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บทคัดยอ 

 

 งานวิจัยจัดทําข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอิทธิพลเชิงบวกของ ปจจัยความสนุก 

(Enjoyment) ปจจัยการใชทางสังคม (Social Use) ปจจัยประโยชนดานเครือขาย (Network 

Benefits) ปจจัยการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครอืขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

ปจจัยโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in Terms  

of Number of Instrumental Ties) ปจจัยการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ (Perceived 

Usefulness in Business) ปจจัยการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) ปจจัย

ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) ที่มีอิทธิพลเชิงบวกตอ ประสิทธิภาพการทํางานที่มี
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2558 และใชการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ พบวา มีเพียงผลลัพธที่พสิูจนได (β = 0.331) 

และการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (β = 0.230) ที่มอีิทธิพลเชิงบวกตอการใชโปรแกรมไลน 

ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานไดรอยละ 78.7 อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 

 

 The researcher attempted to study positive influence of enjoyment, social 

use, network benefits, perceived net benefits, structural social capital in terms of 

number of instrumental ties, perceived usefulness in business, perceived ease of use, 

result demonstrability, towards innovative jobperformance through the use the Line 

application.  The data was analyzed using Multiple Regression Analysis from 310 

questionnaires from studying age and working people in Prakanong district in Bangkok 

during December in 2015. The researcher found that demonstrability (β = 0.331) and 

perceived usefulness in business (β = 0.230) positively affected innovative 

jobperformance, explaining 78.7% of the influence towards innovative job 

performance at the significant level of .01. 
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และกําลังใจสําคัญจากบุคคลอันเป็นที่รักย่ิงที่มีส่วนสําคญัที่สุดในการศึกษาคร้ังน้ี ที่คอยให้กําลังใจ 
จนกระทั่งได้สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิตน้ี 
 และสุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่กรุณาให้ความร่วมมือและ
เสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นอย่างย่ิง 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปญัหา 

พัฒนาการและบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระหว่างบุคคลเริ่มต้ังแต่ 
ยุคของภาษาท่าทาง ภาษาพูด และรูปภาพ  ยุคของภาษาเขียน ยุคของการพิมพ์ ยุคของโทรคมนาคม
เพ่ือติดต่อสื่อสารหากันในระยะห่างไกล ได้แก่ โทรเลข โทรศัพท์ วิทยุ จนกระทั่งถึงยุคของการสื่อสาร
สมัยใหม่ทีใ่ช้คอมพิวเตอร์มาผสมผสานกับเทคโนโลยีโทรคมนาคม ระบบอินเทอร์เน็ตมีการใช้
ดาวเทียมเพ่ือการสื่อสารในระยะไกล เป็นยุคที่เทคโนโลยีการสื่อสารเจรญิก้าวหน้าอย่างต่อเน่ือง 
(ปัทมาภรณ์ สวุรรณมณี, 2551) 

 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างต่อเนื่องและรวดเร็วก่อให้เกิดองค์ความ 
รู้และความคิดสร้างสรรค์ การปรับเปลี่ยนทางเทคโนโลยีส่งผลให้เศรษฐกิจสามารถติดต่อสื่อสารกันได้
อย่างชัดเจนการดําเนินธุรกิจในปัจจุบันเป็นไปสู่ยุคไร้พรหมแดนมีช่องทางและรูปแบบทางการ
ติดต่อสื่อสารแบบใหม่ส่งผลให้เกิดวิธีการใหม่ในทํางานที่ทาํให้การแลกเปลื่ยนข้อมูลระหว่างพนักงาน
ในองค์กรเป็นไปได้อย่างสะดวกและรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) มีบทบาทในการใช้ชีวิตของบุคคล และสังคมมากขึน้ 
เร่ือย ๆ เพราะสื่อเหล่าน้ีเป็นตัวกลางทําให้การติดต่อสื่อสาร โดยการพูดคุย ส่งภาพ ส่งวีดีโอ หรือการ
ส่งแบ่งปันตําแหน่งที่อยู่ต่าง ๆ สะดวกรวดเร็วขึ้น ข้อมูลสถิติและพฤติกรรมการใช้งานสื่อสังคม
ออนไลน์จากการเก็บข้อมูลประชากรไทยจํานวน 10,434 คน ของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส ์(องค์การมหาชน)กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เดือนกรกฎาคม 
2558 พบว่า Facebook เป็นเครือข่ายสังคมอันดับหน่ึง รองลงมาคือ แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (Line 
Application) และอันดับสามคือ Google+ มีผู้ใช้บริการ คดิเป็นร้อยละ 92.1 ร้อยละ 85.1 และ 
ร้อยละ 67.0 ตามลําดับ (Etda.or.th, 2016) นอกจากน้ัน การใช้สื่อสังคมออนไลน์ยังมีบทบาทกับ
การทํางานในภาคธุรกิจมากข้ึนอย่างต่อเน่ือง ดังเช่น Schmidt, Lelchook และ Martin (2016) 
มีการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ระหว่างคนทํางานจํานวน 106 คน
จากสหภาพแรงงานขององค์กรต่าง ๆ พบว่า ผู้ปฏิบัติงานที่มีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์มีแนวโน้มการ
รับรู้การสนับสนุนจากองค์กร (Perceptions of Organizational Support) ซึ่งถือเป็นพฤติกรรมที่
ปฏิบัติด้วยความสมัครใจ (Organizational Spontaneity) (Schmidt et al., 2016) แอพพลิเคช่ัน
Facebook คงอันดับหน่ึงของสื่อสังคมออนไลน์ที่มีผู้เข้าใช้งานมากที่สุดในประเทศไทย สว่นผู้ใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์”มีจํานวนเพ่ิมมากขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยผู้ใช้แอพพลเิคช่ัน “ไลน์”ใน 
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ประเทศไทยมจีํานวน 33 ล้านคน ถือเป็นอันดับ 2 ของโลกรองจากประเทศญี่ปุ่น ซึ่งในแต่ละช่ัวโมงมี
ผู้สมัครใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทั่วโลกเพ่ิมขึ้นถึง 70,000 ราย (BlogZocialInc, 2558) 

ปัจจุบันมีจํานวนผู้ใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จํานวน 560 ล้านคนทั่วโลกจํานวนผู้ใช้ประจํา
ทุกเดือน (MAU) จํานวน 205 ล้านคนทั่วโลก แบ่งเป็นญีปุ่่น 58 ล้านคนประเทศไทย 33 ล้านคน
ประเทศอินโดนีเซีย 30 ล้านคนประเทศอินเดีย 30 ล้านคนประเทศสหรฐัอเมริกา 25 ล้านคนประเทศ
สเปน 18 ล้านคนประเทศไต้หวัน 17 ล้านคน และประเทศเกาหลีใต้ 16 ล้านคน ที่มกีารส่งข้อความ
เฉลี่ย 17,000 ล้านข้อความต่อวัน (ไลน์ประเทศไทย, 2558) 

แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (Line) เป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างขี้นในช่วงกลางปี 2010 โดยการร่วมมือ
ของบริษัท Naver Japan Corporation และบริษัท Livedoor โดยมี NHN Japan เป็น 
ผู้พัฒนาฟีเจอร์ต่าง ๆ ของแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ส่วนด้านการตลาดของธุรกิจเป็นบริษัทแม ่NHN 
Corporation จัดการที่ประเทศเกาหลีใต้ซึง่หลังจากที่มีการเปิดตัวไม่นานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้รบั
การตอบรับอย่างมากโดยมีสถิติหลายสิบล้านยูสเซอร์ในประเทศญี่ปุ่น ประเด็นหลักที่บริษัท NHN 
Japan การสร้างโปรแกรมแชทแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มสีาเหตุมาจากเหตุการณ์แผ่นดินไหวที่ภูมิภาค 
Tohoku เมื่อต้นปี 2011 โดยระบบการติดต่อทางการโทรศัพท์ล่มและไมส่ามารถติดต่อกันได้ ทําให้
NHN Japan ตัดสินใจออกแบบแอพพลิเคช่ันที่สามารถใช้ได้ทั้งบนโทรศัพท์เคลื่อนทีแ่ท็บเล็ต และ
คอมพิวเตอร์พีซี ซึ่งสามารถทาํงานบนเครือข่ายข้อมูลที่สามารถโต้ตอบได้อย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง
การออกแบบคาแร็กเตอร์ของแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เข้าถึงคนไทยได้ไม่ยาก ซึ่งนอกจากความน่ารัก
แล้วยังมาจากคาแร็กเตอร์ทีม่าจากการใช้ชีวิต สถานการณ์ อารมณ์และความรู้สึก (อังสุมาลิน  
ศิริมงคลกิจ, ม.ป.ป.) 

ปัจจุบันการเรียนการสอนยุคปัจจุบันโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาไม่สามารถหลีกเลี่ยงการ 
ทํางานโดยใช้เทคโนโลยีได้ เครื่องคอมพิวเตอร์สร้างความสะดวกรวดเร็วในการบันทึกข้อมูล มีความ 
สามารถในการค้นหาข้อมูลความรู้อย่างกว้างขวางและรวดเร็ว รวมถึงการใช้เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อ
สนทนากับผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษายุคน้ีเติบโตไปพร้อมกับการติดต่อ 
สื่อสารและการรับรู้ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์สื่อสังคมออนไลน์ที่มีอยู่มากมายในโลกอินเทอร์เน็ต
สามารถนํามาใช้เป็นสื่อการสอนร่วมสมัยได้ทั้งในส่วนของภาษาที่ผู้เรียนพบและใช้อยู่ รวมท้ังการ
ทํางานที่ปรากฏอยู่ทั่วไปในเว็บไซต์ต่าง ๆ ทัง้ข้อเขียน ข่าว บทความ ภาพ เพลง ภาพยนตร์ ฯลฯ  
เมื่อยุคสมัยเปลี่ยน ชีวิตประจําวันและวัฒนธรรมย่อมเปลี่ยนไปตามยุคสมัยด้วย การใช้สื่อสังคม
ออนไลน์จึงมีส่วนร่วมอย่างสําคัญในการสนับสนุนให้เป็นไปตามเป้าหมาย (มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย, 
2558) 
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ทั้งน้ี สํานักวิจัยเอแบคโพล มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ได้เปิดเผยผลสํารวจความคิดเห็น
ประชาชนสําหรับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคช่ันไลน์ โดยศึกษาตัวอย่างประชาชนอายุ 18 ปีขึ้นไป  
ในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล จํานวนทั้งสิ้น 1,120 ตัวอย่าง ดําเนินโครงการระหว่างวันที่ 2–9 
ตุลาคม 2556 พบว่า ส่วนใหญ่หรือร้อยละ 68.3 ใช้ไลน์ทัง้วันในการติดต่อสื่อสารในแต่ละวัน และ 
ร้อยละ 81.3 มักจะใช้ไลน์มากท่ีสุดในช่วงเวลาทํางาน-ช่วงเวลาเรียน (สํานักวิจัยเอแบคโพลล์, 2556) 

ปัจจุบันภาคธุรกิจมีการใช้ประโยชน์จากแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” อย่างเต็มที่ต้ังแต่ใช้เพ่ือสร้าง
ภาพลักษณ์ต่อบุคคลภายนอกองค์กร ได้แก่ การประชาสัมพันธ์การโฆษณา การทําโปรโมช่ัน  
การเสนอกิจกรรมการส่งเสริมการตลาดการขายสินค้าและบริการออนไลน์ การให้บรกิารลูกค้าและ
การบริหารความสัมพันธ์ระหว่างลูกค้า ตลอดจนใช้ประโยชน์จากแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการติดต่อ 
สื่อสารเพ่ือการทํางานภายในองค์กร เพราะคุณลักษณะของแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทีส่ามารถส่ง
ข้อความแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบสองทาง ข้อความเสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว การแบ่งปันตําแหน่ง
สถานที่ รวมไปถึงการส่งสติกเกอร์แสดงอารมณ ์

นอกจากน้ัน ผูบ้ริหารระดับสูงมีการยอมรับวัฒนธรรมที่มกีารเช่ือมถึงกันมากขึ้น มีการ
เปลี่ยนแปลงลกัษณะการทํางานด้วยการเพ่ิมความโปร่งใส มีการเปิดกว้าง และขยายขีดความสามารถ
ของพนักงาน เพ่ือปรับเปลี่ยนจากแนวทางการส่ังการและการควบคุมแบบเดิมผลการสํารวจความ
คิดเห็นซีอีโอของไอบีเอ็มช้ีว่าบริษัทฯ มีผลประกอบการดีกว่าบริษัทอ่ืนถึง 30 เปอร์เซ็นต์ สามารถ
กล่าวได้ว่าการเปิดกว้าง (Openness) ซึ่งหมายถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่เป็นเคร่ืองมือสําคัญใน
การประสานงานและสร้างสรรค์นวัตกรรมร่วมกัน ถือเป็นปัจจัยหลักท่ีมีอิทธิพลต่อองค์กรของตน 
ปัจจุบันผู้บริหารของไอบีเอ็มกําลังปรับใช้รูปแบบใหมใ่นการทํางาน โดยใช้ประโยชน์จากข้อมูลเชิงลึก
ภายในองค์กรและระบบเครือข่ายเพ่ือหาแนวคิดและทางเลือกใหม ่ๆ ทีจ่ะช่วยเพ่ิมผลกําไรและขยาย
ธุรกิจให้เติบโต (ไอบีเอ็มประเทศไทย, 2555) ดังน้ัน สื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันจึงมีการนํามาใช้ใน
ภาคธุรกิจเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดําเนินงานเป็นอย่างมาก ซึ่งถือว่าเป็นการใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีสมัยใหม่ สามารถลดต้นทุนและสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ในการทํางานได้ 

ทั้งน้ี มีคณะวิจยัศึกษาการใช้สื่อสังคมออนไลน์กับคนวัยทาํงานของบริษัทด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศข้ามชาติที่ส่งผลต่อการทํางานแบบมีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) พบว่า 
การใช้ทางสังคม (Social Uses) การใช้ทางความรู้ (Cognitive Use) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการทํางาน
แบบมีนวัตกรรมของคนในองค์กรดังกล่าว อีกทั้งการใช้ทางความชอบ (Hedonic Use) เก่ียวกับ
เทคโนโลยีมีผลทางอ้อมต่อการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยทํางานอีกด้วย (Ali-Hassan, Nevo 
& Wade, 2015) 
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สื่อสังคมออนไลน์มีอยู่มากมายที่นิยมใช้ในประเทศไทยซึ่งแต่ละประเภทสื่อสังคมออนไลน์
ต่างมีจุดแข็งและจุดอ่อนแตกต่างกันไป โดยผู้วิจัยแสดงการวิเคราะห์ SWOT Analysis  ของ
แอพพลิเคช่ันที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่กําลงัได้รับความนิยม ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 1.1: การวิเคราะห์ SWOT Analysis ของ Facebook 
 

SWOT Facebook
Strength 

 
1. สื่อสังคมออนไลน์ที่มีผู้นิยมใช้งานเป็นจํานวนมากและเป็นที่พูดถึงของผู้ใช้งาน 
2. สัญลักษณ์ของเฟสบุ๊คเป็นที่จดจําได้ง่ายและสื่อถึงตัวของเฟสบุ๊ค 
3. Facebook กลายเป็นช่องทางโปรโมตทางธุรกิจและเข้าถึงลูกค้าได้ง่าย 
4. สามารถใช้งานได้กับอุปกรณ์เคลื่อน Smartphone ที่ได้ทุกชนิดและรองรับหลาย

ระบบปฏิบัติการ เช่น iOS และ Android 
(“SWOT กับ Facebook”, 2555 และ “โลกออนไลน์ชะงัก”, 2558) 

Weakness 1. เน่ืองจากมีผู้ใช้งานจํานวนมาก จึงทําให้เกิดการขัดข้องทําให้บางครั้งไม่สามารถเข้า
ใช้งานได้ เหตุเกิดเมื่อช่วงบ่ายของวันจันทร์ที่ 27 มกราคม 2556 เวลาประมาณ 
13.10 น. ตามเวลาสหรัฐอเมริกา ซึ่งตรงกับหัวค่ําของวันเดียวกันในประเทศไทย 

2. เป็นสื่อที่เปิดให้ใช้ฟรีแทบจะทั้งระบบ ทําให้มีรายได้ไม่มากเท่าที่ควร 
3. มีไวรัสที่แฝงมากับข้อความท่ีแชร์กันใน Facebook บ่อยคร้ัง 
4. บางแอพพลิเคช่ันที่เช่ือมกับ Facebook เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ไม่มีความเป็น

ส่วนตัว 
(“SWOT กับ Facebook”, 2555 และ “โลกออนไลน์ชะงัก”, 2558) 

Opportunity 1. มีการพัฒนาระบบและฟีเจอร์ต่าง ๆ ตามเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วเพ่ือ
ต้องการตอบโจทย์ผู้ใช้งานของเฟสบุ๊ค 

2. มีการพูดกันแบบปากต่อปากในวงกว้าง 
3. มีการเช่ือมต่อกับแอพพลิเคช่ันอ่ืนที่ช่วยในการตกแต่งภาพถ่าย เช่น Instagram 
4. มีรายได้เพ่ิมข้ึนด้วยระบบการโฆษณาแบบเสียเงิน 
(“SWOT กับ Facebook”, 2555 และ “โลกออนไลน์ชะงัก”, 2558) 

Threat 1. มีสื่อสังคมออนไลน์คู่แข่งเกิดขึ้นใหม ่ๆ จํานวนมาก มีฟังก์ช่ันที่แตกต่างและเป็นท่ี
น่าสนใจ 

2. รายได้หลักของเฟสบุคมาจากการโฆษณา อาจมีคู่แข่งรายใหม่พัฒนาเทคโนโลยีตาม
ทันและเข้าช่วงชิงส่วนแบ่งการตลาดได้ 

(“SWOT กับ Facebook”, 2555 และ “โลกออนไลน์ชะงัก”, 2558) 
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ตารางที่ 1.2: การวิเคราะห์ SWOT Analysis ของ Line 
 

SWOT Line
Strength 1. สามารถใช้สติกเกอร์ และอิโมติคอนที่มีความน่ารักและเป็นเอกลักษณข์อง

แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ซึ่งสามารถดาวน์โหลดฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย 
2. เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้งานง่ายและเป็นที่นิยม มีอัตราผู้ใช้เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว 

560 ล้านคนทัว่โลก 
3. ผู้ใช้งานสามารถฟรีคอล วิดีโอคอล แบ่งปันรูปภาพ เสียง และโลเคช่ันได้ฟรีไม่มี

ค่าใช้จ่าย 
4. รองรับระบบปฏิบัติการได้หลายรูปแบบ เช่น iOS และ Android 
5. มีการพัฒนาต่อยอดแอพพลิเคช่ันใหม ่ๆ เพ่ิมขึ้นอยู่ตลอดเวลา เช่น Line Games 

Line Music Line TV และ Line Official ฯลฯ 
6. มีบริษัทขนาดใหญ่เป็นสปอนเซอร์เช่น ซพีี เอไอเอส การบินไทย ฯลฯ 
7. มีความต้องการท่ีจะขยายสํานักงานใหญเ่พ่ือประจําในแต่ละประเทศเป้าหมาย 
(ไลน์ประเทศไทย, 2558 และ “ไลน์ลม่แคช่ั่วโมงเดียว”, 2556) 

Weakness 1. ระบบรักษาความปลอดภัยยังมีการป้องกันไม่ดีพอ มีการขโมยใช้สติกเกอร์ฟรี
บ่อยคร้ัง 

2. ความนิยมส่วนใหญ่อยู่ในเอเชีย ยังไม่ครอบคลุมทั่วโลก 
3. เป็นสื่อที่มคีวามเป็นส่วนตัวสูง ต่างจาก Facebook ที่เข้าไปดูข้อมูลผูท้ี่สนใจได้ 
4. เน่ืองจากมีผู้ใช้งานจํานวนมากทําให้ระบบไม่เสถียร เมื่อวันที่ 19 พฤศจิกายน 2556 

เวลา 9:30 –10:30 นาฬิกา แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ไม่สามารถเข้าใช้งานได้  
5. เมื่อมีอุปกรณ์เคลื่อนที่รุ่นใหม่ แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ไม่สามารถรองรับได้ทันท่วงที 
(ไลน์ประเทศไทย, 2558 และ “ไลน์ลม่แคช่ั่วโมงเดียว”, 2556) 

Opportunity 1. มีการพัฒนาระบบและฟีเจอร์ต่าง ๆ อย่างมากมายตลอดเวลา เพ่ือตอบโจทย์
ผู้ใช้งานของแอพพลิเคช่ันไลน์ที่เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ือง 

2. มีการพัฒนาและอัพเดตเวอร์ช่ันที่สามารถใช้งานบน Smartphone ตลอดเวลา 
3. ผู้ใช้งานมีการพูดถึงกันในลักษณะการตลาดแบบปากต่อปาก 
4. เทคโนโลยีแบบเปิดกว้าง ทําให้ภาคธุรกิจใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน 
5. แอพพลิเคช่ัน“ไลน์”มีโอกาสท่ีจะนําตัวละครใน Sticker ไปสร้างเป็นละครหรือ

ภาพยนตร์ เพ่ือทําให้เกิด Story ให้ผู้ใช้งานสามารถติดตามต่อได้ 
(ไลน์ประเทศไทย, 2558 และ “ไลน์ลม่แคช่ั่วโมงเดียว”, 2556) 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 1.2 (ต่อ): การวิเคราะห์ SWOT Analysis ของ Line 
 

SWOT Line
Threat 1. หากวันหน่ึงกระแสนิยมในแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ลดลง หรือมีสื่อสังคมออนไลน์อ่ืนที่

มีหน้าที่การใช้งานที่คล้ายคลึงกันก็จะสามารถทําให้ความนิยมลดลงได้ 
2. มีแอพพลิเคช่ันที่เป็นสื่อสังคมออนไลน์อ่ืนที่สามารถใช้งานทดแทนกันได้ 
(ไลน์ประเทศไทย, 2558 และ “ไลน์ลม่แคช่ั่วโมงเดียว”, 2556) 

 

ตารางที่ 1.3: การวิเคราะห์ SWOT Analysis ของ WhatsApp 
 

SWOT WhatsApp
Strength 1. สามารถส่งข้อความเสียงได้ ไม่มีค่าใช้จ่าย 

2. การส่งรูปภาพ เมื่อผู้รับได้รับรูปภาพจะถูกบันทึกเข้าโทรศัพท์เคลื่อนทีโ่ดยอัตโนมัติ 
3. ไม่มีโฆษณา ไม่มีการเก็บขอ้มูลส่วนตัวของผู้ใช้งานเพ่ือผลประโยชน์ทางการค้า 
4. Facebook เป็นผู้สนับสนุน โดยได้ทําการซื้อ WhatsApp เมื่อวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 

2557 และให้ WhatsApp ยังคงดําเนินกิจการเหมือนเดิม  
(TechCrunch, 2557)

Weakness 1. แอพพลิเคช่ันไม่สามารถเติบโตได้ดีนักในตลาดเอเชีย 
2. แอพพลิเคช่ันมีการพัฒนาช้า  
3. WhatsApp ยังมีช่องโหว่ที่ทําให้แอพพลิเคช่ัน WhatsApp Sniffer สามารถดัก

ข้อมูลการสนทนาผ่านทาง WhatsApp ได้หมด 
4. เกิดเหตุการณ์ระบบล่มอยู่บ่อยคร้ัง และล่าสุดระบบล่มนานถึง 210 นาที ของวันที่ 

23 กุมภาพันธ์ 2557 ต้ังแต่เวลา 02:00 – 05:30 นาฬิกา  
(Blogoctopatr, 2555)

Opportunity 1. ปัจจุบันผู้คนมีความทันสมัยมากย่ิงขึ้น ทําให้มีความต้องการใช้สมาร์ทโฟนเพ่ิมขึ้น 
ส่งผลทําให้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้รับความนิยม และเป็นที่สนใจมากขึ้นด้วย 

(WikiSWOT, 2556)
Threat 1. มีสื่อสังคมออนไลน์ใหม ่ที่มีฟีจเจอร์น่าสนใจมากกว่าเป็นจํานวนมาก 

2. ปัจจุบันผู้ใช้งานไม่ค่อยเอ่ยถึง WhatsApp มากเท่าไรนัก 
3. ผู้ใช้งานสูญเสยีความเป็นส่วนตัวหลังจากขายกิจการให้ Facebook ดูแล 
(Business Insider, 2557)
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ตารางที่ 1.4: การวิเคราะห์ SWOT Analysis ของ Twitter 
 

SWOT Twitter 
Strength 1. เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่สามารถสื่อสารผา่นการแบ่งปันเรื่องราวบน Twitter 

2. สามารถติดตามความเคล่ือนไหวของคนที่เรากําลังติดตามอยู่ และ re-Tweet ได้ 
3. รองรับระบบปฏิบัติการได้หลายรูปแบบ เช่น iOS และ Android 
4. ทุกเว็บไซต์สามารถเช่ือมโยงเข้ากับ Twitter เพ่ือแบ่งปันข้อมูลได้ 
5. ปัจจุบัน Twitter มีผู้ใช้มากกว่า 500 ล้านบัญชี  
6. อุปกรณ์ของ iPhone มีฟีจเจอร์พ่วงเพ่ือ Tweet โดยตรง 
(BlogOKnation, 2556 และ BlogTrejdify, 2556) 

Weakness 1. รูปแบบการติดต่อสื่อสารผ่านทาง Twitter ไม่หลากหลายและน่าสนใจเท่ากับ
แอพพลิเคช่ันอ่ืนที่กําลังเป็นที่นิยมอยู่ในขณะน้ี 

2. การเขียนข้อความสามารถพิมพ์ตัวอักษรได้ไม่เกิน 160 ตัวอักษรต่อ 1 ครั้ง 
(BlogOKnation, 2556 และ BlogTrejdify, 2556) 

Opportunity 1. ต้ังแต่ Google+ ลม้เหลว Twitter จึงกลายเป็นเครือข่ายสังคมท่ีใหญท่ี่สุด
รองลงมาจาก Google+และอาจจะทําให้ Google+ สนใจในการจะซื้อ Twitter 

2. มีการพัฒนาและอัพเดตเวอร์ช่ันใหม ่ๆ อยู่ตลอดเวลา 
(BlogOKnation, 2556 และ BlogTrejdify, 2556) 

Threat 1. มีสื่อสังคมออนไลน์ที่เป็นคู่แข่งที่มีฟีเจอรท์ี่เหนือกว่าอยู่มากมาย 
2. มีสื่อสังคมออนไลน์อ่ืนที่สามารถทดแทน และมีความน่าสนใจมากกว่า เช่น 

Facebook  
3. มีการต้ัง Account ปลอมเลียนแบบดาราเพ่ือโฆษณาชวนเช่ืออยู่มากใน 

Tweeter 
(BlogOKnation, 2556 และ BlogTrejdify, 2556) 

  
 จากตารางข้อมูลที่ 1.1 ถึงตารางที่ 1.4 ทีก่ล่าวมาข้างต้นจะพบว่า สื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้
ในประเทศไทยน้ันมีด้วยกันอยู่หลายชนิด แต่ละชนิดของส่ือสังคมออนไลน์ต่างก็มีประโยชน์แตกต่างกัน
ไป การนํา Social Media มาใช้เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการภายในธุรกิจยังเป็นสิ่งมีข้อจํากัดและ
อาจจะเป็นสิ่งที่ต้องห้ามอยู่ หลายองค์กรในภาครัฐและเอกชนก็ไม่อนุญาตให้พนักงานใช้ Social Media 
ในการทํางาน บางหน่วยงานทําการบล็อกเว็บไซต์ประเภท Social Network ต่าง ๆ เพ่ือป้องกันไม่ 
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ให้พนักงานเล่นในเวลาทํางาน เช่น Facebook Youtube และ Bittorrent ฯลฯ ด้วยเหตุผลหลัก ๆ 
ทางด้าน Productivity ในการทํางานความปลอดภัยและการแย่งสัญญาณอินเทอร์เน็ต แต่บางองค์กร
ให้ความสําคญักับการใช้ Social Media เป็นอย่างมาก มีการสนับสนุนให้จัดต้ังหน่วยงานที่รับผิดชอบ
โดยตรงเร่ือง Social Media ขององค์กรเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการลูกค้า และการบริหาร
ความสัมพันธ์ของลูกค้า ซึ่งองค์กรช้ันนํามีการออกนโยบายท่ีเก่ียวข้องและมีระบบการควบคุมดูแลเป็น
อย่างดีเกี่ยวกับการนํา Social Media มาประยุกต์ใช้ในการทํางานภายในอย่างเป็นกิจลักษณะ เพ่ือให้
พนักงานสามารถใช้ Social Media ในการทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ศูนย์การแพทย์กาญจนา
ภิเษก, 2556) 
 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลงานวิจัยในอดีตที่มีผู้วิจัยได้ทําการวิจัยกันมามีงานวิจัยเก่ียวกับ 
การนําสื่อสังคมออนไลน์มาเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน พบว่า ปัจจัยการใช้ทางสังคม (SocialUse) 
ปัจจัยโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social Capital in Terms of 
Number of Instrumental Ties) มีผลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job 
Performance) โดยปัจจัยการใช้ทางสังคม (Social Use) หมายถึง ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์กับสังคมใหม ่(หรือการมีเพ่ือนใหม่) เป็นการแบ่งปันเรื่องราวและความสนใจกับเพ่ือนใน
สื่อสังคมออนไลน์ส่วนปัจจัยโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social 
Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) หมายถึง ความสัมพันธ์ในเครือข่ายของสื่อ
สังคมออนไลน์ทางสังคมเก่ียวกับมิตรภาพอารมณ์และการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Ali-Hassan et al., 
2015) นอกจากน้ันนักวิจัยชาวเกาหลีใต้ พบว่า ปัจจัยด้านความสนุก (Enjoyment) ปัจจัยประโยชน์
ด้านเครือข่าย (Network Benefits) ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Perceived Net Benefits) มีผลต่อพฤติกรรมการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ในประเทศเกาหลีใต้ โดย
ปัจจัยด้านความสนุก (Enjoyment) หมายถึง การรับรู้ถึงความสนุกและการมีส่วนร่วมในแสดงความ
คิดเห็นโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ส่วนปัจจัยประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) หมายถึง  
การรับรู้ถึงประโยชน์ในด้านการรับ/ ส่งไฟล์ข้อมูล รูปภาพ ข้อความเสียงได้ทันทีส่วนปัจจัยด้านการ
รับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Net Benefits) หมายถึง การรับรู้
ประโยชน์ในการเช่ือมโยงบุคคลในเครือข่ายได้ทุกที่ ทุกเวลา (Oghuma, Chang, Libaque-Saenz, 
Park & Rho, 2015) นอกจากน้ัน มีนักวิจัยชาวอังกฤษพิจารณาปัจจัยผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result 
Demonstrability) ปัจจัยการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) และปัจจัยการรับรู้
ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) มีผลต่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์
ในองค์กรทั้งน้ีปัจจัยผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) หมายถึง การพิสูจน์ว่าการนําสื่อ
สังคมออนไลน์มาใช้น้ันมีประโยชน์ต่อการทํางานทั้งกับตนเองและส่วนรวม ส่วนปัจจัยการรับรู้ด้านการ
ใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) หมายถึงการรับรู้ถึงคุณประโยชน์ในการนําสื่อสังคมออนไลน์มา
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ใช้ในการทํางาน ส่วนปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in 
Business) หมายถึง การนําสื่อสังคมออนไลน์มาปรับปรุงการดําเนินงาน และเพ่ิมผลผลติทางธุรกิจได้
(Siamagka, Christodoulides, Michaelidou & Valvi, 2015) 
 จากความเป็นมาข้างต้นที่ว่าสื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิตของบุคคลในองค์กร
มากข้ึนเรื่อย ๆ ซึ่งการห้ามหรืองดเว้นไม่ให้พนักงานในองค์กรใช้สื่อสังคมออนไลน์เหล่าน้ีจะเป็นไปได้
ยากข้ึน อีกทั้ง อาจจะถือเป็นการลิดรอนสิทธิส่วนบุคคลของบุคคลในองค์กรด้วย ดังน้ัน ปัญหางาน 
วิจัยน้ี คือ ถ้าสือ่สังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิตของบุคคลโดยเฉพาะบุคคลวัยทํางานมากข้ึน 
จนยากที่จะหลกีเลี่ยงได้แล้ว จะมีวิธีการใดที่จะใช้สื่อสังคมออนไลน์ ยกตัวอย่างเช่น แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยทํางานในยุคปัจจุบัน ดังน้ัน คําถามงานวิจัยน้ีคือ มี
ปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัย
เรียนและคนวัยทํางานหรือไม่ และมีปัจจัยใดบ้างที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 
ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน ในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร  
 ด้วยเหตุน้ีจึงเป็นที่มาของการศึกษาเพ่ือค้นหาว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมอันได้แก่ ความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์
ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการ
ให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่
พิสูจน์ได้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและทํางาน ซึ่งผู้วิจัย
คาดหวังว่าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาคร้ังนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่อยู่ในวัยเรียนและวัยทํางาน ผู้บริหาร 
และผู้บริหารระดับสูงที่มีความต้องการจะนําเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันเข้ามาเพ่ิมประสิทธิภาพใน
กระบวนการทํางานภายในองค์กร นอกจากน้ียังสามารถนําความรู้เหล่าน้ีมาประยุกต์ใช้ในการสร้าง 
และปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ทางด้านพฤติกรรมในองค์กร ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและไลฟ์สไตล์ของ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้กระบวนการทํางานและผลงานเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลเป็นที่น่าพึง
พอใจ อันจะสง่ผลให้ก่อประโยชน์สูงสุดให้กับองค์กร  
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

เพ่ือศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบ 
มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ได้แก่ปัจจัยความสนุก 
ปัจจัยการใช้ทางสังคม ปัจจัยประโยชน์ด้านเครือข่าย ปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ปัจจัยโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ใน
การดําเนินธุรกิจ ปัจจัยการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และปัจจัยผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ 
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1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 1.3.1 ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมี 

นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร โดยอาศัยความสัมพันธ์
ของตัวแปร ได้แก่ 

1.3.1.1 ความสนุก (Enjoyment) 
1.3.1.2 การใช้ทางสังคม (Social Use) 
1.3.1.3 ประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) 
1.3.1.4 การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Net Benefits) 
1.3.1.5 โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social 

Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 
1.3.1.6 การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 
1.3.1.7 การรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) 
1.3.1.8 ผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) 

1.3.2 ศึกษาโดยเก็บตัวอย่างข้อมูลจากผู้ที่อยู่ในวัยเรียนและวัยทํางานที่ บริเวณเขต 
พระโขนง โดยเก็บตัวอย่างครั้งน้ีอย่างน้อยจํานวน 310 ตัวอย่าง ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลต้ังแต่
วันที่ 1 ธันวาคม 2558ถึงวันที่ 30ธันวาคม 2558 
 
1.4 คําถามของงานวิจัย 
 ความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนิน
ธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้มีผลเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มี
นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนงกรุงเทพมหานครหรือไม่อย่างไร  
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 1.5.1 ทําให้ทราบถึงปัจจัยที่มผีลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและ
คนวัยทํางาน 
 1.5.2 ผลการวิจัยคร้ังน้ีสามารถนําประโยชน์จากการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เพ่ือการปรับปรุง
และเพ่ิมประสทิธิภาพในกระบวนการดําเนินงานและประสิทธิภาพของบุคลากรในองคก์รให้มีนวัตกรรม 
อันนําไปสู่ประสิทธิผลขององค์กรโดยรวม 
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 1.5.3 ผลการวิจัยคร้ังน้ีสามารถเพ่ิมเติมความรู้ทางวิชาการ สามารถขยายองค์ความรู้เกี่ยวกับ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัย
เรียนและคนวัยทํางานเช่น ความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ 
ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้
ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ เป็นต้น เพ่ือให้เป็น
พ้ืนฐานของงานวิจัยในอนาคต 
 
1.6 คาํนิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง กลุ่มคนที่รวมกันเป็นกลุ่ม หรือสังคม มีการติดต่อสื่อสาร
และทํากิจกรรมร่วมกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมท้ังการใช้ประโยชน์ทางด้านการศึกษาธุรกิจ 
และความบันเทิง 

1.6.2 แอพพลเิคช่ัน (Application) หมายถึง ชุดโปรแกรมต่าง ๆ ที่รันบนโทรศัพท์เคลือ่นที่
ประเภทสมาร์ทโฟน รวมถึง Tablet  ต่าง ๆ ทีม่ีให้ดาวน์โหลดมาใช้งาน 

1.6.3 “ไลน์” คือ แอพพลิเคช่ันที่สามารถแชท สร้างกลุ่ม ส่งข้อความ โพสต์รูปภาพ หรือ
สามารถโทรศัพท์สนทนากันในรูปแบบเสียงได้  โดยข้อมูลทั้งหมดไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย หากผู้ใช้ทีใ่ช้
งานโทรศัพท์ที่มีแพคเกจอินเทอร์เน็ต 

1.6.4 การใช้ทางสังคม (Social Use) หมายถึง ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือสร้างความสัมพันธ์กับ
สังคมใหม่ (หรือการมีเพ่ือนใหม่) เป็นการแบ่งปันเรื่องราวและความสนใจกับเพ่ือนในสื่อสังคมออนไลน์ 

 1.6.5 โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social Capital in 
Terms of Number of Instrumental Ties) หมายถึง ความสัมพันธ์ในเครือข่ายของสื่อสังคม
ออนไลน์ทางสังคม เก่ียวกับมิตรภาพอารมณ์และการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

 1.6.6 ความสนุก (Enjoyment) หมายถึง การรับรู้ถึงความสนุกและการมสี่วนร่วมในแสดง
ความคิดเห็นโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  

 1.6.7 ประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) หมายถึง การรับรู้ถึงประโยชน์ในด้าน
การรับ/ ส่งไฟล์ข้อมูล รูปภาพ ข้อความเสียงได้ทันที  

 1.6.8 การรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Net Benefits) 
หมายถึง การรับรู้ประโยชน์ในการเช่ือมโยงบุคคลในเครือข่ายได้ทุกที่ ทกุเวลา 

 1.6.9 ผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) หมายถึง การพิสูจน์ว่าการนําสื่อ
สังคมออนไลน์มาใช้น้ันมีประโยชน์ต่อการทํางานทั้งกับตนเองและส่วนรวม  

 1.6.10 การรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) หมายถึง การรับรู้ถึง
คุณประโยชน์ในการนําสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ในการทํางาน  
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 1.6.11 การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 
หมายถึง การนําสื่อสังคมออนไลน์มาปรับปรุงการดําเนินงาน และเพ่ิมผลผลิตทางธุรกจิได้ 

 1.6.12 ประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) หมายถึง
องค์กรสามารถทํางานบรรลุเป้าหมายต่าง ๆ ที่ต้ังไว้ผู้บริหารต้องปรับกลยุทธ์เพ่ือให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมภายนอกองค์กรและยังต้องมีบทบาทในการสร้างบรรยากาศการ
ทํางานสภาพแวดล้อมภายในองค์กรเพ่ือความสําเร็จในการดําเนินงานในอนาคต 



บทท่ี 2 

วรรณกรรม และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาเรือ่งปจจัยที่มีอทิธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานแบบ

มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษา

คนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับดังตอไปน้ี 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับเครือขายสงัคมออนไลน (Social Network) 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (Line Application) 

2.3 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความสนุก (Enjoyment) 

2.4 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการใชทางสังคม (Social Use) 

2.5 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

2.6 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน  

(Perceived Net Benefits) 

2.7 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural  

Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

2.8 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness 

in Business) 

2.9 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

2.10 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

2.11 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม (Innovative Job  

Performance) 

2.12 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.13 สมมติฐานการวิจัย 

2.14 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

2.15 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) 

 กมลณัฐ โตจินดา (2556) ไดใหความหมายไววาเครือขายสังคมออนไลนหรือเรียกไดอกีอยาง

วา ชุมชนออนไลน (Social Networking Site: SNS) หมายถึง โปรแกรมหรือเว็บไซตที่ไดจัดทําข้ึนมา

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหบุคคลสามารถเขามาติดตอสื่อสารกันไดทั้งในรปูแบบการติดตอทางเดียวหรือ

ติดตอทั้งสองทางระหวางผูรบัขอมลูและผูสงขอมลู โดยที่ผูรบัและผูสงขอมลูน้ันไมจําเปน 
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ตองรูจักกันมากอนก็ไดทัง้น้ีเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนในปจจุบันมมีากมายหลากหลาย และแต

ละเครือขายจะมีลกัษณะหรอืจุดเดนทีแ่ตกตางกันออกไป บางเว็บไซตเนนเรื่องการสงขอความสัน้ ๆ 

เชน Twitter เปนตน หรือบางเว็บไซตเนนเรือ่งการแบงปนรปูภาพหรอืวีดีโอเพื่อบอกเลาเรือ่งราว  

เชน Youtube Instargram และ Socialcam เปนตน หรือบางเว็บไซตเนนในเรื่องของการแบงปน

บทความหรือขอมลูในรปูแบบเอกสาร เชน Blogger และ Wordpress เปนตน และอกีรปูแบบของ

เครือขายสงัคมออนไลนที่เปนที่นิยมในปจจบุันคือสมารถนําเสนอแบงปนขอมูลไดหลากหลายหรือ

แสดงความคิดเห็น รวมไปถึงการสามารถสงขอความแบบสามารถโตตอบไดทันที (Instant Message: 

IM) เชน Facebook และ Line เปนตน 

 การแบงประเภทของเครอืขายสังคมออนไลน (Type of Social Networking) ในความเปน

จริงมีความยากทีจ่ะแยกประเภทของเว็บไซตเครือขายสงัคมออนไลนไดอยางชัดเจน เน่ืองจากแตละ

เว็บตางคิดคนและพฒันาเพือ่เอาใจกลุมผูใชงานอยางไมหยุดย้ัง อีกทั้งยังมีฟงกช่ัน (Function) 

มากมายแตอาจมีจุดเดนที่แตกตางกันไป เพื่อเปนจุดขายใหกับเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนน้ัน ๆ 

ดังน้ี (ธิติมา ทองทบั, 2551) 

1) แบบสาธารณะ (Publishing) บล็อกและเว็บประเภทเน้ือหา (Content) เชนบล็อกเกอร 

(Blogger) เวิดลเพส (Wordpress) และบลอ็กแกงค (Bloggang) เปนตน ซึง่บล็อกแตละบล็อกมีการ

แยกยอยเน้ือหาเปนหมวดตาง ๆ ตามความสนใจ อาทิ โอเคเนช่ัน (Oknation) เปนบล็อกที่ใหทกุคน

เปนนักขาวดวยการเขียนบลอ็กนําเสนอขาวสารและขอมูลตาง ๆ บล็อกนอนท (Blognone) เปนการ

เสนอขาวสารขอมลูดานไอที บล็อกเค็ง (Keng) สําหรบักลุมผูทีส่นใจเรื่องการตลาดบล็อกโกทูโน 

(Gotoknow) เปนที่รวบรวมแหลงความรูแขนงตาง ๆ เปนตน 

2) แบบชุมชนออนไลน (Community) เครือขายชุมชนออนไลนที่ชวยสรางเครือขายเพื่อน

เกาและหาเพื่อนใหม สามารถสงขอความแลกเปลี่ยนความสนใจ อาทิ Facebook และ Instagram 

เปนตน 

3) ประเภทสือ่ (Media) มีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอวิดีโอ ภาพยนตร เพลงตาง ๆ โดยสวน 

มากเพื่อความบันเทงิ อาทิ ยูทูป (Youtube) ยูสตรีม (Ustream) ยาฮวิูดีโอ (Yahoo Video) ดูโอคอล 

(Duo Core) และไทยทูป (Thai Tube) เปนตน 

4) เกม (Games) เกมออนไลนทีส่ามารถสรางตัวแทนในโลกเสมือนจริง และใชชีวิตอยูในโลก

ออนไลน สามารถทําการติดตอสื่อสารหรือกจิกรรมตาง ๆ รวมกันกับผูอื่น อาทิ Audition Pangya 

Gamegum และ Ragnarok 

5) รูปภาพ (Photo Management) เปนเว็บทีส่ามารถฝากรูปภาพออนไลน จัดการภาพถาย

จากกลองดิจิตอล อกีทั้งยังสามารถแบงปนรูปภาพหรือเปดขายรูปภาพได อาทิ โฟโตบัคเก็ต
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(Photobucket) ฟลิกส (Flickr) โฟโตชอปเอ็กเพรส (Photoshop Express) อินสตาแกรม 

(Instagram) ไอสตอกโฟโต (Istockphoto) และชัตเตอรสตอก (Shutterstock)  

6) ประเภทธุรกจิขนาดเลก็ (Business) เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Network 

Site) เพื่อธุรกิจซือ้ - ขาย ประมูลสินคาออนไลน อาทิ อเมซอน (Amazon) อีเบย (Ebay) ประมูล 

(Pramool) และตลาดดอทคอม (Tarad.com) 

7) แหลงขอมูลความรู (Data/ Knowledge) อาทิ วิกิพีเดีย หรอื สารานุกรมเสร ี

(Wikipedia) กูเกลิเอริธ (Google Earth) ซิกสอาร (Zickr) และดิกซ (Digg)  

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับแอพพลิเคชั่น “ไลน” (Line Application) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (Line Application) เปนโปรแกรมที่ใหบริการ Messaging รวมกับ

Voice Over IP ทําใหผูใชสามารถสรางกลุมสนทนาสงขอความภาพคลิปวิดีโอ หรอืจะพูดคุยโทรศัพท

แบบเสียงไดโดยขอมลูที่ถูกสงข้ึนไปน้ันใหบริการฟรทีั้งหมดทั้งน้ีสามารถใชไดทั้งในระบบปฏิบัติการ

iOS Android Windows Phone และ BlackBerry (สนุกออนไลน, 2556 และพรพิมล บรูณเบญญา

และเพญ็จริาคันธวงศ, 2557) นอกจากน้ัน แอพพลเิคช่ันดังกลาวยังกบัอุปกรณการสื่อสารรปูแบบ 

ตาง ๆ เชน สมารทโฟน (Smart Phone) คอมพิวเตอรต้ังโตะ (Desktop) และแท็บเล็ต (Tablet) 

ผูใชสามารถสื่อสารดวยการพิมพขอความจากอุปกรณการสือ่สารจากเครื่องหน่ึงไปสูอกีเครือ่งหน่ึงโดย

ไดรับการพัฒนาใหมีความสามารถหลากหลายเพื่อรองรับการใชงานของผูใชหลาย ๆ ดานจุดเดนที่ทํา

ใหแอพพลเิคช่ัน “ไลน” แตกตางกับแอพพลิเคช่ันสําหรบัการสนทนารูปแบบอื่น ๆ คือรูปแบบของ

สต๊ิกเกอร (Sticker) ที่แสดงอารมณและความรูสกึของผูใชทีห่ลากหลายเชนสต๊ิกเกอรแสดงความรูสึก

ข้ันพื้นฐานสต๊ิกเกอรตามเทศกาลและวันสําคัญ สต๊ิกเกอรของตราสินคาตาง ๆ และสต๊ิกเกอรการตูนที่

มีช่ือเสียงเปนตน (ศักรินทร ตันสุพงษ, 2558) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (Line) เปนโปรแกรมที่ถูกสรางข้ีนในชวงกลางป 2010 โดยการ 

รวมมือของบริษัท Naver Japan Corporation และบริษัท Livedoor โดยม ีNHN Japan เปนผู 

พัฒนาฟเจอรตาง ๆ ของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สวนดานการตลาดของธุรกจิเปนบริษัทแม NHN 

Corporation จัดการที่ประเทศเกาหลีใตซึง่หลังจากทีม่ีการเปดตัวไมนานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ไดรับ

การตอบรับอยางมากโดยมสีถิติหลายสิบลานยูสเซอรในประเทศญี่ปุน ประเด็นหลักทีบ่ริษัท NHN 

Japan การสรางโปรแกรมแชทแอพพลิเคช่ัน “ไลน” มีสาเหตุมาจากเหตุการณแผนดินไหวที่ภูมิภาค 

Tohoku เมื่อตนป 2011 โดยระบบการติดตอทางการโทรศัพทลมและไมสามารถติดตอกันได ทําให

NHN Japan ตัดสินใจออกแบบแอพพลเิคช่ันที่สามารถใชไดทั้งบนโทรศัพทเคลื่อนที่ แท็บเล็ต และ

คอมพิวเตอรพีซี ซึ่งสามารถทํางานบนเครอืขายขอมูลที่สามารถโตตอบไดอยางรวดเร็วและตอเน่ือง

การออกแบบคาแรก็เตอรของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เขาถึงคนไทยไดไมยาก ซึ่งนอกจากความนารักแลว
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ยังมาจากคาแร็กเตอรทีม่าจากการใชชีวิต สถานการณ อารมณและความรูสึก (อังสุมาลิน ศิริมงคลกจิ, 

ม.ป.ป.) 

ปจจุบันมจีํานวนผูใชงานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” จํานวน 560 ลานคนทั่วโลกจํานวนผูใชประจํา

ทุกเดือน (MAU) จํานวน 205 ลานคนทั่วโลก แบงเปนญี่ปุน 58 ลานคนประเทศไทย 33 ลานคน 

ประเทศอินโดนีเซีย 30 ลานคน ประเทศอินเดีย 30 ลานคนประเทศสหรัฐอเมริกา 25 ลานคน ประเทศ

สเปน 18 ลานคน ประเทศไตหวัน 17 ลานคน และประเทศเกาหลีใต 16 ลานคน ที่มีการสงขอความ

เฉลี่ย 17,000 ลานขอความตอวัน (ไลนประเทศไทย, 2558) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีลักษณะเฉพาะทีส่รางความแตกตางอยางเดนชัดจากแอพพลเิคช่ัน

สนทนาอื่น ๆ และเปนชองทางการสื่อสารทีผู่บริโภคเลอืกเปนสมาชิกโดยสามารถสรปุลกัษณะเฉพาะ

ของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่ทําใหผูบรโิภคเลือกเปนสมาชิก (ศักรินทร ตันสุพงษ, 2558) ไดดังน้ี 

1) เปนการสือ่สาร 2 ทาง (Two-Way Communication) แอพพลิเคช่ัน “ไลน” เปนการ 

สื่อสารโดยตรงจากผูสงสารไปยังผูรบัสารโดยผูสงสารสามารถสงขอความรปูภาพเอกสารหรอืขอมลู

ขาวสารตามวัตถุประสงคของผูสงสารเพื่อกอใหเกิดการรับรูและพฤติกรรมที่ผูสงสารตองการอีกทัง้

ผูรบัสารยังสามารถแสดงปฏิกิริยาตอบกลบั (Feedback) โดยตรงไดทันททีําใหผูสงสารสามารถวัดผล

ของการสื่อสารไดทันท ี

2) สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดเฉพาะกลุม (Group Communication) เมื่อผูใช 

ตองการพืน้ที่สาหรบัสมาชิกที่คุนเคยกันโดยเฉพาะผูใชสามารถต้ังคาการใชงานของแอพพลิเคช่ัน

“ไลน” ดวยวิธีการสรางกลุมเฉพาะในแวดวงสนทนาทีม่ีความเกี่ยวของกันระหวางบุคคลหลายบุคคล

ใหสามารถเช่ือมตอและสื่อสารกันภายในกลุมซึง่เมื่อสมาชิกภายในกลุมคนใดคนหน่ึงสงสารออกไปจะ

ถึงผูรบัสารทีเ่ปนสมาชิกในกลุมไดทุกคน 

3) สามารถเลือกกลุมเปาหมายไดอยางเฉพาะเจาะจงหลังจากทีผู่สงสารมีขอมลูเกี่ยวกับ 

พฤติกรรมของกลุมผูรบัสารเปาหมายหลักและลกัษณะของสารที่กลุมเปาหมายสนใจผูสงสาร 

สามารถสงขอมูลขาวสารเหลาน้ันไปยังผูรับสารไดตรงใจตามที่ผูรับสารตองการ 

4) สามารถสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) ผูสงสารสามารถสือ่สารไปยังผูรบัสารได 

ตลอดเวลาโดยไมจํากัดชวงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสารหากยังมีการเช่ือมตอเครอืขายสัญญาณ 

อินเทอรเน็ตและคูสื่อสารยังคงมสีถานะเปนเพื่อนกัน 

5) สามารถสงรูปแบบสารไดหลากหลาย (Multi-Media) ลักษณะเฉพาะของแอพพลเิคช่ัน 

“ไลน” สามารถสงสารทีม่ีรปูแบบหลากหลายแตกตางกันโดยผูสงสารสามารถเลือกสรรสารให

เหมาะสมกับรูปแบบและกลุมเปาหมายในการสื่อสารไดเชนขอความรูปภาพโปสเตอรการสงลงิคเพื่อ

เช่ือมตอเว็บไซตจากภายนอกคลิปวิดีโอรายการสินคาสต๊ิกเกอรตราสินคาและขอความเสียงเปนตน 
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6) สามารถเลือกปดกั้นการสนทนาได (Block) เมื่อผูรบัสารไมมีความประสงคที่จะรบัสารน้ัน

อีกตอไปหรือขอความทีส่งมาน้ันรบกวนใหกบัผูรับสารโดยผูรับสารสามารถเลอืกปดการสนทนากบัผู

สงสารรายน้ันไดอยางเฉพาะเจาะจง 

7) สามารถสนทนาดวยเสียงผานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (Voice Call) ลักษณะเฉพาะอกี

ประการหน่ึงทีเ่พิ่มความโดดเดนของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” คือ ความสามารถในการสนทนาเสมือนการ

พูดคุยทางโทรศัพทไปยังสมาชิกบนเครือขายโดยไมเสียคาบริการขณะสนทนาถึงแมวาปลายทางของ 

คูสนทนาน้ันจะอยูไกลถึงตางประเทศโดยผูใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” สามารถสนทนาดวยเสียงผาน 

Voice Call จากสมารทโฟนไปยังสมารทโฟนสมารทโฟนไปยังคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรไปยัง

คอมพิวเตอรไดโดยไมเสียคาใชจายใด ๆ เพิม่เติมนอกจากคาบริการอินเทอรเน็ต 

8) มีสต๊ิกเกอรรูปแบบการตูนที่ชวยเพิม่การสนทนาใหชัดเจนข้ึนโดยสต๊ิกเกอรรูปแบบ 

การตูนของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” จะชวยสนับสนุนขอความระหวางคูสื่อสารใหชัดเจนมากข้ึนเพราะ

ขอความไมสามารถอธิบายไดดวยนํ้าเสียงทําใหไมทราบอารมณผานนํ้าเสียงของคูสนทนาสต๊ิกเกอรจึง

เปนสัญลักษณในการแสดงออกแทนอารมณและความรูสึกของคูสื่อสารอีกทัง้รปูแบบของสต๊ิกเกอรยัง

ถายทอดบุคลิกภาพตาง ๆ ผานตัวการตูนเชนการแสดงความเสียใจดีใจขําขันและบุคลกิอื่น ๆ ทําให

การสือ่สารมสีีสนัและชีวิตชีวามากข้ึน 

9) สามารถสรางไทมไลนได (Timeline) เชนเดียวกับสังคมออนไลนอื่น ๆ อยางเฟสบุค 

(Facebook) และทวิตเตอร (Twitter) โดยผูใชสามารถโพสตขอความรูปภาพหรือคลปิวิดีโอบนหนา 

ไทมไลนของตนเองไดตามความตองการ 

10) รองรบัไฟลขอมูลไดหลากหลาย (Files Support) ในกลองสนทนาของแอพพลิเคช่ัน

“ไลน” นอกจากการสงขอความสนทนาเปนตัวอักษรภาพหรือสต๊ิกเกอรแลวผูใชยังสามารถสงแฟม

งานเอกสารในรูปแบบของนามสกุลไฟลตาง ๆ ไดมีลกัษณะคลายกับการรบั-สงอีเมลจากผูสงไปยัง

ผูรบัโดยตรงซึ่งไฟลทีส่ามารถใชงานรวมกบัไลนน้ัน เชน .pdf .ppt .doc และ .jpeg เปนตน 

ดวยลักษณะของแอพพลิเคช่ัน“ไลน” ดังที่ไดกลาวมาแลวขางตนทําใหผูใชสมารทโฟนเปน

จํานวนมากตางดาวนโหลดแอพพลิเคช่ัน “ไลน”มาไวในเครือ่งเพื่อใชงานตามวัตถุประสงคที่แตกตาง

กันรวมถึงหนวยงานหรือองคกรตางๆตางใชชองทางแอพพลเิคช่ัน“ไลน” ในการสื่อสารไปยังผูบรโิภค

กลุมเปาหมายเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางธุรกิจ 

 

2.3 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับความสนุก (Enjoyment) 

Venkatesh และ Davis (2000 อางใน Oghuma et al., 2015) กลาววา ความสนุก คือ 

การทีผู่ใชรูสกึสนุกสนานเน่ืองมาจากการมปีฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร รวมถึง Nevo, Nevo และ 

Kim (2012 อางใน Ali-Hassan et al., 2015) กลาววา ความสนุกคือการใชสื่อสังคมเพือ่ความ
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สนุกสนาน เพื่อการผอนคลายและเพื่อความบันเทงิ นอกจากน้ัน Webster และ Martocchio (1992) 

ใหความหมายของความสนุก คือการที่ผูใชรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินอันเน่ืองมาจากการใชงาน

เทคโนโลยีอีกทัง้ การรับรูความสนุกคือการทีผู่ใชเช่ือวากิจกรรมในการใชเทคโนโลยีจะไดรบัความ

สนุกสนานที่นอกเหนือจากความคาดหวังในผลของสมรรถนะซึ่งระดับความสนุกเพลิดเพลินที่สามารถ

รับรูไดน้ันข้ึนอยูแตละบุคคลที่แตกตางกันออกไป (Thong, Hong & Tam, 2006 และ Davis, 

Bagozzi & Warshaw, 1992) ไดกลาวไววา แรงกระตุนทีท่าํใหเกิดความสนุกสนานเกิดจากการแสดง

ซึ่งกจิกรรมน้ัน ๆ ที่แสดงออกมาจากขางในของตัวเอง ซึ่งมีผลมาจากการที่ไดเขาไปรวมกับกจิกรรม

น้ัน ๆ ทําใหเกิดทัศนคติตอการใชบรกิารสวนบริษัทรถยนตโฟลสวเกน (Volkswagen) ใหความหมาย

ของทฤษฎีความสนุก หรอื The Fun Theory กลาววา บางสิ่งบางอยางที่ทําไดงาย ทําแลวสนุกจะ

สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนใหดีข้ึนได ทั้งการดูแลสิง่แวดลอม หรือการทําบางสิ่งบางอยาง

ที่ตางไปจากเดิม โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงไปสูสิ่งที่ดีกวา (ชัยนันท แสงสรุะธรรม, 2555) 

จากแนวคิดทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) และแนวคิดทฤษฎีแรงจูงใจซึง่เปนพื้นฐาน

ของการนําเทคโนโลยีตาง ๆ ปรับใชไดน้ัน จากแนวคิดการรบัรูไดถึงความสนุก (Perceived 

Enjoyment) ซึ่งเปนปจจัยสวนหน่ึงของทฤษฎีดังกลาวที่แตกแขนงออกมาโดยที่ความสนุกน้ันเปน

ปจจัยภายในของผูใชบริการที่เปนตัวกระตุนใหเกิดการยอมรับเทคโนโลยีน้ัน ๆ เกิดข้ึน ซึ่งตางจากการ

รับรูถึงประโยชน (Perceived Useful) เพราะเปนปจจัยภายนอกที่เปนตัวกระตุนใหเกิดการยอมรบั

เทคโนโลยี ความสนุก (Enjoyment) น้ันจะมีนัยสําคัญเมื่อไดมีการถูกแนะนําหรือชักชวนใหไดเขา

รวมกับระบบของเทคโนโลยีน้ัน ๆ (Davis et al., 1992) ไดกลาววา ความสนุกน้ันมีความสัมพันธ

ทางดานบวกกบัเวลาในการใชบริหารแตไมไดมีความสัมพันธกับความถ่ีทีเ่ขาใชบริการ 

เครือขายทางสังคมออนไลนเปนระบบสื่อสารที่ไดรบัความนิยมเปนอยางมากในปจจุบันซึ่ง 

คนทุกกลุมและทุกเพศสามารถเขาถึงไดอยางงายดาย การเปดรับเทคโนโลยีการสือ่สารสมัยใหมอยาง

รวดเร็วไดสงผลกระทบตอความเปลี่ยนแปลงที่เสมือนเหรียญที่มีอยูสองดาน กลาวคือ นอกจาก

เทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมจะทําใหการติดตอสื่อสารสามารถกระทําไดเพียงปลายน้ิวสัมผัสจากทกุ

แหงทุกหนทั่วโลก ไมวาจะเปนหองเลก็ ๆ ในพื้นที่หางไกลหรือในที่ประชุมกลางใจเมือง ซึง่ในขณะ 

เดียวกันน้ันก็สามารถทําใหผูคนในสงัคมขาวสารเลอืกวิถีชีวิตที่แปลกแยกไปจากวิถีชีวิตในสังคมเดิม ๆ 

ไดมากย่ิงข้ึน มีความเปนสวนตัวโดดเด่ียวมากย่ิงข้ึนหรือตลอดจนแตกแยกเปนกลุมเล็ก ๆ ทีม่ีแบบ

แผนในการดําเนินชีวิตของตนเองเพื่อเปนการตอบสนองความตองการของตนเอง 

สืบเน่ืองมาจากความหลากหลายของรปูแบบที่มีใหเลือกใชรวมไปถึงเครื่องมือตาง ๆ ที่

ประกอบข้ึนเปนเครือขายทางสังคมที่สรางความทาทายและสนุกสนานใหกบัผูใชบริการได และความ

ที่มีเว็บไซตที่ใหบรริการอยูมากที่ใหเลือก และแตละชุมชนของเครอืขายสังคมออนไลนตางก็อยาก
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ไดรับความเปนที่นิยมจึงมรีูปแบบใหเลือกเพื่อตรงกบัความตองการของแตละคนโดยที่แตละเว็บไซต

น้ันจะมีความเปนเอกลกัษณที่เปนเรื่องเฉพาะแตกตางกันไป 
 

2.4 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการใชทางสังคม (Social Use) 

 Ali-Hassan และคณะ (2015) กลาววาการใชทางสงัคมถูกกาํหนดใหใชเปนสื่อทางสงัคม 

เพื่อสรางความสัมพันธกบัสงัคมใหม ๆ (หรือการหาเพื่อนใหม)  แบงปนเรื่องราวทีม่ีความสนใจรวมกัน 

และคนรูจักทีม่ีอยูในเครอืขายสังคมออนไลนเดียวกัน Miley (2009 อางใน ดลฤดี เพชรขวาง และ

นันทิกา อนันตชัยพัทธนา, 2552) อธิบายเกี่ยวกบัคนแตละบุคคล กลุมคน หรือความสัมพันธระหวาง

คนตาง ๆ รวมไปถึงคําอธิบายความสัมพันธระหวางคนกับสิง่แวดลอมทัง้ทีเ่ปนสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิต 

ขอสําคัญน้ันจะตองเปนไปตามหลักเหตุผล มีระบบระเบียบพอที่จะเปนฐานในการพยากรณเรื่อง

ทํานองเดียวกันในอนาคตได “โดยทั่วไป ความพยายามที่จะอธิบายสวนหน่ึงสวนใดของสังคม (Social 

Life) ถือไดวาเปนทฤษฎีสังคม” สวน Riggins, Kriebel และ Mukhopadhyay (1994) กลาววา 

ปจจัยทางสังคม (Social Factor) หมายถึง การทีผู่ใชตองการใชเทคโนโลยีตามบุคคลอื่นเพือ่จะได 

มีสวนรวมในสังคมมากข้ึน Ajzen และ Fishbein (1980) กลาววา การใชงานสื่อสงัคมออนไลนจะ

ชวยใหผูใชสามารถติดตอสื่อสารกบัผูอื่นไดและการใชงานน้ันเปนการใชตามคนรอบขางที่มีอทิธิพล

หรือมีความสําคัญกบัตน ไดแก เพื่อนและคนรูจกัดังน้ัน ความหมายของทฤษฎีการใชทางสังคม คือ 

คําอธิบายเรื่องของคนและความสัมพันธระหวางคนตามหลักเหตุผล และความสัมพันธระหวางสวน

ตาง ๆ ของคน หรือระหวางคนตอคน คนตอกลุม และคนตอสภาพแวดลอมอยางมรีะบบจนสามารถ

พยากรณได  

 Venkatesh และ Davis (2000) ไดกลาวไววา อทิธิพลทางสงัคมเปนระดับที่แตละบุคคลให

ความสําคัญในเรือ่งน้ัน ๆ วามีบทบาทมากนอยเพียงไร เปนเรื่องของแตละบุคคลที่ยอมรบัและมี

พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีแมวาเรือ่งน้ันเปนเรื่องใหมสําหรบัตัวเขา กลาวคือ การที่ไดมเีทคโนโลยี

ใหม ๆ เขามาในสงัคมมผีลตอการยอมรบัและใชเทคโนโลยีใหมชนิดน้ัน อิทธิพลทางสงัคมคือการที่

ความคิดเห็นหรือการกระทําตาง ๆ ที่ไดรบัผลจากคนอืน่ สงผลใหมีการทําตาม คลอยตาม หรอืมีผล

ตอการตัดสินใจ  

 การทีส่ังคมมนุษญจะมีการใชเทคโนโลยีหน่ึงเทคโนโลยีไดในสังคมตองผานกระบวนการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูประดิษฐ และผูใชในสังคม (Interactive Between Innovator and User)

กลับไปมาหลายครัง้จนเกิด “การยอมรับ” หรือที่เรียกวา “Technology Adoption” ดังน้ัน กระแส

ของการใช Social Networking ที่กําลังเปนที่นิยมอยูน้ัน จงึเกิดมาจากกระบวนการถายโอน

พฤติกรรมและความคิดของคนกลุมแรก (Innovator) ในสังคมที่ของใบความทันสมัยของเทคโนโลยี  
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มีการทดลองใชงานจนเกิดการยอมรับ แลวจงึสื่อสารหรือถายทอดตอไปยังคนกลุมตาง ๆ ในสังคม  

ซึ่งกระบวนการเหลาน้ีเปนสิ่งที่นักการตลาดใหความสนใจเปนอยางมาก 

 จากทฤษฎีของ Rogers (2010) ที่วาดวย “Diffusion of Innovation: DOI” ซึ่งปนการ

อธิบายถึงการเผยแพรนวัตกรรมใหไดการยอมรบัและถูกนําไปใชโดยสมาชิกของชุมชนเปาหมาย  

โดยเริ่มจากผูทีม่ีศักยภาพที่จะรับนวัตกรรมไดเรียนรูเกี่ยวกบัตัวนวัตกรรม จนมีความรูความเขาใจใน

นวัตกรรมอยางดี และถูกชักนําโนมนาวใหเช่ือถือในตัวนวัตกรรม หลงัจากน้ันจะมีการตัดสินใจวาจะ

รับเอานวัตกรรมน้ันมาใช เมื่อตัดสินใจแลวก็ลงมอืปฏิบัตินําเอานวัตกรรมสูการปฏิบัติ และข้ันสุดทาย

คือการยืนยัน (หรืออาจปฏิเสธ) การตัดสินใจยอมรบัและใชนวัตกรรมน้ันตอไป ฉะน้ัน การเผยแพร 

จึงเปนกระบวนการที่นวัตกรรม (Innovation) จะถูกนําไปถายทอดผานชองทางของการสื่อสาร 

(Community Channels) ในชวงเวลาหน่ึงกับสมาชิกทีอ่ยูในระบบสงัคมหน่ึงใหเกิดการยอมรับตอไป 

 

2.5 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

Wang (2008 อางใน Oghuma et al., 2015) กลาวถึงลักษณะของแอพพลเิคช่ัน Mobile 

Instant Messaging หรือ MIM ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลน โดยพิจารณาประโยชนของการรบัรู

แบงออกเปนสองประเภท ไดแก ประโยชนสุทธิและประโยชนดานเครือขาย ซึ่งผลประโยชนโดยรวม

คือ สามารถประหยัดคาใชจาย และประหยัดเวลาไดอยางมปีระสิทธิภาพและมีประสทิธิผล สอดคลอง

กับงานวิจัยของ DeLone และ McLean )2004 (  กลาวถึงประโยชนดานเครือขายวาผูบริโภคไดรับ

ประโยชนอยางเพลิดเพลินและกอใหเกิดการประหยัดจากการใชทรัพยากรอยางไมมีทีส่ิน้สุด ซึง่กอน

หนาน้ีงานวิจัยของ Ghani, Supnick และ Rooney (1991) พบวา ประโยชนดานเครือขายน้ันไดแรง

สนับสนุนจากผลกระทบในเชิงบวกของเครือขายภายนอกทีไ่ดมาจากการมปีฏิสัมพันธกบัผูใชอื่น ๆ  

ในเครือขายแอพพลิเคช่ันเดียวกัน การเช่ือมโยงของกลุมของคนหรือกลุมองคกรทีส่มัครใจทีจ่ะแลก 

เปลี่ยนขาวสารรวมกันหรือทํากิจกรรมรวมกัน โดยมีการจัดระเบียบโครงสรางของคนในเครอืขายดวย

ความเปนอสิระ เทาเทียมกันภายใตพื้นฐานของความเคารพสิทธิ ความเช่ือถือ และความเอื้ออาทรซึ่ง

กันและกัน 

 เครือขายสงัคม (Social Networks) เปนระบบทางสังคมที่เช่ือมโยงกันดวยความสัมพันธ ซึ่ง

เครือขายหมายถึง กลุมของจุดเช่ือมโยงระหวางองคประกอบของหนวย (Elements of Unit) แตละ

องคประกอบเรียกวา โหนด (Node) จํานวนที่นอยทีสุ่ดของจุดเช่ือมโยงคือ 2 จุด เมื่อจุดเช่ือมโยงของ 

2 องคประกอบ (Elements) มาเจอกันเรียกวาความสัมพันธ (Relation หรือ Relationship) มีการ

จําแนกประเภทของเครือขายออกเปน 6 ประเภท (Dijk, 2006) ไดแก 
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1) เครือขายทางกายภาพ (Physical Networks) เปนระบบทางธรรมชาติทีซ่ับซอนเชน 

ระบบนิเวศ ถนนแมนํ้า และเสนทางตาง ๆ 

2) เครือขายระบบเสน (Organic Networks) เปนกลไกในรางกายเชนระบบประสาทของ

รางกายมนุษยสื่อสารกันเองผานสมองซึ่งเปนตัวควบคุมการทํางานการไหลเวียนของเลือด และ DNA 

ในเซลล 

3) เครือขายประสาทเทียม (Neuronal Networks) เปนระบบความคิด การเช่ือมโยงของจิต 

และแผนผังความคิด 

4) เครือขายสงัคม (Social Networks) เปนระบบทางสังคมที่เช่ือมโยงกันดวยความสัมพันธ 

5) เครือขายทางเทคนิคหรือเครือขายเทคโนโลยี (Technical Networks) ประกอบดวย 

ถนนเครือขายการสงของ การโทรคมนาคม และเครอืขายคอมพิวเตอร 

6) เครือขายของสื่อ (Media Networks) เปนการเช่ือมโยงระหวางผูสงสารและผูรับสาร โดย

มีสัญลักษณและสารสนเทศ 

ดังน้ันเครือขายตองมีการจัดระบบใหกลุมบุคคลหรือองคกรที่เปนสมาชิกดําเนินกิจกรรม

บางอยางรวมกันเพื่อนําไปสูจุดหมายทีเ่ห็นพองตองกันซึ่งอาจเปนกิจกรรมเฉพาะกิจตามความจําเปน

เมื่อภารกจิบรรลเุปาหมายแลวเครือขายก็อาจยุบสลายไป แตถามีความจําเปนหรือมีภารกจิใหมอาจ

กลับมารวมตัวกันไดใหมหรือจะเปนเครือขายที่ดําเนินกจิกรรมอยางตอเน่ืองระยะยาวก็ได  

 

2.6 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูประโยชนท่ีไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived 

Net Benefits) 

  Davis, Bagozzi และ Warshaw (1992 อางใน Oghuma et al., 2015) ไดศึกษาทฤษฎี 

การยอมรับในเทคโนโลยี Technology Acceptance Model หรือ ทฤษฎี TAM เกี่ยวกับการรบัรู

ประโยชนของเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน และไดอธิบายงานวิจัยเรื่องทัศนคติและความต้ังใจที่ใชงาน

สื่อสงัคมออนไลน โดยหลังจากน้ันไดมีการยอมรับทีจ่ะใชเทคโนโลยีสือ่สงัคมออนไลนที่เฉพาะเจาะจง

มากย่ิงข้ึนโดยปจจัยการรับรูประโยชนที่ไดรบัถูกพสิูจนวาการใชเทคโนโลยีสือ่สงัคมออนไลนจะชวย

ยกระดับความมีประสทิธิภาพของพฤติกรรมมนุษยมากย่ิงข้ึน ทั้งน้ีโครงสรางของแบบจําลองดังกลาว

แสดงดังภาพที ่2.1 
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ภาพที่ 2.1: แบบจําลองทฤษฎีการยอมรบัในเทคโนโลยี TAM 

 

 
ที่มา: Davis, F. D. (1989). Perceived usefulness, perceived ease of use and user 

acceptance of information technology. MIS Quarterly, 13(3), 319-340. 

 

  นอกจากน้ัน Fishbein และ Ajzen (1975) อธิบายทฤษฎีวาดวยการกระทําที่มเีหตุมีผล ซึ่ง

เนนปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอสงัคมภายนอกทีส่ามารถคาดการณพฤติกรรมของมนุษยไดตอมามีนักวิชาการ

ไดขยายตอยอดงานวิจัยเพิ่มเติมกบัทฤษฎี TAM โดยเรียกวาทฤษฎี Technology Acceptance 

Model2 หรือ TAM2 (Venkatesh & Davis, 2000) เพื่อรวบรวมปจจัยที่เกี่ยวของกับประโยชนของ

การรบัรูและความต้ังใจที่จะใชงานสื่อสังคมออนไลน โดยทฤษฎี TAM2 จะไมกลาวถึงทัศนคติที่มีตอ

เทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน แตมุงเนนไปที่กระบวนการที่เกีย่วของกับอิทธิพลทีม่ีผลตอบรรทัดฐาน

สวนตัวทางสงัคม (เชนทฤษฎีวาดวยการกระทําที่มเีหตุมีผล) ซึ่งงานวิจัยทฤษฎี TAM2 (Fishbein & 

Ajzen, 1975) ไดสอดคลองกับงานวิจยัของ Park (2009) และงานวิจัยของ Pentina, Koh และ Le 

(2012) วาดวยเรื่องผลกระทบของอทิธิพลทางสงัคมทัง้ 2 ปจจัยไดแก ปจจัยการรบัรูประโยชนที ่

ไดรับจากสื่อสังคมออนไลน และปจจัยความต้ังใจที่จะใชงานสื่อสงัคมออนไลน ทั้งน้ีโครงสรางของ

แบบจําลองดังกลาวแสดงดังภาพที ่2.2 
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ภาพที่ 2.2: แบบจําลองทฤษฎีการยอมรบัในเทคโนโลยี TAM2 
 

 
 

ที่มา: Venkatesh, V., & Davis, F. (2000). A theoretical extension of the technology 

acceptance model: Four longitudinal field studies. Management Science, 46(2), 

186–204. 

 

ประโยชนสุทธิที่ไดรบั (Net Benefits) เปนหน่ึงในตัวแปรของโมเดลแหงความสําเรจ็ของ

ระบบสารสนเทศ (IS Success Model) ที่ไดมีการปรับปรงุในป ค.ศ. 2002 ซึ่งพัฒนามาจากตัวแปร

ผลกระทบ (Impact) กับโมเดลความสําเรจ็ของระบบสารสนเทศในป ค.ศ. 1992 โดยการรวมเอา

ผลกระทบตอผูใชปจเจกบุคคลและผลกระทบตอองคการในโมเดลความสําเร็จของระบบสารสนเทศใน

ป ค.ศ. 1992 ใหเหลือเพียง 1 ตัวแปรและเปลี่ยนช่ือเปน “ประโยชนสุทธิ” (Net Benefits) เน่ืองจาก

คําวา “ผลกระทบ” อาจนําไปสูผลลัพธที่เปนไปไดทั้งเชิงบวกและเชิงลบอันจะนํามาซึง่ความสับสนใน

ผลการวิจัยเพราะผลจะออกมาใน 2 ทางระหวางผลในเชิงบวกคือดีกับผลในเชิงลบคือแยเทาน้ันไม

ทางใดก็ทางหน่ึงในการเปลี่ยนมาใชคําวา “ประโยชนสทุธิ” จึงมีความเหมาะสมมากกวาเพราะไมมี

ผลลัพธใดที่จะออกมาในเชิงบวกหรอืดีเพียงดานเดียวฉะน้ันคําวาสุทธิ (Net) ในคําวาผลประโยชนสุทธิ

น้ันจึงมีความหมายทีเ่กี่ยวของกบัการช่ังตวงระหวางผลในเชิงบวกกบัผลในเชิงลบจึงเปนทางออกที่

ดีกวาในการที่ทําใหผูวิจัยไดผลลัพธที่แมนยํามากข้ึน (DeLone & McLean, 2004) 

 จะเห็นไดวาจากทฤษฎีขางตนอาจกลาวไดวาการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคม

ออนไลน หมายถึง คุณคาที่ไดจากการใชงานเทคโนโลยีสื่อสงัคมออนไลน ไมวาจะเปนบรรทัดฐานทาง

สังคม ภาพลักษณ งานทีเ่กี่ยวของ คุณภาพผลลัพธที่ออกมา และผลลัพธทีพ่ิสจูนได สงผลใหเกิดการ

รับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคมออนไลนทัง้สิ้น ซึง่จะชวยยกระดับความมปีระสิทธิภาพของ

พฤติกรรมมนุษยในการดําเนินงานใหมากย่ิงข้ึน 
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2.7 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural 

Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

 Law และ Chang (2008 อางใน Ali-Hassan et al., 2015) ใหความหมายของ โครงสราง

ทุนทางสังคมหมายถึง ความสัมพันธของเครือขายที่แสดงออกและมีความสัมพันธกันทางสงัคมซึง่สวน

ใหญเปนการใหมิตรภาพและการสนับสนุนทางอารมณและสงัคมโดยในการทํางานรวมกันปจจัยที่

สําคัญทีสุ่ด คือความเช่ือถือ ไววางใจ และความชวยเหลือเกือ้กูลกัน จงึทําใหทุนทางสงัคมน้ันเขามามี

บทบาทและเปนสวนหน่ึงของการทํางานโดยการพูดคุยกันผานแอพพลเิคช่ันเครือขายสงัคมออนไลน 

เพื่อทําใหเกิดการเช่ือมโยงทุนทางสังคมกับผูรวมงานทีจ่ะทําใหเกิดความรูสึกสนใจในความคิดเห็นของ

ผูรวมงานที่คิดเหมือนหรือแตกตางไปจากตนและรับฟงความคิดเห็นของคนอื่น เพราะถาหากในทมีไม

มีการพูดคุยและมีความเห็นที่ไมตรงกันแลวน้ัน งานก็จะไมสามารถประสบความสําเรจ็ไดอยางมี

คุณภาพ การสื่อสารผานแอพพลเิคช่ันจึงกลายมาเปนอกีชองทางหน่ึงทีท่ําใหบุคคลวัยทํางานให

สามารถทําสิ่งเหลาน้ีไดอยางสะดวก งายดาย และรวดเร็ว สวน Granovetter (1985) ไดแปล

ความหมายของ ทุนทางสงัคม (Social Capital) ไววา ทุนทางสังคม หมายถึง สถาบัน ระบบ 

ความสัมพันธ และบรรทัดฐานการปฏิบัติ (Norm) ที่นํามาซึง่ปฏิสัมพันธของสงัคมทัง้ในเชิงปริมาณ

และคุณภาพ (โดยมุงเนนถึงความสัมพันธการเช่ือมโยงระหวางกัน) รวมถึง Ibarra และ Andrews 

(1993) ใหความหมายของโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือหมายถึงความสัมพันธ

ของสังคมอยางไมเปนทางการที่สามารถเกิดข้ึนในสภาวะแวดลอมการทํางาน เชน แนวโนมในการ

เขาถึงขอมูลและทรัพยากรตาง ๆ ที่ดีข้ึน สะดวกข้ึน Putnam (1995) ช้ีวา ระดับความเจริญทาง

เศรษฐกจิและคุณภาพของสถาบันในภาคเหนือของอิตาลีที่มมีากกวาภาคใต เปนผลมาจากการมีระดับ

ความเช่ือถือไววางใจและการเกื้อกูลกัน (Norm of Trust and Reciprocity) และเครือขายชุมชน 

(Civic Engagement) ที่มีมากกวา ซึ่งนายพุทนัมนิยามมันวาคือทุนทางสังคม Knack และ Keefer 

(1997) ไดสรางตัวช้ีวัดทุนทางสงัคมข้ึนมาสองตัว คือ ระดับของความเช่ือถือไววางใจ (Trust) และ

แบบแผนพฤติกรรมรวมกัน (Civic Norms) และไดนําไปศึกษาในประเทศที่มเีศรษฐกจิแบบตลาด 29 

ประเทศ พบวา ประเทศทีม่ีระดับของตัวช้ีวัดมากกวามีแนวโนมที่จะมีระดับประสิทธิผลทางเศรษฐกจิ

โดยรวมของประเทศดีกวาทุนทางสงัคมมีอยูดวยกันอยางนอย 3 แบบ ไดแก 

1) ทุนพันธะทางสังคม (Bonding Social Capital) คือ ทุนทางสังคมทีเ่ช่ือมประสานคนที่มี

ลักษณะทางเศรษฐกจิสังคมการเมืองหรอืลักษณะอื่น ๆ รวมกัน 

2) การเช่ือมโยงทุนทางสังคม (Bridging Social Capital) คือ ทุนทางสังคมที่เช่ือม 

ประสานคนที่มลีักษณะขางตนตางกัน (เปนทุนทางสังคมที่เช่ือมตอระหวางกลุมในแนวระนาบ) 

3) Linking Social Capital คือ ทุนทางสงัคมทีเ่ช่ือมในแนวด่ิงระหวางกลุมในระดับ  

ทองถ่ินกับองคกรภายนอกหรือองคกรของรัฐที่เหนือกวา 
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 ในการทํางานรวมกันปจจัยทีส่ําคัญทีสุ่ด คือ ความเช่ือถือไววางใจ และความชวยเหลอื 

เกื้อกลูกัน จงึทําใหทุนทางสังคมน้ันเขามามบีทบาท และเปนสวนหน่ึงของการทํางาน โดยการพูดคุย

กันผานแอพพลิเคช่ันเพื่อทําใหเกิดการเช่ือมโยงทุนทางสังคมกับผูรวมงาน ที่จะทําใหเกิดความรูสึก

สนใจในความคิดเห็นของผูรวมงานที่คิดเหมือนหรือแตกตางไปจากตน และรับฟงความคิดเห็นของ 

คนอื่น เพราะถาหากในทีมไมมกีารพูดคุย และมีความเห็นทีไ่มตรงกันแลวน้ัน งานก็จะไมสามารถ

ประสบความสําเร็จไดอยางมีคุณภาพ การสื่อสารผานแอพพลิเคช่ันจึงกลายมาเปนอีกชองทางหน่ึง 

ที่ทําใหบุคคลวัยทํางานสามารถทําสิ่งเหลาน้ีไดอยางสะดวก งายดาย และรวดเร็ว 

 

2.8 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in  

Business) 

 แสดงทัศนคติการใชงานแอพพลเิคช่ันที่จะชวยใหผูใชไดรับประโยชนและบรรลผุลสําเรจ็ตาม

เปาหมายที่วางไวไดการรบัรูถึงประโยชน (Perceived of Usefulness) ของผูใชงานที่ใชระบบน้ัน

ยอมอยูในเกณฑที่สงู และสามารถชวยเพิม่ประสทิธิภาพในการดําเนินธุรกิจได Siamagka, 

Christodoulides, Michaelidou และ Valvi (2015) รวมถึง Monroe และ Krishnan (1985)  

กลาววา การใชแอพพลเิคช่ันชวยใหผูใชประหยัดคาใชจายในการสือ่สาร และมีคาใชจายในการใชงาน

ที่คุมคาและเหมาะสม อีกทั้งประโยชนของการโตตอบทางสงัคมผานสื่อสังคมออนไลนน้ันทําใหการ

ทํางานนาสนใจ มีความสนุกสนาน และยังเปนประโยชนอยางมากในการติดตอสื่อสารกับผูรวมงาน 

Dong, Cheng และ Wu (2013) กลาววา สื่อสังคมออนไลนนับวาเปนวิธีที่ดีทีจ่ะทําใหผูคนสามารถ

เช่ือมตอกบัคนที่มีความสนใจและมีเปาหมายเดียวกัน เชน การประชุมเสมอืน ซึ่งเราจะสามารถ

มองเห็นเพื่อน/ ผูรวมงานผานการติดตอสื่อสารทางสือ่สงัคมออนไลน ขอดีของสือ่สงัคมออนไลนยัง

รวมไปถึงนักธุรกิจที่พวกเขาสามารถทีจ่ะสนทนากันในหัวขอที่แตกตางกันผานสื่อสังคมออนไลนได 

นอกจากน้ียังสามารถแบงปนขอมลู และแลกเปลี่ยนไฟลหรอืรูปภาพไดอีกดวย ซึ่งน่ันหมายความวา 

ประโยชนของการโตตอบทางสงัคมผานสื่อสังคมออนไลนน้ันทําใหการทํางานนาสนใจ มีความ

สนุกสนาน และยังเปนประโยชนอยางมากในการติดตอสือ่สารกับผูรวมงาน 

 ในยุคถัดมา Venkatesh (2000) ไดเริ่มพัฒนารปูแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยีข้ึนมาใหม

ในป 2000 โดยไดเพิ่มตัวแปรที่ชวยเพิ่มความสามารถในการอธิบายการรับรูประโยชนและความต้ังใจ

ในการใชงานใหมีความสมบรูณ โดยนําปจจัยเรื่องอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) และ

กระบวนการในการรูคิด (Cognitive Instrumental Processes) โดยทําการศึกษาการใชงานใน 

ระบบที่แตกตางกันที่ 4 ระบบ ในองคกรที่แตกตางกัน 4 องคกร ผลการวิจัยน้ีเองเปนการเปลี่ยนรปู

แบบจําลองเดิมของ Davis (1989) โดยเฉพาะอยางย่ิงการเพิ่มตัวแปรทางดานสงัคม เน่ืองจากทั้งตัว
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แปรอิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) และกระบวนการในการรูคิด (Cognitive Instrumental 

Processes) ตางสงผลตอการยอมรับเทคโนโลยีอยางมีนัยสาํคัญ 

 การรบัรูประโยชนเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี Davis (1989) ได

ใหความหมายของการรับรูประโยชนวาหมายถึงระดับความเช่ือของบุคคลทีเ่ช่ือวางานเทคโนโลยีจะ

ชวยเพิ่มผลการปฏิบัติงาน Vijayasarathy (2004) ใหความหมายการรบัรูประโยชนในบรบิทของการ

ซื้อสินคาออนไลนวา หมายถึงความเช่ือของลูกคาวาการซื้อสนิคาออนไลนจะชวยใหเขาถึงขอมูลที่เปน

ประโยชน ไดเปรียบเทียบขอมลู และเลือกซื้อสินคาไดรวดเรว็ย่ิงข้ึน El-Gohary (2011) ใชความ 

หมายของ Davis (1989) ในการศึกษาปจจัยที่มีอทิธิพลตอการยอมรับการคลาดทางอิเล็กทรอนิกส 

และการนําตลาดอิเล็กทรอนิกสไปใชในธุรกิจการทองเที่ยวขนาดเล็กของประเทศอียิปต และในป

เดียวกันน้ันเอง Curran และ Lennon (2011) ก็ใชความหมายของ Davis (1989) ในการศึกษาการ

ใชงานเว็บไซตเครอืขายสังคม ในการศึกษาครั้งน้ีผูวิจัยไดใหนิยามของการรับรูประโยชนไววาหมายถึง

การทีเ่จาของธุรกิจรับรูวาสามารถนําการตลาดอเิล็กทรอนิกสไปใชในการปรับปรงุคุณภาพการทํางาน

โดยชวยใหทํางานไดรวดเร็วย่ิงข้ึน ชวยใหการทํางานงายข้ึน ชวยใหสามารถควบคุมการทํางานไดดีข้ึน

และชวยเพิ่มผลผลิต 

  

2.9 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

   Ha และ Stoel (2009 อางใน Siamagka et al., 2015) ไดศึกษาทฤษฎี TAM2 ที่กลาววา  

การรบัรูการความใชงานงาย หมายถึงการใชเทคโนโลยีทีส่ามารถใชบริการไดฟรี หรือระดับที่ผูใชงาน

เช่ือวาเทคโนโลยีที่นํามาใชมีความงายในการใชงานสามารถใชงานไดโดยไมตองอาศัยความพยายาม

มากนักซึง่มีความสมัพันธโดยตรงกับการรับรูประโยชนในการใชงานและทัศนคติทีม่ีตอการใชงาน 

(Davis et al., 1989) ดังน้ันจึงไดมีการพฒันาแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยีข้ึนใหมช่ือวา

Technology Acceptance Model 3 หรือ TAM3 เพื่อใหสามารถอธิบายปจจัยทีส่งผลตอการรับรู

ความงายในการใชงานไดซึ่งเปนแบบจําลองที่นํา TAM2 มาปรับปรงุโดยการเพิม่ปจจัยตาง ๆ ที่มผีล

ตอการรบัรูความงายในการใชงานเทคโนโลยีเขาไปปจจัยทีว่าน้ีไดมาจากงานวิจัยของ (Venkatesh & 

Davis, 2000) ที่ไดสรางแบบจําลองของปจจัยการรับรูความงายในการใชงาน 

   การรบัรูวาเทคโนโลยีน้ันใชงานงายและสะดวกไมตองใชความพยายามมาก เทคโนโลยีใดที่ใช

งานงายและสะดวกไมซับซอนมีความเปนไปไดมากทีจ่ะไดรบัการยอมรบัจากผูใช การรับรูความงายใน

การใชงานมีอทิธิพลทางตรงตอพฤติกรรมการยอมรบั หรอืความต้ังใจทีจ่ะใชและมอีิทธิพลทางออมตอ

การใชโดยสงผลผานพฤติกรรมการยอมรับ นอกจากน้ียังพบวาการรับรูความงายในการใชงานมี

อิทธิพลตอการรบัรูประโยชนดวย (Agarwal & Prasad, 1999 และ Venkatesh & Davis, 2000) 
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   การรบัรูการใชงานงายเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยี Davis 

(1989) ไดใหความหมายของการรบัรูวาใชงานงายกวา หมายถึงระดับที่ผูใชพบวาการใชเทคโนโลยี

สามารถทําไดโดยไมตองใชความพยายามมากมาย และการรบัรูวาการใชงานงายมอีิทธิพลตอแบบ 

จําลองการยอมรับเทคโนโลยี จากการศึกษาของ Rogers (2010) ไดศึกษาปจจัยที่ช่ือวา ความซับซอน 

ซึ่งมีความคลายคลึงกบัการรบัรูวาใชงานงายและเปนหน่ึงในหาคุณลักษณะของนวัตกรรม และจาก

การศึกษาของ Vijayasarathy (2004) พบวา การรับรูการใชงานงายมีอิทธิพลกับการพยากรณความ

ต้ังใจในการซื้อ-ขายสินคาออนไลนโดยใชแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี เชนเดียวกบัการศึกษาของ 

Wu และ Wang (2005) ที่พบวาการรบัรูการใชงานงายมอีิทธิพลกับการซือ้ขายสินคาผานอปุกรณ 

เคลื่อนที่ El-Gohary (2011) ใชความหมายของ Davis (1989) ในการศึกษาปจจัยที่มอีทิธิพลตอการ

ยอมรบัการตลาดอิเล็กทรอนิกส และการนําตลาดอิเล็กทรอนิกสไปใชในธุรกจิการทองเที่ยวขนาดเลก็

ของประเทศอียิปต พบวา การรับรูการใชงานงายมีอิทธิพลตอการยอมรบัการตลาดอิเล็กทรอนิกสและ

การนําการตลาดอเิล็กทรอนิกสไปใชของบริษัททองเที่ยวขนาดเล็กในประเทศอียิปต ในการศึกษาครั้ง

น้ีผูวิจัยไดใหนิยามของการรบัรูวาการใชงานงาย หมายถึงการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เปนเรือ่งงายมี

ความชัดเจน สามารถเขาใจไดงาย และไมตองมีความพยายามมากนักทีจ่ะใชงานแอพพลเิคช่ัน 

 

2.10  ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับผลลัพธท่ีพิสูจนได (Result Demonstrability) 

  ผลลัพธที่พสิูจนได คือ ความสมัครใจในการใชเทคโนโลยีที่มอียู เชน เครื่องมอืสื่อสังคม 

ออนไลน แสดงใหเห็นถึงผลการใชเทคโนโลยีในการสื่อสารทีม่ีใหใชภายในองคกร การรับรูผลลัพธน้ัน

มีอิทธิพลตอการเปดรับเทคโนโลยีทีเ่ปนประโยชนและมปีระสิทธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงคตาง ๆ 

ในการดําเนินงาน (Siamagka et al., 2015) ผลลัพธที่พสิจูนไดแสดงใหเห็นความสามารถของผลการ

ใชเทคโนโลยีในการสือ่สารที่มีใหใชภายในองคกรเชนเดียวกบัความยากลําบากในการสื่อสารกบัคน 

อื่น ๆ ภายในองคกรของพนักงาน ในทางกลับกันการรับรูผลลัพธน้ันมีอิทธิพลตอการเปดรบัเทคโนโลยี

ที่เปนประโยชนและมปีระสทิธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงคตาง ๆ ในการดําเนินงาน (Venkatesh & 

Davis, 2000 และ Rogers, 2003) กลาววา การที่แตละบุคคลเช่ือวาผลลัพธที่ไดจากการใชเทคโนโลยี

สามารถจับตองไดสังเกตเห็นไดและสื่อสารได 

   เจตคติตอการใชเทคโนโลยีเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยี ดังน้ัน

การศึกษาที่ใชแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีจงึมีการกลาวถึงเจตคติโดยหมายถึงความโนมเอียง

ทางจิตวิทยาที่แสดงออกโดยการประเมินระดับความชอบหรอืไมชอบเทคโนโลยี (Eagly & Chaiken, 

1993) และเจตคติตอการใชเทคโนโลยียังมีอิทธิพลตอความต้ังใจในการนําเทคโนโลยีไปใช (Fishbein 

& Ajzen, 1975) ที่พบความสัมพันธของเจตคติตอการใชเทคโนโลยี กับความต้ังใจในการนํา

เทคโนโลยีไปใช มักถูกนําไปใชในการวิจัยดานการตลาดและการศึกษาพฤตกรรมของผูบริโภค  
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   นักจิตวิทยาพัฒนาโมเดลโครงสรางของเจตคติ (Structural Model of Attitudes) ข้ึนมา

เพื่อทําความเขาใจความสัมพันธระหวางเจตคติกบัพฤติกรรมซึ่งมอีงคประกอบ 3 สวน คือ 

   1) ความคิด (Cognitive) แสดงถึงความรู (Knowledge) การรบัรู (Perception) และความ

เช่ือ (Belief) ที่ผูบริโภคมีตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง ความคิดเกิดจากความรูที่มาจากการสะสม

ประสบการณทัง้ทางตรงและจากผูอื่น ซึง่มีอทิธิพลกอใหเกิดการรบัรู และการกําหนดความเช่ือซึ่ง

หมายถึงสภาพดานจิตใจที่สะทอนความคิดของบุคคล 

   2) ความรูสึก (Effective) แสดงถึงอารมณ (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) ของผูบริโภค

ที่มีตอความคิดหรอืสิง่ใดสิ่งหน่ึง สภาพอารมณจะสามารถเพิม่ประสบการณดานบวกหรือลบที่ใช

ประเมินเจตคติตอสิง่ใดสิง่หน่ึง 

   3) พฤติกรรม (Conative) แสดงถึงความนาจะเปนหรือแนวโนมของพฤติกรรมของผูบริโภค

ตอเจตคติทีม่ีตอสิง่ใดสิ่งหน่ึง ซึง่นําไปสูความต้ังใจทีจ่ะกระทาํพฤติกรรมอยางใดอยางหน่ึง 

   Malhotra และ Galletta (1999) ขยายแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีโดยเพิ่มตัวแปร

อิทธิพลทางสงัคมเขาไปในแบบจําลอง พบวาการรับรูประโยชน การรับรูวาใชงานงาย และอิทธิพล

ทางสงัคมมีอทิธิพลตอเจตคติตอเทคโนโลยีใหม ๆ จากการศึกษาของ Pavlou และ Chai (2002) 

พบวา ความเช่ือมั่นมีอิทธิพลตอเจตคติตอการพาณิชยอิเลก็ทรอนิกสเมื่อทําการศึกษาในวัฒนธรรม 

ที่แตกตางกัน เจตคติตอการตลาดอเิล็กทรอนิกสสามารถวัดไดจาการรบัรูประโยชนและอทิธิพลทาง

สังคม ตัวอยางคําถามจากการศึกษาของ Vijayasarathy (2004) ไดแก การนําการตลาดอิเล็กทรอน

นิกสมาใชในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาดเปนความคิดที่ดี และชอบนําการตลาดอเิลก็ทรอนิกสมา

ใชในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาด 

 

2.11  ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับประสิทธิภาพการทํางานท่ีมนีวัตกรรม (Innovative Job 

Performance) 

  การต้ังอยูบนพื้นฐานการตัดสินใจของพฤติกรรมที่นอกเหนือจากงานประจํา ไมเพียงแตการ 

สรางสรรคความคิดใหม ๆ ภายในกลุมหรือองคกร แตยังกอใหเกิดการตระหนักรูวิธีการใหม ๆ ใน 

การดําเนินงานอีกดวย (Ali-Hassan et al., 2015) สวน ธัญญารัตน อินทรเมอืง (2553) กลาววา

ประสิทธิภาพการสื่อสารภายในองคกร (Efficiency of Organizational Communication) จะเกิด 

ข้ึนเมื่อความหมายที่ผูรับสารไดรับตรงกบัความหมายที่ผูสงตองการที่จะสงสารออกไปอยางครบถวน

ณัฎฐพันธ เขจรนันท และฉัตยาพร เสมอใจ (2548) กลาวสอดคลองกบัมมุมองของผูบริหารวาตองมี

การกําหนดนโยบายและการสั่งการที่ดีโดยตองเปนการสื่อสารโดยใชทรัพยากรทีม่ีอยูอยางจํากัดให

เกิดประโยชนมากที่สุด 
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Rogers (2010) ไดนําเสนอทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation 

Theory: DIT) ซึ่งใชในการวิเคราะหคุณลักษณะของเทคโนโลยีทีส่ัมพันธกบัการบริโภคสื่อ เมื่อมี

นวัตกรรมหรอืแนวคิดใหม ๆ เกิดข้ึน ปจเจกบุคคลจะมกีารสื่อสารภายในสังคมเพื่อนําไปสูการ

ตัดสินใจวาจะยอมรบัหรือปฏิเสธนวัตกรรม  

ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม ประกอบดวยคุณลักษณะทางดานนวัตกรรม 5 ประการ 

คือ ประโยชนที่ไดรบัจากนวัตกรรม (Relation Advantage) การเขากันไดดีกบัสิง่ที่มีอยูเดิม 

(Compatibility) ความซับซอน (Complexity) การทดลองได (Trial Ability) การสังเกตได 

(Observe Ability) ซึ่งใชอธิบายกระบวนการที่มีการสือ่สารนวัตกรรมผานชองทางที่แนชัด  

เปนระยะเวลาหน่ึงทามกลางสมาชิกของระบบ 

ความเขากันไดกับสิง่ที่มอียูเปนปจจัยที่ไดมาจากการบรูณาการแบบจําลองการยอมรับ

เทคโนโลยีเขากบัทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม Rogers (2010) ใหความหมายของความเขากันได

กับระบบที่มีอยูเดิมไววา ระดับซึง่นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่ไดรับการยอมรับมีความเขากันไดกับ

คานิยม ความตองการ และประสบการณเดิมของผูใชเทคโนโลยีน้ัน ๆ ความเขากันไดกับระบบที่ม ี

อยูเดิมเปนหน่ึงในหาคุณลกัษณะของนวัตกรรม วัดจากแบบวัดจํานวน 4 ขอ จําแนกเปนคําถามที่

เกี่ยวของกบัความเขากันไดกับผูใชและคําถามทีเ่กี่ยวของกบัความเขากันไดกับการทํางาน 

 ดังน้ัน ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมคือการที่องคกรสามารถทีจ่ะทํางานบรรลุ

เปาหมายตาง ๆ ที่ต้ังไวซึ่งการที่จะบรหิารองคกรใหประสบความสําเรจ็น้ันผูบรหิารตองปรับกลยุทธ

เพื่อใหสอดคลองกบัการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมภายนอกองคกรและยังตองมีบทบาทในการ

สรางบรรยากาศการทํางานสภาพแวดลอมภายในองคกรเพือ่ความสําเร็จในการดําเนินงานในอนาคต

และการสื่อสารถือเปนกระบวนการหน่ึงทีจ่ําเปนตอความสําเรจ็หรือการบรรลุเปาหมายของการปฏิบัติ

หนาที่การบริหารทางการวางแผนการจัดองคกรการสัง่การและการควบคุมในองคกรหรือหนวยงานไม

วาเปนองคกรหรือหนวยงานที่ใหญหรือเล็กก็ตามจําเปนตองมีการติดตอสื่อสารระหวางกันอยูตลอด 

เวลาในการปฏิบัติงานการติดตอสื่อสารจงึเปนปจจัยสื่อสารที่จะเปนสือ่นําความตองการความคิดความ 

รูสึกไปสูความเขาใจในเปาหมายระหวางบุคลตอบุคคลกลุมตอกลุมหรอืระหวางองคกรเขาดวยกันถา

หากองคกรใดมีการจัดระบบการสือ่สารภายในองคกรที่ดีและสามารถนําเครื่องมือมาสนับสนุนในการ

บรหิารองคกรไดเต็มที่แลวกจ็ะนํามาซึ่งความสําเรจ็ในการดําเนินงานไดเปนอยางดี 
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2.12 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 Ali-Hassan และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องการเช่ือมโยงมิติของการใชสื่อทาง 

สังคมเพื่อการปฏิบัติงาน: บทบาทของทุนทางสังคม เพื่อหาประสิทธิภาพการทํางานโดยใชเครือขาย

สังคมออนไลน โดยทําการสงแบบสอบถามเพื่อสํารวจจํานวน 1,620 ชุมชน ไดรับการตอบกลบัทั้งสิ้น 

307 ตัวอยาง สวนใหญผูตอบแบบสอบถามมาจากประเทศอเมรกิาเหนือ ซึ่งผูตอบแบบสอบถามกวา 

70% เปนเพศชาย อายุอยูในชวงระหวาง 37-48 ระดับการศึกษาปริญญาตรี มีอาชีพพนักงานบริษัท 

ผลการศึกษาพบวา ปจจัยการใชทางสังคม (Social Use) ปจจัยการใชอารมณ (Hedonic Use) 

ปจจัยการใชองคความรู (Cognitive Use) ปจจัยโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ

(Structural Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) ปจจัยโครงสรางทุน

ทางสงัคมดานความสัมพนัธ (Structural Social Capital in Terms of Number of Expressive 

Ties)ปจจัยทุนความสัมพันธทางสังคม (Relational Social Capital) และปจจัยทุนองคความรูทาง

สังคม (Cognitive Social Capital) มีผลตอการทํางานแบบนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ (Innovative 

Job Performance) และการทํางานประจําทีม่ีประสิทธิภาพ (Routine Job Performance) โดย

เหตุผลสวนใหญที่ใชงานสื่อสังคมออนไลนในการทํางานคือ การสนับสนุนงานใหความชวยเหลือลูกคา 

และใชในการอํานวยความสะดวกในการพัฒนาและการสนับสนุนกิจกรรมทางดานเทคนิค และเมื่อ

สอบถามผูใชงานสือ่สงัคมออนไลนเมือ่ไมไดอยูในสถานที่ทํางาน พบวามีผูใชงาน 25% ใชงานหนัก

มาก 45% ใชงานระดับกลาง 28.4% ใชงานนอย และ 1% ของผูตอบแบบสอบถามที่ไมไดใชสื่อสังคม

ออนไลนเลยเมื่อไมไดอยูในสถานทีท่ํางาน 

  Oghuma และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องแบบจําลองประโยชนที่ยืนยันพฤติกรรมการ

ใชงานและการยอมรบัการใชโปรแกรมสงขอความโตตอบบนโทรศัพทเคลือ่นที่แบบทันที (Mobile 

Instant Messaging หรือ MIM): วิเคราะหเปรียบเทียบระหวางโปรแกรม Kakaotalk และโปรแกรม

Joyn ของประเทศเกาหลีใต โดยเกบ็แบบสอบถามจากผูใชงานสื่อสงัคมออนไลน Kakaotalk และ

โปรแกรม Joyn รวมทั้งหมด 467 ตัวอยาง แบงเปนโปรแกรม Kakaotalk จํานวน 364 ตัวอยาง  

และโปรแกรม Joyn จํานวน 103 ตัวอยาง ดวยวิธีสุมรายช่ือ พบวา ปจจัยการยอมรบั (Confirmation) 

ปจจัยความสนุก (Enjoyment) ปจจัยความมปีระโยชน (Usefulness) ปจจัยประโยชนดานเครือขาย 

(Network benefit) ปจจัยประโยชนที่ไดรบั (Net Benefit) ปจจัยความพงึพอใจ (Satisfaction) และ

ปจจัยความต้ังใจทีจ่ะใชงานสื่อสงัคมออนไลน (Intention) สงผลเปนบวกตอพฤติกรรมการใชงานและ

การยอมรับการใชโปรแกรมสงขอความโตตอบบนโทรศัพทเคลือ่นที่แบบทันที (Mobile Instant 

Messaging หรือ MIM) อยางไรก็ตามโปรแกรม Joyn มีผูใชงานที่เปนเพศชายมากกวาโปรแกรม

Kakaotalk และเวลาที่เขาใชงาน Kakaotalk มีมากกวาโปรแกรม Joyn ทั้งน้ีผูใชงานโปรแกรม

Kakaotalk มีความยินดีที่จะใชงานตอมากกวาโปรแกรม Joyn 
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Siamagka และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องปจจัยทางสือ่สังคมออนไลนทีม่ีอิทธิพล

สําหรับนํามาใชในองคกร B2B โดยเก็บแบบสอบถามกบัองคกรขนาด B2B (Business to Business) 

จํานวน 5,000 องคกร มีผูตอบแบบสอบถามผานทางอีเมลจาํนวน 148 แบบสอบถาม และอีกจํานวน 

105 จํานวนมาจากการแจกแบบสอบถามโดยตรงทีอ่งคกรขนาด B2B องคกรผูตอบแบบสอบถามสวน

ใหญเปนองคกรทีเ่ปนธุรกิจเกี่ยวกับสินคา 58% และองคกรที่เปนธุรกิจงานบริการ 42% พบวา ปจจัย

ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) ปจจัยภาพลกัษณ (Image) ปจจัยการรบัรูปญหาและ

อุปสรรค (Perceived Barriers) ปจจัยการับรูการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) และปจจัย

การรบัรูประโยชนการใชสื่อสังคมออนไลนในองคกร (Perceived Usefulness) สงผลใหเปนองคกร

แหงนวัตกรรม (Organizational Innovativeness) โดยสื่อสังคมออนไลนทีม่ีผูใชในองคกรมากที่สุด 

3 อันดับ ไดแก LinkedInTwitter และ Facebook คิดเปน 67% 62% และ 57% ตามลําดับ 

  พรพิมล บรูณเบญญา และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2557) ไดทําการวิจัยเรื่องปจจัยทีม่ีผลตอ 

การรบัรูความพงึพอใจของผูใชสื่อสงัคมออนไลนของคนวัยทาํงาน: กรณีศึกษาแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ที่เปนเครือขายสังคมออนไลนไดศึกษาจากทุนทางสังคมเช่ือมโยง (Bridging Social Capital) หนาที่

การใชงานของ “ไลน” ที่เปนสื่อสังคมออนไลน (Line Social Media Functions) การรบัรูความเสี่ยง

ของสื่อสังคมออนไลน (Risk Perception) คุณภาพของระบบ (System Quality) ประโยชนของการ

โตตอบทางสังคม (Benefit of Social Interaction) ที่สงผลตอการรบัรูความพงึพอใจของผูใช

(Perceived User Satisfaction) ที่เปนคนวัยทํางานโดยนําขอมูลจากแบบสอบถามจํานวน 308 ชุด

มาวิเคราะหขอมูลสถิติเชิงพรรณนามีการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ

ผลการวิจัยพบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญงิอายุ 25-35 ป การศึกษาปริญญาตรอีาชีพ

พนักงานบริษัทในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลผลการทดสอบสมมติฐานเมื่อเรียงตามลําดับ

ความสําคัญแลวมีเพียงประโยชนของการโตตอบทางสงัคมทีม่ีคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัวพยากรณ

เทากับ 0.601 และคุณภาพของระบบที่มีคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัวพยากรณเทากับ 0.107 

อิทธิพลตอความพงึพอใจของผูบรโิภควัยทํางานอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัพธ

ผูประกอบการหรือผูบรหิารองคกรนาจะสามารถนําผลลัพธจากงานวิจัยน้ีไปใชในการวางแผนและ

สรางกลยุทธการบรหิารงานภายในและภายนอกองคกรไดไมวาจะเปนการสรางสรรคทีท่ํางานทีเ่ปน

สุขตลอดจนสื่อสารภาพพจนที่แสดงออกถึงความสุขความสนุกจินตนาการกับลูกคาหรือคูคาภายนอก

องคกรไดไมมากก็นอยผานสื่อสังคมออนไลนของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ทิฆัมพร อนันตศิรกิุล (2555) ศึกษาเรื่องปจจัยที่มีอทิธิพลทางการตลาดที่มีอทิธิพลตอความ

ต้ังใจซื้อประกันชีวิตของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร: กรณีศึกษาของบริษัทประกันชีวิตที่ใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน”ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลนในประเทศไทย เพื่อศึกษาผูใชงาน “ไลน” ในการ

ซื้อประกันชีวิต โดยศึกษาอิทธิพลของดานพฤติกรรมการติดการใชงานโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mobile 
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Phone Addiction) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนสังคมเครือขายบนโทรศัพทเคลื่อนที่ความเขม

ของเครือขายทางสงัคม (Social Network Intensity) การรบัรูประโยชนสวนบุคคล (Perceived 

Individual) การรับรูความปลอดภัยสวนบุคคล (Perceived Privacy Risk) การรบัรูคุณคา 

(Perceived Value) จากบริการความต้ังใจบอกตอ (Word of Mouth Intentions) ซึ่งไดทําการเก็บ

แบบสอบถามจากกลุมบุคคลวัยทํางาน ชวงอายุระหวาง 36- 40 ปข้ึนไป ที่ทํางานประจําสํานักงาน

ยานถนนสีลม ชิดลม เพลินจิต และถนนรัชดา ซึ่งอยูในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บแบบสอบถาม

ทั้งสิ้น 298 ชุด พบวา ขอมลูของผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญงิ อายุ 36 - 40 ป  

สถานภาพโสด การศึกษาระดับปรญิญาตรี อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน รายไดตอเดือนเทากับ 

20,001 –30,000 บาท ผลที่ไดมีความสัมพันธเชิงบวกตอความต้ังใจซือ้ประกันชีวิตในเขต

กรุงเทพมหานครกรณีศึกษาของบริษัทประกันชีวิตที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสังคม

ออนไลนในประเทศไทย 

Lee (2013) ไดทําการศึกษาเรือ่งการสรางทุนทางสังคมจากเครือขายสงัคมออนไลน 

ที่มีอิทธิพลซึง่กันและกันของความวิตกกังวลและการหลกีเลีย่ง ซึ่งไดศึกษาบุคคลทีเ่กี่ยวของกบัการ

สรางทุนทางสงัคมและพันธะทุนทางสังคม ที่จะเกี่ยวของกบัทฤษฏีในการใชงานของเครอืขายสังคม

ออนไลนเพือ่สรางพันธะจากความสมัพันธที่แข็งแกรง ไววางใจ ในขณะที่การแกทุนทางสังคมสะทอน

ใหเห็นในการใชงานของสื่อสังคมออนไลนเปนรูปแบบและความคิดที่ไดรับการผานการตรวจสอบ ทํา

การสํารวจออนไลนโดยผูใช Facebook 368 คน ผลที่ไดคือ ปจจัยทีส่ําคัญที่สุดที่นําไปสูการพฒันา

ความสัมพันธที่แข็งแกรงไดแก ความไววางใจและความผูกพนั ซึ่งเปนสาเหตุทีท่ําใหหางไกลจากสังคม

มากข้ึน แสดงถึงคาความสัมพันธมากกวาความวิตกกังวลและการพฒันาการเช่ือมโยงทุนทางสงัคม

เปนการเพิม่ระดับของการใชเครอืขายสังคมออนไลน 

Kim, Park และ Oh (2008) ศึกษาปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับบริการขอความสั้น (Short 

Message Service: SMS) โดยนําแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989)  

มาเปนตนแบบในการศึกษาและเพิ่มเติมปจจัยที่คาดวาจะสงผลตอการยอมรบั SMS ของคนเกาหล ี

มีตัวแปรอสิระที่ใชในการศึกษารวม 8 ตัวแปรประกอบดวยตัวแปรที่นํามาจากแบบจําลองการยอมรบั

เทคโนโลยีจํานวน 2 ตัวแปรไดแกการรบัรูประโยชนในการใชงาน (Perceived Usefulness) และการ 

รับรูความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) และตัวแปรทีเ่พิ่มเติมเขาไป 6 ตัวแปรดังน้ี 

1) ความสะดวกในการใช (Interface Convenience) หมายถึง การที่ผูใชเช่ือวาเทคโนโลยี 

สามารถหามาใชไดงายและมปีระสทิธิภาพในการปฏิสมัพันธกับผูใช (Kim et al., 2008) 
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2) ความสามารถของการควบคุมระบบ (Context Controllability) หมายถึง การทีผู่ใช 

สามารถกําหนดและควบคุมการใชงานเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับสถานการณไดซึ่งความสามารถของ

การควบคุมระบบจะชวยเพิม่การรับรูประโยชนในการใชงานและความงายในการใชงาน (Yan, 2003) 

3) การไดรับความคุมคาทางการเงิน (Perceived Monetary Value) หมายถึง การไดรบั 

ประโยชนจากการใชเทคโนโลยีมากกวาคาใชจายที่เสียไป (Monroe et al., 1985) 

4) ความสนุกสนานที่ไดรับ (Perceived Enjoyment) หมายถึง การทีผู่ใชเช่ือวากิจกรรมใน 

การใชเทคโนโลยีจะไดรับความสนุกสนานนอกเหนือจากความคาดหวังในผลของสมรรถนะ (Davis  

et al., 1989) 

5) ปจจัยทางสังคม (Social Factor) หมายถึง การทีผู่ใชตองการใชเทคโนโลยีตามบุคคลอื่น 

เพื่อจะไดมีสวนรวมในสังคมมากข้ึน (Riggins et al., 1994) 

6) ความครบถวนดานมีเดีย (Media Richness) หมายถึง การที่เทคโนโลยีที่นํามาใชม ี

ความสามารถในการสงหรือสือ่สารขอมลูไดอยางสมบรูณครบถวนทําใหการสื่อสารระหวางกันเปนไป 

อยางงายข้ึน (Daft & Lengel, 1986) 

สําหรับตัวแปรตามในงานวิจัยน้ีคือความต้ังใจในการใชอยางตอเน่ือง (Continued 

Intention to Use) หมายถึง ความเปนไปไดทีผู่ใชจะยอมรบัและมทีาทีทีจ่ะใชงานเทคโนโลยีน้ัน 

ตอไปในอนาคตรวมถึงการแนะนําบุคคลอื่นที่ใกลชิดใหใชตามดวย (Davis et al., 1989 และ Hong 

& Tam, 2006) โดยผลจากการวิจัยพบวาตัวแปรทุกตัวทีศึ่กษาสงผลในทางบวกตอการยอมรับการใช 

SMS ของคนเกาหลีอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ยกเวนปจจัยทางสงัคมความครบถวนดาน

มีเดีย และความสามารถของการควบคุมระบบที่ไมสงผลตอการยอมรับการใช SMS 

วิวรรษา ภาวะไพบูลย และสุดสรวง ยุทธนา (2558) ศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุทีส่งผลตอการ 

ยอมรบัการใชแทบ็เล็ตในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของครูผูสอนภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาป

ที่ 1 ในสังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา จงัหวัดพิษณุโลกเขต 1 โดยนําแบบจําลอง

การยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ (Davis et al., 1989) มาใชเปนตนแบบในการศึกษาและเพิม่

ปจจัยภายนอกที่คาดวานาจะสงผลตอการยอมรบัการใชแทบ็เล็ตมีตัวแปรที่ศึกษาทั้งหมด 7 ตัวแปร

ไดแกการรบัรูประโยชนจากการใชงานการรับรูความงายในการใชงานทัศนคติในการใชงานความต้ังใจ

ในการใชงานอิทธิพลทางสังคมความซับซอนในการใชเทคโนโลยีและสิง่อานวยความสะดวกในการใช

งานแท็บเล็ตผลการศึกษาพบวาปจจัยทีส่งผลตอการยอมรบัการใชแท็บเล็ตของครภูาษาอังกฤษคือ

การรบัรูประโยชนจากการใชงานการรบัรูความงายในการใชงานทัศนคติในการใชงานความต้ังใจใน

การใชงานและปจจัยภายนอก (อิทธิพลทางสงัคมความซับซอนในการใชเทคโนโลยีและสิง่อานวย

ความสะดวก) โดยปจจัยภายนอกทุกตัวสงผลกระทบโดยตรงตอการรับรูประโยชนจากการใชงานและ

การรบัรูความงายในการใชงานสวนการรบัรูความงายในการใชงานสงผลโดยตรงตอการรับรูประโยชน
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จากการใชงานทัศนคติในการใชงานและความต้ังใจในการใชงาน นอกจากน้ียังพบวาทัศนคติในการใช

งานและความต้ังใจในการใชงานสงผลโดยตรงตอการใชงานแท็บเล็ตของครผููสอน 

ศักรินทร ตันสุพงษ (2558) ศึกษาปจจัยที่ศึกษามทีั้งหมด 8 ปจจัยประกอบดวยประโยชนใน

การใชงานความงายในการใชงานความสามารถของการควบคุมระบบความคุมคาทางการเงินความ

สนุกสนานเครือขายทางสงัคม ความครบถวนดานมีเดียและความคิดเห็นที่มีตอไอทีโดยใช

แบบสอบถามออนไลนเปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมลูจากผูใชงานแอพพลิเคช่ัน “ไลน”

จํานวน 605 คน และวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหคาการถดถอยเชิงพหุคุณ

ผลการวิจัยพบวา เครือขายทางสงัคมความครบถวนดานมีเดียความสนุกสนานและความคิดเห็นที่มีตอ

ไอทีสงผลตอการยอมรบัแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยางมีนัยสําคัญทางสถิติสวนปจจัยดานประโยชนใน

การใชงานความงายในการใชงานความสามารถของการควบคุมระบบและความคุมคาทางการเงินไม

สงผลตอการยอมรบัแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

 

2.13 สมมติฐานการวิจัย 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของสามารถต้ังสมมติฐานไดดังน้ี 

 2.13.1 ปจจัยดานความสนุกมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานที่มี

นวัตกรรม 

 2.13.2 ปจจัยดานการใชทางสงัคมมีความสัมพนัธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการทํางานที่

มีนวัตกรรม 

 2.13.3 ปจจัยดานประโยชนดานเครือขายมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.4 ปจจัยดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนมีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม 

 2.13.5 ปจจัยดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือมีความสมัพันธกันในเชิง

บวกตอประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.6 ปจจัยดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม 

 2.13.7 ปจจัยดานการรบัรูดานการใชงานงายมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.8 ปจจัยดานผลลัพธที่พสิูจนไดมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางาน

ที่มีนวัตกรรม 
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 2.13.9 ปจจัยดานความสนุก ปจจัยดานการใชทางสงัคมปจจัยดานประโยชนดานเครือขาย

ปจจัยดานการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครอืขายสังคมออนไลน ปจจัยดานโครงสรางทุนทางสงัคม

ดานการใหความชวยเหลือปจจัยดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิปจจัยดานการรับรูดาน 

การใชงานงาย และปจจัยดานผลลัพธทีพ่สิูจนไดมอีทิธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ี

นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 

 

2.14 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

 2.14.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) แบงออกเปน 

   1) ความสนุก (Enjoyment) 

2) การใชทางสงัคม (Social Use) 

3) ประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

   4) การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net  

Benefits) 

5) โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social  

Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

6) การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 

7) การรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

8) ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

2.14.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

(Innovative Job Performance) 

 

2.15 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของในบทที่ 2 เพื่อนําไปใชพิสูจนสมมติฐาน

การศึกษาปจจัยทีม่ีอิทธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและ 

คนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครดังภาพที่ 2.3 ดังน้ี  
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ภาพที่ 2.3: กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

   ตัวแปรอสิระ                ตัวแปรตาม 

     (Independent Variables)       (Dependent Variable) 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การรับรูดานการใชงานงาย  

(Perceived Ease of Use) 

ผลลัพธที่พิสูจนได 

(Result Demonstrability) 

ความสนุก 

(Enjoyment) 

การใชทางสังคม 

(Social Use) 

ประโยชนดานเครือขาย 

(Network Benefits) 

การรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขาย

สังคมออนไลน 

(Perceived Net Benefits) 

โครงสรางทุนทางสังคม 

ดานการใหความชวยเหลือ 

(Structural Social Capital  

in Terms of Number  

of Instrumental Ties) 

การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ 

(Perceived Usefulness 

in Business) 

ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม  

(Innovative Job Performance) 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยที่มอีิทธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทํางาน

แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครผูวิจัย 

ขอนําเสนอวิธีการดําเนินการวิจัยตามลําดับดังน้ี 

 3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 3.2 ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 3.3 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา 

 3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

 3.5 วิธีการเก็บขอมลู 

 3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมลู 

 3.7 วิธีการทางสถิติ 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงสํารวจ 

(Survey Method) และใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครือ่งมอืในการเก็บรวบรวมขอมลู 

 

3.2 ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ กลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานที่ใชงานแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ที่อาศัยอยูในพื้นที่เขตพระโขนง ในกรงุเทพมหานคร เน่ืองจากพื้นที่เขตพระโขนงมีสํานักงาน

หรือบริษัทที่จดทะเบียนเปนนิติบุคคลจํานวนมาก จากสถิติขอมูลการจดทะเบียนนิติบุคคลป 2558 

เฉพาะพื้นทีเ่ขตพระโขนงมีทัง้ธุรกจิกอสรางอาคารไมใชที่พกัอาศัย ธุรกิจอสงัหาริมทรัพยของตนเอง

ไมใชเพื่อพักอาศัย ธุรกจิภัตตาคาร/ รานอาหาร ธุรกิจใหคําปรึกษาดานการจัดการ และธุรกิจขายสง

เครื่องจักร เปนตน โดยมจีํานวนนิติบุคคลจดทะเบียนใหมทัง้สิ้น 366 บริษัท (กรมพฒันาธุรกจิการคา

กระทรวงพาณิชย, 2558) จํานวนประชากรเขตพระโขนงป 2558 มีทั้งสิ้น 92,320 คน และเน่ืองจาก

เขตพระโขนงอยูในเขตช้ันกลางทีเ่ปนทางออกสูชานเมอืง ขณะเดียวกันสามารถเขาถึงแหลงงานได

สะดวก เปนพื้นที่ที่มกีารจราจรและระบบขนสงมีประสิทธิภาพ ถือเปนเขตทีม่ีสภาพเศรษฐกจิดีของ

กรุงเทพมหานครที่ภาคเอกชนและผูประกอบการตางเขามาย่ืนจัดสรรที่ดินในเขตพระโขนงทกุป 

(สํานักงานเขตพระโขนง, 2558) ดังน้ันกลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง 
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กรุงเทพมหานครคือบุคคลอายุประมาณ 20 ปข้ึนไปซึ่งครอบคลุมชวงอายุต้ังแตกลุมคนวัยเรียนและ

คนวัยทํางาน เน่ืองจากพื้นที่ทีผู่วิจัยไปเกบ็แบบสอบถามเปนสํานักงานออฟฟศทีเ่ปดใหบริษัทเอกชน

จํานวนมากเชาดําเนินกจิการซึ่งมีผูที่อยูในวัยเรียนและคนวัยทํางานที่มอีายุ 20 ปข้ึนไป มีจํานวน

ทั้งสิ้นประมาณ 51,553 คน (สํานักผังเมืองกรงุเทพมหานคร, 2554) 

 3.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทําวิจัยครั้งน้ี คือ กลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง 

กรุงเทพมหานครที่ใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานเทาน้ัน ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการกําหนดขนาดกลุม

ตัวอยางและวิธีการเลือกตัวอยางดังน้ี  

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยครัง้น้ีโดยอางอิงจากสูตรการกําหนดขนาด

ของตัวอยางจากกลุมประชากรทีใ่ชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางาน มกีารใชแบบสอบถามเปน

เครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชหลักการคํานวณของ Cohen (1977) จากแบบสอบถามที่เปน 

Pilot Test จํานวน 40 ชุด โดยใชโปรแกรม G*Power เวอรช่ัน 3.1.7 เพราะเปนโปรแกรมทีส่ราง

จากสูตรของ Cohen (1977) และผานการรบัรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายทาน (Erdfelder, 

Faul & Buchner, 1996 และนงลกัษณ วิรัชชัย, 2555) ในการคํานวณกําหนดคาเพาเวอร (1–β) 

เทากับ 0.95คาอัลฟา (α) เทากับ 0.05 จํานวนตัวแปรทํานายเทากับ8คาขนาดของอทิธิพล (Effect 

Size) เทากับ 0.09565027 (ซึ่งคํานวณไดจากคา Partial R2 เทากับ 0.0873) ผลที่ไดคือขนาดของ 

กลุมตัวอยางทั้งหมดที่ตองเก็บสําหรับงานวิจัยครั้งน้ีอยางนอยคือ จํานวน 246 ดังน้ันกลุมตัวอยาง

สําหรับงานวิจัยน้ีเกบ็เปนจํานวน 310 ตัวอยาง (Cohen, 1977) เพื่อความเหมาะสมตอความแมนยํา 

 3.2.3 การเลอืกกลุมตัวอยาง 

 การเลือกกลุมตัวอยางสําหรบังานวิจัยน้ีผูวิจัยไดกําหนดการเลือกกลุมตัวอยางแบบไมอาศัย

ความนาจะเปน (Non–Probability Sampling) โดยใชวิธีการสุมแบบสะดวก (Convenience 

Sampling) หมายถึง กลุมเปาหมายที่ยินดีใหความรวมมือกบัผูวิจัยในการใหขอมูลตอบแบบสอบถาม

ของผูวิจัย (ฉัตรศิริ ปยะพมิลสิทธ์ิ, 2557) แตตองเปนผูใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานเทาน้ัน

เน่ืองจากขอจํากัดในเรือ่งเวลาการจัดทํางานวิจัยทีเ่ปนชวงระยะเวลาสั้นประมาณ 1 เดือนซึ่งพิจารณา

การสุมเกบ็ขอมลูแบบสอบถามจากกลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการ

ทํางาน เก็บขอมูลบรเิวณสํานักงานออฟฟศเปดใหเชาในเขตพระโขนงกรงุเทพมหานคร 
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3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือวิจัย 

 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดาน

เครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการให

ความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธทีพ่ิสจูนได

และประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเพือ่เปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามและขอ

คําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล 

 3.3.2 การสรางแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใชในการวิจัยทีเ่กี่ยวของไดแก

ความสนุกการใชทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคม

ออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ 

การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

 3.3.3 หาคาความเที่ยงตรง (Validity) ดานเน้ือหาของคําถามหลงัจากสรางเครื่องมือ 

ในการวิจัยจากน้ันจงึนําแบบสอบถามใหอาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ 1 ทาน ไดแก 

ดร.เพญ็จริา คันธวงศ และใหผูเช่ียวชาญทีใ่นธุรกิจที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการดําเนินงาน  

ไดแก คุณปทมา วงษถวยทอง ประธานเจาหนาทีบ่รหิาร บรษัิทโซลารตรอน จํากัด (มหาชน) และ

คุณวริญญา ทองศรีนุน กรรมการผูจัดการ บริษัทเพาเวอรซนั (ประเทศไทย) จํากัด (จดหมายตอบรับ

การเปนผูเช่ียวชาญและแบบฟอรมใหผูเช่ียวชาญพิจารณาอางอิงในภาคผนวก) เพือ่ทําการตรวจสอบ

ความถูกตอง และใหการเสนอแนะในการทําวิจัยซึ่งถือเปนการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content Validity) และใหไดขอคําถามทีม่ีขอความตรงตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

 3.3.4 นําแบบสอบถามทีผ่านการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระและ

ผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ทาน มาทําการแกไขใหถูกตองกอนนําไปทดลองใชเกบ็กบักลุมตัวอยาง 40 ชุด และ

นําผลมาวิเคราะหหาความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถามในแตละตัวแปรดวยวิธีการหาคา

สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

เพื่อทดสอบคาความเช่ือมั่นและความสอดคลองของแบบสอบถามคาอัลฟาที่ไดจะแสดงคาความคงที่

ของแบบสอบถามโดยจะมีคาระหวาง 0≤α≤ 1 คํ่าที่ใกลเคียง 1 มาก แสดงวามีความเช่ือมั่นสงู 

 3.3.5 การวิเคราะหหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) ดวย Factor 

Analysis ของแบบสอบถามจํานวน 40 ชุด เพื่อทําการวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัย 

ตาง ๆ ตามทฤษฎีที่ไดศึกษาของงานวิจัยน้ีไดแกความสนุกในการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” การใชทาง

สังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุนทาง

สังคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ การรบัรูดานการใชงานงาย 
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ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเพื่อใหแนใจวาการจัดกลุมคําถามของแต

ละปจจัยน้ันสอดคลองกบัทฤษฏีที่ศึกษา (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 และฉัตรศิริ ปยะพมิลสิทธ์ิ 

และอุทัยวรรณ สายพฒันะ, 2555)  

 การวิจัยในครัง้น้ีใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครือ่งมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  

ซึ่งแบบสอบถามเหลาน้ีถูกสรางข้ึนมาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของโดยแบง

ออกเปน 3 สวน คือ 

 สวนที ่1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมลูดานประชากรศาสตร และขอมลูทั่วไปของผูบริโภค

จํานวน 10 ขอ ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน อาชีพ แอพพลเิคช่ันที่

เปนเครือขายสงัคมออนไลนที่ทานกําลังใชงานอยู ณ ปจจบุนั ชองทางในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

การตรวจสอบขอมลูในแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสังคมออนไลน และจํานวนเพื่อนทั้งหมด

โดยประมาณในแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลนโดยเปนคําถามแบบลักษณะปลาย

ปด (Close–Ended Response Question) มีทั้งหมด 10 ขอ ดังน้ี 
ขอ 1 เพศ เปนระดับการวัดขอมลูประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอ 2 อายุ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 3 สถานภาพ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญติั (Nominal Scale) 

ขอ 4 ระดับการศึกษา เปนระดับการวัดขอมลูประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 5 รายไดตอเดือน เปนระดับการวัดขอมลูประเภทเรียงลาํดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 6 อาชีพ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอ 7 ประเภทของเครือขายสังคมออนไลนที่ใชเปนระดับ การวัดขอมูลประเภทนามบญัญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอ 8 ชองทางในการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอ 9 ความถ่ีในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ตรวจสอบขอมลูในแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

เปนระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 10 จํานวนเพื่อนในแอพพลิเคช่ัน “ไลน” โดยประมาณเปนระดับการวัดขอมลูประเภท

เรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

 สวนที ่2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยที่มีอทิธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ใน

การทํางานแบบสอบถามมีลกัษณะเปนปลายปด (Close–Ended Response Question) มีจํานวน

ทั้งสิ้น 45 ขอ ประกอบไปดวย 
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   ดานความสนุก      จํานวน 5 ขอ 

   ดานการใชทางสงัคม     จํานวน 5 ขอ 

   ดานประโยชนดานเครือขาย    จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน จํานวน 6 ขอ 

   ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ   จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูดานการใชงานงาย    จํานวน 5 ขอ 

   ดานผลลัพธที่พสิูจนได     จํานวน 4 ขอ 

   ดานประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม   จํานวน 5 ขอ 

 โดยใชระดับวัดขอมูลประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) เปนการวัดแบบ Likert Scale 

มี 5 ระดับโดยมเีกณฑการใหคะแนนดังน้ี 

   ระดับความคิดเห็น 5   หมายถึง  มากที่สุด 

   ระดับความคิดเห็น 4   หมายถึง  มาก 

   ระดับความคิดเห็น 3   หมายถึง  ปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2   หมายถึง  นอย 

   ระดับความคิดเห็น 1   หมายถึง  นอยที่สุด 

 การอภิปรายผลการวิจัยผูวิจัยใชเกณฑในการแปรผลซึ่งผลคํานวณโดยใชสูตรการคํานวณ

ความกวางของอันตรภาคช้ันมีดังน้ี (มลัลกิา บุนนาค, 2548) 

 

 จากสูตรความกวางของอันตรภาคช้ัน =       ขอมูลที่มีคาสูงสุด – ขอมูลทีม่ีคาตํ่าสุด 

      จํานวนช้ัน 

=  5 – 1  

   5  

=  0.8  

 

 ดังน้ันเกณฑในการประเมินผลการอภิปรายในสวนของ Descriptive ผลของการวิจัยลักษณะ

แบบสอบถามที่ใชระดับการวัดขอมลูประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) ผูวิจัยใชเกณฑเฉลี่ยดังน้ี 

   คะแนนเฉลี่ย 4.21–5.00 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน
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งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับมากทีสุ่ด 

   คะแนนเฉลี่ย 3.41–4.20 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับมาก 

   คะแนนเฉลี่ย 2.61–3.40 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับปานกลาง 

   คะแนนเฉลี่ย 1.81–2.60 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับนอย 

   คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.80 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับนอยที่สุด 

 สวนที่ 3 เปนสวนทีเ่กี่ยวกับคําแนะนําเพิ่มเติมสําหรับปจจัยอื่น ๆ ที่มีอิทธิพลเชิงบวกตอการ

ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานโดยเปน

คําถามปลายเปด (Open–Ended Response Question) ใหมีการแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 ขอ 

 

3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

 จากการเกบ็แบบสอบถามโดยนําทดสอบใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 ชุด พบวา 

คาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดผลดังน้ีคําถามดานความสนุก

เทากับ 0.911 คําถามดานการใชทางสังคมเทากบั 0.817 คําถามดานประโยชนดานเครือขายเทากับ

0.902 คําถามดานการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลนเทากับ 0.933 คําถามดาน
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โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลอื เทากบั 0.953 คําถามดานการรับรูประโยชนในการ

ดําเนินธุรกิจเทากบั 0.942 คําถามดานการรับรูดานการใชงานงายเทากบั 0.931 คําถามดานผลลัพธ 

ที่พิสจูนได เทากับ 0.945 คําถามดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเทากับ 0.936 จากคา

สัมประสิทธ์ิที่ออกมาแสดงวาแบบสอบถามมีความเช่ือมั่น (Reliability) สูงเน่ืองจากมีคาใกลเคียง 1 

และไมตํ่ากวา 0.65 (Nunnally, 1978) 

 นอกจากน้ันผูวิจัยมกีารวิเคราะหสําหรับการหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct 

Validity) ดวย Factor Analysis โดยมีตัวแปรทั้งหมดดังน้ี 

 1) ดานความสนุก (Enjoyment) 

 2) ดานการใชทางสงัคม (Social Use) 

 3) ดานประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits) 

 4) ดานการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

 5) ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in  

Terms of Number of Instrumental Ties)  

 6) ดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business)  

 7) ดานการรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

 8) ดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

 9) ดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 

 ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบสอบถามจากโครงสรางขางตนไดจํานวน 45 ขอดังน้ีคําถามดานความ

สนุกจํานวน 5 ขอ ดานการใชทางสงัคมจํานวน 5 ขอ ดานประโยชนดานเครอืขายจํานวน 5 ขอ  

ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนจาํนวน 6 ขอ ดานโครงสรางทุนทางสงัคม

ดานการใหความชวยเหลือจํานวน 5 ขอ ดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิจํานวน 5 ขอ 

ดานการรบัรูการใชงานงายจํานวน 5 ขอ ดานผลลัพธที่พสิูจนไดจํานวน 4 ขอ ดานประสทิธิภาพ 

การทํางานที่มีนวัตกรรมจํานวน 5 ขอ ผูวิจัยทําการวิเคราะหหาองคประกอบเชิงโครงสรางดวย 

วิธี Principal Component Analysis ในการหาจํานวนขององคประกอบ (Factor) ที่เกิดจากขอ 

คําถามตาง ๆ และกําหนดคาในโปรแกรมสําเรจ็รูปเพื่อคํานวณหาคานํ้าหนักของขอคําถามแตละ

องคประกอบโดยให Eigenvalue มีคาเทากับ 1 เปนคาตํ่าทีสุ่ดในการควบคุมจํานวนองคประกอบ

แลวทําการกําหนดคาหมุนแกน Orthogonal แบบ Varimax เพื่อทําใหขอคําถามบางตัวที่เดิมเปน

สมาชิกหลายองคประกอบ ใหกลายเปนสมาชิกขององคประกอบใดองคประกอบหน่ึงอยางเดนชัดเปน

การแยกวาขอคําถามใดควรจะอยูในองคประกอบใดผลลัพธคือหลงัจากการหมุนแกน 8 ครั้ง ผูวิจัยได

พิจารณาคานํ้าหนักองคประกอบ (Factor Loading) ของขอคําถามตาง ๆ วามีคามากที่สุดอยูที่

องคประกอบใดก็จะจัดใหอยูในองคประกอบน้ันแตมีขอแมวาคา Factor Loading ของแตละขอ
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คําถามควรจะมีคาต้ังแต 0.3 ข้ึนไป เพื่อแสดงวาตัวแปรน้ันมคีวามเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 

(Nitiphong, 2012; ฉัตรศิร ิปยะพมิลสิทธ์ิ, 2548 และรสรนิ ศรีสิกานนท, 2555) ผลลัพธของ 

การวัดความเที่ยงตรงในตัวแปรตาง ๆ มีดังน้ี 

 

ตารางที ่3.1: การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจริงของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใชทาง 

สังคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits: NWB) การรับรู

ประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits: PNB) โครงสราง

ทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in Terms of 

Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived 

Usefulness in Business: PUF) การรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use: 

PEU) ผลลัพธทีพ่ิสจูนได (Result Demonstrability: RSD) และประสิทธิภาพการทํางาน 

ที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance: INN) ที่ n = 310 
 

(ตารางมีตอ) 

 ENJ SOC NWB PNB INS PUF PEU RSD INN 

ENJ1 0.769         

ENJ2 0.800         

ENJ3 0.798         

ENJ4 0.778         

ENJ5 0.792         

SOC1  0.614        

SOC2  0.764        

SOC3  0.761        

SOC4  0.726        

SOC5  0.725        

NWB1   0.615       

NWB2   0.732       

NWB3   0.518       

NWB4   0.680       

NWB5   0.559       

PNB1    0.613      

PNB2    0.553      

PNB3    0.641      
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ตารางที ่3.1 (ตอ): การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใช

ทางสงัคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits: NWB) 

การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits: 

PNB) โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลอื (Structural Social Capital 

in Terms of Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนิน

ธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business: PUF) การรบัรูดานการใชงานงาย 

(Perceived Ease of Use: PEU) ผลลพัธที่พิสจูนได (Result Demonstrability: 

RSD) และประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance: 

INN) ที่ n = 310 
 

(ตารางมีตอ) 

 ENJ SOC NWB PNB INS PUF PEU RSD INN 

PNB4    0.548      

PNB5    0.421      

PNB6    0.550      

INS1     0.621     

INS2     0.546     

INS3     0.619     

INS4     0.638     

INS5     0.613     

PUF1      0.698    

PUF2      0.743    

PUF2      0.743    

PUF3      0.718    

PUF4      0.730    

PUF5      0.365    

PEU1       0.796   

PEU2       0.740   

PEU3       0.760   

PEU4       0.729   

PEU5       0.757   

RSD1        0.480  

RSD2        0.450  

RSD3        0.450  
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ตารางที ่3.1 (ตอ): การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใช

ทางสงัคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits: NWB) 

การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits: 

PNB) โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลอื (Structural Social Capital 

in Terms of Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนิน

ธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business: PUF) การรบัรูดานการใชงานงาย 

(Perceived Ease of Use: PEU) ผลลพัธที่พิสจูนได (Result Demonstrability: 

RSD) และประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance: 

INN) ที่ n = 310 
 

 

 จากตารางที ่3.1 สามารถอธิบายปจจัยดานตาง ๆ ไดดังน้ี 

 ดานความสนุก (Enjoyment)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานดานความสนุก (Enjoyment) สามารถจัดโครงสรางใน

กลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถาม

จํานวน 5 ขอคําถามไดแก ฉันมีความสนุกสนานในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (ENJ1) การใชงาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันมีความเพลิดเพลินเปนอยางมาก (ENJ2) ฉันมีความรื่นรมยในการใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (ENJ3) เมื่อฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ทําใหฉันรูสึกผอนคลาย (ENJ4) เมื่อฉัน

ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ทําใหฉันรูสึกมีความสุข (ENJ5)  

 ดานการใชทางสงัคม (Social Use)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูทางดานการใชทางสังคม (Social Use) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ

ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

ในการสรางความสมัพันธใหม ๆ ในทีท่ํางาน (SOC1) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

ในการรูจักคนอื่น ๆ ที่ไมไดพบเจอที่ทํางาน (SOC2) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

 ENJ SOC NWB PNB INS PUF PEU RSD INN 

RSD4        0.416  

INN1         0.729 

INN2         0.761 

INN3         0.733 

INN4         0.735 

INN5         0.731 
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ในการรักษาความสัมพันธใกลชิดกบัคนที่ทํางาน (SOC3) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

เพื่อจะทําความคุนเคยกับเพื่อนรวมงานที่มีความสนใจเหมือนกับฉัน (SOC4) ในองคกรของฉันฉันใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” เพื่อคนหาเพื่อนรวมงานที่มีความชอบเหมอืนฉัน (SOC5) 

 ดานประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) สามารถ

จัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี 

ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถ

แบงปนไฟลไดทันทีกบัเพื่อนรวมงาน (NWB1) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถแบงปน

รูปภาพไดทันทีกบัเพื่อนรวมงาน (NWB2) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถแบงปน

เสียงพูดไดทันทีกบัเพือ่นรวมงาน (NWB3) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันติดตอสื่อสารได

ทันทีกับเพื่อนรวมงาน (NWB4) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันเช่ือมโยงบุคคลที่รูจักไดทุกที่

ทุกเวลา (NWB5) 

ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน 

(Perceived Net Benefits) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค 

Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 6 ขอคําถามไดแก ฉันคิดวา

การใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันประหยัดเวลาในการติดตอสือ่สารกับเพื่อนรวมงานได 

(PNB1) ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันประหยัดเงินในการติดตอสื่อสารกบัเพื่อน

รวมงานได (PNB2) ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยเพิ่มชองทางการติดตอสือ่สารกับ

เพื่อนรวมงานได (PNB3) ฉันคนพบวา เครือขายสังคมออนไลนมีประโยชนตอชีวิตประจําวัน (PNB4) 

ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันทํางานตาง ๆ สําเรจ็ไดอยางรวดเร็ว (PNB5)  

ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันทําหลายสิ่งหลายอยางไดอยางสะดวกรวดเร็วข้ึน 

(PNB6) 

ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in  

Terms of Number of Instrumental Ties)  

จากการวิเคราะหองคประกอบในดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ

(Structural Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) สามารถจัดโครงสราง

ในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวย

คําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแกเมื่อเทียบกบัคนอื่น ๆ ในองคกร ฉันมีเพื่อนรวมงานจํานวนมากที่ฉัน

สามารถหาขอมลูที่เกี่ยวของกับที่ทํางานผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ได (INS1) เทียบกับคนอื่น ๆ ใน

องคกร ฉันคิดวาฉันมีเพื่อนรวมงานจํานวนมาก ที่ฉันจะขอคําแนะนําเพื่อชวยเกี่ยวกับการทํางานของ
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ฉันผานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (INS2) เมื่อเทียบกับคนอื่น ๆ ในองคกร ฉันคิดวามีเพื่อนรวมงานหลาย

คนที่ฉันสามารถเขาถึงไดโดยใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” หากฉันตองการคําแนะนําทีเ่กี่ยวกบังาน (INS3) 

เมื่อเทียบกับคนอื่น ๆ ในองคกรฉันคิดวาฉันใหคําแนะนําที่เกี่ยวกับการทํางานแกเพื่อนรวมงานจํานวน

มากผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” (INS4) เมื่อเทียบกบัคนอื่น ๆ ในองคกรฉันคิดวาฉันชวยแกไขปญหาที่

เกี่ยวของกบัการทํางานของเพื่อนรวมงานเปนจํานวนมากผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” (INS5) 

 ดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ (Perceived 

Usefulness in Business) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระ และใชเทคนิค Factor 

Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก การใชแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ชวยปรับปรงุการดําเนินงานของธุรกจิได (PEU1) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยเพิ่มผลผลิต

ทางธุรกจิ (PEU2) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยเพิ่มความมีประสทิธิผล (ทําไดตามเปาหมาย) ใน

การดําเนินธุรกิจ (PEU3) แอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีประโยชนสําหรับธุรกิจ (PEU4) แอพพลเิคช่ัน 

“ไลน” จะเพิ่มความสามารถในการแกปญหาการทํางานในองคกรได (PEU5)  

 ดานการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of 

Use) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 

องคประกอบ ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแกเปนเรือ่งงายที่จะใชงาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (PEU1) แอพพลิเคช่ัน “ไลน” มีความชัดเจน (PEU2) การโตตอบผาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” ไมตองใชความพยายามมาก (PEU3) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สามารถ

เขาใจไดงาย (PEU4) การพูดคุยผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สามารถทําไดงาย (PEU5) 

 ดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ 

ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 4 ขอคําถาม ไดแกเปนเรื่องงายทีจ่ะบอกคนอื่นใหใชแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ในการทํางาน (RSD1) ฉันเช่ือวาฉันสามารถสื่อสารกบัคนอื่น ๆ โดยใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ในการทํางาน (RSD2) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทาํงานกอใหเกิดประโยชนแกฉัน (RSD3) 

เปนเรื่องงายทีจ่ะอธิบายวาการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีประโยชนตอการทํางาน (RSD4) 

 ดานประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative 

Job Performance) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis 

ได 1 องคประกอบ ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแกฉันทํางานโดยการสราง
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ความคิดใหม ๆ ในการพัฒนา (INN1) ฉันทํางานโดยใชกิจกรรมจากที่ใดก็ไดที่ชวยเพิ่มความคิดใหม ๆ 

ของฉัน (INN2) ฉันทํางานโดยการคนหากจิกรรมใหม ๆ หรอืวิธีการใหม ๆ ในการทํางานอยูเสมอ 

(INN3) ฉันทํางานโดยการแปลงความคิดใหม ๆ ใหเปนการใชประโยชนไดจริง (INN4) ฉันทํางานโดย

การสรางทางเลือกใหม ๆ ในการแกไขปญหาตาง ๆ ของฉัน (INN5) 

 

3.5 วิธีการเก็บขอมลู 

 ผูวิจัยไดทําการเกบ็ขอมลูจากแหลงขอมลู 2 ประเภทดังตอไปน้ี 

 ขอมูลปฐมภูม ิ(Primary Data) เปนขอมลูทีร่วบรวมจากแบบสอบถามมีข้ันตอนในการเกบ็

รวบรวมขอมูล ดังน้ี 

 3.5.1 ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเอกสารตาง ๆ ทีเ่กี่ยวของเพื่อเปนกรอบใน

การศึกษาและนํามาสรางเปนแบบสอบถามเพื่อใชสําหรบัการเกบ็รวบรวมขอมลูจากกลุมของตัวอยาง

ที่ไดคัดเลอืกอยางนอยจํานวน 310 ชุด โดยเก็บรวบรวมขอมูลต้ังแตวันที ่1 ธันวาคม 2558 ถึงวันที่  

30 ธันวาคม 2558 

 3.5.2 ตรวจสอบขอมลูในแงของความถูกตองและความครบถวนสมบูรณของแบบสอบถามที่

ไดรับจากผูตอบแบบสอบถามกอนจะนํามาประมวลผลในระบบโดยไดรบัคําปรึกษาจากอาจารยที่

ปรึกษาการคนควาอิสระและผูเช่ียวชาญขางตนดังกลาว 

 3.5.3 นําแบบสอบถามทีผ่านการตรวจสอบความถูกตองและครบถวนสมบูรณ ทําการเลือก

เฉพาะฉบบัที่สมบรูณมาลงรหสัตัวเลขในแบบลงรหัสสําหรบัการประมวลผลดวยคอมพิวเตอรตาม

เกณฑของเครื่องมือแตละสวนแลวจึงนําไปประมวลผลและวิเคราะหขอมูลในข้ันตอไป 

 ขอมูลทุติยภูม ิ(Secondary Data) เปนขอมลูที่เก็บรวบรวมขอมูลจากหนังสือ ตาราง และ

บทความผลงานวิจัยทีม่ีการศึกษามากอน และรวมถึงแหลงขอมูลจากทางอินเทอรเน็ตที่สามารถหาได

โดยเกี่ยวของกบัความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรบัจาก

เครือขายสงัคมออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการ

ดําเนินธุรกิจ การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม

เพื่อใชกําหนดกรอบแนวความคิดในการวิจัยและสามารถใชอางอิงในการเขียนรายงานผลการวิจัยได 

 

3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมลู 

 ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่ไดจากลุมตัวอยางทําการรวบรวมและทําการประมวลผลโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติคือ SPSS ทําวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอนดังน้ี 

 3.6.1 การตรวจสอบขอมูล (Editing) ผูวิจัยตองตรวจสอบความถูกตองและความสมบรูณ

ของขอมูลในแบบสอบถามและแยกแบบสอบถามที่ไมสมบรูณออกไป 
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 3.6.2 การลงรหสั (Coding) นําแบบสอบถามฉบับสมบูรณมาลงรหสัตามที่ไดกําหนดไว 

 3.6.3 นําแบบสอบถามทีล่งรหสัแลวไปบันทึกลงในโปรแกรมประมวลผลโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติประมวลผลขอมูลโดยในการวิจัยครัง้น้ีใชระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

(Level of Significance) 

 3.6.4 การวิเคราะหขอมูลในแบบสอบถามจะทําการวิเคราะหหาคาสถิติตาง ๆ ดังน้ี 

   3.6.4.1 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

     1) ขอมูลสวนที ่1 เปนคําถามที่เกี่ยวกบัขอมลูสวนบุคคลวิเคราะหโดย 

การแจกแจงความถ่ีและรอยละ 

     2) ขอมูลสวนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นในดานความสนุกการ

ใชทางสังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสราง

ทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมาทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย 

( ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

     3) ขอมูลสวนที่ 3 เปนคําถามสําหรับการใหคําแนะนําเพิ่มเติมสําหรับปจจัย

อื่น ๆ ที่มีผลตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 

ในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 

   3.6.4.2 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เปนสถิติที่

ใชสําหรบัการทดสอบสมมติฐานดังน้ี 

     1) ความสนุกมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการทํางานทีม่ี

นวัตกรรมโดยใชคาสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment Correlation 

Coefficient)  

     2) การใชทางสงัคมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพยีรสัน (Pearson Product–Moment 

Correlation Coefficient)  

     3) ประโยชนดานเครือขายมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–

Moment Correlation Coefficient)  

     4) การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนมีความสัมพันธกัน

ในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน

(Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  
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     5) โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือมีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมโดยใชคาสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน

(Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  

     6) การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ 

ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

Product–Moment Correlation Coefficient)  

     7) การรบัรูดานการใชงานงายมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพ 

การทํางานที่มีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–

Moment Correlation Coefficient)  

     8) ผลลัพธที่พสิูจนไดมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment 

Correlation Coefficient)  

     9) ความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดานเครอืขายการรับรูประโยชนที่

ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลนโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือการรบัรูประโยชน

ในการดําเนินธุรกจิการรบัรูดานการใชงานงายผลลัพธที่พสิจูนไดมีอิทธิพลในกาพยากรณประสิทธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชสถิติการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) 

 

3.7 วิธีการทางสถิติ 

 สถิติที่ใชในกํารวิเคราะหขอมลูประกอบดวย 

 3.7.1 คาความเช่ือมั่นของชุดคําถาม (Reliability of The Test) โดยการใชสูตรคา 

สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

 
 

   เมื่อ 

 

   

 

 

แทนคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบั 

แทนจํานวนขอคําถามในแบบสอบถาม 

แทนผลรวมคาคะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ 

แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามทัง้ฉบบั 
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 3.7.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

   3.7.2.1 รอยละ (Percentage) เปนสถิติที่ใชในการเปรียบเทียบความถ่ีหรอืจํานวน

ที่ตองการกับความถ่ีหรือจํานวนทั้งหมด โดยเทียบเปน 100 แลวทําการหาคารอยละจากสูตร 

ดังตอไปน้ี (อภินันท จันตะเสนี, 2549 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 34) 

 

 
 

  เมื่อ P  แทนคารอยละ 

   f  แทนความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 

   N  แทนจํานวนความถ่ีทั้งหมด 

   คารอยละจะแสดงความหมายของคาและสามารถนําคาที่ไดไปเปรียบเทียบกันได 

   3.7.2.2 คาเฉลี่ย (Mean) หรือคาเฉลี่ย 

 

 
  

   เมื่อ 

 

 

   3.7.2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เปนการวัดการกระจาย

เขียนแทนดวย S.D. หรือ S (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 35) 

 

 
 

หรือ 

 
 

  

แทนคาเฉลี่ย 

แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุม 

แทนจํานวนของคะแนนในกลุม 
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   เมื่อ     S.D.  

     X 

     n 

     ∑ 

 3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  

   3.7.3.1 วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เปน 

การวิเคราะหขอมลูเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม (Dependent Variable) หน่ึงตัวแปร 

กับตัวแปรอสิระ (Independent Variable) ต้ังแต 2 ตัวแปรข้ึนไป ซึ่งเปนสถิติที่ใชในการทดสอบ

สมมติฐานหากทราบคาตัวแปรหน่ึงก็จะทํานายอีกตัวแปรหน่ึงไดสามารถเขียนใหอยูในสมการเชิง

เสนตรงรปูแบบคะแนนดิบไดดังน้ี (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551 ก) 

 

     Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· + bkXk  

 

   เมื่อ Ý   คือ คะแนนพยากรณของตัวแปรตาม 

b0   คือ คาคงที่ของสมการพยากรณในรปูแบบคะแนนดิบ 

b1 ,..., bk    คือ นํ้าหนักคะแนนหรอืสัมประสทิธ์ิการถดถอยของ 

ตัวแปรอิสระตัวที ่1 ถึงตัวที ่k ตามลําดับ 

     X0 ,…, Xk  คือ คะแนนตัวแปรอิสระตัวที ่1 ถึงตัวที ่k  

     k   คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 

   3.7.3.2 วิธีการตรวจสอบหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตามและตัวแปรอิสระทกุ

ตัวพรอมกันโดยทําการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบคือ H0: β1 

= β2 =…= βk = 0 เทียบกบั H1: มี βi อยางนอย 1 ตัวที่ ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชยบัญชา, 

2551 ก) 

 

 

 

 

 

 

 

 

แทนคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

แทนคาคะแนน 

แทนจํานวนคะแนนแตละกลุม 

แทนผลรวม 
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ตารางที ่3.2: การวิเคราะหความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพห ุ

 

แหลงความแปรปรวน 

(Source of Variance) 

องศาอิสระ 

(DF) 

ผลบวกกําลังสอง 

(Sum Square: 

SS) 

ผลบวกกําลังสอง

เฉลี่ย (Mean 

Square: MS) 

F–

Statistics 

การถดถอย (Regression) k SSR 
MSR =  SSR 

         K 

 

F = MSR 

      MSE ความคลาดเคลื่อน 

(Error/ Residual) 
n–k–1 SSE 

MSE =  SSE 

           n–k–1 

ผลรวม (Total) n–1 SST   

 

ที่มา: กัลยา วานิชยบัญชา. (2551 ข). การวิเคราะหขอมลูหลายตัวแปร (พมิพครั้งที่ 3). กรงุเทพฯ: 

 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

   เมื่อ  k  คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 

     n คือ จํานวนตัวอยาง 

     SST (Sum Square of Total) คือ คาความแปรปรวนทัง้หมดของ 

  
     SSR (Sum Square of Regression) คือ คาความแปรปรวนของ Y

เน่ืองจากอิทธิพลของ X0,…, Xk  

     SSE (Sum Square of Error/ Sum Square of Residual) คือ 

คาความแปรปรวนของ Y เน่ืองจากอทิธิพลอื่น ๆ ∑ = 1(–) 

     MSR (Mean Square of Regression) คือ คาเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y  

เน่ืองจากอิทธิพลของ X0,…, Xk  

     MSE (Mean Square of Error) คือ คํ่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y 

เน่ืองจากอิทธิพลอื่น 

     F คือ คาสถิติทดสอบที่พจิารณามีการแจกแจงแบบ F (F–Distribution) 

จากการปฏิเสธ H0 เมื่อคา F ที่คํานวณได มีคามากกวา F1–, k, n–k–1  
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 3.7.4 คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment Correlation 

Coefficient) เพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปร (บุญชม ศรีสะอาด, 2538 อางใน ภัทรพร  

เฉลิมบงกช, 2552, หนา 38) 

 

 
 

    เมื่อ  R xy คือ คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน 

 ∑ คือ ผลรวมของขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่1 (X) 

 ∑ คือ ผลรวมของขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่2 (Y) 

 ∑ คือ ผลรวมของผลคูณระหวางขอมลูตัวแปรที ่1 และ 2 

 ∑X2 คือ ผลรวมกําลงัสองของขอมูลที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่1 

 ∑Y คือ ผลรวมกําลงัสองของขอมูลที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่2 

 N คือ ขนาดของกลุมตัวอยาง 

 โดยที่คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธมีคาอยูระหวาง–1≤ r ≤ 1 ความหมายของคา r คือ

เครื่องหมายบวกและลบจะเปนตัวบงบอกถึงทิศทางของความสัมพันธ 

   คา r ที่มีคาเปนบวก หมายถึง ตัวแปรทัง้สองมีความสัมพันธในทิศทางเดียวกัน 

   คา r ที่มีคาเปนลบ หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสมัพันธในทิศทางตรงกันขาม 

สําหรับขนาดของความสัมพันธสามารถดูไดจากคา r ที่เปนตัวเลข 

   คา r ที่มีคาสูง (คาเขาใกล 1) หมายถึง มีความสมัพันธในทิศทางเดียวกันและ 

มีสัมพันธกันมาก 

   คา r ที่มีคาตํ่า (คาเขาใกล–1) หมายถึง มีความสัมพันธในทศิทางตรงกันขาม 

และมสีัมพันธกันนอย 

   คา r ที่มีคาเปนศูนย หมายถึง ไมมีความสัมพันธกันเลย 

   คา r ที่มีคาเขาใกลศูนย หมายถึง มีความสัมพันธกันนอย 



 

บทที่ 4 
บทวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
 ในการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบ 
มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครผู้วิจัยได้ทําการรวบ 
รวมข้อมูลต้ังแต่วันที่ 1 ธันวาคม 2558 ถึงวันที่ 30 ธันวาคม 2558 โดยใช้แบบสอบถามส่งถึงกลุ่ม
ตัวอย่างคนวัยเรียนและคนวัยทํางานที่ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในเขตพระโขนงกรุงเทพมหานคร
จํานวน 310 ชุด และดําเนินการประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ คอื SPSS  
 ค่าสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ผลดังน้ีคําถาม 
ด้านความสนุกเท่ากับ 0.923 คําถามด้านการใช้ทางสังคมเท่ากับ 0.898 คาํถามด้านประโยชน์ 
ด้านเครือข่ายเท่ากับ 0.850 คําถามด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์เท่ากับ 
0.891 คําถามด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือเท่ากับ 0.904 คําถามด้านการ
รับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจเท่ากับ 0.908 คําถามด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายเท่ากับ 0.915 
คําถามด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้เท่ากับ 0.903 คําถามด้านประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเท่ากับ 
0.927 จากค่าสัมประสิทธ์ิทีอ่อกมาแสดงว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมั่น (Reliability) สูงเน่ืองจากมี
ค่าใกล้เคียง 1 และไม่ตํ่ากว่า 0.65 (Nunnally, 1978) จึงสามารถนําผลลพัธ์ไปวิเคราะห์ในขั้นตอน
ต่อไป โดยผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอผลการวิเคราะห์ ดังน้ี 
 
4.1 การสรุปขอ้มูลทางประชากรศาสตร ์
 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่
การวิเคราะห์โดยการหาค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ืออธิบายลักษณะ
ทั่วไปของตัวแปรข้อมูลของผูต้อบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา รายได้ต่อเดือน และอาชีพ นําเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.1–4.6 ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.1: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านเพศ  
 

เพศ จํานวน ร้อยละ 
ชาย 111 35.8 
หญิง 199 64.2 
รวม 310 100.0 

  
 จากตารางที ่4.1 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงโดยมีจํานวน 
199 คน คิดเป็นร้อยละ 64.2 มากกว่าเพศชายซึ่งมีจํานวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 35.8 

 
ตารางที่ 4.2: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านอายุ 
 

อายุ จํานวน ร้อยละ 
ไม่เกิน 20 ปี 2 0.6 
21–30 ปี 148 47.7 
31–40ปี 101 32.6 
41–50 ปี 40 12.9 
51–60 ปี 15 4.8 
61 ปีขึ้นไป 4 1.3 

รวม 310 100.0 
 

 จากตารางที ่4.2 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุระหว่าง 21–30 ปี  
มีจํานวน 148 คน คิดเป็นร้อยละ 47.7 รองมาคือ อายุ 31–40 มีจํานวน 101 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.6 ต่อมาคือ 41–50 ปี มีจาํนวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 12.9 อายุระหว่าง 51–60 ปี มีจํานวน 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 4.8 อายุ 61 ปีขึ้นไป จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 ส่วนกลุม่ตัวอย่างน้อย
ที่สุดคือไม่เกิน 20 ปี มีจํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 
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ตารางที่ 4.3: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านสถานภาพ 
 

สถานภาพ จํานวน ร้อยละ 
โสด 210 67.7 
สมรส 89 28.7 

หย่าร้าง/ หม้าย/ แยกกันอยู่ 11 3.5 
รวม 310 100.0 

  
 จากตารางที ่4.3 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มีจํานวน 
210 คน คิดเป็นร้อยละ 67.7 รองมาคือ สมรส มีจํานวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 28.7 ส่วน 
กลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือหย่าร้าง/ หม้าย/ แยกกันอยู่ มีจาํนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 
 
ตารางที่ 4.4: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จํานวน ร้อยละ 
ตํ่ากว่าปริญญาตรี 26 8.4 

ปริญญาตร ี 203 65.5 
ปริญญาโท 79 25.5 
ปริญญาเอก 2 0.6 

รวม 310 100.0 
  
 จากตารางที ่4.4 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี  
มีจํานวน 203 คน คิดเป็นร้อยละ 65.5 รองมาคือ ปริญญาโท มีจํานวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 25.5
ต่อมาคือ ตํ่ากว่าปริญญาตรี มีจํานวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 8.4 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือ
ปริญญาเอก มจีํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 
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ตารางที่ 4.5: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านรายได้ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน จํานวน ร้อยละ 
ตํ่ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท 13 4.2 

10,001–20,000 บาท 88 28.4 
20,001–30,000 บาท 113 36.5 
30,001–40,000 บาท 44 14.2 
40,001–50,000 บาท 20 6.5 

50,001 บาทข้ึนไป 32 10.3 
รวม 310 100.0 

 
 จากตารางที ่4.5 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้ 20,001–30,000 บาท
มีจํานวน 113 คน คิดเป็นร้อยละ 36.5 รองมาคือ 10,001–20,000 บาทขึ้นไป มีจํานวน 88 คน  
คิดเป็นร้อยละ 28.4 ต่อมาคือ 30,001–40,000 บาท มีจํานวน 44 คน คดิเป็นร้อยละ 14.2 ต่อมาคือ 
50,001 บาทข้ึนไป มีจํานวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 ต่อมา 40,001–50,000 มีจํานวน 20 คน 
คิดเป็นร้อยละ 6.5 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือตํ่ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท มีจํานวน 13 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4.2 
 
ตารางที่ 4.6: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านอาชีพ 
 

อาชีพ จํานวน ร้อยละ 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ 6 1.9 
พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง 265 85.5 

ธุรกิจส่วน/ ตัวค้าขาย 34 11.0 
นิสิต/ นักศึกษา 5 1.6 

รวม 310 100.0 
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 จากตารางที ่4.6 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพพนักงานบริษัท 
เอกชน/ รับจ้าง มีจํานวน 265 คน คิดเป็นร้อยละ 85.5 รองมาคือ ธุรกิจส่วน/ ตัวค้าขาย มีจํานวน 
34 คน คิดเป็นร้อยละ 11.0 ต่อมาคือพนักงานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ มีจํานวน 6 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 1.9 สว่นกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือ นักเรียน/ นิสิต/ นักศึกษา มจีาํนวน 5 คน คดิเป็น 
ร้อยละ 1.6 
 
4.2 การสรุปขอ้มูลด้านพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชั่น “ไลน”์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่
การวิเคราะห์โดยการหาค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ืออธิบายข้อมูล
เก่ียวกับการใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วย ประเภทของ
เครือขายสังคมออนไลน์ที่ใช้ ช่องทางในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ความถี่ในการใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” และจํานวนเพ่ือนในแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” โดยประมาณ นําเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.7–4.10
ดังน้ี 

 
ตารางที่ 4.7: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรมด้านประเภทของเครือขายสังคมออนไลน์ที่ใช้ (ผู้ตอบ

แบบสอบถามสามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 

ประเภท จํานวน ร้อยละ 
Line 306 40.1 

Whatsapp 58 7.6 
Facebook 288 37.7 
Kakaotalk 31 4.1 
Snapchat 12 1.6 

Skype 63 8.2 
Viber 4 0.5 
อ่ืน ๆ 2 0.3 

  
 จากตารางที ่4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกใช้ Line ที่เป็นเครือข่าย
สังคมออนไลน์มีจํานวน 306 คน คิดเป็นร้อยละ 40.1 รองมาใช้ Facebook มีจํานวน 288 คน คิด
เป็นร้อยละ 37.7 ลําดับต่อมาใช้ Skype จํานวน 63 คน คดิเป็นร้อยละ 8.2 ลําดับต่อมาใช้ 
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Whatsapp จาํนวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 7.6 ลําดับต่อมาใช้ Kakaotalk จํานวน 31 คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.1 ลําดับต่อมาใช้ Snapchat จํานวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 1.6 ลําดับต่อมาใช้ Viber 
จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 และลําดับสุดท้ายอ่ืน ๆ จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 
 
ตารางที่ 4.8: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรมด้านช่องทางในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (ผู้ตอบ

แบบสอบถามสามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 

ช่องทาง จํานวน ร้อยละ 
PC/ Notebook 146 28.7 

Tablet 68 13.4 
Smartphone 294 57.8 

อ่ืน ๆ 1 0.2 
  
 จากตารางที ่4.8 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกช่องทาง Smartphone 
ในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีจํานวน 294 คน คิดเป็นร้อยละ 57.8 รองมาใช้ PC/ Notebook มี
จํานวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 28.7 ลําดับต่อมาใช้ Tablet มีจํานวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 13.4
และลําดับสุดทา้ยอ่ืน ๆ จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.2 
 
ตารางที่ 4.9: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรมด้านความถี่ในการตรวจสอบข้อมูลในแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 
 

ความถ่ี จํานวน ร้อยละ 
หน่ึงครั้งต่อ 1 สัปดาห์ 1 0.3 
หน่ึงครั้งทุก 24 ช่ัวโมง 2 0.6 
หน่ึงครั้งทุก 12 ช่ัวโมง 15 4.8 
หน่ึงครั้งทุก 8 ช่ัวโมง 55 17.7 
หน่ึงครั้งทุก 1 ช่ัวโมง 135 43.5 
หน่ึงครั้งทุก 30 นาที 93 30.0 

นาทีละหน่ึงคร้ัง 9 2.9 
รวม 310 100.0 
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 จากตารางที ่4.9 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตรวจสอบข้อมูลแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” หน่ึงครั้งทุก 1 ช่ัวโมงมีจํานวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 43.5 รองมาคือ หน่ึงครั้งทุก 30 นาที 
มีจํานวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 30.0 ลําดับต่อมาคือ หน่ึงครั้งทุก 8 ช่ัวโมงมีจํานวน 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ 17.7 ลําดับต่อมาคือ หน่ึงครั้งทุก 12 ช่ัวโมง มีจํานวน 15 คน คดิเป็นร้อยละ 4.8 ลําดับต่อ 
มาคือ นาทีละหน่ึงครั้ง มีจํานวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.9 ลําดับต่อมาคือ หน่ึงครั้งทุก 24 ช่ัวโมง  
มีจํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือ หน่ึงคร้ังต่อ 1 สัปดาห์มีจํานวน  
1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.3 
 
ตารางที่ 4.10: ผลการวิจัยขอ้มูลพฤติกรรมด้านจํานวนเพ่ือนในแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” โดยประมาณ 
 

จํานวนเพ่ือน จํานวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 50 คน 34 11.0 
51 - 100 คน 93 30.0 
101-150 คน 61 19.7 
151-200 คน 47 15.2 
201-250 คน 33 10.6 

มากกว่า 250 คน 42 13.5 
รวม 310 100.0 

  
 จากตารางที ่4.10 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีจํานวนเพ่ือนในแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” โดยประมาณ 51 - 100 คน มีจํานวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 30.0 รองมาคือ 101-150 คน  
มีจํานวน 61 คนคิดเป็นร้อยละ 19.7 ลําดับต่อมาคือ 151-200 คน มีจํานวน 47 คนคิดเป็นร้อยละ 
15.2 ลําดับต่อมาคือ มากกว่า 250 คน มีจาํนวน 42 คนคิดเป็นร้อยละ 13.5 ลําดับต่อมาคือ น้อยกว่า 
50 คน มีจํานวน 34 คนคิดเป็นร้อยละ 11.0 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือ 201-250 คน มีจํานวน  
33 คน คิดเป็นร้อยละ 10.6 
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4.3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นโดยรวมและรายด้าน 
 
ตารางที่ 4.11: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านความสนุก (Enjoyment) 
 

ความสนุก (Enjoyment) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น
ฉันมีความสนุกสนานในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” 

3.92 0.73 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยให้ฉันมีความ
เพลิดเพลินเป็นอย่างมาก 

3.96 0.78 มาก 

ฉันมีความร่ืนรมย์ในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 3.85 0.77 มาก 
เมื่อฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทําให้ฉันรูส้ึก 
ผ่อนคลาย 

3.81 0.81 
มาก 

เมื่อฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทําให้ฉันรูส้ึกมี
ความสุข 

3.80 0.79 
มาก 

รวม 3.87 0.78 มาก 
  
 จากตารางที ่4.11 พบว่า ความสนุก (Enjoyment) โดยรวมมคีะแนนเฉลีย่อยู่ในระดับมาก 
(Mean= 3.87) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.78) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  
การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยให้ฉันมีความเพลิดเพลินเป็นอย่างมากมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดโดย 
มีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.96) รองลงมาคือ ฉันมคีวามสนุกสนานในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” (Mean= 3.92) และต่อมาคือฉันมีความรื่นรมย์ในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (Mean = 3.85) 
และต่อมาคือเมื่อฉนัใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทําใหฉ้ันรู้สึกผ่อนคลาย (Mean= 3.81) รองมาตาม 
ลําดับส่วนขอ้ทีม่ีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือเมือ่ฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทําใหฉ้ันรู้สึกมีความสุข  
(Mean= 3.80) 
 จากตารางนี้พบว่าด้านความสนุก (Enjoyment) เมื่อฉนัใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ทําให้ฉัน
รู้สึกผ่อนคลายมีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.81) และข้อทีม่ีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุดคือ ฉันมีความ
สนุกสนานในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (S.D. = 0.73) 
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ตารางที่ 4.12: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านการใช้ทางสังคม (Social Use) 
 

การใช้ทางสังคม (Social Use) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
สร้างความสัมพันธ์ใหม่ๆในทีท่ํางาน 

3.66 0.84 มาก 

ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
รู้จักคนอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้พบเจอที่ทํางาน 

3.54 0.87 มาก 

ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
รักษาความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับคนที่ทํางาน 

3.67 0.91 มาก 

ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เพ่ือจะ
ทําความคุ้นเคยกับเพ่ือนร่วมงานที่มีความสนใจ
เหมือนฉัน 

3.59 0.89 มาก 

ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เพ่ือ
ค้นหาเพ่ือนร่วมงานที่มีความชอบเหมือนฉัน 

3.46 1.00 มาก 

รวม 3.58 0.90 มาก 
 
 จากตารางที ่4.12 พบว่า การใช้ทางสังคม (Social Use) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มาก (Mean= 3.58) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.90) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบว่า ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการรักษาความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับคนที่ทํางาน  
มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสงูที่สุด (Mean= 3.67) รองลงมาคือ ในองค์กรของฉันฉันใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการสร้างความสัมพันธ์ใหม่ ๆ ในที่ทาํงาน (Mean= 3.66) และต่อมาคือใน
องค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เพ่ือจะทําความคุ้นเคยกับเพ่ือนร่วมงานที่มีความสนใจ
เหมือนฉัน (Mean= 3.59) และต่อมาคือในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการรู้จักคน 
อ่ืน ๆ ที่ไม่ได้พบเจอที่ทํางาน (Mean = 3.54) รองมาตามลําดับ ส่วนข้อที่มคีะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ 
ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” เพ่ือค้นหาเพ่ือนร่วมงานที่มีความชอบเหมือนฉัน 
(Mean= 3.46) 
 จากตารางนี้พบว่าด้านการใช้ทางสังคม (Social Use) ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” เพ่ือค้นหาเพ่ือนร่วมงานที่มีความชอบเหมือนฉัน มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจาก
องค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 1.00) และข้อที่มีการกระจายตัว
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ของข้อมูลน้อยที่สุดคือ ในองค์กรของฉันฉันใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการสร้างความสัมพันธ์ใหม่ ๆ
ในที่ทํางาน (S.D. = 0.84) 
 
ตารางที่ 4.13: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) 
 

ประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถ
แบ่งปันไฟล์ได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน 

3.88 0.92 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถ
แบ่งปันรูปภาพได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน 

4.13 0.83 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถ
แบ่งปันเสียงพูดได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน 

3.77 1.04 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉัน
ติดต่อสื่อสารได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน 

3.97 0.82 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันเช่ือมโยง
บุคคลที่รู้จักได้ทุกท่ี ทกุเวลา 

3.98 0.80 มาก 

รวม 3.95 0.88 มาก 
 
 จากตารางที ่4.13 พบว่า ประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) โดยรวมมีคะแนน
เฉลีย่อยู่ในระดับมาก (Mean= 3.95) และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.88) ซึง่เมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้พบว่า การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปันรูปภาพได้ทันทีกับเพ่ือน
ร่วมงานมีคะแนนเฉล่ียมากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 4.13) รองลงมาคือ การใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันเช่ือมโยงบุคคลที่รู้จักได้ทุกที่ ทกุเวลา (Mean= 3.98) และต่อมา
คือการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันติดต่อสื่อสารได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน (Mean= 3.97)
การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปันไฟล์ได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน (Mean= 
3.88) รองมาตามลําดับ ส่วนข้อที่มคีะแนนเฉล่ียน้อยทีสุ่ดคือการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉัน
สามารถแบ่งปันเสียงพูดได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงาน (Mean= 3.77) 
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 จากตารางนี้พบว่าประโยชน์ด้านเครือข่าย (Network Benefits) การใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปันเสียงพูดได้ทันทีกับเพ่ือนร่วมงานมีการกระจายตัวของข้อมูลมาก
ที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 1.04) และข้อที่มีการ
กระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สดุคือ การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะช่วยให้ฉันเช่ือมโยงบุคคลที่รู้จักได้
ทุกที่ ทกุเวลา (S.D. = 0.80) 
 
ตารางที่ 4.14: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Net Benefits) 
 
การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

(Perceived Net Benefits) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเวลาในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้ 

4.04 0.81 มาก 

ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเงินในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้ 

4.13 0.84 มาก 

ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยเพ่ิมช่อง
ทางการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้ 

3.98 0.79 มาก 

ฉันค้นพบว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตประจําวัน 

3.99 0.75 มาก 

ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉัน
ทํางานต่าง ๆ สําเร็จได้อย่างรวดเร็ว 

3.84 0.84 มาก 

ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉัน
ทําหลายสิ่งหลายอย่างได้อย่างสะดวกรวดเร็วขึ้น 

3.94 0.83 มาก 

รวม 3.99 0.81 มาก 
 
 จากตารางที ่4.14 พบว่า การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived 
Net Benefits) โดยรวมมคีะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากทีส่ดุ (Mean= 3.99) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ (S.D. = 0.81) ซึ่งเมือ่พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ฉนัคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วย
ให้ฉันประหยัดเงินในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสงู
ที่สุด (Mean= 4.13) รองลงมาคือ ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉันประหยัดเวลา
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ในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้ (Mean = 4.04) และต่อมาคือฉนัค้นพบว่าเครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีประโยชน์ต่อชีวิตประจําวัน (Mean = 3.99) ต่อมาคือฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์จะช่วยเพ่ิมช่องทางการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนร่วมงานได้ (Mean = 3.98) ต่อมาคือฉันคิดว่า
การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉันทําหลายสิ่งหลายอย่างได้อย่างสะดวกรวดเร็วขึ้น (Mean 
= 3.94)รองมาตามลําดับ ส่วนข้อที่มคีะแนนเฉลี่ยน้อยที่สดุคือฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
จะช่วยให้ฉันทาํงานต่าง ๆ สาํเร็จได้อย่างรวดเร็ว (Mean= 3.84) 
 จากตารางนี้พบว่าการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Perceived Net 
Benefits) ฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉันประหยัดเงินในการติดต่อสื่อสารกับ
เพ่ือนร่วมงานได้ และฉันคิดว่าการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยให้ฉนัทํางานต่าง ๆ สําเร็จได้อย่าง
รวดเร็วมีการกระจายตัวของข้อมูลมากทีส่ดุจากองค์ประกอบทั้ง 6 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ (S.D. = 0.84) และขอ้ที่มีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุดคือ ฉันค้นพบว่าเครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีประโยชน์ต่อชีวิตประจําวัน (S.D. = 0.75) 
 
ตารางที่ 4.15: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 

ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social Capital 
in Terms of Number of Instrumental Ties) 
 

โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ
(Structural Social Capital in Terms of Number  

of Instrumental Ties) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น

เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันมีเพ่ือนร่วมงาน
จํานวนมากที่ฉนัสามารถหาขอ้มูลที่เก่ียวข้องกับที่ทํางาน
ของฉันผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้ 

3.59 0.79 มาก 

เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉนัมีเพ่ือน
ร่วมงานจํานวนมาก ที่ฉันจะขอคําแนะนําเพ่ือช่วยการ
ทํางานของฉันผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้ 

3.66 0.86 มาก 

เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่ามีเพ่ือนร่วม 
งานหลายคน ที่ฉันสามารถเข้าถึงได้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” หากฉนัต้องการคําแนะนําที่เก่ียวกับงาน 

3.72 0.83 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.15 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social 
Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

 
โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ

(Structural Social Capital in Terms of Number  
of Instrumental Ties) 

Mean S.D. ระดับความคิดเห็น

เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กรฉันคิดว่าฉันให้คําแนะนํา
ที่เกี่ยวกับการทํางานแก่เพ่ือนร่วมงานจํานวนมากผ่าน
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 

3.65 0.82 มาก 

เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กรฉันคิดว่าฉันช่วยแก้ไข
ปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับการทํางานของเพ่ือนร่วมงานเป็น
จํานวนมากผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 

3.61 0.84 มาก 

รวม 3.64 0.83 มาก 
 
 จากตารางที ่4.15 พบว่า โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural 
Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) โดยรวมมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับ
มากทีสุ่ด (Mean= 3.64) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.83) ซึ่งเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่ามีเพ่ือนร่วมงานหลายคน ที่ฉันสามารถเข้าถึงได้โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” หากฉนัต้องการคําแนะนําที่เก่ียวกับงานมีคะแนนเฉลีย่มากทีสุ่ดโดยมีคะแนน
เฉลีย่สูงทีสุ่ด (Mean= 3.72) รองลงมาคือเมือ่เทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉันมเีพ่ือนร่วมงาน
จํานวนมาก ที่ฉันจะขอคําแนะนําเพ่ือช่วยการทํางานของฉันผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้ (Mean= 
3.66) และต่อมาคือเมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กรฉันคิดว่าฉันให้คําแนะนําที่เก่ียวกับการทํางานแก่
เพ่ือนร่วมงานจํานวนมากผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (Mean= 3.65) เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร
ฉันคิดว่าฉันช่วยแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการทํางานของเพ่ือนร่วมงานเป็นจํานวนมากผ่าน
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (Mean= 3.61) รองมาตามลําดับ ส่วนข้อที่มคีะแนนเฉลี่ยน้อยที่สดุคือเมื่อเทียบ
กับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันมีเพ่ือนร่วมงานจํานวนมากที่ฉันสามารถหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับที่ทํางาน
ของฉันผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้ (Mean= 3.59) 
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 จากตารางนี้พบว่าโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ (Structural Social 
Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่า
ฉันมีเพ่ือนร่วมงานจํานวนมาก ที่ฉันจะขอคาํแนะนําเพ่ือช่วยการทํางานของฉันผ่านแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” ได้มีการกระจายตัวของข้อมูลมากทีสุ่ดจากองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.86) และข้อทีม่ีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุดคือ เมือ่เทียบกับคน 
อ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันมีเพ่ือนร่วมงานจํานวนมากที่ฉันสามารถหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับที่ทํางานของฉัน
ผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ได้ (S.D. = 0.79) 
 
ตารางที่ 4.16: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 
 

การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ 
(Perceived Usefulness in Business) 

Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยปรับปรุงการ
ดําเนินงานของธุรกิจได้ 

3.65 0.77 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยเพ่ิมผลผลติทาง
ธุรกิจ 

3.74 0.84 มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยเพ่ิมความมี
ประสิทธิผลในการดําเนินธุรกิจ (ทําได้ตาม
เป้าหมาย)  

3.66 0.86 มาก 

แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีประโยชน์สําหรับธุรกิจ 3.74 0.75 มาก 
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะเพ่ิมความสามารถในการ
แก้ปัญหาการทํางานในองค์กรได้ 

3.52 0.81 มาก 

รวม 3.66 0.81 มาก 
  
 จากตารางที ่4.16 พบว่า การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in 
Business) โดยรวมมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับมาก (Mean= 3.66) และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
(S.D. = 0.81) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยเพ่ิมผลผลิตทางธุรกิจ 
และแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีประโยชน์สําหรับธุรกิจมีคะแนนเฉล่ียมากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด 
(Mean= 3.74) รองลงมาคือ การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยเพ่ิมความมีประสิทธิผลในการดําเนิน
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ธุรกิจ (ทําได้ตามเป้าหมาย) (Mean= 3.66) และต่อมาคือการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยปรับปรุง
การดําเนินงานของธุรกิจได้ (Mean= 3.65) รองมาตามลําดับ ส่วนข้อทีม่ีคะแนนเฉล่ียน้อยที่สุดคือ
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” จะเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาการทํางานในองค์กรได้ (Mean= 3.52) 
 จากตารางนี้พบว่าการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in 
Business) การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยเพิ่มความมีประสิทธิผลในการดําเนินธุรกิจ (ทําได้ตาม
เป้าหมาย) มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.86) และข้อทีม่ีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุดคือ แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” มีประโยชน์สําหรับธุรกิจ (S.D. = 0.75) 
 
ตารางที่ 4.17: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) 
 

การรับรู้ด้านการใช้งานง่าย  
(Perceived Ease of Use) 

Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

เป็นเรื่องง่ายที่จะใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 4.14 0.73 มาก 
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีความชัดเจน 4.03 0.76 มาก 
การโต้ตอบผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ไม่ต้องใช้
ความพยายามมาก 

4.08 0.78 
มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” สามารถเข้าใจได้ง่าย 4.10 0.75 มาก 
การพูดคุยผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” สามารถทํา 
ได้ง่าย 

4.15 0.76 
มาก 

รวม 4.10 0.76 มาก 
  
 จากตารางที ่4.17 พบว่า การรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) โดยรวม 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.10) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.76) 
ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า การพูดคุยผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” สามารถทําได้ง่ายมีคะแนนเฉล่ีย
มากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสงูที่สุด (Mean= 4.15) รองลงมาคือ เป็นเร่ืองง่ายที่จะใช้งานแอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” (Mean= 4.14) และต่อมาคือการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” สามารถเข้าใจได้ง่าย (Mean= 4.10) 
การโต้ตอบผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ไม่ต้องใช้ความพยายามมาก (Mean= 4.08) รองมาตามลําดับ 
ส่วนข้อทีม่ีคะแนนเฉล่ียน้อยทีสุ่ดคือแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีความชัดเจน (Mean= 4.03) 
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 จากตารางนี้พบว่าการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) การโต้ตอบ 
ผ่านแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ไม่ต้องใช้ความพยายามมากมีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจาก
องค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.78) และข้อที่มีการกระจายตัว
ของข้อมูลน้อยที่สุดคือ เป็นเร่ืองง่ายที่จะใช้งานแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” (S.D. = 0.73) 
 
ตารางที่ 4.18: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ (Result Demonstrability) 
 

ผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

เป็นเรื่องง่ายที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” ในการทํางาน 

3.87 0.75 
มาก 

ฉันเช่ือว่าฉันสามารถสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน 

3.97 0.79 
มาก 

การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน
ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ฉัน 

3.86 0.81 
มาก 

เป็นเรื่องง่ายที่จะอธิบายว่าการใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” มีประโยชน์ต่อการทํางาน 

3.89 0.78 
มาก 

รวม 3.90 0.78 มาก 
  

จากตารางที ่4.18 พบว่า ผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) โดยรวมม ี
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.90) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.78) 
ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ฉันเช่ือว่าฉันสามารถสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ โดยใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 
ในการทํางานมีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสงูที่สุด (Mean= 3.97) รองลงมาคือ เป็นเร่ือง
ง่ายที่จะอธิบายว่าการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” มีประโยชน์ต่อการทํางาน (Mean= 3.89) และต่อมา 
คือเป็นเรื่องง่ายที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน (Mean= 3.87) รองมาตาม 
ลําดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลีย่น้อยทีสุ่ดคือการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานก่อให้เกิด
ประโยชน์แก่ฉัน (Mean= 3.86) 
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  จากตารางนี้พบว่าผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) การใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” ในการทํางานก่อให้เกิดประโยชน์แก่ฉันมีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจากองค์ประกอบ
ทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.81) และข้อที่มีการกระจายตัวของข้อมูล
น้อยที่สุดคือ เป็นเรื่องง่ายที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน (S.D. = 0.75) 
 
ตารางที่ 4.19: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 
  ด้านประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 
 

ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
(Innovative Job Performance) 

Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ฉันทํางานโดยการสร้างความคิดใหม่ ๆ ในการ
พัฒนา 

3.77 0.76 มาก 

ฉันทํางานโดยใช้กิจกรรมจากที่ใดก็ได้ที่ช่วยเพ่ิม
ความคิดใหม่ ๆ ของฉัน 

3.79 0.83 มาก 

ฉันทํางานโดยการค้นหากิจกรรมใหม่ ๆ หรอืวิธีการ
ใหม่ ๆ ในการทํางานอยู่เสมอ 

3.73 0.80 มาก 

ฉันทํางานโดยการแปลงความคิดใหม ่ๆ ให้เป็นการ
ใช้ประโยชน์ได้จริง 

3.72 0.79 มาก 

ฉันทํางานโดยการสร้างทางเลือกใหม ่ๆ ในการ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของฉัน 

3.80 0.82 มาก 

รวม 3.76 0.80 มาก 
  
 จากตารางที ่4.19 พบว่า ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job 
Performance) โดยรวมมคีะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.76) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ (S.D. = 0.80) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ฉนัทํางานโดยการสร้างทางเลือกใหม่ ๆ ในการ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของฉันมคีะแนนเฉล่ียมากที่สุดโดยมคีะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean= 3.80) รองลงมา
คือ ฉันทํางานโดยใช้กิจกรรมจากท่ีใดก็ได้ทีช่่วยเพ่ิมความคิดใหม่ ๆ ของฉัน (Mean= 3.79) รองลงมา
คือ ฉันทํางานโดยการสร้างความคิดใหม่ ๆ ในการพัฒนา (Mean= 3.77) และต่อมาคือฉนัทํางานโดย
การค้นหากิจกรรมใหม่ ๆ หรอืวิธีการใหม่ ๆ ในการทํางานอยู่เสมอ (Mean= 3.73) รองมาตามลําดับ 
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ส่วนข้อทีม่ีคะแนนเฉล่ียน้อยทีสุ่ดคือฉันทํางานโดยการแปลงความคิดใหม่ ๆ ให้เป็นการใช้ประโยชน์ได้
จริง (Mean= 3.72) 

  จากตารางนี้พบว่าประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job 
Performance) ฉันทํางานโดยใช้กิจกรรมจากท่ีใดก็ได้ที่ช่วยเพ่ิมความคิดใหม่ ๆ ของฉนัมีการกระจาย
ตัวของข้อมูลมากที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.83) 
และข้อที่มีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สดุคือ ฉันทํางานโดยการสร้างความคิดใหม่ ๆ ในการ
พัฒนา (S.D. = 0.76) 
 
4.4 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามสมมติฐาน 
 ขอ้มูลด้านความคิดเห็นเก่ียวกับอิทธิพลของความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้าน
เครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้
ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์
ได้ ที่มีผลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทาํงานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและ
คนวัยทํางาน



 

ตารางที่ 4.20: การวิเคราะห์หาค่าสัมประสทิธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามโดยใช้สูตรของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) 
ของข้อมูลด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับอิทธิพลของความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ 
ที่มีผลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคชั่น “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 

 

Variable Mean S.D. 
Cronbach’s 

Alpha 
ENJ SOC NWB PNB INS PUF PEU RSD INN 

ด้านความสนุก (Enjoyment) 3.87 0.68 0.923 1         
ด้านการใช้ทางสังคม (Social Use) 3.58 0.76 0.898 0.597** 1        
ด้านประโยชน์ด้านเครือข่าย  
(Network Benefits) 

3.95 0.70 0.850 0.480** 0.584** 1       

ด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจาก
เครือข่ายสังคมออนไลน์  
(Perceived Net Benefits) 

3.99 0.65 0.891 0.502** 0.497** 0.711** 1      

ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้
ความช่วยเหลือ (Structural Social 
Capital in Terms of Number of 
Instrumental ties)  

3.64 0.70 0.904 0.564** 0.673** 0.621** 0.629** 1     

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ): การวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามโดยใช้สูตรของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient)  
ของข้อมูลด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับอิทธิพลของความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย  
และผลลัพธ์ทีพ่ิสูจน์ได้ ที่มผีลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคชั่น “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 

 

Variable Mean S.D. 
Cronbach’s 

Alpha 
ENJ SOC NWB PNB INS PUF PEU RSD INN 

ด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนิน
ธุรกิจ (Perceived Usefulness in 
Business)  

3.66 0.69 0.908 0.476** 0.561** 0.587** 0.628** 0.719** 1    

ด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย 
(Perceived Ease of Use) 

4.10 0.65 0.915 0.452** 0.384** 0.544** 0.692** 0.550** 0.568** 1   

ด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ (Result 
Demonstrability) 

3.90 0.69 0.903 0.456** 0.526** 0.643** 0.744** 0.680** 0.717** 0.710** 1  

ด้านประสิทธิภาพการทํางานที่มี
นวัตกรรม (Innovative Job 
Performance) 

3.76 0.70 0.927 0.440** 0.517** 0.584** 0.662** 0.650** 0.690** 0.576** 0.734** 1 

**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากตารางที่ 4.20 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว้ ได้ดังน้ี 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยด้านความสนุกมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านความสนุกมีความสัมพันธ์กันในเชิง
บวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.440) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมีความสมัพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมคีวามสัมพันธ์
กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.517) 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านประโยชน์ด้าน
เครือข่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s 
Correlation เท่ากับ 0.584) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 4 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์มี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่า
ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความสมัพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.662) อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 5 ปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีความ 
สัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัย
ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.650) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 สมมติฐานข้อที่ 6 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์กันในเชิง
บวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้
ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม
(Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.690) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 สมมติฐานข้อที่ 7 ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้
งานง่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s 
Correlation เท่ากับ 0.576) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 
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 สมมติฐานข้อที่ 8 ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสจูน์ได้มีความสมัพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรมหรือไม่ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยด้านผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้มีความสัมพันธ์
กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.734) 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 
 
ตารางที่ 4.21: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยด้านความสนุก การใช้ทางสังคม 

ประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนิน
ธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้ ที่มีผลเชิงบวกต่อการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 

 

Model 
Sum of 
Squares 

DF 
Mean 
Square 

F Sig. 

1 การถดถอย
(Regression) 

94.762 8 11.845 61.390 .000a 

ความคลาดเคลื่อน 
(Residual) 

58.078 301 .193   

Total 152.840 309    
 
 จากตารางที่ 4.21 ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
ยืนยันว่าตัวแปรอิสระ ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยด้านความสนุก การใช้ทางสงัคมประโยชน์ด้านเครือข่าย
การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความ
ช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้มี
อิทธิพลต่อตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเน่ืองจากพบว่า ค่า Sig. ของสมการ
มีค่าเท่ากับ 0.000 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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การวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุูณ (Multiple Regression Analysis) 
 

ตารางที่ 4.22: ผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณของปัจจัยด้านความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่าย 
สังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่
พิสูจน์ได้ที่มีผลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคชั่น “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 
 

Dependent Variable: Innovative Job Performance, R = 0.787, R2 = 0.620, Constant(a) = 0.225 
Independent Variables R R2 β Std Error T Sig Tolerance VIF 

(Constant)    0.185 1.216 0.225   
ด้านความสนุก (ENJ) 0.440 0.193 -0.007 0.049 -0.155 0.877 0.559 1.790 
ด้านการใช้ทางสังคม (SOC) 0.542 0.294 0.045 0.050 0.844 0.400 0.438 2.285 
ด้านประโยชน์ดา้นเครือข่าย (NWB) 0.630 0.397 0.027 0.056 0.491 0.624 0.408 2.451 
ด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (PNB) 

0.702 0.493 0.153 0.069 2.401 0.017 0.312 3.207 

ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความ
ช่วยเหลือ (INS)  

0.732 0.536 0.114 0.062 1.842 0.066 0.331 3.019 

ด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดาํเนินธุรกิจ (PUF) 0.764 0.583 0.230** 0.059 3.963 0.000 0.376 2.656 
ด้านการรับรูด้้านการใช้งานง่าย (PEU) 0.767 0.589 0.014 0.059 0.247 0.805 0.421 2.374 
ด้านผลลัพธ์ที่พสิูจน์ได้ (RSD) 0.787 0.620 0.331** 0.068 4.993 0.000 0.288 3.472 

**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 78
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 จากตารางที่ 4.22 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว้ได้ ดังน้ี 
จากการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธี  

Enter พบว่า ตัวแปรต้นสามารถพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรม
ของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานได้ และช้ีให้เห็นว่าปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ
(Sig = 0.000) และด้านผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้ (Sig = 0.000) โดยมีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
แสดงว่าปัจจัยดังกล่าวสามารถพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรม
ของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานได้อย่างมีนัยสําคัญ ในขณะที่ปัจจัยด้านความสนุก (Sig = 0.877) 
ด้านการใช้ทางสังคม (Sig = 0.400) ด้านประโยชน์ด้านเครือข่าย (Sig = 0.624) ด้านการรับรู้
ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Sig = 0.017) ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้
ความช่วยเหลือ (Sig = 0.066) และด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย (Sig = 0.805) ทั้งหกตัวแปรน้ีไม่
มีระดับนัยสําคัญ แสดงว่าปัจจัยดังกล่าวไม่สามารถพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
ทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานได้อย่างมีนัยสําคัญ โดยตัวแปรต้นที่มีอํานาจ
พยากรณ์ดีที่สุด คือ ด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้โดยค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ 0.331
และด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ์เท่ากับ 0.230
ตามลําดับทําให้ตัวแปรทั้ง 2 ตัวน้ี สามารถอธิบายการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมี
นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานได้ร้อยละ 78.7 และอีกร้อยละ 21.3 เกิดจากอิทธิพลตัว
แปรอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้นํามาศึกษาและมีค่าความคลาดเคล่ือนของการพยากรณ์ที ่±0.225 ซึ่งสามารถสร้าง
สมการถดถอย ได้ดังน้ี 
 Y (ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม) = 0.225 + 0.331 (ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้) 
+ 0.230 (ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ) 
 จากสมการข้างต้นจะเห็นได้ว่า 
 หากเพ่ิมปัจจัยด้านผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ 1 หน่วยในขณะทีปั่จจัยด้านอ่ืน ๆ คงที่ประสทิธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรมจะเพ่ิมขึ้นเป็น 0.331 หน่วย 
 หากเพ่ิมปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ 1 หน่วยในขณะที่ปัจจัย 
ด้านอ่ืน ๆ คงที่ ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมจะเพ่ิมขึ้นเป็น 0.230 หน่วย 
 จากตารางที่ 4.22 สามารถนําไปอธิบายสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ได้ดังน้ี 
 สมมติฐานข้อ 9 จากการท่ีผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้และปัจจัยด้าน
การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน
แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ส่วนปัจจัยอ่ืน ๆ 
ได้แก่ ด้านความสนุกด้านการใช้ทางสังคมด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับ
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จากเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ และด้านการรับรู้
ด้านการใช้งานง่ายไม่มีอิทธิพลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคน
วัยเรียนและคนวัยทํางานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 
4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืน 
 Collinearity หมายถึง สภาพที่เกิดสหสัมพันธ์ (Correlation) กันเองระหว่างตัวแปร 
อิสระในระดับที่ค่อนข้างสูงเมื่อมีการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions สว่น
Multicollinearity คือการมสีหสัมพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระที่มากกว่า 2 ตัวข้ึนไป  
(Nitiphong, 2012) หรือการที่สภาพของกลุ่มของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
 ในกรณีที่ขนาดของความสัมพันธ์ที่มีค่าสูง (High Multicollinearity) จะทําให้ตัวคํานวณที ่
ได้มีค่าความเบ่ียงเบนไปจากค่าแท้จริงโดยปัญหาเร่ือง Multicollinearity น้ันมีสาเหตุมาจากขนาด 
(Degree) ของความสัมพันธ์ถ้าขนาดความสัมพันธ์ที่มีค่าน้อยก็จะถือว่าตัวคํานวณจะไม่เบ่ียงเบนไป
จากค่าแท้จริงมากนักดังน้ันในการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระจะต้อง
ไม่มีความสัมพันธ์กันเอง คือไม่เกิด Multicollinearity (“ความหมายขอบเขตและขั้นตอนการวิจัย”, 
2554) 
 การตรวจสอบ Multicollinearity จะใช้ค่า Variance Inflation Factor (VIF) หรือค่า 
Tolerance หรือค่า Eigen Value ตัวใดตัวหน่ึงก็ได้โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบดังน้ี 
 Variance Inflation Factor (VIF) ค่า VIF ที่เหมาะสมไมค่วรเกิน 4 หากเกินกว่าน้ีแสดงว่า
ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์กันเอง (Intraserver, 2555 และ Miles & Shevlin, 2001) 
 Tolerance หากค่า tolerance < 0.2 (Intraserver, 2555) หรือ Tolerance < 0 
(Pedhazur, 1997) แสดงว่าเกิด Multicollinearity  
 
ตารางที่ 4.23: การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
Enjoyment 0.559 1.790 
Social Use 0.438 2.285 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ): การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
Network Benefits 0.408 2.451 
Perceived Net Benefits 0.312 3.207 
Structural Social Capital in Terms 
of Number of Instrumental Ties 

0.331 3.019 

Perceived Usefulness in Business 0.376 2.656 
Perceived Ease of Use 0.421 2.374 
Result Demonstrability 0.288 3.472 

** มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 จากผลการวิเคราะห์ในตาราง 4.23 พบว่า ค่า Tolerance ที่มีค่าน้อยที่สดุ คือ 0.288 
ซึ่งไม่ตํ่ากว่า 0.2 หรือถ้า VIF ที่มีค่ามากทีส่ดุ คือ 3.472 ซึ่งน้อยกว่า 4 ดังน้ันแสดงว่า ตัวแปรอิสระ 
ไม่มีความสัมพันธ์กันหรือไม่เกิด Multicollinearity น่ันเอง 
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H1: β = -0.007, r = 0.440

H1: β = 0.045, r = 0.542

H1: β = 0.027, r = 0.630

H1: β = 0.153, r = 0.702

H1: β = 0.114, r = 0.732

H1: β= 0.230**, r = 0.764

H1: β = 0.014, r = 0.767

H1: β = 0.331**, r = 0.787
**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01     หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 

      หมายถึง ไม่มนัียสําคัญทางสถิติที่ .01 

ภาพที่ 4.1: ผลของการทดสอบด้วยการวิเคราะห์เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) จาก 
 กรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรุปผลการทดสอบด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การรับรู้ด้านการใช้งานง่าย  
(Perceived Ease of Use)

ผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ 
(Result Demonstrability)

ความสนุก 
(Enjoyment) 

การใช้ทางสังคม 
(Social Use) 

ประโยชน์ด้านเครือข่าย 
(Network Benefits) 

การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 

(Perceived Net Benefits)

โครงสร้างทุนทางสังคม 
ด้านการให้ความช่วยเหลือ 

(Structural Social Capital in Terms 
of Number of Instrumental Ties)

การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ 
(Perceived Usefulness in Business)

ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
(Innovative Job Performance) 
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 จากภาพที่ 4.1 จะเห็นได้ว่าปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้และปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์
ในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกหรือมีอิทธิพลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
ทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานและปัจจัยด้านความสนุกปัจจัยด้านการใช้
ทางสังคมปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ปัจจยัด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ และปัจจัยด้านการรับรู้ด้าน
การใช้งานง่ายไม่มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกหรือไม่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมี
นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนงกรุงเทพมหานครซึ่งงานวิจัยฉบับน้ีเป็นการ
วิจัยเชิงสํารวจเพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน
แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานโดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล 
 ประชากรท่ีใช้ในการคร้ังน้ี ได้แก่ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นกลุม่คนวัยเรียนและคน
วัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครที่ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานเท่าน้ัน โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างคร้ังน้ีอย่างน้อยจํานวน 310 ตัวอย่าง วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative 
Analysis) โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS ผลการวิจัยสรปุได้ดังน้ี 

 
5.1 สรปุผลการศึกษาสมมติฐาน 

การวิจัยคร้ังนี้ได้ทําการศึกษาปัจจัยที่สําคัญ ได้แก่ ความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ 
ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้
ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้
ที่มีผลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน
พบว่าข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 21–30 ปี สถานภาพโสด การศึกษา
ปริญญาตรีอาชีพนักงานบริษัทเอกชน รายได้ประมาณ 20,001–30,000 บาท ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 
ที่เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ ผ่าน Smartphone มากที่สุดโดยมีความถ่ีในการตรวจสอบข้อมูลอยู่ที่
หน่ึงครั้งทุก 1 ช่ัวโมง และส่วนใหญม่ีเพ่ือนในแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” โดยประมาณ 51-100 คนโดย
ผลการวิจัยตามสมมติฐานสามารถสรุปได้ ดังน้ี 
 สมมติฐานข้อ 1 ปัจจัยด้านความสนุกมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรม 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือ ปัจจัยด้านความสนุกมีความ 
สัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสมัพันธ์ในเชิงบวกอย่างมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 2 ปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรม 
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 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือ ปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 3 ปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือปัจจัยด้านประโยชน์ด้าน
เครือข่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์ใน 
เชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 4 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความ 
สัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่
ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มี
นวัตกรรม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 5 ปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีความสัมพันธ์
กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือ ปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทาง
สังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มี
นวัตกรรมมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 6 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก
ต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐานน่ันคือ ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ใน
การดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์
ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 7 ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือ ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งาน
ง่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อ 8 ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรม 
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 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน น่ันคือ ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้มี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 สมมติฐานข้อ 9 ปัจจัยด้านความสนุก ปัจจยัด้านการใช้ทางสังคม ปัจจัยด้านประโยชน์ด้าน
เครือข่าย ปัจจยัด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ ปัจจัยด้านโครงสร้างทุน
ทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจปัจจัยด้านการ
รับรู้ด้านการใช้งานง่าย และปัจจัยด้านผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน แต่มีเพียงปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์
ในการดําเนินธุรกิจและปัจจัยด้านผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้มีอํานาจการพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์”
ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ส่วน
ปัจจัยอ่ืน ๆ ได้แก่ ด้านความสนุกด้านการใช้ทางสังคมด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายด้านการรับรู้
ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ 
และด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายไม่มีอํานาจพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน
แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 จากสมมติฐานที่ 9 ปัจจยัทีส่ามารถพยากรณ์การใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบ
มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน (Y) ได้แก่ ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนิน
ธุรกิจและปัจจยัด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้สามารถอธิบายอิทธิพลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการ
ทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานได้ร้อยละ 78.7 ซึ่งถือว่าสูงเพราะเกินร้อยละ 
50 และอีกร้อยละ 21.3 เกิดจากอิทธิพลของตัวแปรอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้นํามาศึกษาและความคลาดเคลื่อน
จากการพยากรณ์อยู่ที่  ± 0.225 เขียนออกมาในรูปสมการเชิงเส้นตรงในรูปคะแนนมาตรฐานได้ดังน้ี 
 Y (ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม) = 0.225 + 0.331 (ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้) 
+ 0.230 (ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ) 
 
5.2 การอภิปรายผล 

การศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรม 
ของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์
ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้
ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ที่มีผลต่อการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง
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กรุงเทพมหานครโดยการเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวข้างต้นพบว่ามีประเด็นที่น่าสนใจ 
ดังน้ี 

  สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยด้านความสนุกมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ 
การทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบ 
เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านความสนุกกับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสมัพันธ์กันใน
เชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ทั้งน้ีเน่ืองจากคนวัยเรียน
และคนวัยทํางานมีความรู้สึกว่าปัจจัยความสนุกมีผลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม ทั้งน้ี 
Ibarra และ Andrews (1993) กล่าวว่า แรงกระตุ้นที่ทําให้เกิดความสนุกสนานเกิดจากการแสดง 
ซึ่งกิจกรรมนั้น ๆ ที่แสดงออกมาจากข้างในของตัวเอง ซึ่งมีผลมาจากการทีไ่ด้เข้าไปร่วมกับกิจกรรม 
น้ัน ๆ ทําให้เกดิทัศนคติต่อการใช้บริการบางสิ่งบางอย่างที่ทําได้ง่าย ทําแล้วสนุก จะสามารถเปล่ียน 
แปลงพฤติกรรมของคนให้ดีขึน้ได้ ทั้งการดูแลสิ่งแวดล้อม อีกทั้ง การทําบางสิ่งบางอย่างที่ต่างไปจาก
เดิม โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งที่ดีกว่า (ชัยนันท์ แสงสุระธรรม, 2555) โดยผลลัพธ์งานวิจัยน้ี
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Oghuma และคณะ (2015) ทีพ่บว่า ความสนุก คือการที่ผูใ้ช้รู้สึกสนุกสนาน
เน่ืองมาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมีความสมัพันธ์ในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน
พบว่าปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมกับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์กันในเชิง
บวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ทั้งน้ีเน่ืองจากคนวัยเรียนและ
คนวัยทํางานมีความรู้สึกว่าปัจจัยด้านการใช้ทางสังคมมีผลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม
โดย Ajzen และ Fishbein (1980) กล่าวว่า การใช้ทางสังคมเป็นการอธิบายเรื่องของคนและความ 
สัมพันธ์ระหว่างคนตามหลักเหตุผล และความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ของคน หรือระหว่างคน 
ต่อคน คนต่อกลุ่ม คนต่อสภาพแวดล้อม อย่างมีระบบจนสามารถพยากรณ์ได้โดยผลลัพธ์งานวิจัยน้ี
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ali-Hassan และคณะ (2015) พบว่า การใช้ทางสังคมถูกกําหนดให้ใช้เป็น
สื่อทางสังคมเพ่ือสร้างความสัมพันธ์กับสังคมใหม ่ๆ (หรือการหาเพ่ือนใหม่) เป็นการแบ่งปันเรื่องราวที่
มีความสนใจรว่มกันและการติดต่อสื่อสารกันกับเพ่ือน ๆ และคนรู้จักที่มอียู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์
เดียวกัน 
 สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ประโยชน์ด้านเครือข่ายกับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ี
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เน่ืองจากคนวัยเรียนและคนวัยทํางานมีความรู้สึกว่าปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายมีผลต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมโดย Oghuma และคณะ (2015) กล่าวว่า ประโยชน์ของ 
การรับรู้แบ่งออกเป็นสองประเภท ได้แก่ ประโยชน์สุทธิและประโยชน์ด้านเครือข่าย ซึง่ผลประโยชน์
โดยรวมคือ สามารถประหยัดค่าใช้จ่าย และประหยัดเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
รวมถึง DeLone และ McLean (2004) กล่าวถึงประโยชน์ด้านเครือข่ายว่าผู้บริโภคได้รับประโยชน์
อย่างเพลิดเพลินและก่อให้เกิดการประหยัดจากการใช้ทรพัยากรอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
 สมมติฐานข้อที่ 4 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความ 
สัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการ
วิเคราะห์คา่สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจาก
เครือข่ายสังคมออนไลน์กับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่าง 
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึง่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ทั้งน้ีเน่ืองจากคนวัยเรียนและคนวัย
ทํางานมีความรู้สึกว่าปัจจัยด้านประโยชน์ด้านเครือข่ายมีผลต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม
โดย Oghuma และคณะ (2015) กล่าวว่า การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
หมายถึง คุณคา่ที่ได้จากการใช้งานเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นบรรทัดฐานทางสังคม 
ภาพลักษณ์ งานที่เก่ียวข้อง คุณภาพผลลัพธ์ที่ออกมา และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ ส่งผลให้เกิดการรับรู้
ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ทั้งสิ้น ซึ่งจะช่วยยกระดับความมีประสิทธิภาพในการ
ดําเนินงานของพฤติกรรมมนุษย์มากย่ิงข้ึน 
 สมมติฐานข้อที่ 5 ปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีความ 
สัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการ
วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการ 
ให้ความช่วยเหลือกับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีเน่ืองจากคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน
มีความรู้สึกว่าปัจจัยด้านโครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือมีผลต่อประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรม โดย Ali-Hassan และคณะ (2015) กล่าวว่า โครงสร้างทุนทางสังคม หมายถึง 
ความสัมพันธ์เครือข่ายที่แสดงออกและมีความสัมพันธ์กันทางสังคมซึ่งสว่นใหญ่เป็นการให้มิตรภาพ 
และการสนับสนุนทางอารมณ์ และสังคม นอกจากน้ีในการทํางานร่วมกันปัจจัยที่สําคัญทีสุ่ด คือ 
ความเช่ือถือ ไว้วางใจ และความช่วยเหลือเก้ือกูลกัน จึงทาํให้ทุนทางสังคมน้ันเข้ามามบีทบาท และ
เป็นส่วนหน่ึงของการทํางาน โดยการพูดคุยกันผ่านทางแอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ที่เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เพ่ือทําให้เกิดการเช่ือมโยงทุนทางสังคมกับผู้ร่วมงาน ที่จะทําให้เกิดความรู้สึกสนใจในความ
คิดเห็นของผู้ร่วมงานที่คิดเหมือน หรือแตกต่างไปจากตน และรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน เพราะถ้า
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หากในทีมไมม่กีารพูดคุย และมีความเห็นที่ไม่ตรงกันแล้วน้ัน งานก็จะไม่สามารถประสบความสําเร็จ
ได้อย่างมีคุณภาพ 
 สมมติฐานข้อที่ 6 ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธ์กันใน 
เชิงบวกต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจกับ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานทีต้ั่งไว้ทั้งน้ีเน่ืองจากปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจเป็น
ปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นให้คนวัยเรียนและคนวัยทํางานใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมี
นวัตกรรม โดย Siamagka และคณะ (2015) ที่พบว่า ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ  
คือ ผู้ใช้วัยทํางานตระหนักว่า สื่อสังคมออนไลน์ว่าเป็นวิธีที่ดีที่จะทําให้ผูค้นสามารถเช่ือมต่อกับคน 
ที่มีความสนใจ และมีเป้าหมายเดียวกัน เช่น การประชุมเสมือน ซึ่งเราจะสามารถมองเห็นเพ่ือน  
หรือ ผู้ร่วมงาน ผ่านการติดต่อสื่อสารทางสื่อสังคมออนไลน์  ข้อดีของสื่อสังคมออนไลน์ยังรวมไป 
ถึงนักธุรกิจ ทีพ่วกเขาสามารถที่จะสนทนากันในหัวข้อที่แตกต่างกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ 
นอกจากน้ียังสามารถแบ่งปันข้อมูล แลกเปลี่ยนไฟล์ (File) หรือรูปภาพได้อีกด้วย ซึ่งนั่นหมาย 
ความว่า ประโยชน์ของการโต้ตอบทางสังคมผ่านสื่อสังคมออนไลน์นั้นทําให้การทํางานน่าสนใจ  
มีความสนุกสนาน และยังเป็นประโยชน์อย่างมากในการติดต่อสื่อสารกับผู้ร่วมงาน  และการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยให้ผู้ใช้ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร และมคี่าใช้จ่ายในการใช้งานที่
คุ้มค่าและเหมาะสม อีกทั้งประโยชน์ของการโต้ตอบทางสังคมผ่านสื่อสงัคมออนไลน์น้ันทําให้การ
ทํางานน่าสนใจ มีความสนุกสนาน และยังเป็นประโยชน์อย่างมากในการติดต่อสื่อสารกับผู้ร่วมงานได้ 
(Siamagka et al., 2015) 
   สมมติฐานข้อที่ 7 ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายกับประสิทธิภาพการทํางานที่มี
นวัตกรรม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
ทั้งน้ีเน่ืองจากคนวัยเรียนและคนวัยทํางานมีความรู้สึกว่าปัจจัยด้านการรับรู้ด้านการใช้งานง่ายมีผล 
ต่อประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมและคนวัยเรียนและคนวัยทํางานให้ความสําคญักับปัจจัย
ทางด้านอ่ืนมากกว่า เช่นปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจและปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่
พิสูจน์ได้โดย Siamagka และคณะ (2015) กล่าวว่า การรับรู้การความใช้งานง่าย หมายถึงการใช้
เทคโนโลยีที่สามารถใช้บริการได้ฟรี และ Davis (1989) อธิบายว่า การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) หมายถึง ระดับที่ผู้ใช้งานเช่ือว่าเทคโนโลยีที่นํามาใช้มีความง่ายในการใช้
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งานสามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัยความพยายามมากนักซึ่งมีความสัมพันธ์โดยตรงกับการรับรู้
ประโยชน์ในการใช้งานและทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน 
 สมมติฐานข้อที่ 8 ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสจูน์ได้มีความสมัพันธ์กันในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพ
การทํางานที่มีนวัตกรรมผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบ
เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้กับประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม มีความสัมพันธ์
ในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีเน่ืองจาก
ปัจจัยด้านผลลพัธ์ที่พิสูจน์ได้เป็นปัจจัยที่ช่วยกระตุ้นให้คนวัยเรียนและคนวัยทํางานใช้แอพพลิเคช่ัน 
“ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมโดยผลลัพธ์งานวิจัยน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Siamagka
และคณะ (2015) ที่พบว่า ปัจจัยผลลัพธ์ทีพิ่สูจน์ได้ คือความสมัครใจในการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ เช่น 
เคร่ืองมือสื่อสังคมออนไลน์ แสดงให้เห็นผลการใช้เทคโนโลยีในการสื่อสารที่มีให้ใช้ภายในองค์กร  
การรับรู้ผลลัพธ์น้ันมีอิทธิพลต่อการเปิดรับเทคโนโลยีที่เป็นประโยชน์และมีประสิทธิภาพในการบรรลุ
วัตถุประสงค์ต่าง ๆ ในการดําเนินงานขององค์กรได้ (Siamagka et al., 2015) 
 สมมติฐานข้อที่ 9 จากการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า
ปัจจัยที่มีอํานาจพยากรณ์เชิงบวกประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัย
ทํางานในเขตพระโขนงกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ 
และปัจจัยด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Ali-Hassan และคณะ (2015) ที่กล่าวว่า ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job 
Performance) คือ การต้ังอยู่บนพ้ืนฐานการตัดสินใจของพฤติกรรมที่นอกเหนือจากงานประจํา ไม่
เพียงแต่การสร้างสรรค์ความคิดใหม ่ๆ ภายในกลุ่ม หรือองค์กร แต่ยังก่อให้เกิดการตระหนักรู้วิธีการ
ใหม ่ๆ ในการดําเนินงานอีกด้วย (Ali-Hassan et al., 2015) 
 
5.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําไปใช้ 
 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องอิทธิพลของความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่าย
การรับรู้ประโยชน์ที่ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความ
ช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ที่มี
ผลเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัย
ทํางานในเขตพระโขนงกรุงเทพมหานครนักการตลาดและ/ หรือผู้ประกอบการควรพิจารณาพัฒนา 
กลยุทธ์ทางการตลาด คือ 
 



91 
 
 ผู้ประกอบการองค์กรธุรกิจควรมุ่งเน้นด้านผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้เป็นอันดับแรกเช่นให้ผูท้าํงาน
เห็นว่าเป็นเรื่องง่ายที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางาน มีความเช่ือว่าผู้ใช้งาน
สามารถสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ โดยใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานได้ และเห็นว่าการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานก่อให้เกิดประโยชน์เป็นต้น  
 รองลงมา ผู้ประกอบการควรมุ่งเน้น การรับรู้ประโยชน์ในการดําเนินธุรกิจ เน่ืองจากการใช้
แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ช่วยปรับปรุงการดําเนินงาน เพ่ิมความมีประสิทธิผลในการดําเนินธุรกิจ และ
เพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาการทํางานในองค์กรได้ อันเป็นสิ่งที่จะสร้างความได้เปรียบทางการ
แข่งขันธุรกิจทีจ่ะทําให้ผู้ประกอบการดําเนินกิจการได้อย่างย่ังยืนและผู้ประกอบการควรให้ผู้ทํางาน
รับรู้ว่า ผู้ทํางานสามารถสร้างความคิดใหม่ ๆ ในการพัฒนางานได้ ใช้กิจกรรมจากที่ใดก็ได้ที่ช่วยเพ่ิม
ความคิดใหม ่ๆ ของพวกเขา ให้ผูท้ํางานค้นหากิจกรรมใหม่ ๆ หรือวิธีการใหม ่ๆ ในการทํางานอยู่
เสมอและให้ผูท้ํางานแปลงความคิดใหม ่ๆ ให้เป็นการใช้ประโยชน์ได้จริง ตลอดจนให้ผูท้ํางานสร้าง
ทางเลือกใหม ่ๆ ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของเขาได้ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะสาํหรบัการศึกษาครั้งต่อไป 
 นักวิชาการควรพิจารณาศึกษางานวิจัยในอนาคต ดังน้ี 
 5.4.1 ควรศึกษาการวัดความสนุก การใช้ทางสังคมประโยชน์ด้านเครือข่ายการรับรู้ประโยชน์ที่
ได้รับจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ โครงสร้างทุนทางสังคมด้านการให้ความช่วยเหลือ การรับรู้ประโยชน์
ในการดําเนินธุรกิจการรับรู้ด้านการใช้งานง่าย และผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้ที่มีผลต่อประสทิธิภาพการทํางาน
ที่มีนวัตกรรมในเขตและจังหวัดอ่ืน ๆ เพ่ือเพ่ิมการศึกษาถงึความแตกต่างในการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” 
ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของผู้ใช้งานในแต่ละกลุ่มเช่นเพศการศึกษาอาชีพและเขตที่อยู่อาศัย 
เป็นต้น 
 5.4.2 ควรแบ่งช่วงอายุของผู้ตอบแบบสอบถามให้ชัดเจน เช่น คนวัยเรียน ช่วงอายุควรจะอยู่
ระหว่าง 18 – 24 ปี คนวัยทาํงาน ช่วงอายุควรจะมี 25 ปีขึ้นไป เป็นต้น เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์จากงานวิจัย
ที่ชัดเจน และเจาะจงมากย่ิงขึ้น 
 5.4.3 ควรศึกษาถึงปัจจัยในเชิงบวกอ่ืน ๆ เก่ียวกับผลกระทบจากการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์”
ในการทํางาน เช่น ปัจจัยสภาพแวดล้อมขององค์กร ปัจจัยการสร้างภาพลักษณ์ ปัจจัยทัศนคติ และ
ปัจจัยเกี่ยวกับฟังก์ช่ันของแอพพลิเคช่ัน เป็นต้น เพ่ือต่อยอดงานวิจัยฉบับน้ีให้สมบูรณแ์ละครอบคลมุ
มากย่ิงขึ้น 
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5.5 ข้อจํากัดของการวิจัย 

งานวิจัยน้ีสามารถนําไปใช้อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทาํงาน
แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร และผลจากการ
วิจัยสามารถนําไปใช้อธิบายได้เพียงช่วงระยะเวลาหน่ึงเท่าน้ันซึ่งเมื่อระยะเวลาผ่านไปหรือมีเทคโนโลยี
ใหม ่ๆ เกิดขึ้นอาจทําให้มีปัจจัยอ่ืนที่ส่งผลต่อการใช้แอพพลิเคช่ัน “ไลน์” ในการทํางานแบบมี
นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานเพ่ิมเติมหรือเปลี่ยนแปลงไป 
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NO.......... 
แบบสอบถาม 

เรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการใช้ไลน์แอพพลเิคชั่นในการทาํงานแบบมีนวัตกรรม 
ของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 

คําชี้แจง: แบบสอบถามน้ีมวัีตถุประสงค์เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือเป็นประโยชน์สําหรับผู้ประกอบการ
ธุรกิจ ช่วยในการตัดสินใจเลือกใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันเพ่ือการทํางานกับยุคไร้พรหมแดน และสามารถ
นําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพในการดําเนินธุรกิจ  
 ดังน้ันจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามให้ตรงตามความเห็นของท่าน
มากที่สุด โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2ส่วน โอกาสนี้ผู้ศึกษาวิจัย นางสาวจารุณี โฉมงาม นักศึกษา
ปริญญาโท สาขาวิชาเอกเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง:กรุณาตอบแบบสอบถามและใส่เครื่องหมาย  ในช่อง  ที่ตรงกับท่านมากที่สุด 
1. เพศ 
  1) ชาย       2) หญิง 
2. อายุ 
  1) ไม่เกิน 20 ปี     2) 21–30 ปี  
  3) 31–40 ปี      4) 41–50 ปี  
  5) 51–60 ปี      6) 61 ปีขึ้นไป 
3. สถานภาพ   
  1) โสด            2) สมรส       
  3) หย่าร้าง/ หม้าย/ แยกกันอยู่ 
4. ระดับการศกึษา 
  1) ตํ่ากว่าปริญญาตร ี    2) ปริญญาตรี 
  3) ปริญญาโท      4) ปริญญาเอก   
  5) อ่ืน ๆ โปรดระบุ...........................................      
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5. รายได้ต่อเดือน 
  1) ตํ่ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท   2) 10,001–20,000 บาท  
  3) 20,001–30,000 บาท    4) 30,001–40,000 บาท  
  5) 40,001–50,000 บาท    6) 50,001 บาทข้ึนไป 
6. อาชีพ 
  1) ข้าราชการ/ รัฐวิสาหกิจ    2) พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง 
  3) ธุรกิจสว่นตัว/ ค้าขาย    4) นิสิต/ นักศึกษา 
  5) อ่ืน ๆ โปรดระบุ......................................... 
7. แอพพลเิคชั่นทีเ่ปน็เครือข่ายสงัคมออนไลนท์ี่ท่านกําลังใช้งานอยู่ ณ ปัจจุบัน (สามารถ 
เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 
   1) LINE  2) WhatsApp 
   3) Facebook  4) Twitter 
   5) Hi5  6) LinkedIn 
   7) Viber  8) Skype 
   9) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ..............................................) 
8. ท่านใช้ไลนแ์อพพลเิคชั่นผ่านช่องทางไหน 
  1) PC/ Notebook  2) Tablet 
  3) Smartphone  4) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ................) 
9. ระยะเวลาที่ท่านใช้ไลน์แอพพลเิคชั่นทีเ่ป็นเครือข่ายสังคมออนไลน ์
   1) น้อยกว่า 1 เดือน  2) 1-6 เดือน 
   3) 6-12 เดือน  4) มากกว่า 1 ปี–2 ปี 
   5) มากกว่า 2 ปี - น้อยกว่า 5 ปี  6) มากกว่า 5 ปี 
10. ในสภาวะปกติท่านตรวจสอบข้อมูลในไลน์แอพพลเิคชัน่ทีเ่ปน็เครือข่ายสังคมออนไลนข์อง
ท่านบ่อยเพียงใด 
   1) ทุก ๆ 1 นาท ี  2) ทุก ๆ 30 นาที 
   3) ทุก ๆ 1 ช่ัวโมง  4) ทุก ๆ 12 ช่ัวโมง 
   5) ทุก ๆ 24 ช่ัวโมง  6) สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
   7) มากกว่า 1 สัปดาห์ขึ้นไป 
 
 



105 
 

11. ในขณะนีท้่านมีเพื่อนทัง้หมดก่ีคนในไลน์แอพพลเิคชั่นทีเ่ปน็เครือข่ายสงัคมออนไลน ์
   1) น้อยกว่า 20 คน  2) 21 - 60 คน 
   3) 61-100 คน  4) 101-200 คน 
   5) 201-300 คน  6) 301-400 คน 
   7) 401-500 คน  8) มากกว่า 500 คน 
12. ท่านใชเ้วลานานเท่าใด กับการใช้งานไลน์แอพพลเิคชั่นที่เป็นเครอืข่ายสงัคมออนไลน ์
  1) ครั้งละ 1 – 4 นาที  2) ครั้งละ 5-10 นาที 
  3) ครั้งละ 11 - 30 นาที  4) ครั้งละ 31 นาที - 1 ช่ัวโมง 
  5) ครั้งละ 2-3 ช่ัวโมง  6) ครั้งละ 4 - 5 ช่ัวโมง 
  7) ครั้งละมากกว่า 5 ช่ัวโมง  
 
ส่วนที2่ ข้อมูลด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับ ปัจจัยที่มผีลต่อการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันในการทํางานแบบ 
 มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
คําชี้แจง: พิจารณาเลือกโดยทําเคร่ืองหมาย  ()  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็นที่ท่านมีความเห็นด้วย (5=มากที่สุด, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยที่สุด) 

รายการ 

ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
 

(4)

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

ความสนุก (Enjoyment) 
1 ฉันมีความสนุกสนานใน การใช้งานไลน์แอพพลิเคช่ัน      

2 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน ช่วยให้ฉันมคีวามเพลิดเพลิน
เป็นอย่างมาก 

     

3 ฉันมีความร่ืนรมย์ในการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน      
4 เมื่อฉันใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน ทําให้ฉันรู้สึกผ่อนคลาย      
5 เมื่อฉันใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน ทําให้ฉันรู้สึกมีความสุข      
การใช้ทางสงัคม (Social Use) 

1 
ในองค์กรของฉันฉันใช้ไลน์แอพลิเคช่ันในการสร้าง
ความสัมพันธ์ใหม่ ๆ ในที่ทํางาน 
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รายการ 

ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
 

(4)

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

2 
ในองค์กรของฉันฉันใช้ไลน์แอพลิเคช่ันในการรู้จักคน
อ่ืน ๆ ที่ไม่ได้พบเจอที่ทํางาน 

     

3 
ในองค์กรของฉันฉันใช้ไลน์แอพลิเคช่ันในการรักษา
ความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับคนที่ทํางาน 

     

4 
ในองค์กรของฉันฉันใช้ไลน์แอพลิเคช่ันเพ่ือจะทํา
ความคุ้นเคยกับเพ่ือนร่วมงานที่มีความสนใจเหมือนฉัน 

     

5 
ในองค์กรของฉันฉันใช้ไลน์แอพลิเคช่ันเพ่ือค้นหาเพ่ือน
ร่วมงานที่มีความชอบเหมือนฉัน 

     

ประโยชน์ที่ด้านเครือขา่ย (Network Benefits) 

1 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปัน
ไฟล์ได้ทันทีกับเพ่ือนและเพ่ือนร่วมงาน 

     

2 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปัน
รูปภาพได้ทันทีกับเพ่ือนและเพ่ือนร่วมงาน 

     

3 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันสามารถแบ่งปัน
เสียงพูดได้ทันทีกับเพ่ือนและเพ่ือนร่วมงาน 

     

4 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันติดต่อสื่อสารได้
ทันทีกับเพ่ือนและเพ่ือนร่วมงาน 

     

5 
การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันเช่ือมโยงบุลคลที่
รู้จักได้ทุกที่ ทกุเวลา 

     

การรับรูป้ระโยชน์ที่ได้รบั (Perceived Net Benefits) 

1 
ฉันคิดว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเวลาในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนและเพ่ือน
ร่วมงานได้ 

     

2 
ฉันคิดว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเงินในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนและเพ่ือน
ร่วมงานได้ 
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รายการ 

ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
 

(4)

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

3 
ฉันคิดว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยเพ่ิมช่อง
ทางการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนและเพ่ือนร่วมงานได้ 

     

4 
ฉันค้นพบว่าไลน์แอพพลิเคช่ันมีประโยชน์ต่อ
ชีวิตประจําวัน 

     

5 
ฉันคิดว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันทํางาน
ต่าง ๆ สําเร็จได้อย่างรวดเร็ว 

     

6 
ฉันคิดว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน จะช่วยให้ฉันทําหลาย
สิ่งหลายอย่างได้อย่างสะดวกรวดเร็วขึ้น 

     

โครงสร้างทุนทางสงัคมด้านจํานวนคนท่ีรูจั้ก (Structural Social Capital in Terms of 
Number of Expressive Ties)  

1 
เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันมีเพ่ือนร่วมงาน
จํานวนมากที่ใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันในการติดต่อกับฉัน 

     

2 
เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่ามีเพ่ือน
ร่วมงานหลายคนต้องการเป็นเพ่ือนกับฉันผ่านไลน์
แอพพลิเคช่ัน 

     

3 
เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉนัมีเพ่ือน
ร่วมงานหลายคนที่จะช่วยฉันในเวลาที่ฉันมีปัญหาผ่าน
ไลน์แอพพลิเคช่ัน 

     

4 
เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉนัมีเพ่ือน
หลายคนที่ฉันรู้สึกสะดวกใจที่จะเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว
ผ่านไลน์แอพพลิเคช่ันได้ 

     

5 
เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉนัมีเพ่ือนที่
ไม่อยู่ที่ทํางานเดียวกันกับฉันจํานวนมาก 
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รายการ 

ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
 

(4)

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

โครงสร้างทุนทางสงัคมด้านการให้ความชว่ยเหลือ (Structural Social Capital in Terms 
of Number of Instrumental Ties) 
1 เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันมีเพ่ือนร่วมงาน

จํานวนมาก ที่ฉันสามารถหาข้อมูลที่เก่ียวขอ้งกับการ
ทํางานได้ผ่านไลน์แอพพลิเคช่ัน 

     

2 เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่าฉนัมีเพ่ือน
ร่วมงานจํานวนมาก ที่ฉันจะขอคําแนะนําเพ่ือช่วย
เก่ียวกับการทํางานของฉันผ่านไลน์แอพพลิเคช่ัน 

     

3 เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กร ฉันคิดว่ามีเพ่ือน
ร่วมงานหลายคน ที่ฉันสามารถเข้าถึงได้โดยใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันหากฉันต้องการคําแนะนําที่เก่ียวกับงาน 

     

4 เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กรฉันคิดว่าฉันให้
คําแนะนําที่เก่ียวกับงานแก่เพ่ือนร่วมงานจํานวนมาก
ผ่านไลน์แอพพลิเคช่ัน 

     

5 เมื่อเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในองค์กรฉันคิดว่าฉันช่วยแก้ไข
ปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับการทํางานของเพ่ือนร่วมงานเป็น
จํานวนมากผ่านไลน์แอพพลิเคช่ัน 

     

การรับรูป้ระโยชน์ในการดําเนนิธุรกิจ  (Perceived Usefulness in Business) 
1 การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันช่วยปรับปรุงการดําเนินงาน

ของธุรกิจได้ 
     

2 การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันช่วยเพิ่มผลผลิตทางธุรกิจ      
3 การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันช่วยเพิ่มความมีประสิทธิภาพ

ในการดําเนินธุรกิจ 
     

4 ไลน์แอพพลิเคช่ันมีประโยชน์สําหรับธุรกิจ      
5 ไลน์แอพพลิเคช่ันจะเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหา

การทํางานในองค์กรได้ 
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รายการ 

ระดับความเหน็ด้วย 
มาก
ที่สุด
(5) 

มาก
 

(4)

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด
(1) 

6 เป็นเร่ืองง่ายที่จะใช้งานไลน์แอพพลิเคช่ัน      
7 ไลน์แอพพลิเคช่ันมีความชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย      
8 การพูดคุยผ่านไลน์แอพพลิเคช่ันสามารถทําได้ง่าย      
ผลลัพธ์ทีพ่ิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) 
1 เป็นเร่ืองง่ายที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันใน

การทํางาน 
     

2 ฉันเช่ือว่าฉันสามารถสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ โดยใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันในการทํางาน 

     

3 การใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันในการทํางานก่อให้เกิด
ประโยชน์แก่ฉัน 

     

4 เป็นเร่ืองง่ายที่จะอธิบายว่าการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ันมี
ประโยชน์ต่อการทํางาน 

     

ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 
1 ฉันทํางานโดยการสร้างความคิดใหม ่ๆ ในการพัฒนา      
2 ฉันทํางานโดยใช้กิจกรรมจากที่ใดก็ได้ที่ช่วยเพ่ิม

ความคิดใหม ่ๆ ของฉัน 
     

3 ฉันทํางานโดยการค้นหากิจกรรมใหม ่ๆ หรอืวิธีการ
ใหม ่ๆ ในการทํางานอยู่เสมอ 

     

4 ฉันทํางานโดยการแปลงความคิดใหม ่ๆ ให้เป็นการใช้
ประโยชน์ได้จริง 

     

5 ฉันทํางานโดยการสร้างทางเลือกใหม ่ๆ ในการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ของฉัน 
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ส่วนที ่3 ท่านคิดว่ายังมีปัจจัยด้านอ่ืน ๆ อีกหรือไม่ ทีส่่งผลต่อปัจจัยทีม่ีผลต่อการใช้ไลน์แอพพลิเคช่ัน
ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
โอกาสน้ีผู้ศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 

นางสาวจารุณี โฉมงาม 
E–Mail: jarunee.chom@bumail.net 
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ภาคผนวก ข 
จดหมายตอบรับจากผูท้รงคณุวุฒิในการตรวจแบบสอบถาม 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

enjoyment  ความสนุก    
enjoyment 
(ENJ) (Oghuma, 
Chang, 
Libaque-Saenz, 
Park & Rho, 
2015) 

I have fun 
interacting with 
MIM 

ENJ1 : ฉันมีความ
สนุกสนานใน  
การใช้งานไลน์
แอพพลิเคช่ัน 

   

 Using MIM provides 
me with a lot 
ofenjoyment. 

ENJ2 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันช่วย
ให้ฉันมคีวาม
เพลิดเพลินเป็น
อย่างมาก 

   

 I enjoy using MIM. ENJ3 : ฉันมีความ
รื่นรมย์ในการใช้
ไลน์แอพพลิเคช่ัน 

   

 
 

When I am using 
MIM, I feel relax. 

ENJ4 : เมื่อฉันใช้
ไลน์แอพพลิเคช่ัน 
ทําให้ฉันรูส้ึกผอ่น
คลาย 

   

 When I am using 
MIM, I feel 
enjoyment. 

ENJ5 : เมื่อฉันใช้
ไลน์แอพพลิเคช่ัน 
ทําให้ฉันรูส้ึกมี
ความสุข 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

social use การใช้ทางสังคม    
social use 
(SOC) (Ali-
Hassan, Nevo& 
Wade, 2015) 

In my organization, 
I use social media 
to create 
newrelationships 
atwork. 

SOC1 : ในองค์กร
ของฉันฉันใช้ไลน์แอ
พลิเคช่ันในการ
สร้างความสัมพันธ์
ใหม ่ๆ ในทีท่ํางาน 

   

 In my organization, 
I use social media 
to get to know 
people I would 
otherwise not 
meet at work. 

SOC2 : ในองค์กร
ของฉันฉันใช้ไลน์แอ
พลิเคช่ันในการรู้จัก
คนอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้พบ
เจอที่ทํางาน 

   

 In my organization, 
I use social media 
to maintain close 
social relationships 
with people at 
work. 

SOC3 : ในองค์กร
ของฉันฉันใช้ไลน์แอ
พลิเคช่ันในการ
รักษาความสัมพันธ์
ใกล้ชิดกับคนที่
ทํางาน 

   

 In my organization, 
I use social media 
to get acquainted 
with colleagues 
who share my 
interests. 

SOC4 : ในองค์กร
ของฉันฉันใช้ไลน์แอ
พลิเคช่ันเพ่ือจะทํา
ความคุ้นเคยกับ
เพ่ือนร่วมงานท่ีมี
ความสนใจ
เหมือนกับฉัน 

   

 In my organization, 
I use social media 
to discover 

SOC5 : ในองค์กร
ของฉันฉันใช้ไลน์แอ
พลิเคช่ันเพ่ือค้นหา
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

colleagues with 
interests similar to 
mine. 

เพ่ือนร่วมงานท่ีมี
ความชอบเหมือน
ฉัน 

network benefits 
ประโยชน์ด้าน
เครือข่าย 

   

network 
benefits (NWB) 
(Oghuma, 
Chang, 
Libaque-Saenz, 
Park & Rho, 
2015) 

Using MIMwill 
allow me to 
instantly share files 
with friends/ 
relatives. 

NWB1 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน ช่วย
ให้ฉันสามารถ
แบ่งปันไฟล์ได้ทันที
กับเพ่ือนร่วมงาน 

   

 Using MIMwill 
allow me to 
instantly share 
image while 
talking. 

NWB2 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน ช่วย
ให้ฉันสามารถ
แบ่งปันรูปภาพได้
ทันทีกับเพ่ือน
ร่วมงาน 

   

 Using MIMwill 
allow me to 
instantly share 
voice with 
friends/relatives. 

NWB3 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน ช่วย
ให้ฉันสามารถ
แบ่งปันเสียงพูดได้
ทันทีกับเพ่ือน
ร่วมงาน 

   

 Using MIMwill 
allow me to 
communicate 
instantly with 

NWB4 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน ช่วย
ให้ฉันติดต่อสื่อสาร
ได้ทันทีกับเพ่ือน
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

friends/ relatives. ร่วมงาน 
 Using MIM will 

allow me to 
connect the 
people who I 
know anywhere, 
anytime. 

NWB5 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน ช่วย
ให้ฉันเช่ือมโยง
บุคคลที่รู้จักได้ทุกท่ี
ทุกเวลา 

   

perceived net benefits 
การรับรู้ประโยชน์ที่
ได้รับจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 

   

perceived net 
benefits (PNB) 
(Oghuma, 
Chang, 
Libaque-Saenz, 
Park & Rho, 
2015) 

I think that using 
MIMcan save my 
time in 
communicating 
with my family  
and friends. 

PNB1 : ฉันคิดว่า
การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเวลาใน
การติดต่อสื่อสาร
กับเพ่ือนร่วมงานได้ 

   

 I think that using 
MIM can save my 
money in 
communicating 
with my family 
andfriends. 

PNB2 : ฉันคิดว่า
การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
จะช่วยให้ฉัน
ประหยัดเงินในการ
ติดต่อสื่อสารกับ
เพ่ือนร่วมงานได้ 

   

 I think that using 
MIM can offer me 
a wider range 
ofcommunication 

PNB3 : ฉันคิดว่า
การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
จะช่วยเพ่ิมช่อง
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

channels with my 
family and 
friends. 

ทางการติดต่อ 
สื่อสารกับเพ่ือน
ร่วมงานได้ 

 I Find MIM useful 
in my daily life. 

PNB4 : ฉันค้นพบว่า
เครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีประโยชน์
ต่อชีวิตประจําวัน 

   

 I think that using 
MIMhelps me 
accomplish things 
more quickly. 

PNB5 : ฉันคิดว่า
การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
จะช่วยให้ฉันทาํงาน
ต่าง ๆ สําเร็จได้
อย่างรวดเร็ว 

   

 I Find MIM useful 
in my daily life. 

PNB6 : ฉันคิดว่า
การใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
จะช่วยให้ฉันทาํ
หลายสิ่งหลายอย่าง
ได้อย่างสะดวก
รวดเร็วขึ้น 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

structural social capital in terms of 
number of instrumental ties 

โครงสร้างทุนทาง
สังคมด้านการให้
ความช่วยเหลือ 

   

structural 
social capital 
in terms of 
number of 
instrumental 
ties (INS) (Ali-
Hassan, Nevo 
& Wade, 2015) 

Compared to 
others in my 
organization, I 
consider that I 
have many 
colleagues from 
whom I seek 
work-related 
information. 

INS1 : เมื่อเทยีบ
กับคนอ่ืน ๆ ใน
องค์กร ฉันมีเพ่ือน
ร่วมงานจํานวนมาก 
ที่ฉันสามารถหา
ข้อมูลที่เก่ียวขอ้ง
กับที่ทํางานผ่าน
ไลน์แอพพลิเคช่ัน
ได้ 

   

 Compared to 
others in my 
organization, I 
consider that I 
have many 
colleagues from 
whom I seek 
advice in order to 
help me inmy 
work. 

INS2 : เมื่อเทยีบ
กับคนอ่ืน ๆ ใน
องค์กร ฉันคิดว่าฉัน
มีเพ่ือนร่วมงาน
จํานวนมาก ที่ฉัน
จะขอคําแนะนํา
เพ่ือช่วยเกี่ยวกับ
การทํางานของฉัน
ผ่านไลน์
แอพพลิเคช่ัน 

   

 Compared to 
others in my 
organization, I 
consider that I 
know many 
colleagues whom 

INS3 : เมื่อเทยีบ
กับคนอ่ืน ๆ ใน
องค์กร ฉันคิดว่ามี
เพ่ือนร่วมงานหลาย
คน ที่ฉันสามารถ
เข้าถึงได้โดยใช้ไลน์
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

I can approach if I 
want advice on 
awork-related 
question.  

แอพพลิเคช่ันหาก
ฉันต้องการ
คําแนะนําที่
เก่ียวกับงาน 

 
 

Compared to 
others in my 
organization, I 
consider that I 
provide many of 
my colleagues 
with advice 
toward their 
work-related 
questions. 

INS4 : เมื่อเทยีบ
กับคนอ่ืน ๆ ใน
องค์กรฉันคิดว่าฉัน
ให้คําแนะนําที่
เก่ียวกับการทํางาน
แก่เพ่ือนร่วมงาน
จํานวนมากผ่าน
ไลน์แอพพลิเคช่ัน 

   

 Compared to 
others in my 
organization, I 
consider that I 
provide many 
colleagues with 
input toward their 
work-
relatedproblems. 

INS5 :เมื่อเทียบกับ
คนอ่ืน ๆ ในองค์กร
ฉันคิดว่าฉันช่วย
แก้ไขปัญหาที่
เก่ียวข้องกับการ
ทํางานของเพ่ือน
ร่วมงานเป็นจํานวน
มากผ่านไลน์
แอพพลิเคช่ัน 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

perceived usefulness in business 
การรับรู้ประโยชน์ใน
การดําเนินธุรกิจ 

   

perceived 
usefulness  
(PUF) (Siamagka, 
Christodoulides, 
Michaelidou & 
Valvi, 2015) 

Using social 
mediaimproves 
business 
performance. 

PUF1 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันช่วย
ปรับปรุงการดําเนิน 
งานของธุรกิจได้ 

   

 Using social 
mediaincreases 
businessproducti
vity.  

PUF2 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันช่วย
เพ่ิมผลผลิตทางธุรกิจ 

   

 Using social 
mediaenhances 
effectiveness in 
business. 

PUF3 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันช่วย
เพ่ิมความมี
ประสิทธิผล  
(ทําได้ตามเป้าหมาย) 
ในการดําเนินธุรกิจ 

   

 Social mediaare 
useful for 
businesses. 

PUF4 : ไลน์
แอพพลิเคช่ันมี
ประโยชน์สําหรับ
ธุรกิจ 

   

 Social 
mediaincreases 
problem 
solving 
capability. 
 

PUF5 : ไลน์
แอพพลิเคช่ันจะเพ่ิม
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาการทํางาน
ในองค์กรได้ 
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Factors Eng. V. Thai v. IOC
คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

perceived ease of use 
การรับรู้ด้านการใช้
งานง่าย 

   

perceived ease 
of use (PEU) 
(Siamagka, 
Christodoulides, 
Michaelidou & 
Valvi, 2015) 

It is difficult to 
use social 
media. 

PEU1 : เป็นเร่ืองง่าย
ที่จะใช้งานไลน์
แอพพลิเคช่ัน 
(มีการปรับประโยค
คําถามเป็นเชิงบวก) 

   

 Social mediaare 
unclear and not 
understandable. 

PEU2 : ไลน์
แอพพลิเคช่ันมีความ
ชัดเจน (มีการปรับ
ประโยคคําถามเป็น
เชิงบวก) 

   

  PEU3 : การโต้ตอบ
ผ่านไลน์
แอพพลิเคช่ันไม่ต้อง
ใช้ความพยายามมาก 

   

  PEU4 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ัน
สามารถเข้าใจได้ง่าย 

   

 Interacting via 
social media 
requires a lot of 
mental effort. 

PEU5 : การพูดคุย
ผ่านไลน์
แอพพลิเคช่ัน
สามารถทําได้ง่าย  
(มีการปรับประโยค
คําถามเป็นเชิงบวก) 
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คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

result demonstrability ผลลัพธ์ที่พิสูจน์ได้    
resultdemonstra
bility (RSD) 
(Siamagka, 
Christodoulides, 
Michaelidou & 
Valvi, 2015) 

I have no 
difficulty telling 
others about the 
results of using 
(or not using) 
social media for 
our business. 

RSD1 : เป็นเร่ืองง่าย
ที่จะบอกคนอ่ืนให้ใช้
ไลน์แอพพลิเคช่ันใน
การทํางาน 

   

 I believe I could 
communicate to 
others the 
consequences of 
using (or not 
using) social 
media for our 
business. 

RSD2 : ฉันเช่ือว่าฉัน
สามารถสื่อสารกับคน
อ่ืน ๆ โดยใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันในการ
ทํางาน 

   

 The results of 
using (or not 
using) social 
media are 
apparent to me. 

RSD3 : การใช้ไลน์
แอพพลิเคช่ันในการ
ทํางานก่อให้เกิด
ประโยชน์แก่ฉัน 

   

 I would have 
difficulty 
explaining why 
using (or not 
using) social 
media may or 
may not be 

RSD4 : เป็นเร่ืองง่าย
ที่จะอธิบายว่าการใช้
ไลน์แอพพลิเคช่ันมี
ประโยชน์ต่อการ
ทํางาน 
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คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

beneficial to our 
company 

innovative job performance 
ประสิทธิภาพการ
ทํางานที่มีนวัตกรรม 

   

innovative job 
performance 
(INN) (Ali-
Hassan, Nevo 
& Wade, 2015) 

How often do 
you perform the 
following work 
activities to 
create new 
ideas for 
improvements? 

INN1 : ฉันทํางาน
โดยการสร้าง
ความคิดใหม ่ๆ ใน
การพัฒนา 

   

 How often do 
you perform the 
following work 
activities to 
mobilize 
support for 
innovative 
ideas? 

INN2 : ฉันทํางาน
โดยใช้กิจกรรมจากท่ี
ใดก็ได้ที่ช่วยเพ่ิม
ความคิดใหม ่ๆ ของ
ฉัน 

   

 How often do 
you perform the 
following work 
activities to 
search out 
novel working 
methods? 

INN3 : ฉันทํางาน
โดยการค้นหา
กิจกรรมใหม ่ๆ หรือ
วิธีการใหม่ ๆ ในการ
ทํางานอยู่เสมอ 
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คําแนะนําจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม
คะแนน

 How often do 
you perform the 
following work 
activities 
transform 
innovative ideas 
into useful 
applications? 

INN4 : ฉันทํางาน
โดยการแปลง
ความคิดใหม ่ๆ ให้
เป็นการใช้ประโยชน์
ได้จริง 

   

 How often do 
you perform the 
following work 
activities to 
generate original 
solutions to 
problems 
Introduce 
innovative ideas?

INN5 : ฉันทํางาน
โดยการสร้าง
ทางเลือกใหม ่ๆ  
ในการแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ของฉัน 
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