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บทคัดยอ 

 

 งานวิจัยจัดทําข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอิทธิพลเชิงบวกของ ปจจัยความสนุก 

(Enjoyment) ปจจัยการใชทางสังคม (Social Use) ปจจัยประโยชนดานเครือขาย (Network 

Benefits) ปจจัยการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครอืขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

ปจจัยโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in Terms  

of Number of Instrumental Ties) ปจจัยการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ (Perceived 

Usefulness in Business) ปจจัยการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) ปจจัย

ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) ที่มีอิทธิพลเชิงบวกตอ ประสิทธิภาพการทํางานที่มี

นวัตกรรมผานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (Innovative Job Performance) จากแบบสอบถามจํานวน 

310 ชุด ซึ่งเปนคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ชวงเดือนธันวาคม 

2558 และใชการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ พบวา มีเพียงผลลัพธที่พสิูจนได (β = 0.331) 

และการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (β = 0.230) ที่มอีิทธิพลเชิงบวกตอการใชโปรแกรมไลน 

ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานไดรอยละ 78.7 อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 

 

คําสําคัญ: เครือขายสังคมออนไลน, คนวัยทํางาน, แอพพลิเคช่ัน “ไลน” 
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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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มาตรฐานและความน่าเช่ือถือที่มีคณุภาพฉบับน้ีเสร็จสมบูรณ์ไปได้ด้วยดี 
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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) 



5 
 

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 และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาเรือ่งปจจัยที่มีอทิธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานแบบ

มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษา

คนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับดังตอไปน้ี 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับเครือขายสงัคมออนไลน (Social Network) 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (Line Application) 

2.3 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความสนุก (Enjoyment) 

2.4 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการใชทางสังคม (Social Use) 

2.5 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

2.6 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน  

(Perceived Net Benefits) 

2.7 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural  

Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

2.8 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness 

in Business) 

2.9 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

2.10 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

2.11 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม (Innovative Job  

Performance) 

2.12 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.13 สมมติฐานการวิจัย 

2.14 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

2.15 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) 

 กมลณัฐ โตจินดา (2556) ไดใหความหมายไววาเครือขายสังคมออนไลนหรือเรียกไดอกีอยาง

วา ชุมชนออนไลน (Social Networking Site: SNS) หมายถึง โปรแกรมหรือเว็บไซตที่ไดจัดทําข้ึนมา

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหบุคคลสามารถเขามาติดตอสื่อสารกันไดทั้งในรปูแบบการติดตอทางเดียวหรือ

ติดตอทั้งสองทางระหวางผูรบัขอมลูและผูสงขอมลู โดยที่ผูรบัและผูสงขอมลูน้ันไมจําเปน 
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ตองรูจักกันมากอนก็ไดทัง้น้ีเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนในปจจุบันมมีากมายหลากหลาย และแต

ละเครือขายจะมีลกัษณะหรอืจุดเดนทีแ่ตกตางกันออกไป บางเว็บไซตเนนเรื่องการสงขอความสัน้ ๆ 

เชน Twitter เปนตน หรือบางเว็บไซตเนนเรือ่งการแบงปนรปูภาพหรอืวีดีโอเพื่อบอกเลาเรือ่งราว  

เชน Youtube Instargram และ Socialcam เปนตน หรือบางเว็บไซตเนนในเรื่องของการแบงปน

บทความหรือขอมลูในรปูแบบเอกสาร เชน Blogger และ Wordpress เปนตน และอกีรปูแบบของ

เครือขายสงัคมออนไลนที่เปนที่นิยมในปจจบุันคือสมารถนําเสนอแบงปนขอมูลไดหลากหลายหรือ

แสดงความคิดเห็น รวมไปถึงการสามารถสงขอความแบบสามารถโตตอบไดทันที (Instant Message: 

IM) เชน Facebook และ Line เปนตน 

 การแบงประเภทของเครอืขายสังคมออนไลน (Type of Social Networking) ในความเปน

จริงมีความยากทีจ่ะแยกประเภทของเว็บไซตเครือขายสงัคมออนไลนไดอยางชัดเจน เน่ืองจากแตละ

เว็บตางคิดคนและพฒันาเพือ่เอาใจกลุมผูใชงานอยางไมหยุดย้ัง อีกทั้งยังมีฟงกช่ัน (Function) 

มากมายแตอาจมีจุดเดนที่แตกตางกันไป เพื่อเปนจุดขายใหกับเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนน้ัน ๆ 

ดังน้ี (ธิติมา ทองทบั, 2551) 

1) แบบสาธารณะ (Publishing) บล็อกและเว็บประเภทเน้ือหา (Content) เชนบล็อกเกอร 

(Blogger) เวิดลเพส (Wordpress) และบลอ็กแกงค (Bloggang) เปนตน ซึง่บล็อกแตละบล็อกมีการ

แยกยอยเน้ือหาเปนหมวดตาง ๆ ตามความสนใจ อาทิ โอเคเนช่ัน (Oknation) เปนบล็อกที่ใหทกุคน

เปนนักขาวดวยการเขียนบลอ็กนําเสนอขาวสารและขอมูลตาง ๆ บล็อกนอนท (Blognone) เปนการ

เสนอขาวสารขอมลูดานไอที บล็อกเค็ง (Keng) สําหรบักลุมผูทีส่นใจเรื่องการตลาดบล็อกโกทูโน 

(Gotoknow) เปนที่รวบรวมแหลงความรูแขนงตาง ๆ เปนตน 

2) แบบชุมชนออนไลน (Community) เครือขายชุมชนออนไลนที่ชวยสรางเครือขายเพื่อน

เกาและหาเพื่อนใหม สามารถสงขอความแลกเปลี่ยนความสนใจ อาทิ Facebook และ Instagram 

เปนตน 

3) ประเภทสือ่ (Media) มีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอวิดีโอ ภาพยนตร เพลงตาง ๆ โดยสวน 

มากเพื่อความบันเทงิ อาทิ ยูทูป (Youtube) ยูสตรีม (Ustream) ยาฮวิูดีโอ (Yahoo Video) ดูโอคอล 

(Duo Core) และไทยทูป (Thai Tube) เปนตน 

4) เกม (Games) เกมออนไลนทีส่ามารถสรางตัวแทนในโลกเสมือนจริง และใชชีวิตอยูในโลก

ออนไลน สามารถทําการติดตอสื่อสารหรือกจิกรรมตาง ๆ รวมกันกับผูอื่น อาทิ Audition Pangya 

Gamegum และ Ragnarok 

5) รูปภาพ (Photo Management) เปนเว็บทีส่ามารถฝากรูปภาพออนไลน จัดการภาพถาย

จากกลองดิจิตอล อกีทั้งยังสามารถแบงปนรูปภาพหรือเปดขายรูปภาพได อาทิ โฟโตบัคเก็ต
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(Photobucket) ฟลิกส (Flickr) โฟโตชอปเอ็กเพรส (Photoshop Express) อินสตาแกรม 

(Instagram) ไอสตอกโฟโต (Istockphoto) และชัตเตอรสตอก (Shutterstock)  

6) ประเภทธุรกจิขนาดเลก็ (Business) เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลน (Social Network 

Site) เพื่อธุรกิจซือ้ - ขาย ประมูลสินคาออนไลน อาทิ อเมซอน (Amazon) อีเบย (Ebay) ประมูล 

(Pramool) และตลาดดอทคอม (Tarad.com) 

7) แหลงขอมูลความรู (Data/ Knowledge) อาทิ วิกิพีเดีย หรอื สารานุกรมเสร ี

(Wikipedia) กูเกลิเอริธ (Google Earth) ซิกสอาร (Zickr) และดิกซ (Digg)  

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับแอพพลิเคชั่น “ไลน” (Line Application) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (Line Application) เปนโปรแกรมที่ใหบริการ Messaging รวมกับ

Voice Over IP ทําใหผูใชสามารถสรางกลุมสนทนาสงขอความภาพคลิปวิดีโอ หรอืจะพูดคุยโทรศัพท

แบบเสียงไดโดยขอมลูที่ถูกสงข้ึนไปน้ันใหบริการฟรทีั้งหมดทั้งน้ีสามารถใชไดทั้งในระบบปฏิบัติการ

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

และเพญ็จริาคันธวงศ, 2557) นอกจากน้ัน แอพพลเิคช่ันดังกลาวยังกบัอุปกรณการสื่อสารรปูแบบ 

ตาง ๆ เชน สมารทโฟน (Smart Phone) คอมพิวเตอรต้ังโตะ (Desktop) และแท็บเล็ต (Tablet) 

ผูใชสามารถสื่อสารดวยการพิมพขอความจากอุปกรณการสือ่สารจากเครื่องหน่ึงไปสูอกีเครือ่งหน่ึงโดย

ไดรับการพัฒนาใหมีความสามารถหลากหลายเพื่อรองรับการใชงานของผูใชหลาย ๆ ดานจุดเดนที่ทํา

ใหแอพพลเิคช่ัน “ไลน” แตกตางกับแอพพลิเคช่ันสําหรบัการสนทนารูปแบบอื่น ๆ คือรูปแบบของ

สต๊ิกเกอร (Sticker) ที่แสดงอารมณและความรูสกึของผูใชทีห่ลากหลายเชนสต๊ิกเกอรแสดงความรูสึก

ข้ันพื้นฐานสต๊ิกเกอรตามเทศกาลและวันสําคัญ สต๊ิกเกอรของตราสินคาตาง ๆ และสต๊ิกเกอรการตูนที่

มีช่ือเสียงเปนตน (ศักรินทร ตันสุพงษ, 2558) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (Line) เปนโปรแกรมที่ถูกสรางข้ีนในชวงกลางป 2010 โดยการ 

รวมมือของบริษัท Naver Japan Corporation และบริษัท Livedoor โดยม ีNHN Japan เปนผู 

พัฒนาฟเจอรตาง ๆ ของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สวนดานการตลาดของธุรกจิเปนบริษัทแม NHN 

Corporation จัดการที่ประเทศเกาหลีใตซึง่หลังจากทีม่ีการเปดตัวไมนานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ไดรับ

การตอบรับอยางมากโดยมสีถิติหลายสิบลานยูสเซอรในประเทศญี่ปุน ประเด็นหลักทีบ่ริษัท NHN 

Japan การสรางโปรแกรมแชทแอพพลิเคช่ัน “ไลน” มีสาเหตุมาจากเหตุการณแผนดินไหวที่ภูมิภาค 

Tohoku เมื่อตนป 2011 โดยระบบการติดตอทางการโทรศัพทลมและไมสามารถติดตอกันได ทําให

NHN Japan ตัดสินใจออกแบบแอพพลเิคช่ันที่สามารถใชไดทั้งบนโทรศัพทเคลื่อนที่ แท็บเล็ต และ

คอมพิวเตอรพีซี ซึ่งสามารถทํางานบนเครอืขายขอมูลที่สามารถโตตอบไดอยางรวดเร็วและตอเน่ือง

การออกแบบคาแรก็เตอรของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เขาถึงคนไทยไดไมยาก ซึ่งนอกจากความนารักแลว
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ยังมาจากคาแร็กเตอรทีม่าจากการใชชีวิต สถานการณ อารมณและความรูสึก (อังสุมาลิน ศิริมงคลกจิ, 

ม.ป.ป.) 

ปจจุบันมจีํานวนผูใชงานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” จํานวน 560 ลานคนทั่วโลกจํานวนผูใชประจํา

ทุกเดือน (MAU) จํานวน 205 ลานคนทั่วโลก แบงเปนญี่ปุน 58 ลานคนประเทศไทย 33 ลานคน 

ประเทศอินโดนีเซีย 30 ลานคน ประเทศอินเดีย 30 ลานคนประเทศสหรัฐอเมริกา 25 ลานคน ประเทศ

สเปน 18 ลานคน ประเทศไตหวัน 17 ลานคน และประเทศเกาหลีใต 16 ลานคน ที่มีการสงขอความ

เฉลี่ย 17,000 ลานขอความตอวัน (ไลนประเทศไทย, 2558) 

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีลักษณะเฉพาะทีส่รางความแตกตางอยางเดนชัดจากแอพพลเิคช่ัน

สนทนาอื่น ๆ และเปนชองทางการสื่อสารทีผู่บริโภคเลอืกเปนสมาชิกโดยสามารถสรปุลกัษณะเฉพาะ

ของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่ทําใหผูบรโิภคเลือกเปนสมาชิก (ศักรินทร ตันสุพงษ, 2558) ไดดังน้ี 

1) เปนการสือ่สาร 2 ทาง (Two-Way Communication) แอพพลิเคช่ัน “ไลน” เปนการ 

สื่อสารโดยตรงจากผูสงสารไปยังผูรบัสารโดยผูสงสารสามารถสงขอความรปูภาพเอกสารหรอืขอมลู

ขาวสารตามวัตถุประสงคของผูสงสารเพื่อกอใหเกิดการรับรูและพฤติกรรมที่ผูสงสารตองการอีกทัง้

ผูรบัสารยังสามารถแสดงปฏิกิริยาตอบกลบั (Feedback) โดยตรงไดทันททีําใหผูสงสารสามารถวัดผล

ของการสื่อสารไดทันท ี

2) สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดเฉพาะกลุม (Group Communication) เมื่อผูใช 

ตองการพืน้ที่สาหรบัสมาชิกที่คุนเคยกันโดยเฉพาะผูใชสามารถต้ังคาการใชงานของแอพพลิเคช่ัน

“ไลน” ดวยวิธีการสรางกลุมเฉพาะในแวดวงสนทนาทีม่ีความเกี่ยวของกันระหวางบุคคลหลายบุคคล

ใหสามารถเช่ือมตอและสื่อสารกันภายในกลุมซึง่เมื่อสมาชิกภายในกลุมคนใดคนหน่ึงสงสารออกไปจะ

ถึงผูรบัสารทีเ่ปนสมาชิกในกลุมไดทุกคน 

3) สามารถเลือกกลุมเปาหมายไดอยางเฉพาะเจาะจงหลังจากทีผู่สงสารมีขอมลูเกี่ยวกับ 

พฤติกรรมของกลุมผูรบัสารเปาหมายหลักและลกัษณะของสารที่กลุมเปาหมายสนใจผูสงสาร 

สามารถสงขอมูลขาวสารเหลาน้ันไปยังผูรับสารไดตรงใจตามที่ผูรับสารตองการ 

4) สามารถสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) ผูสงสารสามารถสือ่สารไปยังผูรบัสารได 

ตลอดเวลาโดยไมจํากัดชวงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสารหากยังมีการเช่ือมตอเครอืขายสัญญาณ 

อินเทอรเน็ตและคูสื่อสารยังคงมสีถานะเปนเพื่อนกัน 

5) สามารถสงรูปแบบสารไดหลากหลาย (Multi-Media) ลักษณะเฉพาะของแอพพลเิคช่ัน 

“ไลน” สามารถสงสารทีม่ีรปูแบบหลากหลายแตกตางกันโดยผูสงสารสามารถเลือกสรรสารให

เหมาะสมกับรูปแบบและกลุมเปาหมายในการสื่อสารไดเชนขอความรูปภาพโปสเตอรการสงลงิคเพื่อ

เช่ือมตอเว็บไซตจากภายนอกคลิปวิดีโอรายการสินคาสต๊ิกเกอรตราสินคาและขอความเสียงเปนตน 
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6) สามารถเลือกปดกั้นการสนทนาได (Block) เมื่อผูรบัสารไมมีความประสงคที่จะรบัสารน้ัน

อีกตอไปหรือขอความทีส่งมาน้ันรบกวนใหกบัผูรับสารโดยผูรับสารสามารถเลอืกปดการสนทนากบัผู

สงสารรายน้ันไดอยางเฉพาะเจาะจง 

7) สามารถสนทนาดวยเสียงผานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (Voice Call) ลักษณะเฉพาะอกี

ประการหน่ึงทีเ่พิ่มความโดดเดนของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” คือ ความสามารถในการสนทนาเสมือนการ

พูดคุยทางโทรศัพทไปยังสมาชิกบนเครือขายโดยไมเสียคาบริการขณะสนทนาถึงแมวาปลายทางของ 

คูสนทนาน้ันจะอยูไกลถึงตางประเทศโดยผูใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” สามารถสนทนาดวยเสียงผาน 

Voice Call จากสมารทโฟนไปยังสมารทโฟนสมารทโฟนไปยังคอมพิวเตอรหรือคอมพิวเตอรไปยัง

คอมพิวเตอรไดโดยไมเสียคาใชจายใด ๆ เพิม่เติมนอกจากคาบริการอินเทอรเน็ต 

8) มีสต๊ิกเกอรรูปแบบการตูนที่ชวยเพิม่การสนทนาใหชัดเจนข้ึนโดยสต๊ิกเกอรรูปแบบ 

การตูนของแอพพลเิคช่ัน “ไลน” จะชวยสนับสนุนขอความระหวางคูสื่อสารใหชัดเจนมากข้ึนเพราะ

ขอความไมสามารถอธิบายไดดวยนํ้าเสียงทําใหไมทราบอารมณผานนํ้าเสียงของคูสนทนาสต๊ิกเกอรจึง

เปนสัญลักษณในการแสดงออกแทนอารมณและความรูสึกของคูสื่อสารอีกทัง้รปูแบบของสต๊ิกเกอรยัง

ถายทอดบุคลิกภาพตาง ๆ ผานตัวการตูนเชนการแสดงความเสียใจดีใจขําขันและบุคลกิอื่น ๆ ทําให

การสือ่สารมสีีสนัและชีวิตชีวามากข้ึน 

9) สามารถสรางไทมไลนได (Timeline) เชนเดียวกับสังคมออนไลนอื่น ๆ อยางเฟสบุค 

(Facebook) และทวิตเตอร (Twitter) โดยผูใชสามารถโพสตขอความรูปภาพหรือคลปิวิดีโอบนหนา 

ไทมไลนของตนเองไดตามความตองการ 

10) รองรบัไฟลขอมูลไดหลากหลาย (Files Support) ในกลองสนทนาของแอพพลิเคช่ัน

“ไลน” นอกจากการสงขอความสนทนาเปนตัวอักษรภาพหรือสต๊ิกเกอรแลวผูใชยังสามารถสงแฟม

งานเอกสารในรูปแบบของนามสกุลไฟลตาง ๆ ไดมีลกัษณะคลายกับการรบั-สงอีเมลจากผูสงไปยัง

ผูรบัโดยตรงซึ่งไฟลทีส่ามารถใชงานรวมกบัไลนน้ัน เชน .pdf .ppt .doc และ .jpeg เปนตน 

ดวยลักษณะของแอพพลิเคช่ัน“ไลน” ดังที่ไดกลาวมาแลวขางตนทําใหผูใชสมารทโฟนเปน

จํานวนมากตางดาวนโหลดแอพพลิเคช่ัน “ไลน”มาไวในเครือ่งเพื่อใชงานตามวัตถุประสงคที่แตกตาง

กันรวมถึงหนวยงานหรือองคกรตางๆตางใชชองทางแอพพลเิคช่ัน“ไลน” ในการสื่อสารไปยังผูบรโิภค

กลุมเปาหมายเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางธุรกิจ 

 

2.3 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับความสนุก (Enjoyment) 

Venkatesh และ Davis (2000 อางใน Oghuma et al., 2015) กลาววา ความสนุก คือ 

การทีผู่ใชรูสกึสนุกสนานเน่ืองมาจากการมปีฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร รวมถึง Nevo, Nevo และ 

Kim (2012 อางใน Ali-Hassan et al., 2015) กลาววา ความสนุกคือการใชสื่อสังคมเพือ่ความ
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สนุกสนาน เพื่อการผอนคลายและเพื่อความบันเทงิ นอกจากน้ัน Webster และ Martocchio (1992) 

ใหความหมายของความสนุก คือการที่ผูใชรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินอันเน่ืองมาจากการใชงาน

เทคโนโลยีอีกทัง้ การรับรูความสนุกคือการทีผู่ใชเช่ือวากิจกรรมในการใชเทคโนโลยีจะไดรบัความ

สนุกสนานที่นอกเหนือจากความคาดหวังในผลของสมรรถนะซึ่งระดับความสนุกเพลิดเพลินที่สามารถ

รับรูไดน้ันข้ึนอยูแตละบุคคลที่แตกตางกันออกไป (Thong, Hong & Tam, 2006 และ Davis, 

Bagozzi & Warshaw, 1992) ไดกลาวไววา แรงกระตุนทีท่าํใหเกิดความสนุกสนานเกิดจากการแสดง

ซึ่งกจิกรรมน้ัน ๆ ที่แสดงออกมาจากขางในของตัวเอง ซึ่งมีผลมาจากการที่ไดเขาไปรวมกับกจิกรรม

น้ัน ๆ ทําใหเกิดทัศนคติตอการใชบรกิารสวนบริษัทรถยนตโฟลสวเกน (Volkswagen) ใหความหมาย

ของทฤษฎีความสนุก หรอื The Fun Theory กลาววา บางสิ่งบางอยางที่ทําไดงาย ทําแลวสนุกจะ

สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนใหดีข้ึนได ทั้งการดูแลสิง่แวดลอม หรือการทําบางสิ่งบางอยาง

ที่ตางไปจากเดิม โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงไปสูสิ่งที่ดีกวา (ชัยนันท แสงสรุะธรรม, 2555) 

จากแนวคิดทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) และแนวคิดทฤษฎีแรงจูงใจซึง่เปนพื้นฐาน

ของการนําเทคโนโลยีตาง ๆ ปรับใชไดน้ัน จากแนวคิดการรบัรูไดถึงความสนุก (Perceived 

Enjoyment) ซึ่งเปนปจจัยสวนหน่ึงของทฤษฎีดังกลาวที่แตกแขนงออกมาโดยที่ความสนุกน้ันเปน

ปจจัยภายในของผูใชบริการที่เปนตัวกระตุนใหเกิดการยอมรับเทคโนโลยีน้ัน ๆ เกิดข้ึน ซึ่งตางจากการ

รับรูถึงประโยชน (Perceived Useful) เพราะเปนปจจัยภายนอกที่เปนตัวกระตุนใหเกิดการยอมรบั

เทคโนโลยี ความสนุก (Enjoyment) น้ันจะมีนัยสําคัญเมื่อไดมีการถูกแนะนําหรือชักชวนใหไดเขา

รวมกับระบบของเทคโนโลยีน้ัน ๆ (Davis et al., 1992) ไดกลาววา ความสนุกน้ันมีความสัมพันธ

ทางดานบวกกบัเวลาในการใชบริหารแตไมไดมีความสัมพันธกับความถ่ีทีเ่ขาใชบริการ 

เครือขายทางสังคมออนไลนเปนระบบสื่อสารที่ไดรบัความนิยมเปนอยางมากในปจจุบันซึ่ง 

คนทุกกลุมและทุกเพศสามารถเขาถึงไดอยางงายดาย การเปดรับเทคโนโลยีการสือ่สารสมัยใหมอยาง

รวดเร็วไดสงผลกระทบตอความเปลี่ยนแปลงที่เสมือนเหรียญที่มีอยูสองดาน กลาวคือ นอกจาก

เทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมจะทําใหการติดตอสื่อสารสามารถกระทําไดเพียงปลายน้ิวสัมผัสจากทกุ

แหงทุกหนทั่วโลก ไมวาจะเปนหองเลก็ ๆ ในพื้นที่หางไกลหรือในที่ประชุมกลางใจเมือง ซึง่ในขณะ 

เดียวกันน้ันก็สามารถทําใหผูคนในสงัคมขาวสารเลอืกวิถีชีวิตที่แปลกแยกไปจากวิถีชีวิตในสังคมเดิม ๆ 

ไดมากย่ิงข้ึน มีความเปนสวนตัวโดดเด่ียวมากย่ิงข้ึนหรือตลอดจนแตกแยกเปนกลุมเล็ก ๆ ทีม่ีแบบ

แผนในการดําเนินชีวิตของตนเองเพื่อเปนการตอบสนองความตองการของตนเอง 

สืบเน่ืองมาจากความหลากหลายของรปูแบบที่มีใหเลือกใชรวมไปถึงเครื่องมือตาง ๆ ที่

ประกอบข้ึนเปนเครือขายทางสังคมที่สรางความทาทายและสนุกสนานใหกบัผูใชบริการได และความ

ที่มีเว็บไซตที่ใหบรริการอยูมากที่ใหเลือก และแตละชุมชนของเครอืขายสังคมออนไลนตางก็อยาก
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ไดรับความเปนที่นิยมจึงมรีูปแบบใหเลือกเพื่อตรงกบัความตองการของแตละคนโดยที่แตละเว็บไซต

น้ันจะมีความเปนเอกลกัษณที่เปนเรื่องเฉพาะแตกตางกันไป 
 

2.4 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการใชทางสังคม (Social Use) 

 Ali-Hassan และคณะ (2015) กลาววาการใชทางสงัคมถูกกาํหนดใหใชเปนสื่อทางสงัคม 

เพื่อสรางความสัมพันธกบัสงัคมใหม ๆ (หรือการหาเพื่อนใหม)  แบงปนเรื่องราวทีม่ีความสนใจรวมกัน 

และคนรูจักทีม่ีอยูในเครอืขายสังคมออนไลนเดียวกัน Miley (2009 อางใน ดลฤดี เพชรขวาง และ

นันทิกา อนันตชัยพัทธนา, 2552) อธิบายเกี่ยวกบัคนแตละบุคคล กลุมคน หรือความสัมพันธระหวาง

คนตาง ๆ รวมไปถึงคําอธิบายความสัมพันธระหวางคนกับสิง่แวดลอมทัง้ทีเ่ปนสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิต 

ขอสําคัญน้ันจะตองเปนไปตามหลักเหตุผล มีระบบระเบียบพอที่จะเปนฐานในการพยากรณเรื่อง

ทํานองเดียวกันในอนาคตได “โดยทั่วไป ความพยายามที่จะอธิบายสวนหน่ึงสวนใดของสังคม (Social 

Life) ถือไดวาเปนทฤษฎีสังคม” สวน Riggins, Kriebel และ Mukhopadhyay (1994) กลาววา 

ปจจัยทางสังคม (Social Factor) หมายถึง การทีผู่ใชตองการใชเทคโนโลยีตามบุคคลอื่นเพือ่จะได 

มีสวนรวมในสังคมมากข้ึน Ajzen และ Fishbein (1980) กลาววา การใชงานสื่อสงัคมออนไลนจะ

ชวยใหผูใชสามารถติดตอสื่อสารกบัผูอื่นไดและการใชงานน้ันเปนการใชตามคนรอบขางที่มีอทิธิพล

หรือมีความสําคัญกบัตน ไดแก เพื่อนและคนรูจกัดังน้ัน ความหมายของทฤษฎีการใชทางสังคม คือ 

คําอธิบายเรื่องของคนและความสัมพันธระหวางคนตามหลักเหตุผล และความสัมพันธระหวางสวน

ตาง ๆ ของคน หรือระหวางคนตอคน คนตอกลุม และคนตอสภาพแวดลอมอยางมรีะบบจนสามารถ

พยากรณได  

 Venkatesh และ Davis (2000) ไดกลาวไววา อทิธิพลทางสงัคมเปนระดับที่แตละบุคคลให

ความสําคัญในเรือ่งน้ัน ๆ วามีบทบาทมากนอยเพียงไร เปนเรื่องของแตละบุคคลที่ยอมรบัและมี

พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีแมวาเรือ่งน้ันเปนเรื่องใหมสําหรบัตัวเขา กลาวคือ การที่ไดมเีทคโนโลยี

ใหม ๆ เขามาในสงัคมมผีลตอการยอมรบัและใชเทคโนโลยีใหมชนิดน้ัน อิทธิพลทางสงัคมคือการที่

ความคิดเห็นหรือการกระทําตาง ๆ ที่ไดรบัผลจากคนอืน่ สงผลใหมีการทําตาม คลอยตาม หรอืมีผล

ตอการตัดสินใจ  

 การทีส่ังคมมนุษญจะมีการใชเทคโนโลยีหน่ึงเทคโนโลยีไดในสังคมตองผานกระบวนการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูประดิษฐ และผูใชในสังคม (Interactive Between Innovator and User)

กลับไปมาหลายครัง้จนเกิด “การยอมรับ” หรือที่เรียกวา “Technology Adoption” ดังน้ัน กระแส

ของการใช Social Networking ที่กําลังเปนที่นิยมอยูน้ัน จงึเกิดมาจากกระบวนการถายโอน

พฤติกรรมและความคิดของคนกลุมแรก (Innovator) ในสังคมที่ของใบความทันสมัยของเทคโนโลยี  
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มีการทดลองใชงานจนเกิดการยอมรับ แลวจงึสื่อสารหรือถายทอดตอไปยังคนกลุมตาง ๆ ในสังคม  

ซึ่งกระบวนการเหลาน้ีเปนสิ่งที่นักการตลาดใหความสนใจเปนอยางมาก 

 จากทฤษฎีของ Rogers (2010) ที่วาดวย “Diffusion of Innovation: DOI” ซึ่งปนการ

อธิบายถึงการเผยแพรนวัตกรรมใหไดการยอมรบัและถูกนําไปใชโดยสมาชิกของชุมชนเปาหมาย  

โดยเริ่มจากผูทีม่ีศักยภาพที่จะรับนวัตกรรมไดเรียนรูเกี่ยวกบัตัวนวัตกรรม จนมีความรูความเขาใจใน

นวัตกรรมอยางดี และถูกชักนําโนมนาวใหเช่ือถือในตัวนวัตกรรม หลงัจากน้ันจะมีการตัดสินใจวาจะ

รับเอานวัตกรรมน้ันมาใช เมื่อตัดสินใจแลวก็ลงมอืปฏิบัตินําเอานวัตกรรมสูการปฏิบัติ และข้ันสุดทาย

คือการยืนยัน (หรืออาจปฏิเสธ) การตัดสินใจยอมรบัและใชนวัตกรรมน้ันตอไป ฉะน้ัน การเผยแพร 

จึงเปนกระบวนการที่นวัตกรรม (Innovation) จะถูกนําไปถายทอดผานชองทางของการสื่อสาร 

(Community Channels) ในชวงเวลาหน่ึงกับสมาชิกทีอ่ยูในระบบสงัคมหน่ึงใหเกิดการยอมรับตอไป 

 

2.5 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

Wang (2008 อางใน Oghuma et al., 2015) กลาวถึงลักษณะของแอพพลเิคช่ัน Mobile 

Instant Messaging หรือ MIM ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลน โดยพิจารณาประโยชนของการรบัรู

แบงออกเปนสองประเภท ไดแก ประโยชนสุทธิและประโยชนดานเครือขาย ซึ่งผลประโยชนโดยรวม

คือ สามารถประหยัดคาใชจาย และประหยัดเวลาไดอยางมปีระสิทธิภาพและมีประสทิธิผล สอดคลอง

กับงานวิจัยของ DeLone และ McLean )2004 (  กลาวถึงประโยชนดานเครือขายวาผูบริโภคไดรับ

ประโยชนอยางเพลิดเพลินและกอใหเกิดการประหยัดจากการใชทรัพยากรอยางไมมีทีส่ิน้สุด ซึง่กอน

หนาน้ีงานวิจัยของ Ghani, Supnick และ Rooney (1991) พบวา ประโยชนดานเครือขายน้ันไดแรง

สนับสนุนจากผลกระทบในเชิงบวกของเครือขายภายนอกทีไ่ดมาจากการมปีฏิสัมพันธกบัผูใชอื่น ๆ  

ในเครือขายแอพพลิเคช่ันเดียวกัน การเช่ือมโยงของกลุมของคนหรือกลุมองคกรทีส่มัครใจทีจ่ะแลก 

เปลี่ยนขาวสารรวมกันหรือทํากิจกรรมรวมกัน โดยมีการจัดระเบียบโครงสรางของคนในเครอืขายดวย

ความเปนอสิระ เทาเทียมกันภายใตพื้นฐานของความเคารพสิทธิ ความเช่ือถือ และความเอื้ออาทรซึ่ง

กันและกัน 

 เครือขายสงัคม (Social Networks) เปนระบบทางสังคมที่เช่ือมโยงกันดวยความสัมพันธ ซึ่ง

เครือขายหมายถึง กลุมของจุดเช่ือมโยงระหวางองคประกอบของหนวย (Elements of Unit) แตละ

องคประกอบเรียกวา โหนด (Node) จํานวนที่นอยทีสุ่ดของจุดเช่ือมโยงคือ 2 จุด เมื่อจุดเช่ือมโยงของ 

2 องคประกอบ (Elements) มาเจอกันเรียกวาความสัมพันธ (Relation หรือ Relationship) มีการ

จําแนกประเภทของเครือขายออกเปน 6 ประเภท (Dijk, 2006) ไดแก 
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1) เครือขายทางกายภาพ (Physical Networks) เปนระบบทางธรรมชาติทีซ่ับซอนเชน 

ระบบนิเวศ ถนนแมนํ้า และเสนทางตาง ๆ 

2) เครือขายระบบเสน (Organic Networks) เปนกลไกในรางกายเชนระบบประสาทของ

รางกายมนุษยสื่อสารกันเองผานสมองซึ่งเปนตัวควบคุมการทํางานการไหลเวียนของเลือด และ DNA 

ในเซลล 

3) เครือขายประสาทเทียม (Neuronal Networks) เปนระบบความคิด การเช่ือมโยงของจิต 

และแผนผังความคิด 

4) เครือขายสงัคม (Social Networks) เปนระบบทางสังคมที่เช่ือมโยงกันดวยความสัมพันธ 

5) เครือขายทางเทคนิคหรือเครือขายเทคโนโลยี (Technical Networks) ประกอบดวย 

ถนนเครือขายการสงของ การโทรคมนาคม และเครอืขายคอมพิวเตอร 

6) เครือขายของสื่อ (Media Networks) เปนการเช่ือมโยงระหวางผูสงสารและผูรับสาร โดย

มีสัญลักษณและสารสนเทศ 

ดังน้ันเครือขายตองมีการจัดระบบใหกลุมบุคคลหรือองคกรที่เปนสมาชิกดําเนินกิจกรรม

บางอยางรวมกันเพื่อนําไปสูจุดหมายทีเ่ห็นพองตองกันซึ่งอาจเปนกิจกรรมเฉพาะกิจตามความจําเปน

เมื่อภารกจิบรรลเุปาหมายแลวเครือขายก็อาจยุบสลายไป แตถามีความจําเปนหรือมีภารกจิใหมอาจ

กลับมารวมตัวกันไดใหมหรือจะเปนเครือขายที่ดําเนินกจิกรรมอยางตอเน่ืองระยะยาวก็ได  

 

2.6 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูประโยชนท่ีไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived 

Net Benefits) 

  Davis, Bagozzi และ Warshaw (1992 อางใน Oghuma et al., 2015) ไดศึกษาทฤษฎี 

การยอมรับในเทคโนโลยี Technology Acceptance Model หรือ ทฤษฎี TAM เกี่ยวกับการรบัรู

ประโยชนของเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน และไดอธิบายงานวิจัยเรื่องทัศนคติและความต้ังใจที่ใชงาน

สื่อสงัคมออนไลน โดยหลังจากน้ันไดมีการยอมรับทีจ่ะใชเทคโนโลยีสือ่สงัคมออนไลนที่เฉพาะเจาะจง

มากย่ิงข้ึนโดยปจจัยการรับรูประโยชนที่ไดรบัถูกพสิูจนวาการใชเทคโนโลยีสือ่สงัคมออนไลนจะชวย

ยกระดับความมีประสทิธิภาพของพฤติกรรมมนุษยมากย่ิงข้ึน ทั้งน้ีโครงสรางของแบบจําลองดังกลาว

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) อธิบายทฤษฎีวาดวยการกระทําที่มเีหตุมีผล ซึ่ง

เนนปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอสงัคมภายนอกทีส่ามารถคาดการณพฤติกรรมของมนุษยไดตอมามีนักวิชาการ

ไดขยายตอยอดงานวิจัยเพิ่มเติมกบัทฤษฎี TAM โดยเรียกวาทฤษฎี Technology Acceptance 

Model2 หรือ TAM2 (Venkatesh & Davis, 2000) เพื่อรวบรวมปจจัยที่เกี่ยวของกับประโยชนของ

การรบัรูและความต้ังใจที่จะใชงานสื่อสังคมออนไลน โดยทฤษฎี TAM2 จะไมกลาวถึงทัศนคติที่มีตอ

เทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน แตมุงเนนไปที่กระบวนการที่เกีย่วของกับอิทธิพลทีม่ีผลตอบรรทัดฐาน

สวนตัวทางสงัคม (เชนทฤษฎีวาดวยการกระทําที่มเีหตุมีผล) ซึ่งงานวิจัยทฤษฎี TAM2 (Fishbein & 

Ajzen, 1975) ไดสอดคลองกับงานวิจยัของ Park (2009) และงานวิจัยของ Pentina, Koh และ Le 

(2012) วาดวยเรื่องผลกระทบของอทิธิพลทางสงัคมทัง้ 2 ปจจัยไดแก ปจจัยการรบัรูประโยชนที ่

ไดรับจากสื่อสังคมออนไลน และปจจัยความต้ังใจที่จะใชงานสื่อสงัคมออนไลน ทั้งน้ีโครงสรางของ

แบบจําลองดังกลาวแสดงดังภาพที ่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. 

 

ประโยชนสุทธิที่ไดรบั (Net Benefits) เปนหน่ึงในตัวแปรของโมเดลแหงความสําเรจ็ของ

ระบบสารสนเทศ (IS Success Model) ที่ไดมีการปรับปรงุในป ค.ศ. 2002 ซึ่งพัฒนามาจากตัวแปร

ผลกระทบ (Impact) กับโมเดลความสําเรจ็ของระบบสารสนเทศในป ค.ศ. 1992 โดยการรวมเอา

ผลกระทบตอผูใชปจเจกบุคคลและผลกระทบตอองคการในโมเดลความสําเร็จของระบบสารสนเทศใน

ป ค.ศ. 1992 ใหเหลือเพียง 1 ตัวแปรและเปลี่ยนช่ือเปน “ประโยชนสุทธิ” (Net Benefits) เน่ืองจาก

คําวา “ผลกระทบ” อาจนําไปสูผลลัพธที่เปนไปไดทั้งเชิงบวกและเชิงลบอันจะนํามาซึง่ความสับสนใน

ผลการวิจัยเพราะผลจะออกมาใน 2 ทางระหวางผลในเชิงบวกคือดีกับผลในเชิงลบคือแยเทาน้ันไม

ทางใดก็ทางหน่ึงในการเปลี่ยนมาใชคําวา “ประโยชนสทุธิ” จึงมีความเหมาะสมมากกวาเพราะไมมี

ผลลัพธใดที่จะออกมาในเชิงบวกหรอืดีเพียงดานเดียวฉะน้ันคําวาสุทธิ (Net) ในคําวาผลประโยชนสุทธิ

น้ันจึงมีความหมายทีเ่กี่ยวของกบัการช่ังตวงระหวางผลในเชิงบวกกบัผลในเชิงลบจึงเปนทางออกที่

ดีกวาในการที่ทําใหผูวิจัยไดผลลัพธที่แมนยํามากข้ึน (DeLone & McLean, 2004) 

 จะเห็นไดวาจากทฤษฎีขางตนอาจกลาวไดวาการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคม

ออนไลน หมายถึง คุณคาที่ไดจากการใชงานเทคโนโลยีสื่อสงัคมออนไลน ไมวาจะเปนบรรทัดฐานทาง

สังคม ภาพลักษณ งานทีเ่กี่ยวของ คุณภาพผลลัพธที่ออกมา และผลลัพธทีพ่ิสจูนได สงผลใหเกิดการ

รับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคมออนไลนทัง้สิ้น ซึง่จะชวยยกระดับความมปีระสิทธิภาพของ

พฤติกรรมมนุษยในการดําเนินงานใหมากย่ิงข้ึน 
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2.7 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural 

Social Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

 Law และ Chang (2008 อางใน Ali-Hassan et al., 2015) ใหความหมายของ โครงสราง

ทุนทางสังคมหมายถึง ความสัมพันธของเครือขายที่แสดงออกและมีความสัมพันธกันทางสงัคมซึง่สวน

ใหญเปนการใหมิตรภาพและการสนับสนุนทางอารมณและสงัคมโดยในการทํางานรวมกันปจจัยที่

สําคัญทีสุ่ด คือความเช่ือถือ ไววางใจ และความชวยเหลือเกือ้กูลกัน จงึทําใหทุนทางสงัคมน้ันเขามามี

บทบาทและเปนสวนหน่ึงของการทํางานโดยการพูดคุยกันผานแอพพลเิคช่ันเครือขายสงัคมออนไลน 

เพื่อทําใหเกิดการเช่ือมโยงทุนทางสังคมกับผูรวมงานทีจ่ะทําใหเกิดความรูสึกสนใจในความคิดเห็นของ

ผูรวมงานที่คิดเหมือนหรือแตกตางไปจากตนและรับฟงความคิดเห็นของคนอื่น เพราะถาหากในทมีไม

มีการพูดคุยและมีความเห็นที่ไมตรงกันแลวน้ัน งานก็จะไมสามารถประสบความสําเรจ็ไดอยางมี

คุณภาพ การสื่อสารผานแอพพลเิคช่ันจึงกลายมาเปนอกีชองทางหน่ึงทีท่ําใหบุคคลวัยทํางานให

สามารถทําสิ่งเหลาน้ีไดอยางสะดวก งายดาย และรวดเร็ว สวน Granovetter (1985) ไดแปล

ความหมายของ ทุนทางสงัคม (Social Capital) ไววา ทุนทางสังคม หมายถึง สถาบัน ระบบ 

ความสัมพันธ และบรรทัดฐานการปฏิบัติ (Norm) ที่นํามาซึง่ปฏิสัมพันธของสงัคมทัง้ในเชิงปริมาณ

และคุณภาพ (โดยมุงเนนถึงความสัมพันธการเช่ือมโยงระหวางกัน) รวมถึง Ibarra และ Andrews 

(1993) ใหความหมายของโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือหมายถึงความสัมพันธ

ของสังคมอยางไมเปนทางการที่สามารถเกิดข้ึนในสภาวะแวดลอมการทํางาน เชน แนวโนมในการ

เขาถึงขอมูลและทรัพยากรตาง ๆ ที่ดีข้ึน สะดวกข้ึน Putnam (1995) ช้ีวา ระดับความเจริญทาง

เศรษฐกจิและคุณภาพของสถาบันในภาคเหนือของอิตาลีที่มมีากกวาภาคใต เปนผลมาจากการมีระดับ

ความเช่ือถือไววางใจและการเกื้อกูลกัน (Norm of Trust and Reciprocity) และเครือขายชุมชน 

(Civic Engagement) ที่มีมากกวา ซึ่งนายพุทนัมนิยามมันวาคือทุนทางสังคม Knack และ Keefer 

(1997) ไดสรางตัวช้ีวัดทุนทางสงัคมข้ึนมาสองตัว คือ ระดับของความเช่ือถือไววางใจ (Trust) และ

แบบแผนพฤติกรรมรวมกัน (Civic Norms) และไดนําไปศึกษาในประเทศที่มเีศรษฐกจิแบบตลาด 29 

ประเทศ พบวา ประเทศทีม่ีระดับของตัวช้ีวัดมากกวามีแนวโนมที่จะมีระดับประสิทธิผลทางเศรษฐกจิ

โดยรวมของประเทศดีกวาทุนทางสงัคมมีอยูดวยกันอยางนอย 3 แบบ ไดแก 

1) ทุนพันธะทางสังคม (Bonding Social Capital) คือ ทุนทางสังคมทีเ่ช่ือมประสานคนที่มี

ลักษณะทางเศรษฐกจิสังคมการเมืองหรอืลักษณะอื่น ๆ รวมกัน 

2) การเช่ือมโยงทุนทางสังคม (Bridging Social Capital) คือ ทุนทางสังคมที่เช่ือม 

ประสานคนที่มลีักษณะขางตนตางกัน (เปนทุนทางสังคมที่เช่ือมตอระหวางกลุมในแนวระนาบ) 

3) Linking Social Capital คือ ทุนทางสงัคมทีเ่ช่ือมในแนวด่ิงระหวางกลุมในระดับ  

ทองถ่ินกับองคกรภายนอกหรือองคกรของรัฐที่เหนือกวา 
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 ในการทํางานรวมกันปจจัยทีส่ําคัญทีสุ่ด คือ ความเช่ือถือไววางใจ และความชวยเหลอื 

เกื้อกลูกัน จงึทําใหทุนทางสังคมน้ันเขามามบีทบาท และเปนสวนหน่ึงของการทํางาน โดยการพูดคุย

กันผานแอพพลิเคช่ันเพื่อทําใหเกิดการเช่ือมโยงทุนทางสังคมกับผูรวมงาน ที่จะทําใหเกิดความรูสึก

สนใจในความคิดเห็นของผูรวมงานที่คิดเหมือนหรือแตกตางไปจากตน และรับฟงความคิดเห็นของ 

คนอื่น เพราะถาหากในทีมไมมกีารพูดคุย และมีความเห็นทีไ่มตรงกันแลวน้ัน งานก็จะไมสามารถ

ประสบความสําเร็จไดอยางมีคุณภาพ การสื่อสารผานแอพพลิเคช่ันจึงกลายมาเปนอีกชองทางหน่ึง 

ที่ทําใหบุคคลวัยทํางานสามารถทําสิ่งเหลาน้ีไดอยางสะดวก งายดาย และรวดเร็ว 

 

2.8 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in  

Business) 

 แสดงทัศนคติการใชงานแอพพลเิคช่ันที่จะชวยใหผูใชไดรับประโยชนและบรรลผุลสําเรจ็ตาม

เปาหมายที่วางไวไดการรบัรูถึงประโยชน (Perceived of Usefulness) ของผูใชงานที่ใชระบบน้ัน

ยอมอยูในเกณฑที่สงู และสามารถชวยเพิม่ประสทิธิภาพในการดําเนินธุรกิจได Siamagka, 

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

กลาววา การใชแอพพลเิคช่ันชวยใหผูใชประหยัดคาใชจายในการสือ่สาร และมีคาใชจายในการใชงาน

ที่คุมคาและเหมาะสม อีกทั้งประโยชนของการโตตอบทางสงัคมผานสื่อสังคมออนไลนน้ันทําใหการ

ทํางานนาสนใจ มีความสนุกสนาน และยังเปนประโยชนอยางมากในการติดตอสื่อสารกับผูรวมงาน 

Dong, Cheng และ Wu (2013) กลาววา สื่อสังคมออนไลนนับวาเปนวิธีที่ดีทีจ่ะทําใหผูคนสามารถ

เช่ือมตอกบัคนที่มีความสนใจและมีเปาหมายเดียวกัน เชน การประชุมเสมอืน ซึ่งเราจะสามารถ

มองเห็นเพื่อน/ ผูรวมงานผานการติดตอสื่อสารทางสือ่สงัคมออนไลน ขอดีของสือ่สงัคมออนไลนยัง

รวมไปถึงนักธุรกิจที่พวกเขาสามารถทีจ่ะสนทนากันในหัวขอที่แตกตางกันผานสื่อสังคมออนไลนได 

นอกจากน้ียังสามารถแบงปนขอมลู และแลกเปลี่ยนไฟลหรอืรูปภาพไดอีกดวย ซึ่งน่ันหมายความวา 

ประโยชนของการโตตอบทางสงัคมผานสื่อสังคมออนไลนน้ันทําใหการทํางานนาสนใจ มีความ

สนุกสนาน และยังเปนประโยชนอยางมากในการติดตอสือ่สารกับผูรวมงาน 

 ในยุคถัดมา Venkatesh (2000) ไดเริ่มพัฒนารปูแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยีข้ึนมาใหม

ในป 2000 โดยไดเพิ่มตัวแปรที่ชวยเพิ่มความสามารถในการอธิบายการรับรูประโยชนและความต้ังใจ

ในการใชงานใหมีความสมบรูณ โดยนําปจจัยเรื่องอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) และ

กระบวนการในการรูคิด (Cognitive Instrumental Processes) โดยทําการศึกษาการใชงานใน 

ระบบที่แตกตางกันที่ 4 ระบบ ในองคกรที่แตกตางกัน 4 องคกร ผลการวิจัยน้ีเองเปนการเปลี่ยนรปู

แบบจําลองเดิมของ Davis (1989) โดยเฉพาะอยางย่ิงการเพิ่มตัวแปรทางดานสงัคม เน่ืองจากทั้งตัว
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แปรอิทธิพลทางสงัคม (Social Influence) และกระบวนการในการรูคิด (Cognitive Instrumental 

Processes) ตางสงผลตอการยอมรับเทคโนโลยีอยางมีนัยสาํคัญ 

 การรบัรูประโยชนเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี Davis (1989) ได

ใหความหมายของการรับรูประโยชนวาหมายถึงระดับความเช่ือของบุคคลทีเ่ช่ือวางานเทคโนโลยีจะ

ชวยเพิ่มผลการปฏิบัติงาน Vijayasarathy (2004) ใหความหมายการรบัรูประโยชนในบรบิทของการ

ซื้อสินคาออนไลนวา หมายถึงความเช่ือของลูกคาวาการซื้อสนิคาออนไลนจะชวยใหเขาถึงขอมูลที่เปน

ประโยชน ไดเปรียบเทียบขอมลู และเลือกซื้อสินคาไดรวดเรว็ย่ิงข้ึน El-Gohary (2011) ใชความ 

หมายของ Davis (1989) ในการศึกษาปจจัยที่มีอทิธิพลตอการยอมรับการคลาดทางอิเล็กทรอนิกส 

และการนําตลาดอิเล็กทรอนิกสไปใชในธุรกิจการทองเที่ยวขนาดเล็กของประเทศอียิปต และในป

เดียวกันน้ันเอง Curran และ Lennon (2011) ก็ใชความหมายของ Davis (1989) ในการศึกษาการ

ใชงานเว็บไซตเครอืขายสังคม ในการศึกษาครั้งน้ีผูวิจัยไดใหนิยามของการรับรูประโยชนไววาหมายถึง

การทีเ่จาของธุรกิจรับรูวาสามารถนําการตลาดอเิล็กทรอนิกสไปใชในการปรับปรงุคุณภาพการทํางาน

โดยชวยใหทํางานไดรวดเร็วย่ิงข้ึน ชวยใหการทํางานงายข้ึน ชวยใหสามารถควบคุมการทํางานไดดีข้ึน

และชวยเพิ่มผลผลิต 

  

2.9 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับการรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

   Ha และ Stoel (2009 อางใน Siamagka et al., 2015) ไดศึกษาทฤษฎี TAM2 ที่กลาววา  

การรบัรูการความใชงานงาย หมายถึงการใชเทคโนโลยีทีส่ามารถใชบริการไดฟรี หรือระดับที่ผูใชงาน

เช่ือวาเทคโนโลยีที่นํามาใชมีความงายในการใชงานสามารถใชงานไดโดยไมตองอาศัยความพยายาม

มากนักซึง่มีความสมัพันธโดยตรงกับการรับรูประโยชนในการใชงานและทัศนคติทีม่ีตอการใชงาน 

(Davis et al., 1989) ดังน้ันจึงไดมีการพฒันาแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยีข้ึนใหมช่ือวา

Technology Acceptance Model 3 หรือ TAM3 เพื่อใหสามารถอธิบายปจจัยทีส่งผลตอการรับรู

ความงายในการใชงานไดซึ่งเปนแบบจําลองที่นํา TAM2 มาปรับปรงุโดยการเพิม่ปจจัยตาง ๆ ที่มผีล

ตอการรบัรูความงายในการใชงานเทคโนโลยีเขาไปปจจัยทีว่าน้ีไดมาจากงานวิจัยของ (Venkatesh & 

Davis, 2000) ที่ไดสรางแบบจําลองของปจจัยการรับรูความงายในการใชงาน 

   การรบัรูวาเทคโนโลยีน้ันใชงานงายและสะดวกไมตองใชความพยายามมาก เทคโนโลยีใดที่ใช

งานงายและสะดวกไมซับซอนมีความเปนไปไดมากทีจ่ะไดรบัการยอมรบัจากผูใช การรับรูความงายใน

การใชงานมีอทิธิพลทางตรงตอพฤติกรรมการยอมรบั หรอืความต้ังใจทีจ่ะใชและมอีิทธิพลทางออมตอ

การใชโดยสงผลผานพฤติกรรมการยอมรับ นอกจากน้ียังพบวาการรับรูความงายในการใชงานมี

อิทธิพลตอการรบัรูประโยชนดวย (Agarwal & Prasad, 1999 และ Venkatesh & Davis, 2000) 
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   การรบัรูการใชงานงายเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยี Davis 

(1989) ไดใหความหมายของการรบัรูวาใชงานงายกวา หมายถึงระดับที่ผูใชพบวาการใชเทคโนโลยี

สามารถทําไดโดยไมตองใชความพยายามมากมาย และการรบัรูวาการใชงานงายมอีิทธิพลตอแบบ 

จําลองการยอมรับเทคโนโลยี จากการศึกษาของ Rogers (2010) ไดศึกษาปจจัยที่ช่ือวา ความซับซอน 

ซึ่งมีความคลายคลึงกบัการรบัรูวาใชงานงายและเปนหน่ึงในหาคุณลักษณะของนวัตกรรม และจาก

การศึกษาของ Vijayasarathy (2004) พบวา การรับรูการใชงานงายมีอิทธิพลกับการพยากรณความ

ต้ังใจในการซื้อ-ขายสินคาออนไลนโดยใชแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี เชนเดียวกบัการศึกษาของ 

Wu และ Wang (2005) ที่พบวาการรบัรูการใชงานงายมอีิทธิพลกับการซือ้ขายสินคาผานอปุกรณ 

เคลื่อนที่ El-Gohary (2011) ใชความหมายของ Davis (1989) ในการศึกษาปจจัยที่มอีทิธิพลตอการ

ยอมรบัการตลาดอิเล็กทรอนิกส และการนําตลาดอิเล็กทรอนิกสไปใชในธุรกจิการทองเที่ยวขนาดเลก็

ของประเทศอียิปต พบวา การรับรูการใชงานงายมีอิทธิพลตอการยอมรบัการตลาดอิเล็กทรอนิกสและ

การนําการตลาดอเิล็กทรอนิกสไปใชของบริษัททองเที่ยวขนาดเล็กในประเทศอียิปต ในการศึกษาครั้ง

น้ีผูวิจัยไดใหนิยามของการรบัรูวาการใชงานงาย หมายถึงการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เปนเรือ่งงายมี

ความชัดเจน สามารถเขาใจไดงาย และไมตองมีความพยายามมากนักทีจ่ะใชงานแอพพลเิคช่ัน 

 

2.10  ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับผลลัพธท่ีพิสูจนได (Result Demonstrability) 

  ผลลัพธที่พสิูจนได คือ ความสมัครใจในการใชเทคโนโลยีที่มอียู เชน เครื่องมอืสื่อสังคม 

ออนไลน แสดงใหเห็นถึงผลการใชเทคโนโลยีในการสื่อสารทีม่ีใหใชภายในองคกร การรับรูผลลัพธน้ัน

มีอิทธิพลตอการเปดรับเทคโนโลยีทีเ่ปนประโยชนและมปีระสิทธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงคตาง ๆ 

ในการดําเนินงาน (Siamagka et al., 2015) ผลลัพธที่พสิจูนไดแสดงใหเห็นความสามารถของผลการ

ใชเทคโนโลยีในการสือ่สารที่มีใหใชภายในองคกรเชนเดียวกบัความยากลําบากในการสื่อสารกบัคน 

อื่น ๆ ภายในองคกรของพนักงาน ในทางกลับกันการรับรูผลลัพธน้ันมีอิทธิพลตอการเปดรบัเทคโนโลยี

ที่เปนประโยชนและมปีระสทิธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงคตาง ๆ ในการดําเนินงาน (Venkatesh & 

Davis, 2000 และ Rogers, 2003) กลาววา การที่แตละบุคคลเช่ือวาผลลัพธที่ไดจากการใชเทคโนโลยี

สามารถจับตองไดสังเกตเห็นไดและสื่อสารได 

   เจตคติตอการใชเทคโนโลยีเปนปจจัยหน่ึงที่อยูในแบบจําลองการยอมรบัเทคโนโลยี ดังน้ัน

การศึกษาที่ใชแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีจงึมีการกลาวถึงเจตคติโดยหมายถึงความโนมเอียง

ทางจิตวิทยาที่แสดงออกโดยการประเมินระดับความชอบหรอืไมชอบเทคโนโลยี (Eagly & Chaiken, 

1993) และเจตคติตอการใชเทคโนโลยียังมีอิทธิพลตอความต้ังใจในการนําเทคโนโลยีไปใช (Fishbein 

& Ajzen, 1975) ที่พบความสัมพันธของเจตคติตอการใชเทคโนโลยี กับความต้ังใจในการนํา

เทคโนโลยีไปใช มักถูกนําไปใชในการวิจัยดานการตลาดและการศึกษาพฤตกรรมของผูบริโภค  
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   นักจิตวิทยาพัฒนาโมเดลโครงสรางของเจตคติ (Structural Model of Attitudes) ข้ึนมา

เพื่อทําความเขาใจความสัมพันธระหวางเจตคติกบัพฤติกรรมซึ่งมอีงคประกอบ 3 สวน คือ 

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

เช่ือ (Belief) ที่ผูบริโภคมีตอความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึง ความคิดเกิดจากความรูที่มาจากการสะสม

ประสบการณทัง้ทางตรงและจากผูอื่น ซึง่มีอทิธิพลกอใหเกิดการรบัรู และการกําหนดความเช่ือซึ่ง

หมายถึงสภาพดานจิตใจที่สะทอนความคิดของบุคคล 

   2) ความรูสึก (Effective) แสดงถึงอารมณ (Emotion) หรือความรูสึก (Feeling) ของผูบริโภค

ที่มีตอความคิดหรอืสิง่ใดสิ่งหน่ึง สภาพอารมณจะสามารถเพิม่ประสบการณดานบวกหรือลบที่ใช

ประเมินเจตคติตอสิง่ใดสิง่หน่ึง 

   3) พฤติกรรม (Conative) แสดงถึงความนาจะเปนหรือแนวโนมของพฤติกรรมของผูบริโภค

ตอเจตคติทีม่ีตอสิง่ใดสิ่งหน่ึง ซึง่นําไปสูความต้ังใจทีจ่ะกระทาํพฤติกรรมอยางใดอยางหน่ึง 

   Malhotra และ Galletta (1999) ขยายแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีโดยเพิ่มตัวแปร

อิทธิพลทางสงัคมเขาไปในแบบจําลอง พบวาการรับรูประโยชน การรับรูวาใชงานงาย และอิทธิพล

ทางสงัคมมีอทิธิพลตอเจตคติตอเทคโนโลยีใหม ๆ จากการศึกษาของ Pavlou และ Chai (2002) 

พบวา ความเช่ือมั่นมีอิทธิพลตอเจตคติตอการพาณิชยอิเลก็ทรอนิกสเมื่อทําการศึกษาในวัฒนธรรม 

ที่แตกตางกัน เจตคติตอการตลาดอเิล็กทรอนิกสสามารถวัดไดจาการรบัรูประโยชนและอทิธิพลทาง

สังคม ตัวอยางคําถามจากการศึกษาของ Vijayasarathy (2004) ไดแก การนําการตลาดอิเล็กทรอน

นิกสมาใชในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาดเปนความคิดที่ดี และชอบนําการตลาดอเิลก็ทรอนิกสมา

ใชในการดําเนินกิจกรรมทางการตลาด 

 

2.11  ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับประสิทธิภาพการทํางานท่ีมนีวัตกรรม (Innovative Job 

Performance) 

  การต้ังอยูบนพื้นฐานการตัดสินใจของพฤติกรรมที่นอกเหนือจากงานประจํา ไมเพียงแตการ 

สรางสรรคความคิดใหม ๆ ภายในกลุมหรือองคกร แตยังกอใหเกิดการตระหนักรูวิธีการใหม ๆ ใน 

การดําเนินงานอีกดวย (Ali-Hassan et al., 2015) สวน ธัญญารัตน อินทรเมอืง (2553) กลาววา

ประสิทธิภาพการสื่อสารภายในองคกร (Efficiency of Organizational Communication) จะเกิด 

ข้ึนเมื่อความหมายที่ผูรับสารไดรับตรงกบัความหมายที่ผูสงตองการที่จะสงสารออกไปอยางครบถวน

ณัฎฐพันธ เขจรนันท และฉัตยาพร เสมอใจ (2548) กลาวสอดคลองกบัมมุมองของผูบริหารวาตองมี

การกําหนดนโยบายและการสั่งการที่ดีโดยตองเปนการสื่อสารโดยใชทรัพยากรทีม่ีอยูอยางจํากัดให

เกิดประโยชนมากที่สุด 
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Rogers (2010) ไดนําเสนอทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation 

Theory: DIT) ซึ่งใชในการวิเคราะหคุณลักษณะของเทคโนโลยีทีส่ัมพันธกบัการบริโภคสื่อ เมื่อมี

นวัตกรรมหรอืแนวคิดใหม ๆ เกิดข้ึน ปจเจกบุคคลจะมกีารสื่อสารภายในสังคมเพื่อนําไปสูการ

ตัดสินใจวาจะยอมรบัหรือปฏิเสธนวัตกรรม  

ทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม ประกอบดวยคุณลักษณะทางดานนวัตกรรม 5 ประการ 

คือ ประโยชนที่ไดรบัจากนวัตกรรม (Relation Advantage) การเขากันไดดีกบัสิง่ที่มีอยูเดิม 

(Compatibility) ความซับซอน (Complexity) การทดลองได (Trial Ability) การสังเกตได 

(Observe Ability) ซึ่งใชอธิบายกระบวนการที่มีการสือ่สารนวัตกรรมผานชองทางที่แนชัด  

เปนระยะเวลาหน่ึงทามกลางสมาชิกของระบบ 

ความเขากันไดกับสิง่ที่มอียูเปนปจจัยที่ไดมาจากการบรูณาการแบบจําลองการยอมรับ

เทคโนโลยีเขากบัทฤษฎีการแพรกระจายนวัตกรรม Rogers (2010) ใหความหมายของความเขากันได

กับระบบที่มีอยูเดิมไววา ระดับซึง่นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่ไดรับการยอมรับมีความเขากันไดกับ

คานิยม ความตองการ และประสบการณเดิมของผูใชเทคโนโลยีน้ัน ๆ ความเขากันไดกับระบบที่ม ี

อยูเดิมเปนหน่ึงในหาคุณลกัษณะของนวัตกรรม วัดจากแบบวัดจํานวน 4 ขอ จําแนกเปนคําถามที่

เกี่ยวของกบัความเขากันไดกับผูใชและคําถามทีเ่กี่ยวของกบัความเขากันไดกับการทํางาน 

 ดังน้ัน ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมคือการที่องคกรสามารถทีจ่ะทํางานบรรลุ

เปาหมายตาง ๆ ที่ต้ังไวซึ่งการที่จะบรหิารองคกรใหประสบความสําเรจ็น้ันผูบรหิารตองปรับกลยุทธ

เพื่อใหสอดคลองกบัการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมภายนอกองคกรและยังตองมีบทบาทในการ

สรางบรรยากาศการทํางานสภาพแวดลอมภายในองคกรเพือ่ความสําเร็จในการดําเนินงานในอนาคต

และการสื่อสารถือเปนกระบวนการหน่ึงทีจ่ําเปนตอความสําเรจ็หรือการบรรลุเปาหมายของการปฏิบัติ

หนาที่การบริหารทางการวางแผนการจัดองคกรการสัง่การและการควบคุมในองคกรหรือหนวยงานไม

วาเปนองคกรหรือหนวยงานที่ใหญหรือเล็กก็ตามจําเปนตองมีการติดตอสื่อสารระหวางกันอยูตลอด 

เวลาในการปฏิบัติงานการติดตอสื่อสารจงึเปนปจจัยสื่อสารที่จะเปนสือ่นําความตองการความคิดความ 

รูสึกไปสูความเขาใจในเปาหมายระหวางบุคลตอบุคคลกลุมตอกลุมหรอืระหวางองคกรเขาดวยกันถา

หากองคกรใดมีการจัดระบบการสือ่สารภายในองคกรที่ดีและสามารถนําเครื่องมือมาสนับสนุนในการ

บรหิารองคกรไดเต็มที่แลวกจ็ะนํามาซึ่งความสําเรจ็ในการดําเนินงานไดเปนอยางดี 
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2.12 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 Ali-Hassan และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องการเช่ือมโยงมิติของการใชสื่อทาง 

สังคมเพื่อการปฏิบัติงาน: บทบาทของทุนทางสังคม เพื่อหาประสิทธิภาพการทํางานโดยใชเครือขาย

สังคมออนไลน โดยทําการสงแบบสอบถามเพื่อสํารวจจํานวน 1,620 ชุมชน ไดรับการตอบกลบัทั้งสิ้น 

307 ตัวอยาง สวนใหญผูตอบแบบสอบถามมาจากประเทศอเมรกิาเหนือ ซึ่งผูตอบแบบสอบถามกวา 

70% เปนเพศชาย อายุอยูในชวงระหวาง 37-48 ระดับการศึกษาปริญญาตรี มีอาชีพพนักงานบริษัท 

ผลการศึกษาพบวา ปจจัยการใชทางสังคม (Social Use) ปจจัยการใชอารมณ (Hedonic Use) 

ปจจัยการใชองคความรู (Cognitive Use) ปจจัยโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ

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

ทางสงัคมดานความสัมพนัธ (Structural Social Capital in Terms of Number of Expressive 

Ties)ปจจัยทุนความสัมพันธทางสังคม (Relational Social Capital) และปจจัยทุนองคความรูทาง

สังคม (Cognitive Social Capital) มีผลตอการทํางานแบบนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ (Innovative 

Job Performance) และการทํางานประจําทีม่ีประสิทธิภาพ (Routine Job Performance) โดย

เหตุผลสวนใหญที่ใชงานสื่อสังคมออนไลนในการทํางานคือ การสนับสนุนงานใหความชวยเหลือลูกคา 

และใชในการอํานวยความสะดวกในการพัฒนาและการสนับสนุนกิจกรรมทางดานเทคนิค และเมื่อ

สอบถามผูใชงานสือ่สงัคมออนไลนเมือ่ไมไดอยูในสถานที่ทํางาน พบวามีผูใชงาน 25% ใชงานหนัก

มาก 45% ใชงานระดับกลาง 28.4% ใชงานนอย และ 1% ของผูตอบแบบสอบถามที่ไมไดใชสื่อสังคม

ออนไลนเลยเมื่อไมไดอยูในสถานทีท่ํางาน 

  Oghuma และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องแบบจําลองประโยชนที่ยืนยันพฤติกรรมการ

ใชงานและการยอมรบัการใชโปรแกรมสงขอความโตตอบบนโทรศัพทเคลือ่นที่แบบทันที (Mobile 

Instant Messaging หรือ MIM): วิเคราะหเปรียบเทียบระหวางโปรแกรม Kakaotalk และโปรแกรม

Joyn ของประเทศเกาหลีใต โดยเกบ็แบบสอบถามจากผูใชงานสื่อสงัคมออนไลน Kakaotalk และ

โปรแกรม Joyn รวมทั้งหมด 467 ตัวอยาง แบงเปนโปรแกรม Kakaotalk จํานวน 364 ตัวอยาง  

และโปรแกรม Joyn จํานวน 103 ตัวอยาง ดวยวิธีสุมรายช่ือ พบวา ปจจัยการยอมรบั (Confirmation) 

ปจจัยความสนุก (Enjoyment) ปจจัยความมปีระโยชน (Usefulness) ปจจัยประโยชนดานเครือขาย 

(Network benefit) ปจจัยประโยชนที่ไดรบั (Net Benefit) ปจจัยความพงึพอใจ (Satisfaction) และ

ปจจัยความต้ังใจทีจ่ะใชงานสื่อสงัคมออนไลน (Intention) สงผลเปนบวกตอพฤติกรรมการใชงานและ

การยอมรับการใชโปรแกรมสงขอความโตตอบบนโทรศัพทเคลือ่นที่แบบทันที (Mobile Instant 

Messaging หรือ MIM) อยางไรก็ตามโปรแกรม Joyn มีผูใชงานที่เปนเพศชายมากกวาโปรแกรม

Kakaotalk และเวลาที่เขาใชงาน Kakaotalk มีมากกวาโปรแกรม Joyn ทั้งน้ีผูใชงานโปรแกรม

Kakaotalk มีความยินดีที่จะใชงานตอมากกวาโปรแกรม Joyn 
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Siamagka และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยเรื่องปจจัยทางสือ่สังคมออนไลนทีม่ีอิทธิพล

สําหรับนํามาใชในองคกร B2B โดยเก็บแบบสอบถามกบัองคกรขนาด B2B (Business to Business) 

จํานวน 5,000 องคกร มีผูตอบแบบสอบถามผานทางอีเมลจาํนวน 148 แบบสอบถาม และอีกจํานวน 

105 จํานวนมาจากการแจกแบบสอบถามโดยตรงทีอ่งคกรขนาด B2B องคกรผูตอบแบบสอบถามสวน

ใหญเปนองคกรทีเ่ปนธุรกิจเกี่ยวกับสินคา 58% และองคกรที่เปนธุรกิจงานบริการ 42% พบวา ปจจัย

ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) ปจจัยภาพลกัษณ (Image) ปจจัยการรบัรูปญหาและ

อุปสรรค (Perceived Barriers) ปจจัยการับรูการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) และปจจัย

การรบัรูประโยชนการใชสื่อสังคมออนไลนในองคกร (Perceived Usefulness) สงผลใหเปนองคกร

แหงนวัตกรรม (Organizational Innovativeness) โดยสื่อสังคมออนไลนทีม่ีผูใชในองคกรมากที่สุด 

3 อันดับ ไดแก LinkedInTwitter และ Facebook คิดเปน 67% 62% และ 57% ตามลําดับ 

  พรพิมล บรูณเบญญา และเพ็ญจิรา คันธวงศ (2557) ไดทําการวิจัยเรื่องปจจัยทีม่ีผลตอ 

การรบัรูความพงึพอใจของผูใชสื่อสงัคมออนไลนของคนวัยทาํงาน: กรณีศึกษาแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ที่เปนเครือขายสังคมออนไลนไดศึกษาจากทุนทางสังคมเช่ือมโยง (Bridging Social Capital) หนาที่

การใชงานของ “ไลน” ที่เปนสื่อสังคมออนไลน (Line Social Media Functions) การรบัรูความเสี่ยง

ของสื่อสังคมออนไลน (Risk Perception) คุณภาพของระบบ (System Quality) ประโยชนของการ

โตตอบทางสังคม (Benefit of Social Interaction) ที่สงผลตอการรบัรูความพงึพอใจของผูใช

(Perceived User Satisfaction) ที่เปนคนวัยทํางานโดยนําขอมูลจากแบบสอบถามจํานวน 308 ชุด

มาวิเคราะหขอมูลสถิติเชิงพรรณนามีการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ

ผลการวิจัยพบวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญงิอายุ 25-35 ป การศึกษาปริญญาตรอีาชีพ

พนักงานบริษัทในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลผลการทดสอบสมมติฐานเมื่อเรียงตามลําดับ

ความสําคัญแลวมีเพียงประโยชนของการโตตอบทางสงัคมทีม่ีคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัวพยากรณ

เทากับ 0.601 และคุณภาพของระบบที่มีคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของตัวพยากรณเทากับ 0.107 

อิทธิพลตอความพงึพอใจของผูบรโิภควัยทํางานอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลลัพธ

ผูประกอบการหรือผูบรหิารองคกรนาจะสามารถนําผลลัพธจากงานวิจัยน้ีไปใชในการวางแผนและ

สรางกลยุทธการบรหิารงานภายในและภายนอกองคกรไดไมวาจะเปนการสรางสรรคทีท่ํางานทีเ่ปน

สุขตลอดจนสื่อสารภาพพจนที่แสดงออกถึงความสุขความสนุกจินตนาการกับลูกคาหรือคูคาภายนอก

องคกรไดไมมากก็นอยผานสื่อสังคมออนไลนของแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ทิฆัมพร อนันตศิรกิุล (2555) ศึกษาเรื่องปจจัยที่มีอทิธิพลทางการตลาดที่มีอทิธิพลตอความ

ต้ังใจซื้อประกันชีวิตของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร: กรณีศึกษาของบริษัทประกันชีวิตที่ใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน”ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลนในประเทศไทย เพื่อศึกษาผูใชงาน “ไลน” ในการ

ซื้อประกันชีวิต โดยศึกษาอิทธิพลของดานพฤติกรรมการติดการใชงานโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mobile 
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Phone Addiction) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนสังคมเครือขายบนโทรศัพทเคลื่อนที่ความเขม

ของเครือขายทางสงัคม (Social Network Intensity) การรบัรูประโยชนสวนบุคคล (Perceived 

Individual) การรับรูความปลอดภัยสวนบุคคล (Perceived Privacy Risk) การรบัรูคุณคา 

(Perceived Value) จากบริการความต้ังใจบอกตอ (Word of Mouth Intentions) ซึ่งไดทําการเก็บ

แบบสอบถามจากกลุมบุคคลวัยทํางาน ชวงอายุระหวาง 36- 40 ปข้ึนไป ที่ทํางานประจําสํานักงาน

ยานถนนสีลม ชิดลม เพลินจิต และถนนรัชดา ซึ่งอยูในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บแบบสอบถาม

ทั้งสิ้น 298 ชุด พบวา ขอมลูของผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญงิ อายุ 36 - 40 ป  

สถานภาพโสด การศึกษาระดับปรญิญาตรี อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน รายไดตอเดือนเทากับ 

20,001 –30,000 บาท ผลที่ไดมีความสัมพันธเชิงบวกตอความต้ังใจซือ้ประกันชีวิตในเขต

กรุงเทพมหานครกรณีศึกษาของบริษัทประกันชีวิตที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสังคม

ออนไลนในประเทศไทย 

Lee (2013) ไดทําการศึกษาเรือ่งการสรางทุนทางสังคมจากเครือขายสงัคมออนไลน 

ที่มีอิทธิพลซึง่กันและกันของความวิตกกังวลและการหลกีเลีย่ง ซึ่งไดศึกษาบุคคลทีเ่กี่ยวของกบัการ

สรางทุนทางสงัคมและพันธะทุนทางสังคม ที่จะเกี่ยวของกบัทฤษฏีในการใชงานของเครอืขายสังคม

ออนไลนเพือ่สรางพันธะจากความสมัพันธที่แข็งแกรง ไววางใจ ในขณะที่การแกทุนทางสังคมสะทอน

ใหเห็นในการใชงานของสื่อสังคมออนไลนเปนรูปแบบและความคิดที่ไดรับการผานการตรวจสอบ ทํา

การสํารวจออนไลนโดยผูใช Facebook 368 คน ผลที่ไดคือ ปจจัยทีส่ําคัญที่สุดที่นําไปสูการพฒันา

ความสัมพันธที่แข็งแกรงไดแก ความไววางใจและความผูกพนั ซึ่งเปนสาเหตุทีท่ําใหหางไกลจากสังคม

มากข้ึน แสดงถึงคาความสัมพันธมากกวาความวิตกกังวลและการพฒันาการเช่ือมโยงทุนทางสงัคม

เปนการเพิม่ระดับของการใชเครอืขายสังคมออนไลน 

Kim, Park และ Oh (2008) ศึกษาปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับบริการขอความสั้น (Short 

Message Service: SMS) โดยนําแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989)  

มาเปนตนแบบในการศึกษาและเพิ่มเติมปจจัยที่คาดวาจะสงผลตอการยอมรบั SMS ของคนเกาหล ี

มีตัวแปรอสิระที่ใชในการศึกษารวม 8 ตัวแปรประกอบดวยตัวแปรที่นํามาจากแบบจําลองการยอมรบั

เทคโนโลยีจํานวน 2 ตัวแปรไดแกการรบัรูประโยชนในการใชงาน (Perceived Usefulness) และการ 

รับรูความงายในการใชงาน (Perceived Ease of Use) และตัวแปรทีเ่พิ่มเติมเขาไป 6 ตัวแปรดังน้ี 

1) ความสะดวกในการใช (Interface Convenience) หมายถึง การที่ผูใชเช่ือวาเทคโนโลยี 

สามารถหามาใชไดงายและมปีระสทิธิภาพในการปฏิสมัพันธกับผูใช (Kim et al., 2008) 
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2) ความสามารถของการควบคุมระบบ (Context Controllability) หมายถึง การทีผู่ใช 

สามารถกําหนดและควบคุมการใชงานเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับสถานการณไดซึ่งความสามารถของ

การควบคุมระบบจะชวยเพิม่การรับรูประโยชนในการใชงานและความงายในการใชงาน (Yan, 2003) 

3) การไดรับความคุมคาทางการเงิน (Perceived Monetary Value) หมายถึง การไดรบั 

ประโยชนจากการใชเทคโนโลยีมากกวาคาใชจายที่เสียไป (Monroe et al., 1985) 

4) ความสนุกสนานที่ไดรับ (Perceived Enjoyment) หมายถึง การทีผู่ใชเช่ือวากิจกรรมใน 

การใชเทคโนโลยีจะไดรับความสนุกสนานนอกเหนือจากความคาดหวังในผลของสมรรถนะ (Davis  

et al., 1989) 

5) ปจจัยทางสังคม (Social Factor) หมายถึง การทีผู่ใชตองการใชเทคโนโลยีตามบุคคลอื่น 

เพื่อจะไดมีสวนรวมในสังคมมากข้ึน (Riggins et al., 1994) 

6) ความครบถวนดานมีเดีย (Media Richness) หมายถึง การที่เทคโนโลยีที่นํามาใชม ี

ความสามารถในการสงหรือสือ่สารขอมลูไดอยางสมบรูณครบถวนทําใหการสื่อสารระหวางกันเปนไป 

อยางงายข้ึน (Daft & Lengel, 1986) 

สําหรับตัวแปรตามในงานวิจัยน้ีคือความต้ังใจในการใชอยางตอเน่ือง (Continued 

Intention to Use) หมายถึง ความเปนไปไดทีผู่ใชจะยอมรบัและมทีาทีทีจ่ะใชงานเทคโนโลยีน้ัน 

ตอไปในอนาคตรวมถึงการแนะนําบุคคลอื่นที่ใกลชิดใหใชตามดวย (Davis et al., 1989 และ Hong 

& Tam, 2006) โดยผลจากการวิจัยพบวาตัวแปรทุกตัวทีศึ่กษาสงผลในทางบวกตอการยอมรับการใช 

SMS ของคนเกาหลีอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ยกเวนปจจัยทางสงัคมความครบถวนดาน

มีเดีย และความสามารถของการควบคุมระบบที่ไมสงผลตอการยอมรับการใช SMS 

วิวรรษา ภาวะไพบูลย และสุดสรวง ยุทธนา (2558) ศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุทีส่งผลตอการ 

ยอมรบัการใชแทบ็เล็ตในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของครูผูสอนภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาป

ที่ 1 ในสังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา จงัหวัดพิษณุโลกเขต 1 โดยนําแบบจําลอง

การยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ (Davis et al., 1989) มาใชเปนตนแบบในการศึกษาและเพิม่

ปจจัยภายนอกที่คาดวานาจะสงผลตอการยอมรบัการใชแทบ็เล็ตมีตัวแปรที่ศึกษาทั้งหมด 7 ตัวแปร

ไดแกการรบัรูประโยชนจากการใชงานการรับรูความงายในการใชงานทัศนคติในการใชงานความต้ังใจ

ในการใชงานอิทธิพลทางสังคมความซับซอนในการใชเทคโนโลยีและสิง่อานวยความสะดวกในการใช

งานแท็บเล็ตผลการศึกษาพบวาปจจัยทีส่งผลตอการยอมรบัการใชแท็บเล็ตของครภูาษาอังกฤษคือ

การรบัรูประโยชนจากการใชงานการรบัรูความงายในการใชงานทัศนคติในการใชงานความต้ังใจใน

การใชงานและปจจัยภายนอก (อิทธิพลทางสงัคมความซับซอนในการใชเทคโนโลยีและสิง่อานวย

ความสะดวก) โดยปจจัยภายนอกทุกตัวสงผลกระทบโดยตรงตอการรับรูประโยชนจากการใชงานและ

การรบัรูความงายในการใชงานสวนการรบัรูความงายในการใชงานสงผลโดยตรงตอการรับรูประโยชน
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จากการใชงานทัศนคติในการใชงานและความต้ังใจในการใชงาน นอกจากน้ียังพบวาทัศนคติในการใช

งานและความต้ังใจในการใชงานสงผลโดยตรงตอการใชงานแท็บเล็ตของครผููสอน 

ศักรินทร ตันสุพงษ (2558) ศึกษาปจจัยที่ศึกษามทีั้งหมด 8 ปจจัยประกอบดวยประโยชนใน

การใชงานความงายในการใชงานความสามารถของการควบคุมระบบความคุมคาทางการเงินความ

สนุกสนานเครือขายทางสงัคม ความครบถวนดานมีเดียและความคิดเห็นที่มีตอไอทีโดยใช

แบบสอบถามออนไลนเปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมลูจากผูใชงานแอพพลิเคช่ัน “ไลน”

จํานวน 605 คน และวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหคาการถดถอยเชิงพหุคุณ

ผลการวิจัยพบวา เครือขายทางสงัคมความครบถวนดานมีเดียความสนุกสนานและความคิดเห็นที่มีตอ

ไอทีสงผลตอการยอมรบัแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยางมีนัยสําคัญทางสถิติสวนปจจัยดานประโยชนใน

การใชงานความงายในการใชงานความสามารถของการควบคุมระบบและความคุมคาทางการเงินไม

สงผลตอการยอมรบัแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

 

2.13 สมมติฐานการวิจัย 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของสามารถต้ังสมมติฐานไดดังน้ี 

 2.13.1 ปจจัยดานความสนุกมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานที่มี

นวัตกรรม 

 2.13.2 ปจจัยดานการใชทางสงัคมมีความสัมพนัธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการทํางานที่

มีนวัตกรรม 

 2.13.3 ปจจัยดานประโยชนดานเครือขายมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.4 ปจจัยดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนมีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม 

 2.13.5 ปจจัยดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือมีความสมัพันธกันในเชิง

บวกตอประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.6 ปจจัยดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ

ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม 

 2.13.7 ปจจัยดานการรบัรูดานการใชงานงายมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม 

 2.13.8 ปจจัยดานผลลัพธที่พสิูจนไดมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางาน

ที่มีนวัตกรรม 
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 2.13.9 ปจจัยดานความสนุก ปจจัยดานการใชทางสงัคมปจจัยดานประโยชนดานเครือขาย

ปจจัยดานการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครอืขายสังคมออนไลน ปจจัยดานโครงสรางทุนทางสงัคม

ดานการใหความชวยเหลือปจจัยดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิปจจัยดานการรับรูดาน 

การใชงานงาย และปจจัยดานผลลัพธทีพ่สิูจนไดมอีทิธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ี

นวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 

 

2.14 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

 2.14.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) แบงออกเปน 

   1) ความสนุก (Enjoyment) 

2) การใชทางสงัคม (Social Use) 

3) ประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) 

   4) การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net  

Benefits) 

5) โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social  

Capital in Terms of Number of Instrumental Ties) 

6) การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 

7) การรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

8) ผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

2.14.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

(Innovative Job Performance) 

 

2.15 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของในบทที่ 2 เพื่อนําไปใชพิสูจนสมมติฐาน

การศึกษาปจจัยทีม่ีอิทธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและ 

คนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครดังภาพที่ 2.3 ดังน้ี  
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ภาพที่ 2.3: กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 

   ตัวแปรอสิระ                ตัวแปรตาม 

     (Independent Variables)       (Dependent Variable) 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การรับรูดานการใชงานงาย  

(Perceived Ease of Use) 

ผลลัพธที่พิสูจนได 

(Result Demonstrability) 

ความสนุก 

(Enjoyment) 

การใชทางสังคม 

(Social Use) 

ประโยชนดานเครือขาย 

(Network Benefits) 

การรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขาย

สังคมออนไลน 

(Perceived Net Benefits) 

โครงสรางทุนทางสังคม 

ดานการใหความชวยเหลือ 

(Structural Social Capital  

in Terms of Number  

of Instrumental Ties) 

การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ 

(Perceived Usefulness 

in Business) 

ประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม  

(Innovative Job Performance) 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยที่มอีิทธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทํางาน

แบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานครผูวิจัย 

ขอนําเสนอวิธีการดําเนินการวิจัยตามลําดับดังน้ี 

 3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 3.2 ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 3.3 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา 

 3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

 3.5 วิธีการเก็บขอมลู 

 3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมลู 

 3.7 วิธีการทางสถิติ 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

 ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงสํารวจ 

(Survey Method) และใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครือ่งมอืในการเก็บรวบรวมขอมลู 

 

3.2 ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ กลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานที่ใชงานแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ที่อาศัยอยูในพื้นที่เขตพระโขนง ในกรงุเทพมหานคร เน่ืองจากพื้นที่เขตพระโขนงมีสํานักงาน

หรือบริษัทที่จดทะเบียนเปนนิติบุคคลจํานวนมาก จากสถิติขอมูลการจดทะเบียนนิติบุคคลป 2558 

เฉพาะพื้นทีเ่ขตพระโขนงมีทัง้ธุรกจิกอสรางอาคารไมใชที่พกัอาศัย ธุรกิจอสงัหาริมทรัพยของตนเอง

ไมใชเพื่อพักอาศัย ธุรกจิภัตตาคาร/ รานอาหาร ธุรกิจใหคําปรึกษาดานการจัดการ และธุรกิจขายสง

เครื่องจักร เปนตน โดยมจีํานวนนิติบุคคลจดทะเบียนใหมทัง้สิ้น 366 บริษัท (กรมพฒันาธุรกจิการคา

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

เขตพระโขนงอยูในเขตช้ันกลางทีเ่ปนทางออกสูชานเมอืง ขณะเดียวกันสามารถเขาถึงแหลงงานได

สะดวก เปนพื้นที่ที่มกีารจราจรและระบบขนสงมีประสิทธิภาพ ถือเปนเขตทีม่ีสภาพเศรษฐกจิดีของ

กรุงเทพมหานครที่ภาคเอกชนและผูประกอบการตางเขามาย่ืนจัดสรรที่ดินในเขตพระโขนงทกุป 

(สํานักงานเขตพระโขนง, 2558) ดังน้ันกลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง 
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กรุงเทพมหานครคือบุคคลอายุประมาณ 20 ปข้ึนไปซึ่งครอบคลุมชวงอายุต้ังแตกลุมคนวัยเรียนและ

คนวัยทํางาน เน่ืองจากพื้นที่ทีผู่วิจัยไปเกบ็แบบสอบถามเปนสํานักงานออฟฟศทีเ่ปดใหบริษัทเอกชน

จํานวนมากเชาดําเนินกจิการซึ่งมีผูที่อยูในวัยเรียนและคนวัยทํางานที่มอีายุ 20 ปข้ึนไป มีจํานวน

ทั้งสิ้นประมาณ 51,553 คน (สํานักผังเมืองกรงุเทพมหานคร, 2554) 

 3.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทําวิจัยครั้งน้ี คือ กลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานในเขตพระโขนง 

กรุงเทพมหานครที่ใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานเทาน้ัน ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการกําหนดขนาดกลุม

ตัวอยางและวิธีการเลือกตัวอยางดังน้ี  

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยครัง้น้ีโดยอางอิงจากสูตรการกําหนดขนาด

ของตัวอยางจากกลุมประชากรทีใ่ชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางาน มกีารใชแบบสอบถามเปน

เครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชหลักการคํานวณของ Cohen (1977) จากแบบสอบถามที่เปน 

Pilot Test จํานวน 40 ชุด โดยใชโปรแกรม G*Power เวอรช่ัน 3.1.7 เพราะเปนโปรแกรมทีส่ราง

จากสูตรของ Cohen (1977) และผานการรบัรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายทาน (Erdfelder, 

Faul & Buchner, 1996 และนงลกัษณ วิรัชชัย, 2555) ในการคํานวณกําหนดคาเพาเวอร (1–β) 

เทากับ 0.95คาอัลฟา (α) เทากับ 0.05 จํานวนตัวแปรทํานายเทากับ8คาขนาดของอทิธิพล (Effect 

Size) เทากับ 0.09565027 (ซึ่งคํานวณไดจากคา Partial R2 เทากับ 0.0873) ผลที่ไดคือขนาดของ 

กลุมตัวอยางทั้งหมดที่ตองเก็บสําหรับงานวิจัยครั้งน้ีอยางนอยคือ จํานวน 246 ดังน้ันกลุมตัวอยาง

สําหรับงานวิจัยน้ีเกบ็เปนจํานวน 310 ตัวอยาง (Cohen, 1977) เพื่อความเหมาะสมตอความแมนยํา 

 3.2.3 การเลอืกกลุมตัวอยาง 

 การเลือกกลุมตัวอยางสําหรบังานวิจัยน้ีผูวิจัยไดกําหนดการเลือกกลุมตัวอยางแบบไมอาศัย

ความนาจะเปน (Non–Probability Sampling) โดยใชวิธีการสุมแบบสะดวก (Convenience 

Sampling) หมายถึง กลุมเปาหมายที่ยินดีใหความรวมมือกบัผูวิจัยในการใหขอมูลตอบแบบสอบถาม

ของผูวิจัย (ฉัตรศิริ ปยะพมิลสิทธ์ิ, 2557) แตตองเปนผูใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการทํางานเทาน้ัน

เน่ืองจากขอจํากัดในเรือ่งเวลาการจัดทํางานวิจัยทีเ่ปนชวงระยะเวลาสั้นประมาณ 1 เดือนซึ่งพิจารณา

การสุมเกบ็ขอมลูแบบสอบถามจากกลุมคนวัยเรียนและคนวัยทํางานที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการ

ทํางาน เก็บขอมูลบรเิวณสํานักงานออฟฟศเปดใหเชาในเขตพระโขนงกรงุเทพมหานคร 
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3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

 การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือวิจัย 

 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดาน

เครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการให

ความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธทีพ่ิสจูนได

และประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเพือ่เปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามและขอ

คําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษาการศึกษาเฉพาะบุคคล 

 3.3.2 การสรางแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใชในการวิจัยทีเ่กี่ยวของไดแก

ความสนุกการใชทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคม

ออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ 

การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม 

 3.3.3 หาคาความเที่ยงตรง (Validity) ดานเน้ือหาของคําถามหลงัจากสรางเครื่องมือ 

ในการวิจัยจากน้ันจงึนําแบบสอบถามใหอาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระ 1 ทาน ไดแก 

ดร.เพญ็จริา คันธวงศ และใหผูเช่ียวชาญทีใ่นธุรกิจที่ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการดําเนินงาน  

ไดแก คุณปทมา วงษถวยทอง ประธานเจาหนาทีบ่รหิาร บรษัิทโซลารตรอน จํากัด (มหาชน) และ

คุณวริญญา ทองศรีนุน กรรมการผูจัดการ บริษัทเพาเวอรซนั (ประเทศไทย) จํากัด (จดหมายตอบรับ

การเปนผูเช่ียวชาญและแบบฟอรมใหผูเช่ียวชาญพิจารณาอางอิงในภาคผนวก) เพือ่ทําการตรวจสอบ

ความถูกตอง และใหการเสนอแนะในการทําวิจัยซึ่งถือเปนการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content Validity) และใหไดขอคําถามทีม่ีขอความตรงตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

 3.3.4 นําแบบสอบถามทีผ่านการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษาการคนควาอิสระและ

ผูเช่ียวชาญทั้ง 2 ทาน มาทําการแกไขใหถูกตองกอนนําไปทดลองใชเกบ็กบักลุมตัวอยาง 40 ชุด และ

นําผลมาวิเคราะหหาความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถามในแตละตัวแปรดวยวิธีการหาคา

สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

เพื่อทดสอบคาความเช่ือมั่นและความสอดคลองของแบบสอบถามคาอัลฟาที่ไดจะแสดงคาความคงที่

ของแบบสอบถามโดยจะมีคาระหวาง 0≤α≤ 1 คํ่าที่ใกลเคียง 1 มาก แสดงวามีความเช่ือมั่นสงู 

 3.3.5 การวิเคราะหหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct Validity) ดวย Factor 

Analysis ของแบบสอบถามจํานวน 40 ชุด เพื่อทําการวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัย 

ตาง ๆ ตามทฤษฎีที่ไดศึกษาของงานวิจัยน้ีไดแกความสนุกในการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” การใชทาง

สังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุนทาง

สังคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ การรบัรูดานการใชงานงาย 
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ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเพื่อใหแนใจวาการจัดกลุมคําถามของแต

ละปจจัยน้ันสอดคลองกบัทฤษฏีที่ศึกษา (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 และฉัตรศิริ ปยะพมิลสิทธ์ิ 

และอุทัยวรรณ สายพฒันะ, 2555)  

 การวิจัยในครัง้น้ีใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครือ่งมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  

ซึ่งแบบสอบถามเหลาน้ีถูกสรางข้ึนมาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของโดยแบง

ออกเปน 3 สวน คือ 

 สวนที ่1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมลูดานประชากรศาสตร และขอมลูทั่วไปของผูบริโภค

จํานวน 10 ขอ ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน อาชีพ แอพพลเิคช่ันที่

เปนเครือขายสงัคมออนไลนที่ทานกําลังใชงานอยู ณ ปจจบุนั ชองทางในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

การตรวจสอบขอมลูในแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสังคมออนไลน และจํานวนเพื่อนทั้งหมด

โดยประมาณในแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ที่เปนเครือขายสงัคมออนไลนโดยเปนคําถามแบบลักษณะปลาย

ปด (Close–Ended Response Question) มีทั้งหมด 10 ขอ ดังน้ี 
ขอ 1 เพศ เปนระดับการวัดขอมลูประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอ 2 อายุ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 3 สถานภาพ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญติั (Nominal Scale) 

ขอ 4 ระดับการศึกษา เปนระดับการวัดขอมลูประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 5 รายไดตอเดือน เปนระดับการวัดขอมลูประเภทเรียงลาํดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 6 อาชีพ เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ขอ 7 ประเภทของเครือขายสังคมออนไลนที่ใชเปนระดับ การวัดขอมูลประเภทนามบญัญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอ 8 ชองทางในการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” เปนระดับการวัดขอมูลประเภทนามบัญญัติ 

(Nominal Scale) 

ขอ 9 ความถ่ีในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ตรวจสอบขอมลูในแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

เปนระดับการวัดขอมูลประเภทเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

ขอ 10 จํานวนเพื่อนในแอพพลิเคช่ัน “ไลน” โดยประมาณเปนระดับการวัดขอมลูประเภท

เรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

 สวนที ่2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยที่มีอทิธิพลเชิงบวกตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ใน

การทํางานแบบสอบถามมีลกัษณะเปนปลายปด (Close–Ended Response Question) มีจํานวน

ทั้งสิ้น 45 ขอ ประกอบไปดวย 
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   ดานความสนุก      จํานวน 5 ขอ 

   ดานการใชทางสงัคม     จํานวน 5 ขอ 

   ดานประโยชนดานเครือขาย    จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน จํานวน 6 ขอ 

   ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ   จํานวน 5 ขอ 

   ดานการรบัรูดานการใชงานงาย    จํานวน 5 ขอ 

   ดานผลลัพธที่พสิูจนได     จํานวน 4 ขอ 

   ดานประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม   จํานวน 5 ขอ 

 โดยใชระดับวัดขอมูลประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) เปนการวัดแบบ Likert Scale 

มี 5 ระดับโดยมเีกณฑการใหคะแนนดังน้ี 

   ระดับความคิดเห็น 5   หมายถึง  มากที่สุด 

   ระดับความคิดเห็น 4   หมายถึง  มาก 

   ระดับความคิดเห็น 3   หมายถึง  ปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2   หมายถึง  นอย 

   ระดับความคิดเห็น 1   หมายถึง  นอยที่สุด 

 การอภิปรายผลการวิจัยผูวิจัยใชเกณฑในการแปรผลซึ่งผลคํานวณโดยใชสูตรการคํานวณ

ความกวางของอันตรภาคช้ันมีดังน้ี (มลัลกิา บุนนาค, 2548) 

 

 จากสูตรความกวางของอันตรภาคช้ัน =       ขอมูลที่มีคาสูงสุด – ขอมูลทีม่ีคาตํ่าสุด 

      จํานวนช้ัน 

=  5 – 1  

   5  

=  0.8  

 

 ดังน้ันเกณฑในการประเมินผลการอภิปรายในสวนของ Descriptive ผลของการวิจัยลักษณะ

แบบสอบถามที่ใชระดับการวัดขอมลูประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) ผูวิจัยใชเกณฑเฉลี่ยดังน้ี 

   คะแนนเฉลี่ย 4.21–5.00 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน
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งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับมากทีสุ่ด 

   คะแนนเฉลี่ย 3.41–4.20 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับมาก 

   คะแนนเฉลี่ย 2.61–3.40 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับปานกลาง 

   คะแนนเฉลี่ย 1.81–2.60 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับนอย 

   คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.80 หมายถึง ความสัมพันธและอิทธิพลของความสนุกการใช

ทางสงัคมประโยชนดานเครือขายการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสรางทุน

ทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” อยูใน

ระดับนอยที่สุด 

 สวนที่ 3 เปนสวนทีเ่กี่ยวกับคําแนะนําเพิ่มเติมสําหรับปจจัยอื่น ๆ ที่มีอิทธิพลเชิงบวกตอการ

ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทํางานแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางานโดยเปน

คําถามปลายเปด (Open–Ended Response Question) ใหมีการแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 ขอ 

 

3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

 จากการเกบ็แบบสอบถามโดยนําทดสอบใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 ชุด พบวา 

คาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดผลดังน้ีคําถามดานความสนุก

เทากับ 0.911 คําถามดานการใชทางสังคมเทากบั 0.817 คําถามดานประโยชนดานเครือขายเทากับ

0.902 คําถามดานการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลนเทากับ 0.933 คําถามดาน
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โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลอื เทากบั 0.953 คําถามดานการรับรูประโยชนในการ

ดําเนินธุรกิจเทากบั 0.942 คําถามดานการรับรูดานการใชงานงายเทากบั 0.931 คําถามดานผลลัพธ 

ที่พิสจูนได เทากับ 0.945 คําถามดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมเทากับ 0.936 จากคา

สัมประสิทธ์ิที่ออกมาแสดงวาแบบสอบถามมีความเช่ือมั่น (Reliability) สูงเน่ืองจากมีคาใกลเคียง 1 

และไมตํ่ากวา 0.65 (Nunnally, 1978) 

 นอกจากน้ันผูวิจัยมกีารวิเคราะหสําหรับการหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct 

Validity) ดวย Factor Analysis โดยมีตัวแปรทั้งหมดดังน้ี 

 1) ดานความสนุก (Enjoyment) 

 2) ดานการใชทางสงัคม (Social Use) 

 3) ดานประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits) 

 4) ดานการรับรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

 5) ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in  

Terms of Number of Instrumental Ties)  

 6) ดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business)  

 7) ดานการรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

 8) ดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

 9) ดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 

 ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบสอบถามจากโครงสรางขางตนไดจํานวน 45 ขอดังน้ีคําถามดานความ

สนุกจํานวน 5 ขอ ดานการใชทางสงัคมจํานวน 5 ขอ ดานประโยชนดานเครอืขายจํานวน 5 ขอ  

ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนจาํนวน 6 ขอ ดานโครงสรางทุนทางสงัคม

ดานการใหความชวยเหลือจํานวน 5 ขอ ดานการรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิจํานวน 5 ขอ 

ดานการรบัรูการใชงานงายจํานวน 5 ขอ ดานผลลัพธที่พสิูจนไดจํานวน 4 ขอ ดานประสทิธิภาพ 

การทํางานที่มีนวัตกรรมจํานวน 5 ขอ ผูวิจัยทําการวิเคราะหหาองคประกอบเชิงโครงสรางดวย 

วิธี Principal Component Analysis ในการหาจํานวนขององคประกอบ (Factor) ที่เกิดจากขอ 

คําถามตาง ๆ และกําหนดคาในโปรแกรมสําเรจ็รูปเพื่อคํานวณหาคานํ้าหนักของขอคําถามแตละ

องคประกอบโดยให Eigenvalue มีคาเทากับ 1 เปนคาตํ่าทีสุ่ดในการควบคุมจํานวนองคประกอบ

แลวทําการกําหนดคาหมุนแกน Orthogonal แบบ Varimax เพื่อทําใหขอคําถามบางตัวที่เดิมเปน

สมาชิกหลายองคประกอบ ใหกลายเปนสมาชิกขององคประกอบใดองคประกอบหน่ึงอยางเดนชัดเปน

การแยกวาขอคําถามใดควรจะอยูในองคประกอบใดผลลัพธคือหลงัจากการหมุนแกน 8 ครั้ง ผูวิจัยได

พิจารณาคานํ้าหนักองคประกอบ (Factor Loading) ของขอคําถามตาง ๆ วามีคามากที่สุดอยูที่

องคประกอบใดก็จะจัดใหอยูในองคประกอบน้ันแตมีขอแมวาคา Factor Loading ของแตละขอ
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คําถามควรจะมีคาต้ังแต 0.3 ข้ึนไป เพื่อแสดงวาตัวแปรน้ันมคีวามเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 

(Nitiphong, 2012; ฉัตรศิร ิปยะพมิลสิทธ์ิ, 2548 และรสรนิ ศรีสิกานนท, 2555) ผลลัพธของ 

การวัดความเที่ยงตรงในตัวแปรตาง ๆ มีดังน้ี 

 

ตารางที ่3.1: การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจริงของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใชทาง 

สังคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits: NWB) การรับรู

ประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits: PNB) โครงสราง

ทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in Terms of 

Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived 

Usefulness in Business: PUF) การรับรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use: 

PEU) ผลลัพธทีพ่ิสจูนได (Result Demonstrability: RSD) และประสิทธิภาพการทํางาน 

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

(ตารางมีตอ) 

 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 (ตอ): การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใช

ทางสงัคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits: NWB) 

การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits: 

PNB) โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลอื (Structural Social Capital 

in Terms of Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนิน

ธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business: PUF) การรบัรูดานการใชงานงาย 

(Perceived Ease of Use: PEU) ผลลพัธที่พิสจูนได (Result Demonstrability: 

RSD) และประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance: 

INN) ที่ n = 310 
 

(ตารางมีตอ) 

 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 (ตอ): การวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจรงิของปจจัยความสนุก (Enjoyment: ENJ) การใช

ทางสงัคม (Social Use: SOC) ประโยชนดานเครอืขาย (Network Benefits: NWB) 

การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลน (Perceived Net Benefits: 

PNB) โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลอื (Structural Social Capital 

in Terms of Number of Instrumental Ties: INS) การรับรูประโยชนในการดําเนิน

ธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business: PUF) การรบัรูดานการใชงานงาย 

(Perceived Ease of Use: PEU) ผลลพัธที่พิสจูนได (Result Demonstrability: 

RSD) และประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative Job Performance: 

INN) ที่ n = 310 
 

 

 จากตารางที ่3.1 สามารถอธิบายปจจัยดานตาง ๆ ไดดังน้ี 

 ดานความสนุก (Enjoyment)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานดานความสนุก (Enjoyment) สามารถจัดโครงสรางใน

กลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถาม

จํานวน 5 ขอคําถามไดแก ฉันมีความสนุกสนานในการใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (ENJ1) การใชงาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันมีความเพลิดเพลินเปนอยางมาก (ENJ2) ฉันมีความรื่นรมยในการใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (ENJ3) เมื่อฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ทําใหฉันรูสึกผอนคลาย (ENJ4) เมื่อฉัน

ใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ทําใหฉันรูสึกมีความสุข (ENJ5)  

 ดานการใชทางสงัคม (Social Use)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูทางดานการใชทางสังคม (Social Use) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ

ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

ในการสรางความสมัพันธใหม ๆ ในทีท่ํางาน (SOC1) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

ในการรูจักคนอื่น ๆ ที่ไมไดพบเจอที่ทํางาน (SOC2) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “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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ในการรักษาความสัมพันธใกลชิดกบัคนที่ทํางาน (SOC3) ในองคกรของฉันฉันใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน”  

เพื่อจะทําความคุนเคยกับเพื่อนรวมงานที่มีความสนใจเหมือนกับฉัน (SOC4) ในองคกรของฉันฉันใช

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” เพื่อคนหาเพื่อนรวมงานที่มีความชอบเหมอืนฉัน (SOC5) 

 ดานประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits)  

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานประโยชนดานเครือขาย (Network Benefits) สามารถ

จัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี 

ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถ

แบงปนไฟลไดทันทีกบัเพื่อนรวมงาน (NWB1) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถแบงปน

รูปภาพไดทันทีกบัเพื่อนรวมงาน (NWB2) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันสามารถแบงปน

เสียงพูดไดทันทีกบัเพือ่นรวมงาน (NWB3) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันติดตอสื่อสารได

ทันทีกับเพื่อนรวมงาน (NWB4) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ชวยใหฉันเช่ือมโยงบุคคลที่รูจักไดทุกที่

ทุกเวลา (NWB5) 

ดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน (Perceived Net Benefits) 

จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลน 

(Perceived Net Benefits) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค 

Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 6 ขอคําถามไดแก ฉันคิดวา

การใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันประหยัดเวลาในการติดตอสือ่สารกับเพื่อนรวมงานได 

(PNB1) ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันประหยัดเงินในการติดตอสื่อสารกบัเพื่อน

รวมงานได (PNB2) ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยเพิ่มชองทางการติดตอสือ่สารกับ

เพื่อนรวมงานได (PNB3) ฉันคนพบวา เครือขายสังคมออนไลนมีประโยชนตอชีวิตประจําวัน (PNB4) 

ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันทํางานตาง ๆ สําเรจ็ไดอยางรวดเร็ว (PNB5)  

ฉันคิดวาการใชเครือขายสังคมออนไลนจะชวยใหฉันทําหลายสิ่งหลายอยางไดอยางสะดวกรวดเร็วข้ึน 

(PNB6) 

ดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ (Structural Social Capital in  

Terms of Number of Instrumental Ties)  

จากการวิเคราะหองคประกอบในดานโครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ

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

ในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวย

คําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแกเมื่อเทียบกบัคนอื่น ๆ ในองคกร ฉันมีเพื่อนรวมงานจํานวนมากที่ฉัน

สามารถหาขอมลูที่เกี่ยวของกับที่ทํางานผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ได (INS1) เทียบกับคนอื่น ๆ ใน

องคกร ฉันคิดวาฉันมีเพื่อนรวมงานจํานวนมาก ที่ฉันจะขอคําแนะนําเพื่อชวยเกี่ยวกับการทํางานของ
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ฉันผานแอพพลิเคช่ัน “ไลน” (INS2) เมื่อเทียบกับคนอื่น ๆ ในองคกร ฉันคิดวามีเพื่อนรวมงานหลาย

คนที่ฉันสามารถเขาถึงไดโดยใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” หากฉันตองการคําแนะนําทีเ่กี่ยวกบังาน (INS3) 

เมื่อเทียบกับคนอื่น ๆ ในองคกรฉันคิดวาฉันใหคําแนะนําที่เกี่ยวกับการทํางานแกเพื่อนรวมงานจํานวน

มากผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” (INS4) เมื่อเทียบกบัคนอื่น ๆ ในองคกรฉันคิดวาฉันชวยแกไขปญหาที่

เกี่ยวของกบัการทํางานของเพื่อนรวมงานเปนจํานวนมากผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” (INS5) 

 ดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ (Perceived Usefulness in Business) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกจิ (Perceived 

Usefulness in Business) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระ และใชเทคนิค Factor 

Analysis ได 1 องคประกอบดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถามไดแก การใชแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ชวยปรับปรงุการดําเนินงานของธุรกจิได (PEU1) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยเพิ่มผลผลิต

ทางธุรกจิ (PEU2) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ชวยเพิ่มความมีประสทิธิผล (ทําไดตามเปาหมาย) ใน

การดําเนินธุรกิจ (PEU3) แอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีประโยชนสําหรับธุรกิจ (PEU4) แอพพลเิคช่ัน 

“ไลน” จะเพิ่มความสามารถในการแกปญหาการทํางานในองคกรได (PEU5)  

 ดานการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of Use) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานการรบัรูดานการใชงานงาย (Perceived Ease of 

Use) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 

องคประกอบ ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแกเปนเรือ่งงายที่จะใชงาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” (PEU1) แอพพลิเคช่ัน “ไลน” มีความชัดเจน (PEU2) การโตตอบผาน

แอพพลเิคช่ัน “ไลน” ไมตองใชความพยายามมาก (PEU3) การใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สามารถ

เขาใจไดงาย (PEU4) การพูดคุยผานแอพพลเิคช่ัน “ไลน” สามารถทําไดงาย (PEU5) 

 ดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานผลลัพธที่พสิูจนได (Result Demonstrability) 

สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis ได 1 องคประกอบ 

ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 4 ขอคําถาม ไดแกเปนเรื่องงายทีจ่ะบอกคนอื่นใหใชแอพพลิเคช่ัน 

“ไลน” ในการทํางาน (RSD1) ฉันเช่ือวาฉันสามารถสื่อสารกบัคนอื่น ๆ โดยใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” 

ในการทํางาน (RSD2) การใชแอพพลิเคช่ัน “ไลน” ในการทาํงานกอใหเกิดประโยชนแกฉัน (RSD3) 

เปนเรื่องงายทีจ่ะอธิบายวาการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” มีประโยชนตอการทํางาน (RSD4) 

 ดานประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม (Innovative Job Performance) 

 จากการวิเคราะหองคประกอบในดานประสิทธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม (Innovative 

Job Performance) สามารถจัดโครงสรางในกลุมของตัวแปรอสิระและใชเทคนิค Factor Analysis 

ได 1 องคประกอบ ดังน้ี ประกอบดวยคําถามจํานวน 5 ขอคําถาม ไดแกฉันทํางานโดยการสราง
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ความคิดใหม ๆ ในการพัฒนา (INN1) ฉันทํางานโดยใชกิจกรรมจากที่ใดก็ไดที่ชวยเพิ่มความคิดใหม ๆ 

ของฉัน (INN2) ฉันทํางานโดยการคนหากจิกรรมใหม ๆ หรอืวิธีการใหม ๆ ในการทํางานอยูเสมอ 

(INN3) ฉันทํางานโดยการแปลงความคิดใหม ๆ ใหเปนการใชประโยชนไดจริง (INN4) ฉันทํางานโดย

การสรางทางเลือกใหม ๆ ในการแกไขปญหาตาง ๆ ของฉัน (INN5) 

 

3.5 วิธีการเก็บขอมลู 

 ผูวิจัยไดทําการเกบ็ขอมลูจากแหลงขอมลู 2 ประเภทดังตอไปน้ี 

 ขอมูลปฐมภูม ิ(Primary Data) เปนขอมลูทีร่วบรวมจากแบบสอบถามมีข้ันตอนในการเกบ็

รวบรวมขอมูล ดังน้ี 

 3.5.1 ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเอกสารตาง ๆ ทีเ่กี่ยวของเพื่อเปนกรอบใน

การศึกษาและนํามาสรางเปนแบบสอบถามเพื่อใชสําหรบัการเกบ็รวบรวมขอมลูจากกลุมของตัวอยาง

ที่ไดคัดเลอืกอยางนอยจํานวน 310 ชุด โดยเก็บรวบรวมขอมูลต้ังแตวันที ่1 ธันวาคม 2558 ถึงวันที่  

30 ธันวาคม 2558 

 3.5.2 ตรวจสอบขอมลูในแงของความถูกตองและความครบถวนสมบูรณของแบบสอบถามที่

ไดรับจากผูตอบแบบสอบถามกอนจะนํามาประมวลผลในระบบโดยไดรบัคําปรึกษาจากอาจารยที่

ปรึกษาการคนควาอิสระและผูเช่ียวชาญขางตนดังกลาว 

 3.5.3 นําแบบสอบถามทีผ่านการตรวจสอบความถูกตองและครบถวนสมบูรณ ทําการเลือก

เฉพาะฉบบัที่สมบรูณมาลงรหสัตัวเลขในแบบลงรหัสสําหรบัการประมวลผลดวยคอมพิวเตอรตาม

เกณฑของเครื่องมือแตละสวนแลวจึงนําไปประมวลผลและวิเคราะหขอมูลในข้ันตอไป 

 ขอมูลทุติยภูม ิ(Secondary Data) เปนขอมลูที่เก็บรวบรวมขอมูลจากหนังสือ ตาราง และ

บทความผลงานวิจัยทีม่ีการศึกษามากอน และรวมถึงแหลงขอมูลจากทางอินเทอรเน็ตที่สามารถหาได

โดยเกี่ยวของกบัความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรบัจาก

เครือขายสงัคมออนไลน โครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการ

ดําเนินธุรกิจ การรบัรูดานการใชงานงาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรม

เพื่อใชกําหนดกรอบแนวความคิดในการวิจัยและสามารถใชอางอิงในการเขียนรายงานผลการวิจัยได 

 

3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมลู 

 ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่ไดจากลุมตัวอยางทําการรวบรวมและทําการประมวลผลโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติคือ SPSS ทําวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอนดังน้ี 

 3.6.1 การตรวจสอบขอมูล (Editing) ผูวิจัยตองตรวจสอบความถูกตองและความสมบรูณ

ของขอมูลในแบบสอบถามและแยกแบบสอบถามที่ไมสมบรูณออกไป 
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 3.6.2 การลงรหสั (Coding) นําแบบสอบถามฉบับสมบูรณมาลงรหสัตามที่ไดกําหนดไว 

 3.6.3 นําแบบสอบถามทีล่งรหสัแลวไปบันทึกลงในโปรแกรมประมวลผลโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติประมวลผลขอมูลโดยในการวิจัยครัง้น้ีใชระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

(Level of Significance) 

 3.6.4 การวิเคราะหขอมูลในแบบสอบถามจะทําการวิเคราะหหาคาสถิติตาง ๆ ดังน้ี 

   3.6.4.1 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

     1) ขอมูลสวนที ่1 เปนคําถามที่เกี่ยวกบัขอมลูสวนบุคคลวิเคราะหโดย 

การแจกแจงความถ่ีและรอยละ 

     2) ขอมูลสวนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นในดานความสนุกการ

ใชทางสังคมประโยชนดานเครือขายการรบัรูประโยชนที่ไดรบัจากเครือขายสังคมออนไลน โครงสราง

ทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือ การรับรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจ การรับรูดานการใชงาน

งาย ผลลัพธที่พสิูจนไดและประสทิธิภาพการทํางานที่มีนวัตกรรมาทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย 

( ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

     3) ขอมูลสวนที่ 3 เปนคําถามสําหรับการใหคําแนะนําเพิ่มเติมสําหรับปจจัย

อื่น ๆ ที่มีผลตอการใชแอพพลเิคช่ัน “ไลน” ในการแบบมีนวัตกรรมของคนวัยเรียนและคนวัยทํางาน 

ในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 

   3.6.4.2 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เปนสถิติที่

ใชสําหรบัการทดสอบสมมติฐานดังน้ี 

     1) ความสนุกมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการทํางานทีม่ี

นวัตกรรมโดยใชคาสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment Correlation 

Coefficient)  

     2) การใชทางสงัคมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพยีรสัน (Pearson Product–Moment 

Correlation Coefficient)  

     3) ประโยชนดานเครือขายมีความสมัพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–

Moment Correlation Coefficient)  

     4) การรบัรูประโยชนที่ไดรับจากเครือขายสงัคมออนไลนมีความสัมพันธกัน

ในเชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน

(Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  
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     5) โครงสรางทุนทางสังคมดานการใหความชวยเหลือมีความสัมพันธกันใน

เชิงบวกตอประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมโดยใชคาสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน

(Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  

     6) การรบัรูประโยชนในการดําเนินธุรกิจมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอ 

ประสิทธิภาพการทํางานทีม่ีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

Product–Moment Correlation Coefficient)  

     7) การรบัรูดานการใชงานงายมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสิทธิภาพ 

การทํางานที่มีนวัตกรรมโดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–

Moment Correlation Coefficient)  

     8) ผลลัพธที่พสิูจนไดมีความสัมพันธกันในเชิงบวกตอประสทิธิภาพการ

ทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment 

Correlation Coefficient)  

     9) ความสนุกการใชทางสังคมประโยชนดานเครอืขายการรับรูประโยชนที่

ไดรับจากเครือขายสังคมออนไลนโครงสรางทุนทางสงัคมดานการใหความชวยเหลือการรบัรูประโยชน

ในการดําเนินธุรกจิการรบัรูดานการใชงานงายผลลัพธที่พสิจูนไดมีอิทธิพลในกาพยากรณประสิทธิภาพ

การทํางานที่มีนวัตกรรม โดยใชสถิติการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) 

 

3.7 วิธีการทางสถิติ 

 สถิติที่ใชในกํารวิเคราะหขอมลูประกอบดวย 

 3.7.1 คาความเช่ือมั่นของชุดคําถาม (Reliability of The Test) โดยการใชสูตรคา 

สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

 
 

   เมื่อ 

 

   

 

 

แทนคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบบั 

แทนจํานวนขอคําถามในแบบสอบถาม 

แทนผลรวมคาคะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ 

แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามทัง้ฉบบั 
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 3.7.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

   3.7.2.1 รอยละ (Percentage) เปนสถิติที่ใชในการเปรียบเทียบความถ่ีหรอืจํานวน

ที่ตองการกับความถ่ีหรือจํานวนทั้งหมด โดยเทียบเปน 100 แลวทําการหาคารอยละจากสูตร 

ดังตอไปน้ี (อภินันท จันตะเสนี, 2549 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 34) 

 

 
 

  เมื่อ P  แทนคารอยละ 

   f  แทนความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 

   N  แทนจํานวนความถ่ีทั้งหมด 

   คารอยละจะแสดงความหมายของคาและสามารถนําคาที่ไดไปเปรียบเทียบกันได 

   3.7.2.2 คาเฉลี่ย (Mean) หรือคาเฉลี่ย 

 

 
  

   เมื่อ 

 

 

   3.7.2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เปนการวัดการกระจาย

เขียนแทนดวย S.D. หรือ S (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 35) 

 

 
 

หรือ 

 
 

  

แทนคาเฉลี่ย 

แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุม 

แทนจํานวนของคะแนนในกลุม 
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   เมื่อ     S.D.  

     X 

     n 

     ∑ 

 3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  

   3.7.3.1 วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เปน 

การวิเคราะหขอมลูเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตาม (Dependent Variable) หน่ึงตัวแปร 

กับตัวแปรอสิระ (Independent Variable) ต้ังแต 2 ตัวแปรข้ึนไป ซึ่งเปนสถิติที่ใชในการทดสอบ

สมมติฐานหากทราบคาตัวแปรหน่ึงก็จะทํานายอีกตัวแปรหน่ึงไดสามารถเขียนใหอยูในสมการเชิง

เสนตรงรปูแบบคะแนนดิบไดดังน้ี (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551 ก) 

 

     Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· + bkXk  

 

   เมื่อ Ý   คือ คะแนนพยากรณของตัวแปรตาม 

b0   คือ คาคงที่ของสมการพยากรณในรปูแบบคะแนนดิบ 

b1 ,..., bk    คือ นํ้าหนักคะแนนหรอืสัมประสทิธ์ิการถดถอยของ 

ตัวแปรอิสระตัวที ่1 ถึงตัวที ่k ตามลําดับ 

     X0 ,…, Xk  คือ คะแนนตัวแปรอิสระตัวที ่1 ถึงตัวที ่k  

     k   คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 

   3.7.3.2 วิธีการตรวจสอบหาความสัมพันธระหวางตัวแปรตามและตัวแปรอิสระทกุ

ตัวพรอมกันโดยทําการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบคือ H0: β1 

= β2 =…= βk = 0 เทียบกบั H1: มี βi อยางนอย 1 ตัวที่ ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชยบัญชา, 

2551 ก) 

 

 

 

 

 

 

 

 

แทนคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

แทนคาคะแนน 

แทนจํานวนคะแนนแตละกลุม 

แทนผลรวม 
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ตารางที ่3.2: การวิเคราะหความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพห ุ

 

แหลงความแปรปรวน 

(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 วานิชยบัญชา. (2551 ข). การวิเคราะหขอมลูหลายตัวแปร (พมิพครั้งที่ 3). กรงุเทพฯ: 

 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

   เมื่อ  k  คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 

     n คือ จํานวนตัวอยาง 

     SST (Sum Square of Total) คือ คาความแปรปรวนทัง้หมดของ 

  
     SSR (Sum Square of Regression) คือ คาความแปรปรวนของ Y

เน่ืองจากอิทธิพลของ X0,…, Xk  

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

คาความแปรปรวนของ Y เน่ืองจากอทิธิพลอื่น ๆ ∑ = 1(–) 

     MSR (Mean Square of Regression) คือ คาเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y  

เน่ืองจากอิทธิพลของ X0,…, Xk  

     MSE (Mean Square of Error) คือ คํ่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y 

เน่ืองจากอิทธิพลอื่น 

     F คือ คาสถิติทดสอบที่พจิารณามีการแจกแจงแบบ F (F–Distribution) 

จากการปฏิเสธ H0 เมื่อคา F ที่คํานวณได มีคามากกวา F1–, k, n–k–1  
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 3.7.4 คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment Correlation 

Coefficient) เพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปร (บุญชม ศรีสะอาด, 2538 อางใน ภัทรพร  

เฉลิมบงกช, 2552, หนา 38) 

 

 
 

    เมื่อ  R xy คือ คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน 

 ∑ คือ ผลรวมของขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่1 (X) 

 ∑ คือ ผลรวมของขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่2 (Y) 

 ∑ คือ ผลรวมของผลคูณระหวางขอมลูตัวแปรที ่1 และ 2 

 ∑X2 คือ ผลรวมกําลงัสองของขอมูลที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่1 

 ∑Y คือ ผลรวมกําลงัสองของขอมูลที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่2 

 N คือ ขนาดของกลุมตัวอยาง 

 โดยที่คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธมีคาอยูระหวาง–1≤ r ≤ 1 ความหมายของคา r คือ

เครื่องหมายบวกและลบจะเปนตัวบงบอกถึงทิศทางของความสัมพันธ 

   คา r ที่มีคาเปนบวก หมายถึง ตัวแปรทัง้สองมีความสัมพันธในทิศทางเดียวกัน 

   คา r ที่มีคาเปนลบ หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสมัพันธในทิศทางตรงกันขาม 

สําหรับขนาดของความสัมพันธสามารถดูไดจากคา r ที่เปนตัวเลข 

   คา r ที่มีคาสูง (คาเขาใกล 1) หมายถึง มีความสมัพันธในทิศทางเดียวกันและ 

มีสัมพันธกันมาก 

   คา r ที่มีคาตํ่า (คาเขาใกล–1) หมายถึง มีความสัมพันธในทศิทางตรงกันขาม 

และมสีัมพันธกันนอย 

   คา r ที่มีคาเปนศูนย หมายถึง ไมมีความสัมพันธกันเลย 

   คา r ที่มีคาเขาใกลศูนย หมายถึง มีความสัมพันธกันนอย 



 

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 
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 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 

     

 
 
 



110 
 

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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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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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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