบดจิิทลั 
ด้วยการสร้าง “ความรู้สึกจมดิ่ง” (Immersion) ลงไปในโลกเสมือน ซ่ึึ่งให้ความรู้สึกคล้ายกับอยู่ในโลก
ความเป็นจริง (สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญ่ีปุ่น), 2562) โดยข้อมูลจาก บริษัท PwC Consulting 
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(ประเทศไทย) ระบุว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมมีแนวโน้มขยายตัวขึ้นเรื่อย ๆ เพราะ
ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบการใช้ชีวิตประจ�าวัน อีกทั้งมีการน�าไปประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย
ในกลุ่มอุตสาหกรรมต่าง ๆ และข้อมูลจากบริษัท Digi-Capital คาดว่ามูลค่าการลงทุนในตลาดเทคโนโลยี
ความจริงเสริมทั่วโลกจะสูงถึง 90,000 ล้านดอลลาร์ ในปี 2563 โดยเอเชียจะเป็นผู้น�ารายได้ในตลาดนี ้
ตามด้วย ยุโรป และอเมริกาเหนือ สะท้อนให้เห็นถึงทิศทางของการน�าเทคโนโลยีน้ีไปใช้ในอนาคต 
ผ่านอินเทอร์เน็ต หรือโทรศัพท์มือถือ จะเป็นเครื่องมือส�าคัญที่ช่วยให้ธุรกิจสามารถให้บริการลูกค้าได้อย่าง
ตอบโจทย์ต่อไป (ไทยรัฐ, 2560) 
 ในประเทศไทยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีประสบความส�าเร็จ และท�าให้
เป็นเทคโนโลยีท่ีถูกจับตามองเริ่มต้นจากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ โดยเป็น
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมกับวาระส�าคัญหรือโครงการพิเศษต่าง ๆ เพ่ือสื่อสารข้อมูล
แก่ประชาชนในโอกาสที่มีสถานการณ์ส�าคัญของประเทศ เช่น ไปรษณีย์ไทยได้น�าเทคโนโลยีความจริงเสริม
มาใช้สร้างตราไปรษณียากรรูปแบบพิเศษ เช่น ตราไปรษณียากรที่ระลึกชุด “ฉลองสิริราชสมบัติครบ 70 ปี” 
ภายใต้แนวคิด “The Longest Reign, The Longest Stamp” ในฐานะทีพ่ระบาทสมเด็จพระปรมนิทรมหาภมูพิล
อดุลยเดช บรมนาถบพิตรทรงเป็นพระมหากษัตริย์ที่ครองราชย์ยาวนานที่สุดในโลกขณะยังทร
งมีพระชนม์ชีพ โดยดวงแสตมป์มีความยาว 170 มิลลิเมตร เป็นการสร้างสถิติใหม่เป็นแสตมป์
ชุดสุดท้ายในรัชกาลท่ี 9 และเป็นแสตมป์ชุดท่ียาวที่สุดในโลก (มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี, 2560)
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ ที่มีความโดดเด่นจนท�าให้เป็นที่รู้จัก
ของคนไทย และเป็นเทคโนโลยีท่ีถูกจับตามอง คือเมื่อครั้งพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลย
เดช บรมนาถบพิตรทรงเสด็จสวรรคต ในปี พ.ศ. 2559 ซึ่ึ่งเป็นเหตุการณ์ความสูญเสียครั้งย่ิงใหญ่ของ
คนไทย จากเหตุการณ์ในครัง้นัน้ กระทรวงวัฒนธรรมได้จัดท�าฉบับแผ่นพับทีร่ะลึก เนือ่งในงานพระราชพิธถีวาย
พระเพลิงพระบรมศพพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร (มติชน, 2560) ใน
วงการสือ่สารมวลชนอย่างหนังสือพิมพ์ไทยรัฐก็ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมร่วมกับหนังสือพิมพ์
ฉบบัพเิศษเพ่ือน้อมถวายอาลยัแด่พระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหาภมูพิลอดลุยเดช บรมนาถบพติร ฉบบัวันท่ี 20 
มกราคม 2560 ในแนวคดิ “หนงัสอืพมิพ์พดูได้” โดยใช้แอพพลเิคชนั Thairath AR ควบคูไ่ปกบัหนงัสอืพมิพ์ไทยรฐัฉบบั
พเิศษ และไทยรัฐได้มีการใช้เทคโนโลยีความจริงเสรมิร่วมกับหนังสอืพิมพ์อกีหลายฉบับในเวลาต่อมา (ไทยรัฐ, 2560) 
 ในด้านการัศึกษาแลัะการัให้้ควิามรัู้แก่ปรัะชุาชุน ห้น่วิยงานรัาชุการัแลัะรััฐวิิสิาห้กิจของ
ปรัะเทำศไทำย ได้ให้้ควิามสิำาคัญกับการันำาเทำคโนโลัย้ต่าง ๆ มาปรัะย่กต์ใชุ้กับสิื�อสิิ�งพิมพ์ในการัให้้
การัศึกษาแลัะให้้ควิามรัู้แก่ปรัะชุาชุนมากขึ�น เชุ่น สิถีาบันสิ่งเสิรัิมการัสิอนวิิทำยาศาสิตรั์แลัะ
เทำคโนโลัย้ (สิสิวิทำ.) ได้จัดทำำาห้นังสืิอแบบเร้ัยนกล่่ัมสิารัะการัเร้ัยนรู้ัวิิทำยาศาสิตร์ั ร่ัวิมกับเทำคโนโลัย้ควิามจริัง
เสิริัมท้ำ�จะชุ่วิยให้้ผู้ิเร้ัยนสิามารัถีเห็้นภาพเคลืั�อนไห้วิท้ำ�ชัุดเจนขึ�น แลัะสิำานักงานพัฒนาวิิทำยาศาสิตร์ัแลัะ
เทำคโนโลัย้แห่้งชุาติ (สิวิทำชุ.) ร่ัวิมกับบริัษัทำ G Softbiz Co., Ltd.  จัดทำำาแอพพลิัเคชัุ�นนิทำาน LarTo 3D 
โดยใชุเ้ทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิริัมทำำาให้้ตัวิการ์ัตูนไดโนเสิาร์ัในนิทำานออกมาเป็นภาพ 3 มติิ (สิำานักงาน
พัฒนาวิิทำยาศาสิตรั์แลัะเทำคโนโลัย้แห้่งชุาติ, 2557) องค์กรัด้านการัทำ่องเทำ้�ยวิในปรัะเทำศไทำย ม้การั
ปรัะย่กต์ใชุ้เทำคโนโลัย้ควิามจริังเสิริัมกับสืิ�อสิิ�งพิมพ์เพื�อสิร้ัางปรัะสิบการัณ์ิท้ำ�แปลักให้ม่แก่นักท่ำองเท้ำ�ยวิทัำ�งชุาวิ
ไทำยแลัะชุาวิต่างปรัะเทำศ รัวิมถึีงเป็นแนวิทำางการัปรัะย่กต์ใชุ้เทำคโนโลัย้ท้ำ�สิร้ัางควิามโดดเด่นรัวิมถึีงสิร้ัางภาพ
ลัักษณ์ิควิามทัำนสิมัยให้้แก่สิถีานท้ำ�ท่ำองเท้ำ�ยงแลัะปรัะเทำศไทำยด้วิย เชุ่น การัท่ำองเท้ำ�ยวิแห่้งปรัะเทำศไทำย (ทำทำทำ.) 
นำาเสินอภาพลัักษณ์ิของปรัะเทำศไทำยในม่มมองให้ม่ ด้วิยเทำคโนโลัย้เพื�อให้้เข้าถึีงกล่่ัมนักท่ำองเท้ำ�ยวิมากยิ�งขึ�น
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ในโครงการจัดท�าสื่อโปสเตอร์ มัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่ข้อมูลทางการท่องเท่ียวโดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมผ่านแอปพลิเคชั่น Thailand AR Explorer (การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย, 2560) 
ในด้านการสื่อสารการตลาด เทคโนโลยีความจริงเสริมเริ่มเข้ามามีบทบาทในการสื่อสารการตลาดใน
ประเทศไทยหลายรูปแบบ โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือสร้างการตลาดเชิงประสบการณ์แก่ผู้บริโภคด้วย
วิธีการต่าง ๆ  เช่น ดิ เอ็มดิสทริค ห้างสรรพสินค้าใหญ่กลางย่านสุขุมวิท ได้น�าเทคโนโลยีความจริงเสริม
มาใช้ออกแบบสือ่สิง่พมิพ์เป็นถงุใส่สนิค้าท่ีแตกต่างจากถงุแบบเดมิด้วยแอพพลเิคชนั The Em District (ไทยรฐั, 2559) 
 การใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในประเทศไทยทัง้ภาครฐับาล รฐัวสิาหกจิ และภาคธรุกจิ ให้ความสนใจ
ในการน�าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้กับสื่อสิ่งพิมพ์หลากหลายรูปแบบ ซึ่ึ่งถือได้ว่าเทคโนโลยี
ความจรงิเสรมิเป็นนวตักรรมทีโ่ดดเด่นและน่าสนใจเป็นอย่างมาก ด้วยคณุลกัษณะของเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสรมิซึ่ึง่เป็นเทคโนโลยทีีใ่ช้สร้างภาพเสมอืนจริงในรูปแบบดจิิทัลท่ีปรากฏบนโลกจรงิ (Real-world) ของผูใ้ช้งาน 
โดยสร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความจริง (physical environment) กับโลกจ�าลองแบบดิจิทัล ซ่ึึ่งให้
ความรูส้กึคล้ายกบัอยู่ในโลกความเป็นจรงิ (Huang and Liao, 2015)  เมือ่น�ามาประยกุต์ใช้กบัสือ่สิง่พมิพ์ กจ็ะ
สามารถสร้างประสบการณ์เสมือนจริงรูปแบบใหม่ให้แก่ผูใ้ช้งาน ท�าให้ผูร้บัสารได้รับประสบการณ์จากสือ่สิง่พิมพ์
รูปแบบใหม่โดยไม่มีข้อจ�ากัดด้านสถานท่ี ประกอบกับปัจจุบันท่ีเป็นยุคดิจิทัลนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ได้เข้ามามีบทบาทในทุกภาคส่วน จึงท�าให้เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นนวัตกรรมที่โดดเด่นด้านการสร้าง
ประสบการณ์แก่ผู้รับสารเป็นอย่างมาก
 ในด้านการยอมรับนวัตกรรมน้ัน กลุ่มคนกลุ่มเจนเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มคนท่ีมีบทบาทต่อการยอมรับ
นวัตกรรมในสังคม เน่ืองจากคนเจนเนอเรชันวายมีการยอมรับนวัตกรรมและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
มากกว่าเจนเนอร์เรชัน่อืน่ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ประโยชน์จากแอพลิเคชันบนโทรศัพท์ มอืถือ เช่น ธนาคารออนไลน์ 
หนังสือออนไลน์ ซ่ึึ่งความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีท�าให้เจนเนอร์เรวายมีแนวโน้มที่จะมีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และใช้นวัตกรรมต่าง ๆ เพื่อตอบสนองพฤติกรรมและการด�าเนินชีวิต (สถาบันวิจัยประชากรและ
สงัคม, 2559) โดยกลุม่คนเจเนอเรชันวายส่วนใหญ่ มพีฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมใหม่ ๆ  เร็วกว่าคนกลุม่อืน่ใน
สังคม (Early Adopters) เน่ืองจากเติบโตมาพร้อมเทคโนโลยี มีรายได้เป็นของตนเอง 
แ ล ะ ม อ ง เ ท ค โ น โ ล ยี เ ป ็ น เ รื่ อ ง ท ้ า ท า ย  พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร ย อ ม รั บ น วั ต ก ร ร ม ข อ ง ค น
กลุ่มน้ีมีความส�าคัญอย่างยิ่งและเป็นตัวก�าหนดว่านวัตกรรมนั้นจะมีอยู่หรือหายไปจากสังคม 
 การสร้างนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิ่งพิมพ์ให้ประสบความส�าเร็จนั้น ต้องศึกษาถึงคุณ
ลักษณะนวัตกรรมของเทคโนโลยีความจริงเสริมที่เหมาะสมเพ่ือให้เกิดการยอมรับนวัตกรรมของผู้ใช้งาน 
โดยคุณลักษณะนวัตกรรมท่ีจะน�าไปสูก่ารยอมรับนวัตกรรม ประกอบด้วย ความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ 
(Relative Advantage) ความสอดคล้องกบัการปฏบิตั ิ(Compatibility) ความไม่ยุง่ยากซึ่บัซ้ึ่อนในการใช้งาน  
(Complexity) ความสามารถในการทดลองใช้ (Trialability) และ ความสามารถในการสงัเกต (Observability)
คุณลักษณะนวัตกรรมดังกล่าวเป็นปัจจัยส�าคัญที่ท�าให้ผูใ้ช้งานเกิดการยอมรับนวัตกรรม  (Rogers, 2003) 
หากนวัตกรรมใดผ่านขั้นตอนการยอมรับนวัตกรรมจากผู ้บริโภคไปได้ นวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีนั้นจะเกิดการยอมรับในสังคม และเกิดประโยชน์ในเชิงพาณิชย์อย่างแท้จริง (Moore, 1991)
 ดังน้ัน งานวิจัยน้ีจึงท�าการศึกษาทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริง
เสริมในสื่อสิ่งพิมพ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชน
เจเนอเรชันวาย เพ่ือให้ทราบถึงแนวทางการพัฒนาคุณลักษณะนวตักรรมของเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์
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ให้สอดคล้องกับทัศนคติของกลุ่มเป้าหมาย และเพ่ือให้องค์กรสามารถน�าแนวทางไปประยุกต์ใช้ไปในการ
พัฒนานวัตกรรมให้ตอบสนองความต้องการผู้ใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ

วัตถุุประสงค์
 1. เพ่ือศึกษาทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของ
ประชาชนเจเนอเรชันวาย
 2. เพื่อศึกษาการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชน
เจเนอเรชันวาย
 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมกับการยอมรับ
นวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย

แนิวคิด ทฤษฎี่ และงานิวิจััยท่�เก่�ยวข้อง
 การศึกษาเรือ่ง “ทศันคติท่ีมต่ีอคณุลักษณะนวตักรรมกบัการยอมรบันวตักรรมเทคโนโลยคีวามจริงเสริมในสือ่
สิง่พมิพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย” ผูวิ้จัยได้ท�าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องโดยมีหวัข้อหลักดังนี้
 1. ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) 
 การที่นวัตกรรมจะแพร่กระจายไปสู่สังคมนั้น ต้องศึกษาถึงคุณลักษณะนวัตกรรมที่เหมาะสมเพ่ือ
ให้เกิดการยอมรับนวัตกรรมของผูใ้ช้งาน โดยคุณลักษณะนวัตกรรมทีจ่ะน�าไปสูก่ารยอมรับนวัตกรรม งานวิจยันี้ 
จึงก�าหนดตัวแปรต้น ซึ่ึ่งเป็นเหตุหรือปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับนวัตกรรม คือ คุณลักษณะของนวัตกรรม 
ประกอบด้วย ความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ ความสอดคล้องกับการปฏิบัติ ความไม่ยุ่งยากซึ่ับซึ่้อน
ในการใช้งาน ความสามารถในการทดลองใช้ และ ความสามารถในการสังเกต และตัวแปรตาม คือ 
ขั้นตอนการยอมรับนวัตกรรม ประกอบด้วย ขั้นการตระหนักหรือตืน่ตน ขั้นสนใจ ขั้นการประเมิน ขั้นทดลอง 
และข้ันตอนการยอมรับ (Rogers, 2003) เพ่ือให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะ
นวัตกรรมกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย
 2. แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality)
 เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นนวัตกรรมที่โดดเด่นและน่าสนใจเป็นอย่างมาก ประกอบกับในยุคดิจิทัล
นวัตกรรมทางด้านเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในทุกภาคส่วน เทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่
จะช่วยผนวกเอาโลกแห่งความเป็นจรงิ กับโลกเสมอืนจรงิในเชงิดจิิทัลเข้าไว้ด้วยกนั จงึท�าให้เป็นนวตักรรมที่
โดดเด่นด้านการสร้างประสบการณ์แก่ผู้รับสาร โดยงานวิจัยนี้ได้ศึกษาถึงแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
กบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิเพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการท�าแบบสอบถาม การวเิคราะห์ผล และการอภปิรายผลการวจิยั
 3. แนวคิดเกี่ยวกับกลุ่มคนเจเนอเรชั่นวาย (Generation Y)
 ด้านการยอมรับนวัตกรรม กลุ่มคนเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมใหม่ ๆ 
เร็วกว่าคนกลุ่มอืน่ในสังคม (Early Adopters) เนื่องจากเติบโตมาพร้อมเทคโนโลยี มีรายได้เป็นของตนเอง 
และมองเทคโนโลยีเป็นเรื่องท้าทาย พฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมของคนกลุ่มนี้มีความส�าคัญอย่าง
ย่ิง เป็นตัวก�าหนดว่านวัตกรรมนั้นจะมีอยู่หรือหายไปจากสังคม งานวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษาทัศนคติที่มีต่อ
คณุลกัษณะนวัตกรรมกบัการยอมรับนวตักรรมเทคโนโลยีความจรงิเสรมิในสือ่สิง่พิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย 
ซึ่ึ่งเป็นกลุ่มคนท่ีมีบทบาทต่อการยอมรับนวัตกรรมในสังคม เพ่ือให้ทราบถึงแนวทางการพัฒนานวัตกรรม
และการสื่อสารนวัตกรรมนั้นให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย
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รูปแบับัการวิจััย
 การวจิยัครัง้น้ีเป็นงานวจัิยเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยมรูีปแบบของการศกึษาเชงิส�ารวจ 
(Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการวิจัย กลุ่มตัวอย่าง
ประชากรท่ีใช้ศึกษาเป็นตัวแทนบุคคล จ�านวน 400 คน ซ่ึึ่งเป็นกลุม่คนเจเนอเรชัน่วาย คอืบคุคลทีเ่กิดระหว่าง
ปี พ.ศ. 2521 – 2538  (รศรินทร์ เกรย์และคณะ, 2559) อาศัยอยู่ในเขตกรงุเทพมหานคร และปรมิณฑิล (นครปฐม 
นนทบุรี ปทุมธานี สมุทรปราการ และสมุทรสาคร) ใช้การสุ่มกลุม่ตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi - Stage 
Sampling) เพ่ือท�าเก็บข้อมูล ประกอบด้วย ขัน้ตอนที ่1 สุม่กลุม่ตัวอย่างแบบชัน้ภูม ิ(Stratified Random Sam-
pling) คอืบุคคลท่ีเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2521 – 2538 มีอายุระหว่าง 24 – 41 ปี อาศยัอยู่ในเขตกรงุเทพมหานคร 
และจังหวัดต่าง ๆ ในเขตปริมณฑิล รวมจ�านวน 2,830,676 คน (กรมการปกครอง, 2561) ขั้นตอนท่ี 2 
การเกบ็ข้อมูลโดยใช้วธิเีก็บแบบบังเอญิ (Accidental Sampling) โดยเกบ็ข้อมลูให้ครบตามจ�านวนของกลุม่
ตัวอย่างที่ก�าหนดไว้จ�านวน 400 คน 
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close–ended Questionnaire) เป็นเครือ่งมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล) โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไป 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามทศันคตทิีม่ต่ีอคณุลักษณะของนวตักรรมเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในสือ่สิง่พมิพ์ ส่วนท่ี 
3 แบบสอบถามการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์
   การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือใช้ในการศึกษาวิจัยน้ี ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) โดยใชค่าความถี ่ (Frequency)  ค่าร้อยละ (Percentage)  และค่าเฉลีย่ (Means) เพื่อหาค่า
ทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์ และการยอมรับนวัตกรรม
เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในสือ่สิง่พมิพ์ รวมถงึใช้สถติเิชิงอนมุาน (Inference Statistics) ในการทดสอบสมมตฐิาน 
โดยการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coef-
ficient) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมใน
สื่อสิ่งพิมพ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ โดยก�าหนดนัยส�าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) ในการแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปร ซึ่ึ่งมีค่าตัง้แต่ -1 ถึง 
1 โดยค่าลบแสดงความสมัพันธ์ทางลบหรอืตรงข้ามกนั และค่าบวกแสดงความสมัพนัธ์ทางบวกหรอืทางเดยีวกัน

สรุปผลการวิจััย
 1. ทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิ่งพิมพ์ของประชาชน
เจเนอเรชันวาย
 ผลการศึกษา พบว่า ประชาชนเจเนอเรชันวายมีทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความ
จริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.79 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ประชาชนมีทัศนคติ
ในระดับมากทุกด้าน โดยด้านทีมี่ค่าเฉลีย่มากท่ีสุด คอื ความสามารถในการสังเกต มค่ีาเฉลีย่ 3.89 รองลงมา 
คือ ความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ มีค่าเฉลี่ย 3.83 ความสอดคล้องกับการปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ย 3.82 และ
ความไม่ยุ่งยากซัึ่บซึ่้อนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 3.75 ส่วนทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรม
เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในสือ่สิง่พมิพ์ ทีมี่ค่าเฉลีย่น้อยทีส่ดุ คอื ความสามารถในการทดลองใช้  มีค่าเฉลีย่ 3.63 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ ประเด็นที่มีระดับทัศนคติสูงที่
สุด คือ ท�าให้สื่อสิ่งพิมพ์มีลักษณะแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย 3.89 รองลงมาคือ ท�าให้เนื้อหาและข้อมูลในสือ่มี
ความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 3.84 ด้านความสอดคล้องกับการปฏิบัติ ประเด็นที่มีระดับทัศนคติสูงท่ีสุด คือ 
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ความสนใจข้อมูลจากองค์กรที่พัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ทันสมัย มีค่าเฉลี่ย 4.0 
รองลงมา คือ การดาวน์โหลดแอปพลิเคชันในอุปกรณ์สือ่สารอยู่บ่อยครั้ง มีค่าเฉลีย่ 3.90 ด้านความไม่ยุง่
ยากซึ่ับซึ่้อนในการใช้งาน ประเด็นที่มีระดับทัศนคติสูงที่สุด คือ การดาวน์โหลดแอปพลิเคชันท�าได้โดยง่าย 
มค่ีาเฉลีย่ 3.95 รองลงมา คือ การใช้งานไม่ซัึ่บซ้ึ่อนยุ่งยาก มค่ีาเฉลีย่ 3.67 ด้านความสามารถในการทดลองใช้  
คือ สามารถใช้งานได้ในครั้งแรกโดยไม่ต้องให้ผู้อื่นสอน มีค่าเฉลีย่ 3.65 รองลงมา คือ ใช้งานได้ง่ายโดยไม่
ต้องมีความรู้ด้านเทคโนโลยีมากนัก มีค่าเฉลี่ย 3.63 และด้านความสามารถในการสังเกต ประเด็นที่มีระดับ
ทศันคตสูิงทีส่ดุ คอื ท�าให้ผูร้บัสารได้รบัข้อมลูท่ีน่าสนใจและมปีระโยชน์มากขึน้ มีค่าเฉลีย่ 3.96 รองลงมาคือ 
ท�าให้ผู้รับสารได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย 3.92
 2. การยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย
 ประชาชนเจเนอเรชันวายมีการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์อยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.84  เมือ่พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า การยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความ
จริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวายมากที่สุด คือ ขั้นตระหนักและตืน่ตน อยูใ่นระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.09 รองลงมา คือ ขั้นการประเมิน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.98 ขั้นสนใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74 และข้ันการยอมรับ อยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.73 ส่วนการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของ
ประชาชนเจเนอเรชันวายขั้นที่น้อยท่ีสุด คือ ขั้นทดลอง มีค่าเฉลี่ยต�่าสุดเท่ากับ 3.65 อยู่ในระดับมาก
 3. ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมในภาพรวมมีความสัมพันธ์
กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวายในภาพรวม 
โดยมค่ีาความสมัพนัธ์เท่ากบั 0.4 (r=.04) และเมือ่พจิารณาในรายด้านพบว่า ทัศนคตด้ิานความยุ่งยากซึ่บัซ้ึ่อน 
และด้านความสามารถในการทดลองใช้มีความสัมพนัธ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมใน
สื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวายในภาพรวมเท่ากัน โดยมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ .17 (r=.17) 
รองลงมาคอืความสอดคล้องกบัการปฏบิตัซิึ่ึง่มค่ีาความสมัพนัธ์เท่ากบั .13 (r=.13) โดยทัง้หมดมคีวามสมัพนัธ์
ในทศิทางเดียวกันหรือมีความสัมพนัธ์เชิงบวก (r>0)  นัน่หมายถึง ย่ิงประชาชนมีระดับทศันคติต่อคุณลักษณะ
ของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์ด้านความยุ่งยากซัึ่บซ้ึ่อน ด้านความสามารถในการทดลองใช้ 
และ ด้านความสอดคล้องกับการปฏิบัติมาก ย่ิงท�าให้ประชาชนมีการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์มากขึ้นตามไปด้วย ส่วนด้านความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบและด้าน
ความสามารถในการสังเกต ไม่มีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์
 การพิจารณาทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมในภาพรวมกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวายในรายด้าน พบว่า ทัศนคติต่อคุณลักษณะของ
นวัตกรรมในภาพรวมมีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรม ในขั้นการประเมิน ขั้นตระหนักหรือตื่นตน 
และขั้นสนใจ (r= .20 .19 และ .13 ตามล�าดับ) โดยในรายละเอียดพบว่าทัศนคติด้านความได้เปรียบเชิง
เปรียบเทียบมีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมในขั้นการประเมิน และขั้นตระหนักหรือตื่นตน (r= .20 
และ .17 ตามล�าดับ) ทัศนคติด้านความสอดคล้องกับการปฏิบัติมีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมใน
ขั้นตระหนักหรือตื่นตน ขัน้การประเมิน และขัน้สนใจ (r= .23 .19 และ .13 ตามล�าดับ) ทัศนคติด้านความ
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ยุ่งยากซึ่ับซึ่้อนมีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมในขัน้สนใจ ขั้นทดลอง ขั้นประเมิน ขัน้ยอมรับ และ
ขั้นตระหนักหรือตื่นตน (r=.20 .19 .17 .12 และ .11 ตามล�าดับ) ทัศนคติด้านความสามารถในการทดลองใช้
มีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมในขั้นทดลอง ขั้นสนใจ ขั้นประเมิน และข้ันยอมรับ (r=.21 
.16 .15 และ .13 ตามล�าดับ) ทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมด้านความสามารถในการสังเกต
มคีวามสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมในขัน้ตระหนักหรอืตืน่ตน และขัน้ประเมนิ (r=.22 และ .17 ตามล�าดับ) 
นอกจากนั้นไม่สัมพันธ์กัน

ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรม
กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิง่พิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย

อภิปรายผล
 ผลการศึกษา พบว่า ประชาชนเจเนอเรชันวายมีทัศนคติต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของ
นวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความสามารถในการสังเกต 
รองลงมา คอื ความได้เปรยีบเชงิเปรยีบเทยีบ เมือ่พจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านความสามารถในการสงัเกต 
ประเดน็ท่ีมรีะดบัทัศนคตสูิงท่ีสดุ คอื ท�าให้ผูร้บัสารได้รบัข้อมลูทีน่่าสนใจและมปีระโยชน์มากข้ึน รองลงมาคอื 
ท�าให้ผู้รับสารได้รับประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่ ซ่ึึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยเพิม่การรับรู้คุณค่าของผู้รับ
สาร (Value perceptions) ด้วยคุณสมบัตเิฉพาะในการควบคมุทางกายภาพ (Simulated physical control) 
และการผนวกกับสิ่งแวดล้อมจริง (Environmental embedding) ทั้งน้ี เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถ
ท�าให้ผู้บริโภคได้รับประสบการณ์ท่ีแท้จริงจากการมองเห็นวัตถุซ่ึึ่งวางอยู่บนกายภาพจริง (Physical real-
ity) กล่าวคือ เป็นการท�าให้ผู้บริโภครู้สึกเหมือนมีสิ่งของหรือวัตถุปรากฏบนพ้ืนท่ีว่าง หรือเรียกว่า spatial 
presence (Hilken et al., 2017) เมื่อน�ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับสื่อสิ่งพิมพ์จะสามารถท�าให้ผู้รับสารได้
รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่แตกต่างจากการรับรู้ข้อมูลจากสื่อสิ่งพิมพ์ในรูปแบบเดิม โดยสามารถมองเ
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ห็นภาพเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติปรากฏบนสื่อสิ่งพิมพ์บนโลกจริงของผู้ใช้งาน ในด้านความได้เปรียบ
เชิงเปรียบเทียบ ประเด็นท่ีมีระดับทัศนคติสูงที่สุด คือ ท�าให้สื่อสิ่งพิมพ์มีลักษณะแปลกใหม่ รองลงมาคือ 
ท�าให้เน้ือหาและข้อมลูในสือ่มคีวามน่าสนใจ ด้วยคณุลกัษณะของเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิซึ่ึง่เป็นเทคโนโลยี
ทีใ่ช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลทีป่รากฏบนโลกจริง (Real-world) ของผูใ้ช้งาน 
โดยสร้างความกลมกลืนระหว่างโลกในความจริง (physical environment) กับโลกจ�าลองแบบดิจิทัล ซึ่ึ่งให้
ความรู้สึกคล้ายกับอยูใ่นโลกความเป็นจริง (Huang and Liao, 2015)  เมื่อน�ามาประยุกต์ใช้กับสื่อสิ่งพิมพ์ 
ก็จะสามารถสร้างประสบการณ์เสมือนจริงรูปแบบใหม่ให้แก่ผูใ้ช้งาน ท�าให้ผู้รับสารได้รับประสบการณ์จาก
สื่อสิ่งพิมพ์รูปแบบใหม่โดยไม่มีข้อจ�ากัดด้านสถานที่ โดยการน�าเสนอข้อมูลผ่านแอปพลิเคชันที่ใช้ร่วมกับ
สือ่สิง่พิมพ์นัน้ สามารถน�าเรือ่งทีผู่บ้ริโภคสนใจมาสือ่สารในรูปแบบใหม่ โดยประยุกต์ใช้ร่วมกับร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสรมิซึ่ึง่เป็นเทคโนโลยีการผสานโลกเสมือนกบัโลกจรงิ และสือ่รูปแบบต่าง ๆ  เช่น คลิปวดิโิอ ภาพเคลือ่นไหวท่ีมองเห็นแบบ 
3 มติิ (3D Animation) เพ่ือสร้างความน่าสนใจและความแปลกใหม่ทีผู่ใ้ช้งานไม่สามารถคาดเดาสิง่ทีจ่ะปรากฏได้
 จากผลการศึกษาพบว่า ทัศนคติท่ีมีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมใน
สื่อสิ่งพิมพ์ในภาพรวมมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันในเชิงบวกกับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของประชาชนเจเนอเรชันวาย  นั่นหมายถึง ย่ิงประชาชนมีทัศนคติท่ีดีต่อ
คุณลักษณะของนวัตกรรมมาก ย่ิงท�าให้ประชาชนมีการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมใน
สื่อสิ่งพิมพ์ ในภาพรวมมากขึ้นตามไปด้วย 
 จากการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติท่ีมีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยี
ความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์ของประชาชน
เจเนอเรชันวาย พบว่า ทศันคตด้ิานความไม่ยุ่งยากซึ่บัซ้ึ่อนของนวัตกรรม มคีวามสัมพันธ์กับการยอมรับนวตักรรม
เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในสือ่สิง่พมิพ์สงูทีส่ดุ รองลงมาคอื ความสามารถในการทดลองใช้และความสอดคล้อง
กับการปฏิบัติ จะเห็นได้ว่า คุณลักษณะนวัตกรรมทัง้ 3 ด้าน บ่งบอกถึงการที่บุคคลจะสามารถเรียนรู้และ
ใช้งานนวัตกรรมได้โดยง่าย รวมถึงสอดคล้องกับพฤติกรรม ค่านิยมทางสังคมและวัฒนธรรมเดิมทีมี่อยู่ ซ่ึึ่งการท่ี
บคุคลจะตดัสินใจยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมนัน้ ในด้านจิตวิทยา บคุคลย่อมเคยชนิกับแบบแผนชีวติอย่างเก่า 
การปฏิบัติอย่างเก่า มีความรู้สึกว่าของเดิมดีอยู่แล้ว ไม่อยากเปลี่ยนแปลง (สุปราณี จริยะพร, 2542) 
และถ้านวัตกรรมมีวิธีการใช้ที่ยุ่งยากซัึ่บซึ่้อน บุคคลอาจไม่เข้าใจและใช้ไม่เป็น ท�าให้นวัตกรรมน้ัน ๆ 
อาจได้รับการปฏิเสธ (Rogers, 2003) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือสร้างประสบการณ์
และทัศนคติแก่ผูรั้บสาร ต้องมีคณุลักษณะส�าคัญคือ การสร้างความสะดวกสบาย (Ease of use) การเสริมสร้าง
ความรูแ้ละข้อมูลเดิม (Prior Knowledge) และความมีประโยชน์ (Usefulness) (Baharuddin & Rambli, 2017)
 ในส่วนทัศนคติด้านความไม่ยุ่งยากซึ่ับซึ่้อนของนวัตกรรม ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริง
เสริมในสือ่สิง่พิมพ์ นบัเป็นนวัตกรรมในการสร้างประสบการณ์แก่ผูใ้ช้งานในรูปแบบใหม่ และต้องมีข้ันตอนใน
การดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัและการเรียนรูใ้นการใชง้าน จงึจ�าเปน็ตอ้งมกีารพัฒนานวตักรรมให้ไม่ซึ่บัซึ่อ้น
ยุ่งยาก และสามารถทดลองใช้โดยง่าย เพ่ือจะท�าให้ผูใ้ช้งานเกิดการตระหนักตืน่ตน สนใจ ประเมนิ ทดลองใช้ 
จนเกดิการยอมรบันวตักรรม ซึ่ึง่การประยกุต์ใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิทีจ่ะท�าให้ผูใ้ช้งานเกดิความพงึพอใจ
และอยากใช้งานนัน้องค์ประกอบทีส่�าคญัคอื  คือ การสร้างความสะดวกสบายในการใช้งาน โดยการประยกุต์
ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริงซึ่ึง่มีการใช้งานง่าย (Ease of use) สามารถสร้างความสัมพันธ์ทีย่ั่งยืนแก่ผูใ้ช้งาน 
โดยเฉพาะผูใ้ช้งานทีม่คีวามรูค้วามเข้าใจด้านนวัตกรรมต�า่ (Low cognitive innovativeness) (Huang & Liao, 
2015) ซึ่ึง่สะดวกสบายในการใช้งานช่วยสร้างความพงึพอใจจากการได้รบัประสบการณ์ของผูร้บัสาร (Bahar-
uddin & Rambli, 2017) ทัง้น้ี การรบัรูถ้งึความง่าย (Perceived ease of use) ของการใช้งานเทคโนโลยคีวาม
จรงิเสริมมผีลในเชิงบวกและมีนยัส�าคัญต่อการรับรูถึ้งประโยชน์และทัศนคติต่อการใช้งาน (Julio et al., 2019) 
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ข้อเสนิอแนิะ
 1.ข้อเสนิอแนิะจัากผลการวิจััย
 1.1 ทัศนคติที่มีต่อคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ด้านความ
ไม่ยุ่งยากซึ่ับซึ่้อนของนวัตกรรม ความสามารถในการทดลองใช้ และความสอดคล้องกับการปฏิบัติ 
มีความสัมพันธ์กับการยอมรับนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสื่อสิ่งพิมพ์ของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ึ่งจะเห็น
ได้ว่าคุณลักษณะนวัตกรรมทั้ง 3 ด้าน บ่งบอกถึงการที่บุคคลจะสามารถเรียนรู้และใช้งาน
นวัตกรรมได้โดยง่ายรวมถึงสอดคล้องกับพฤติกรรม ค่านิยมทางสังคมและวัฒนธรรมเดิมที่มีอยู่ 
ดังนั้น การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมให้เกิดการยอมรับนวัตกรรมนั้น หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง
จ�าเป็นต้องพัฒนานวัตกรรมให้ใช้งานได้สะดวก ไม่ซัึ่บซึ่้อน และสอดคล้องกับพฤติกรรมของประชาชน
 1.2  ทัศนคติท่ีมต่ีอคุณลักษณะของนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสริมในสือ่สิง่พิมพ์ ด้านความสามารถใน
การสังเกต ประเด็นท่ีมีระดับทัศนคติสูงท่ีสุด คือ ท�าให้ผู้รับสารได้รับข้อมูลที่น่าสนใจและมีประโยชน์มาก
ขึ้น รองลงมาคือ ท�าให้ผู้รับสารได้รับประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และด้านความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ 
ประเด็นที่มีระดับทัศนคติสูงท่ีสุด คือ ท�าให้สื่อสิ่งพิมพ์มีลักษณะแปลกใหม่ รองลงมาคือ ท�าให้เน้ือหา
และข้อมูลในสื่อมีความน่าสนใจ ดังนั้น องค์กรควรน�าคุณลักษณะของเทคโนโลยีความจริงเสริมซึ่ึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่สามารถสร้างภาพเสมือนจริงในรูปแบบดิจิทัลที่ปรากฏบนโลกจริงของผู้ใช้งานมาประยุกต์ใช้
เพ่ือท�าให้สื่อสิ่งพิมพ์มีลักษณะแปลกใหม่ และท�าให้เนื้อหาและข้อมูลในสื่อมีความน่าสนใจ รวมถึงท�าให้
ผู ้รับสารได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่ และได้รับข้อมูลที่น่าสนใจและมีประโยชน์มากขึ้น 
 2.ข้อเสนิอแนิะในิการทำาวิจััยครั�งต่อไป
 2.1  ในการด�าเนินการวิจยัในอนาคต ควรท�าการศึกษาโดยใช้วิธกีารวิจยัเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) 
เช่น การสมัภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) หรอืการสนทนากลุม่ (Focus Group) เป็นต้น เพ่ือให้ได้ข้อมลูเชงิ
ลกึทีไ่ม่สามารถวดัได้ เช่น ความคดิและทศันคตเิชงิลกึทีก่ลุม่เป้าหมายมีต่อคุณลกัษณะนวตักรรมเทคโนโลยีความ
จรงิเสริมทีป่ระยุกต์ใช้กับสือ่ต่าง ๆ  เพ่ือให้ทราบถึงคุณลกัษณะของนวตักรรมทีมี่ผลจูงใจให้ผูรั้บสารเกิดพฤตกิรรม 
 2.2  การวิจัยในอนาคตเพื่อให้ได้แนวทางการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยคีวามจริงเสริมกบัสือ่ต่าง ๆ  เพือ่ให้
เกดิการยอมรับนวัตกรรมจากผูรั้บสารนัน้ ควรมีการรวบรวมข้อมูลจากทัง้ผูป้ระกอบการและผูส้ร้างนวัตกรรม
ด้วย ซ่ึึ่งบคุคลทัง้ 2 กลุม่นีเ้ป็นผูมี้ความรู ้ความเชีย่วชาญ และประสบการณ์ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
จรงิเสริมในการสือ่สาร ทัง้ในส่วนของการก�าหนดแผนนโยบายการด�าเนินงาน และในส่วนของการสร้างนวัตกรรม 
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