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บทคัดย่อ 

 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ โดย

ปัจจัยที่ศึกษามีทั้งหมด 8 ปัจจัย ประกอบด้วย ประโยชน์ในการใช้งานความง่ายในการใช้งาน
ความสามารถในการควบคุมการใช้งานความคุ้มค่าทางการเงินความสนุกสนานเครือข่ายทางสังคม
ความครบถ้วนด้านมีเดีย และความคิดเห็นที่มีต่อไอทีโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ จ านวน 605คนและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ
พรรณนาและการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ 

ผลการวิจัยพบว่าเครือข่ายทางสังคม ความครบถ้วนด้านมีเดีย ความสนุกสนาน และความ
คิดเห็นที่มีต่อไอทีส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเรียงตามล าดับ
ความส าคัญจากมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด ส่วนปัจจัยด้านประโยชน์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน 
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน และความคุ้มค่าทางการเงินไม่ส่งผลต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ 
 
ค าส าคัญ: การยอมรับ, แอพพลิเคชั่นไลน์, เครือข่ายทางสังคม 
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ABSTRACT 
 

The main objective of this research was to study the factors influencing the 
adoption of LINE Application. The factors under investigation were usefulness, ease 
of use, context controllability, monetary value, enjoyment, social network, media 
richness, and opinion toward IT. An online questionnaire was used as an instrument 
for collecting data. The participants consisted of 605 LINE application users. The data 
were analyzed using descriptive statistics and multiple regression analysis. 

The research revealed that social network, media richness, enjoyment, and 
opinion toward ITsignificantly influence the adoption of LINE application in order of 
importance from most to least. In contrast, usefulness, ease of use, context 
controllability, and monetary value have no influence on the adoption of LINE 
application. 
 
Keywords: Adoption, LINE, Social Network
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

เทคโนโลยีการสื่อสารในยุคปัจจุบันมีการพัฒนาและเจริญก้าวหน้าอย่างมากโดยอุปกรณ์การ
สื่อสารที่ได้รับความนิยม คือ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ซ่ึงสัดส่วนของยอด
จ าหน่ายโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในปัจจุบันได้เพ่ิมข้ึนเป็นอย่างมาก เนื่องจากการพัฒนา
ความสามารถของโทรศัพท์มือถือที่แต่เดิมมีไว้แค่การติดต่อสื่อสารผ่านการสนทนาเท่านั้น แต่ปัจจุบัน
ผู้ใช้มีกิจกรรมเพ่ิมขึ้นจากการใช้งานโทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้เป็นผลมาจากแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมีการพัฒนาต่อยอดมากข้ึนทั้งจากค่ายผู้ให้บริการโทรศัพท์หรือจากที่
บริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์หลายบริษัทหันมาพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ และด้วย
แอพพลิเคชั่นที่เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพมากข้ึน ท าให้ผู้ใช้อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ในรูปแบบ
สมาร์ทโฟนมีแนวโน้มในการใช้แอพพลิเคชั่นต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน เช่นการ
ติดต่อสื่อสาร การส่งข้อความ หรือรูปภาพ การท าธุรกรรมทางการเงิน การเชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูล
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การชมภาพยนตร์ การฟังเพลง การถ่ายภาพ หรือแม้แต่การเล่นเกมซ่ึงมีทั้ง
ออนไลน์และออฟไลน์ เป็นต้น ซึ่งหนึ่งในแอพพลิเคชั่นที่ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน 
คือ แอพพลิเคชั่นไลน์ (เทิดรัฐ แววศักดิ์, 2556) 

แอพพลิเคชั่นไลน์ (LINE) เป็นแอพพลิเคชั่นส าหรับการสนทนาบนอุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบ
สมาร์ทโฟน (Smart Phone) แต่ในปัจจุบันสามารถใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) และ
แท็บเล็ต (Tablet) ได้ด้วย โดยผู้ใช้สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์ข้อความจากอุปกรณ์การสื่อสาร
เครื่องหนึ่งไปสู่อีกเครื่องหนึ่ง จุดเด่นที่ท าให้แอพพลิเคชั่นไลน์แตกต่างกับแอพพลิเคชั่นส าหรับการ
สนทนารูปแบบอื่น คือ รูปแบบของสติ๊กเกอร์ (Sticker) ที่แสดงอารมณ์และความรู้สึกของผู้ใช้ที่
หลากหลายเช่นสติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกขั้นพ้ืนฐาน สติ๊กเกอร์ตามเทศกาลและวันส าคัญ สติ๊กเกอร์
ของตราสินค้าต่าง ๆ และสติ๊กเกอร์การ์ตูนที่มีชื่อเสียง เป็นต้น นอกจากนีเ้มื่อผู้ใช้ต้องการพื้นที่ส าหรับ
สมาชิกท่ีคุ้นเคยกันโดยเฉพาะจะสามารถสร้างกลุ่มเฉพาะ (Group Communication) ส าหรับการ
สนทนาที่มีความเก่ียวข้องกันระหว่างบุคคลหลายบุคคลให้สามารถเชื่อมต่อและสื่อสารกันภายในกลุ่ม
ได้และลักษณะเฉพาะอีกประการหนึ่งที่เพ่ิมความโดดเด่นของแอพพลิเคชั่นไลน์ คือ ความสามารถใน
การสนทนาด้วยเสียงผ่านไลน์ (Voice Call) เสมือนการพูดคุยทางโทรศัพท์ไปยังสมาชิกบนเครือข่าย
โดยไม่เสียค่าบริการขณะสนทนา ถึงแม้ว่าปลายทางของคู่สนทนานั้นจะอยู่ไกลถึงต่างประเทศ โดย
ผู้ใช้สามารถสนทนาด้วยเสียงผ่าน Voice Call จากอุปกรณ์สื่อสารเครื่องหนึ่งไปสู่เครื่องหนึ่งได้โดยไม่
เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ เพ่ิมเติมนอกจากค่าบริการอินเทอร์เน็ต ด้วยลักษณะของแอพพลิเคชั่นไลน์ดังที่ได้
กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้ใช้สมาร์ทโฟนเป็นจ านวนมากต่างดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นไลน์มาไว้ในเครื่อง
เพ่ือใช้งานตามวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน รวมถึงหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ต่างใช้ช่องทางไลน์ใน
การสื่อสารไปยังผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์, 
2556)  
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ทั้งนี้จะพบว่าจ านวนสมาชิกในการเชื่อมต่อของแอพพลิเคชั่นไลน์เพิ่มขึ้นสูงอย่างต่อเนื่อง 
หากนับตั้งแต่ปีที่ก่อตั้ง คือ ปี พ.ศ. 2554 แอพพลิเคชั่นไลน์มีสมาชิกไม่ถึง 1 ล้านคน แต่ในปี พ.ศ. 
2557 จากการเปิดเผยตัวเลขของบริษัท LINE Corporation ผู้พัฒนาแพลตฟอร์มบนโทรศัพท์มือถือ
ชั้นน าของโลก ในงานการจัดประชุมธุรกิจออนไลน์ (LINE Conference Tokyo 2014) ที่ประเทศ
ญี่ปุ่นเมื่อวันที่ 9 ตุลาคม 2557 พบว่า แอพพลิเคชั่นไลน์มีจ านวนผู้ใช้งานทั่วโลก 560 ล้านคน โดย
ประเทศที่มีจ านวนผู้ใช้งานมากท่ีสุดเป็นอันดับ 1 คือ ประเทศญี่ปุ่น มีจ านวน 54 ล้านคน รองลงมา 
คือ ประเทศไทย จ านวน 33 ล้านคน ประเทศอินโดนีเซียจ านวน 30 ล้านคน ประเทศสหรัฐอเมริกา 
จ านวน 25 ล้านคน ประเทศสเปนและเม็กชิโก จ านวน 18 ล้านคนเท่ากันและมียอดจ านวนผู้ใช้
ประจ าทุกเดือน (Monthly Active Users: MAU) ทั้งหมด 170 ล้านคนทั่วโลก ขณะที่ยอดการรับ
และส่งข้อความสูงสุดภายในหนึ่งวัน (รวมถึงวิดีโอและรูปภาพ) มีจ านวน 13,000 ล้านข้อความ 
(เพ่ิมขึ้นจากเดือนกันยายน 2556 ถึงร้อยละ 87) ยอดการส่งข้อความเสียงและโทรด้วยวิดีโอสูงสุด
ภายในหนึ่งวัน จ านวน 34 ล้านครั้ง (เพ่ิมข้ึนจากเดือนกันยายน 2556 ถึงร้อยละ 120) ส่วนสถิติการ
ใช้ฟีเจอร์ไทม์ไลน์นั้นมีปริมาณการสื่อสารรายวัน (โพสต์ไลค์และคอมเมนท์) จ านวน 160 ล้านครั้ง 
(เพ่ิมขึ้นจากเดือนสิงหาคม 2556 ถึงร้อยละ 202) ส่วนสถิตกิารใช้สติ๊กเกอร์มีการรับและส่งสติ๊กเกอร์
ภายในหนึ่งวัน จ านวนเกิน 1.8 พันล้านครั้ง และมียอดการใช้สติ๊กเกอร์ทั้งหมดเกิน 20,000 เซต 
(“ไลน์เผยผู้ใช้งานทั่วโลกทะลุ 560 ล้านคน”, 2557) 
 ส าหรับประเทศไทย แอพพลิเคชั่นไลน์ถือเป็นแอพพลิเคชั่นที่มีการใช้งานในล าดับต้น ๆ เมื่อ
เทียบกับแอพพลิเคชั่นอ่ืน ๆ โดยผลจากการส ารวจพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย
ประจ าปีพ.ศ. 2557 ของส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) หรือ สพธอ. 
พบว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์และแอพพลิเคชั่นยอดนิยม 3 อันดับแรกที่มีการใช้งาน ได้แก่ เฟสบุ๊ค 
(ร้อยละ 93.7) ไลน์ (ร้อยละ 86.8) และกูเก้ิลพลัส (ร้อยละ 34.6) ซึ่งเมื่อเทียบกับปี พ.ศ. 2556 จะ
เห็นว่าจะมีการสลับต าแหน่งระหว่างไลน์ (ร้อยละ 61.1) และกูเกิ้ลพลัส (ร้อยละ 63.7) แสดงให้เห็น
ว่ามีผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน), 2557) นอกจากนี้ในช่วงปีใหม่ที่ผ่านมา พบว่า ไลน์เป็นแอพพลิเคชั่นที่ครองแชมป์
แอพพลิเคชั่นส่งความสุขปีใหม่ของคนไทย โดย บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) 
หรือ AIS เปิดเผยว่าการอวยพรปีใหม่ 2558 มีปรากฏการณ์การอวยพรผ่าน SMS ลดลง และนิยม
อวยพรและสื่อสารผ่านโลกออนไลน์มากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งแอพพลิเคชั่นไลน์สูงขึ้นถึงร้อยละ 400 
ในคืนวันที่ 31 ธันวาคม 2557 ถึง 1 มกราคม 2558 เมื่อเทียบกับช่วงเวลาเดียวกันของปี พ.ศ. 2557
ทั้งนี้ความนิยมมาจากการมีลูกเล่นสนุกๆในการส่งความสุขปีใหม่ให้เลือกใช้มากมาย โดยเฉพาะ
สติ๊กเกอร์ลวดลายน่ารัก เปรียบเสมือนการ์ดอวยพร กลายเป็นสีสันใหม่ด้านบริษัททรูมูฟเอช 
(Truemove H) เปิดเผยว่ายอดใช้งานคืนส่งท้ายปีเก่าต้อนรับปีใหม่เพิ่มข้ึนร้อยละ 400 จากช่วง
เดียวกันในปีที่ผ่านมา โดยแอพพลิเคชั่นไลน์ครองแชมป์สูงสุด รองลงมาคือเฟสบุ๊ค และ 
อินสตราแกรม เนื่องจากสะดวก รวดเร็ว มีการส่งสติ๊กเกอร์หลากหลายรูปแบบโดนใจ (องค์การ
กระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย, 2558) 
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อย่างไรก็ตามแม้ว่าแอพพลิเคชั่นไลน์จะได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน แต่มี
ผู้บริโภคบางกลุ่มที่ยังไม่ยอมรับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะข้อเสียของแอพพลิเคชั่น
ไลน์ คือ ต้องอาศัยการเชื่อมต่อของระบบอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพเป็นตัวกลางในการรับ-ส่ง
ข้อมูล โดยเฉพาะในรูปแบบของ Voice Call ที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงจึงจะสามารถท างานได้
อย่างไม่ติดขัด ข้อจ ากัดในเรื่องนี้ท าให้ไลน์สามารถเข้าถึงผู้ใช้ได้เฉพาะบางพ้ืนที่ที่มีระบบอินเทอร์เน็ต
เท่านั้น และการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ท าให้สิ้นเปลืองพลังงานแบตเตอรี่ของโทรศัพท์ (Battery 
Consuming) ด้วยความสามารถท่ีหลากหลายบนแอพพลิเคชั่นไลน์ เช่น การเปิดคลิปวิดีโอ การ
เชื่อมต่อจากลิงค์ภายนอก หรือการสนทนาโดยผ่าน Voice Call ท าให้สูญเสียพลังงานแบตเตอรี่เป็น
จ านวนมากซึ่งหากเปิดท้ิงไว้นานจะท าให้พลังงานแบตเตอรี่ลดลงอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้
แอพพลิเคชั่นไลน์ยังมีข้อจ ากัดในเรื่องของการลงทะเบียนที่ได้ก าหนดให้ผู้ใช้สามารถลงทะเบียนโดย
ผ่านสมาร์ทโฟนเท่านั้น กล่าวคือ สมาร์ทโฟน 1 เครื่องจะมีไอดีไลน์ส าหรับการเข้าใช้ (Log in) เพียง 
1 ไอดี และไม่สามารถลงทะเบียนได้ด้วยวิธีอ่ืน ซ่ึงต่างจากโปรแกรมสนทนาอ่ืน ๆ ในรูปแบบเดียวกัน
อย่าง ไอแมสเสส (iMessage) เฟสบุค๊แมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) หรืออินสตราแกรม 
(Instagram) ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถลงทะเบียนผ่านเว็บไซต์ได้ จึงท าให้เกิดความยุ่งยากในการ
สมัครสมาชิก (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์, 2556) 
 ทั้งนี้ตามแนวคิดและทฤษฎีของ Davis (1989) กล่าวว่า การที่บุคคลจะมีการยอมรับการใช้
งานเทคโนโลยีหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Perceived Usefulness) ซึ่งเป็นระดับที่ผู้ใช้เชื่อว่าประโยชน์ของเทคโนโลยีจะสามารถช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพให้กับงานของตน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) เป็น
ระดับท่ีผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้มีความง่ายในการใช้งาน สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัย
ความพยายามมากนัก และทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) เป็นความคิดเห็น
ของผู้ใช้งานที่มีต่อเทคโนโลยีนั้น ๆ ซึ่งเกิดจากการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมของผู้ใช้ นอกจากปัจจัยดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังมีอีก
หลายปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี เช่น ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context 
Controllability) ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media 
Richness) (Kim, Park & Oh, 2008)เครือข่ายทางสังคม (Social Network) (Kim et al., 2008 
และ จักรพงษ์ สื่อประเสรฐิสิทธิ์, 2554) และความสนุกสนาน (Enjoyment) (Kim et al., 2008 และ 
Wangpipatwong, 2008) เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น
ไลน์ เนื่องจากปัจจุบันการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ จนส่งผลให้ผู้ให้บริการ
แอพพลิเคชั่นไลน์จ าเป็นต้องพัฒนาแอพพลิเคชั่นไลน์ให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากข้ึน ซึ่งผล
จากงานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้ให้บริการแอพพลิเคชั่นไลน์ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนา
แอพพลิเคชั่นไลน์ให้มีประสิทธิภาพสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้ 
 
 
 



4 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1) เพ่ือศึกษาถึงข้อมูลทั่วไปของการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
2) เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

1.3.1 ด้านเนื้อหา 
งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาปัจจัยทีส่่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยศึกษาตัวแปรต่าง ๆ 

ดังนี้ 
1) ตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) ความง่ายในการใช้งาน 

(Ease of Use) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) ความคุ้มค่าทาง
การเงนิ (Monetary Value) ความสนุกสนาน (Enjoyment) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) 
ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) 

2) ตัวแปรตาม ได้แก่ การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption of LINE) 
นอกจากนี้ยังศึกษาถึงข้อมูลการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ ประสบการณ์การใช้งาน 

วัตถุประสงค์ของการใช้งาน ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ครั้งจ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้
งานแต่ละวันอุปกรณ์ที่ใช้ รวมถึงลักษณะการใช้และปริมาณการใช้งาน 

1.3.2 ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัย คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์อย่างน้อย 400 คน โดยการก าหนด

ขนาดกลุ่มตัวอย่างจากตารางส าเร็จรูปของ Yamane (1973) และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตามความ
สะดวก (Convenience Sampling) 
 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) ผู้ให้บริการแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นไลน์ให้
สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้ 

2) หน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ที่ใช้ช่องทางแอพพลิเคชั่นไลน์ในการสื่อสารไปยังผู้บริโภค
กลุ่มเป้าหมายสามารถน าผลการวิจัยไปพิจารณาวางแผน แก้ไข และปรับปรุงกลยุทธ์ทางการตลาด
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ 

3) นักศึกษา นักวิจัย และนักวิชาการสามารถเพ่ิมเติมองค์ความรู้ด้านวิชาการ คือ การขยาย
องค์ความรู้เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์หรือแอพพลิเคชั่นอื่น ๆ ในลักษณะ
ที่ใกล้เคียงกันเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการวิจัยในอนาคต 
 
1.5 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

แอพพลิเคชั่นไลน์ (LINE) หมายถึง แอพพลิเคชั่นส าหรับการสนทนาบนอุปกรณ์การสื่อสาร
รูปแบบต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และแท็บเล็ต ผู้ใช้สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์
ข้อความจากอุปกรณ์การสื่อสารเครื่องหนึ่งไปสู่อีกเครื่องหนึ่งพัฒนาขึ้นโดยบริษัท LINE Corporation 
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การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption of LINE) หมายถึง การที่ผู้ใช้จะยอมรับและ
ตั้งใจที่จะใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ต่อไปในอนาคต รวมถึงการแนะน าบุคคลอื่นที่ใกล้ชิดให้ใช้ตามด้วย 

ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) หมายถงึ การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้
ได้รับประโยชน์และสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 

ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) หมายถึง การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มีความง่ายใน
การใช้งาน สะดวกรวดเร็วในการใช้งาน และสามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัยความพยายามมากนัก 

ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) หมายถึง การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์สามารถก าหนดและควบคุมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ให้เหมาะสมกับสถานการณ์
และความต้องการของผู้ใช้ได้ 

ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) หมายถึง การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสารและมีค่าใช้จ่ายในการใช้งานที่คุ้มค่าและเหมาะสม 

ความสนุกสนาน (Enjoyment) หมายถึง การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้ได้รับ
ความเพลิดเพลินและสนุกสนาน 

 เครือข่ายทางสังคม (Social Network) หมายถึง การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้
สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้อื่นได้ และการใช้งานนั้นเป็นการใช้ตามคนรอบข้างที่มีอิทธิพลหรือมี
ความส าคัญกับตน ได้แก่ เพื่อนและคนรู้จัก 
 ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) หมายถึง การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ผู้ใช้สามารถสื่อสารข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์ครบถ้วน ได้แก่ การส่งภาพ วิดีโอ เสียง 
ไฟล์เอกสาร และสติ๊กเกอร์ 
 ความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology: IT) ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความทันสมัย         
การอ านวยความสะดวก และความสุขในการใช้งาน 
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บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และกรอบแนวคิดงานวิจัย 

 
การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ ผู้วิจัยได้รวบรวมวรรณกรรม และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี 
 2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยี 

Heinich, Molenda และ Russell (1993) กล่าวว่าเทคโนโลยี หมายถึง สิ่งที่มนุษย์
พัฒนาขึ้นเพ่ือช่วยในการท างานหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น อุปกรณ ์เครื่องมือ เครื่องจักร วัสดุ หรือ
แม้กระทั่งท่ีไม่ได้เป็นสิ่งของที่จับต้องได้ เช่น กระบวนการต่าง ๆ 

Webster (2003) ได้ให้ความหมายของค าว่า เทคโนโลยี หมายถึง การใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ทางด้านอุตสาหกรรมและพาณิชยกรรม 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2552) กล่าวว่า เทคโนโลยี หมายถึง การน าความรู้ทาง
ธรรมชาติวิทยาและต่อเนื่องมาถึงวิทยาศาสตร์ มาเป็นวิธีการปฏิบัติและประยุกต์ใช้เพ่ือช่วยในการ
ท างานหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ อันก่อให้เกิดวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องจักร แม้กระทั่งองค์ความรู้
นามธรรมเช่น ระบบหรือกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้การด ารงชีวิตของมนุษย์ง่ายและสะดวกยิ่งข้ึน 

ณิชาอร เพ็งเจริญ (2553) กล่าวว่า เทคโนโลยี หมายถึง ความเจริญในด้านต่าง ๆ ที่ปรากฏ
ให้เห็นอยู่ในปัจจุบัน เป็นผลมาจากการศึกษาค้นคว้าทดลอง ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่าง ๆ โดยอาศัย
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เมื่อศึกษาค้นพบและทดลองใช้ได้ผลแล้ว ก็น าออกเผยแพร่ใช้ในกิจการด้าน
ต่าง ๆ ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาคุณภาพ และประสิทธิภาพในกิจการต่าง ๆ เหล่านั้น 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยี หมายถึง วิทยาการที่เกี่ยวกับ
ศิลปะในการน าเอาวิทยาศาสตร์ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในทางปฏิบัติและอุตสาหกรรม 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า เทคโนโลยี หมายถึง สิ่งที่มนุษย์พัฒนาขึ้นโดย
อาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือน ามาช่วยในการท างานหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์ 
เครื่องมือ เครื่องจักร รวมไปถึงระบบหรือกระบวนการต่าง ๆ  
 2.1.2 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 

Foster (1973) ให้ความหมายของ การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การที่บุคคลได้เรียนรู้ผ่าน
การศึกษาโดยผ่านขั้นตอนการรับรู้ การยอมรับจะเกิดขึ้นได้หากมีการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้
นั้นจะได้ผลก็ต่อเมื่อบุคคลนั้นได้ทดลองปฏิบัติจนแน่ใจว่าเทคโนโลยีนั้นสามารถให้ประโยชน์อย่าง
แน่นอน จึงกล้าลงทุนซื้อเทคโนโลยีนั้น 

Rogers (2003) ให้ค านิยาม การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจทีจ่ะน าเทคโนโลยี
นั้นไปใช้อย่างเต็มที่ โดยการยอมรับของบุคคลเกิดขึ้นเป็นกระบวนการ เริ่มตั้งแต่บุคคลได้สัมผัสกับ
เทคโนโลยี ถูกชักจูงให้ยอมรับ ตัดสินใจยอมรับหรือปฏิเสธ ปฏิบัติตามการตัดสินใจ และยืนยันการ
ปฏิบัตินั้น กระบวนการนี้อาจจะใช้เวลาช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับปัจจัยทีส่ าคัญ คือ ตัวบุคคลและลักษณะ
ของเทคโนโลยี 
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ขวัญตา กีระวิศาสกิจ (2542) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจใช้
เทคโนโลยีทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม โดยระยะเวลาในการตัดสินใจยอมรับนั้นไม่มีก าหนด
แน่นอนตายตัว ขึน้อยู่กับคุณลักษณะของเทคโนโลยีนั้น ๆ  

เอกลักษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การน า
เทคโนโลยีนั้นมาใช้ ซ่ึงเมือ่แน่ใจแล้วว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้นั้นเป็นไปได้ สิ่งทีต่ามมา คือ ก่อให้เกิด
การลงทุนกับการยอมรับ 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจที่จะ
น าเทคโนโลยีทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมไปใช้ จนเมื่อแน่ใจว่าเทคโนโลยีนั้นสามารถให้ประโยชน์
อย่างแน่นอนจึงเกิดการลงทุนและการยอมรับตามมา โดยระยะเวลาในการตัดสินใจยอมรับนั้นไม่มี
ก าหนดแน่นอนตายตัว ขึน้อยู่กับตัวบุคคลและลักษณะของเทคโนโลยี 

2.1.3 กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 
 Rogers (1983 อ้างใน อรทัย เลื่อนวัน, 2555) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นผลมาจาก
เหตุการณท์ีเ่กิดข้ึนอย่างต่อเนื่องเป็นกระบวนการ ดังนี้ 
 1) ขั้นตระหนักหรือขั้นตื่นตัว (Awareness Stage) เป็นขั้นทีบุ่คคลรู้ว่ามีเทคโนโลยีใหม่
เกิดข้ึนแต่ยังขาดความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้น 
 2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) บุคคลเริ่มมีความสนใจในเทคโนโลยีและพยายามแสวงหา
ข้อมูลหรือความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับเทคโนโลยีนั้น 
 3) ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) บุคคลจะประเมินผลในสมองของตนโดยลองนึกว่าถ้า
ยอมรับเทคโนโลยีนั้นมาใช้แล้วจะเหมาะสมกับเหตุการณ์ในปัจจุบันหรืออนาคตหรือไม่ จะให้ผลคุ้มค่า
กับการเสี่ยงหรือไม่ 
 4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) บุคคลจะน าเทคโนโลยีมาลองใช้หรือลองปฏิบัติในวงจ ากัดก่อน
เพ่ือดูว่าเทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์เข้ากับสถานการณ์ของตนหรือไม่ 
 5) ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) บุคคลยอมรับเทคโนโลยีโดยน าเทคโนโลยีนั้นมาใช้อย่าง
เต็มทีส่ม่ าเสมอ 
 2.1.4 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

Rogers และ Shoemaker (1971 อ้างใน พรรณทิพาแอดา, 2549) สรุปปัจจัยทีม่ีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีออกเป็น 4 ปัจจัย ดังนี้ 

1) ปัจจัยทีเ่กี่ยวข้องกับตัวผู้ยอมรับ (Receiver Variables) ได้แก่ พ้ืนฐานของบุคคล
เป้าหมายหรือผู้รับการเปลี่ยนแปลง ได้แก ่เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ อายุ การรับฟังข่าวสารจาก
แหล่งต่าง ๆ และการเข้าประชุมกลุ่ม ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ระดับการศึกษา การรับฟังข่าวสาร และ
การเข้าประชุมกลุ่ม จะแปรผันตามการยอมรับเทคโนโลยี ส่วนอายุจะแปรผกผันกับการยอมรับ
เทคโนโลยี 

2) ปัจจัยด้านระบบสังคม (Social System Variables) ได้แก่ สภาพทางเศรษฐกิจ สังคม
วัฒนธรรม และภูมิศาสตร์ โดยสภาพทางเศรษฐกิจจะมีผลต่อการยอมรับการเปลี่ยนแปลงทีต่่างกัน
และสถาบันที่เกี่ยวข้องกับสังคมเป็นปัจจัยที่เป็นเงื่อนไขท่ีมีผลต่อการยอมรับหรือไม่ยอมรับเทคโนโลยี
ด้วย 
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3) ปัจจัยเกี่ยวกับคุณลักษณะของเทคโนโลยีในสายตาของผู้ทีจ่ะใช้เทคโนโลยี (Perceived 
Characteristics of Technologies) คือ คุณลักษณะต่าง ๆ ของเทคโนโลยีที่บุคคลผู้ใช้เทคโนโลยี
รับรู้โดยเชิงอัตวิสัย ได้แก่ ประโยชน์เชิงสัมผัส ความเข้ากันได้หรือความไม่ขัดแย้งกัน ความซับซ้อน 
ความสามารถทดลองได้ ความสามารถสังเกตและสื่อสารได้ ค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับเทคโนโลยี ค่าเสีย
โอกาส และความสามารถทีจ่ะแบ่งแยกได้  

4) ปัจจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมในการติดต่อสื่อสารของบุคคล (Behavioral Communication) 
ช่องทางการสื่อสาร หมายถึง ตัวกลางทีน่ าสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร หรือเรียกกันสั้น ๆ ว่า สื่อ
ช่องทางการสื่อสารอาจเป็นสื่อมวลชน (เช่น วิทยุกระจายเสียง โทรทัศน์หนังสือพิมพ์หรือภาพยนตร์)
หรือสื่อบุคคล (เช่น ผู้น าความคิดหรือตัวแทนการเปลี่ยนแปลง) หรือสื่อเฉพาะกิจ (เช่น โปสเตอร์   
หรือแผ่นพับ) สื่อแต่ละประเภททีม่ีลักษณะเฉพาะ เช่น ความเร็วความคงทนถาวร ความแพร่หลาย   
ความเร้าอารมณ์หรือความเป็นเหตุเป็นผล เป็นต้น และลักษณะเฉพาะเหล่านี้จะเป็นตัวก าหนดว่า 
สื่อประเภทนั้น ๆ จะเหมาะแก่การให้ข่าวสารเพื่อจูงใจเพ่ือการตัดสินใจของผู้มีศักยภาพทีจ่ะรับ
เทคโนโลยีหรือไม่อย่างไร 

เอกลักษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) กล่าวถึง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี มี 2 
ปัจจัย ดังนี้ 

1) คุณลักษณะของเทคโนโลยี คุณลักษณะของเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับ
ประกอบด้วย ความได้เปรียบเชิงเทียบ ความเข้ากันได้หรือความไปกันได้ ความยุ่งยากหรือความ
สลับซับซ้อน ความสามารถในการน าไปทดลองใช้ และความสามารถในการสังเกตได้ 

2) โครงสร้างทางสังคม (Social Structure) เกิดขึ้นจากสมาชิกของสังคมมีฐานะหรือ
ต าแหน่งทางสังคมแตกต่างกัน โครงสร้างของสังคมสามารถส่งเสริมหรือขัดขวางการยอมรับของ
สมาชิกภายในสังคม โดยอิทธิพลของสิ่งทีเ่รียกว่า อิทธิพลของระบบ ซ่ึงหมายถึง บรรทัดฐานหรือ
สถานภาพของสังคม ขั้นของสังคม และสิ่งอ่ืน ๆ ในระบบสังคมทีม่ีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของสมาชิกใน
ระบบสังคม และมีความส าคัญต่อความเร็วหรือความล่าช้าในการยอมรับเทคโนโลยี 

ปัทมาพร ใคร้วานิช (2551) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีนั้น มีปัจจัยทีเ่กี่ยวข้องหลาย
ประการ ดังนี้ 

1) ปัจจัยเงื่อนไขหรือสภาวการณ์ทั่วไป ได้แก่ 
1.1) สภาพเศรษฐกิจ หากมีสภาพเศรษฐกิจดีกว่าก็มีแนวโน้มทีจ่ะยอมรับ 

การเปลี่ยนแปลงได้ง่ายกว่า เร็วกว่า สภาวะ ทีมี่สภาพเศรษฐกิจแย่ 
1.2) สภาพทางสังคมและวัฒนธรรม มวลชนทีอ่ยู่ในชุมชน หรือสังคมทีร่ักษา 

ขนบธรรมเนียมประเพณีเก่า ๆ อย่างเคร่งครัดมากกว่า มีลักษณะการแบ่งชนชั้นทางสังคมอย่าง
เด่นชัดกว่า มีลักษณะการท างานเพื่อส่วนรวมน้อยกว่า มีค่านิยมและความเชื่อทีเ่ป็นอุปสรรคต่อการ
เปลี่ยนแปลงมากกว่า มีผลท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทีช่้าลง และยอมรับในปริมาณทีน่้อยกว่า 

1.3) สภาพทางภูมิศาสตร์ พ้ืนที่ทีม่ีสภาพทางภูมิศาสตร์ทีส่ามารถติดต่อกับท้องที่ 
อ่ืน ๆ โดยเฉพาะท้องที่ที่มีเทคโนโลยีมากกว่า จะมีผลท าให้เกิดแนวโน้มในการยอมรับการ
เปลี่ยนแปลงทีเ่ร็วกว่าและในปริมาณที่มากกว่า 
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2) ปัจจัยทีเ่กี่ยวข้องโดยตรง ได้แก่ 
2.1) บุคคลเป้าหมายหรือผู้รับการเปลี่ยนแปลง ได้แก่ 

2.1.1) พ้ืนฐานทางบุคคล เพศหญิงยอมรับการเปลี่ยนแปลงเร็วกว่า 
เพศชาย กลุ่มทีม่ีระดับการศึกษาและประสบการณ์สูงจะยอมรับเร็วกว่า และกลุ่มคนทีม่ีอายุน้อยกว่า
จะมีการยอมรับเร็วกว่ากลุ่มคนทีม่ีอายุมากขึ้น 

2.1.2) พ้ืนฐานในการติดต่อสื่อสาร ประสิทธิภาพในการฟัง การพูด การ
อ่าน และการเขียน รวมทั้งความคิดที่มีเหตุผลเป็นสิ่งทีช่่วยให้เกิดการยอมรับมากข้ึน 

2.1.3) พ้ืนฐานในเรื่องอ่ืน ๆ บุคคลทีม่ีแรงจูงใจ มีความพร้อมทางด้านจิตใจ
มีทัศนคติทีด่ีต่อเทคโนโลยีทีน่ ามาเพ่ือการเปลี่ยนแปลง จะมีแนวโน้มทีย่อมรับการเปลี่ยนแปลง
มากกว่าและเร็วกว่า 
  2.2) คุณลักษณะของเทคโนโลยี เทคโนโลยีที่ง่ายต่อการปฏิบัติและสอดคล้องกับวิถี
ชีวิตของบุคคลจะส่งผลต่อการยอมรับที่รวดเร็วกว่า 

2.1.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยี 
  2.1.5.1) ทฤษฎีการกระท าอย่างมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) 
 ทฤษฎีการกระท าอย่างมีเหตุผลหรือ TRA น าเสนอโดย Ajzen และ Fishbein 
(1980) เป็นหนึ่งในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม (Social Psychology) ซ่ึงถูกน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับ
การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มากที่สุด ทฤษฎีนี้แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความเชื่อ (Beliefs) ทัศนคต ิ
(Attitude) ความตั้งใจ (Intention) และพฤติกรรม (Behavior) ตามแนวคิดท่ีว่ามนุษย์โดยปกติแล้ว
เป็นผู้มีเหตุผล พฤติกรรมของแต่ละบุคคลจึงไม่ได้เกิดข้ึนโดยขาดการพิจารณามาก่อน ดังนั้นการที่
บุคคลจะมีหรือไม่มีพฤติกรรมใดอย่างหนึ่งนั้น จะเกิดความตั้งใจและมีเหตุผล โดยโครงสร้างของ
ทฤษฎี TRA แสดงดังภาพที่ 2.1 
 
ภาพที่ 2.1: โครงสร้างของทฤษฎีการกระท าอย่างมีเหตุผล 
 

 
 
 
 
 
 

 
 ที่มา: Ajzen, I., & Fishbein, M.  (1980).  Understanding attitudes and predicting social  
        behavior.  New Jersey: Prentice-Hall. 
 
 

Attitude toward 
Behavior 

 Intention 

Subjective Norm 
 

Behavior Beliefs 



10 

 จากภาพที ่2.1 จะเห็นว่าพฤติกรรมและความตั้งใจของแต่ละบุคคลนั้นเป็นผลมา
จากความเชื่อที่ส าคัญ 2 ประการ คือ 1) ทัศนคติท่ีมีต่อพฤติกรรม (Attitude toward Behavior) 
เป็นความเชื่อของแต่ละบุคคลว่า การมีหรือไม่มีพฤติกรรมใดนั้นจะท าให้เกิดผลลัพธ์ที่แน่นอนตามที่
บุคคลนั้นได้ประเมินไว้แล้ว และ 2) บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) เป็นความเชื่อของ
แต่ละบุคคลที่ว่าการมีหรือไม่มีพฤติกรรมจะคล้อยตามคนรอบข้างที่มีอิทธิพลหรือมีความส าคัญกับตน 
 แม้ TRA จะเป็นทฤษฎีที่ใช้อธิบายพฤติกรรมโดยทั่วไป แต่ก็สามารถน ามาประยุกต์
กับการท านายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีได้เช่นเดียวกัน โดยการมองว่าทัศนคติต่อการใช้งาน
และบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัยจะเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความตั้งใจในการใช้งานเทคโนโลยี และจะส่งผลต่อ
พฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลในที่สุด (Yahyapour, 2008) 
 2.1.5.2) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior: TPB) 
 ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนหรือ TPB น าเสนอโดย Ajzen (1985) เป็นทฤษฎีทีพั่ฒนา
มาจากทฤษฎี TRA โดย Ajzen ได้เพ่ิมปัจจัยการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดง
พฤติกรรมใด ๆ (Perceived Behavioral Control) เพ่ือลดข้อจ ากัดของทฤษฎี TRA เนื่องจากการ
แสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคลไม่สามารถเกิดขึ้นได้จริงถ้าหากพฤติกรรมนั้นมีความซับซ้อนเกินกว่า
ความสามารถของบุคคลจะควบคุมได้ โดยสามารถน ามาปรับใช้เพื่อศึกษาความตั้งใจและพฤติกรรมใน
บริบทที่หลากหลาย รวมถึงช่วยสร้างความเข้าใจในการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคลได้
หลักการของ TPB จะศึกษาพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่ได้รับแรงขับเคลื่อนจากความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมจากปัจจัยหลัก 3 ประการได้แก่ ทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม (Attitude toward Behavior)
บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการ
แสดงพฤติกรรมใด ๆ (Perceived Behavioral Control) แสดงดังภาพที่ 2.2 
 

ภาพที่ 2.2: โครงสร้างของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
ที่มา: Ajzen, I.  (1985).  Fromintentions to actions: A theory of planned behavior.  In J. 
       Kuhl & J.  Beckmann (Eds.), Action control: From cognition to behavior 
       (pp.11-39).  Heidelberg: Springer. 

Attitude toward 
Behavior 

 

Intention Subjective Norm 
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Perceived   
Behavioral Control 
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 จากรูปภาพที่ 2.2 จะเห็นได้ว่าความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจและพฤติกรรมได้รับ
อิทธิพลจากทัศนคติท่ีมีต่อพฤติกรรม บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรม
ของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ ที่มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมด้วย ซึ่งการรับรู้ถึงการ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ (Perceived Behavioral Control) 
หมายถึง การรับรู้ถึงความยากง่ายในการแสดงพฤติกรรม ถ้าบุคคลรับรู้ว่ามีความสามารถท่ีจะแสดง
พฤติกรรมในสภาพการณ์นั้นได้ และสามารถควบคุมให้เกิดผลลัพธ์ตามต้องการได้ บุคคลจะมีแนวโน้ม
ที่จะแสดงพฤติกรรมนั้น 
 2.1.5.3) แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM) 

 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี หรือ TAM เสนอโดย Davis (1989) เป็นการ
พัฒนาเพิ่มเติมจากทฤษฎี TRA และทฤษฎี TPB หลักการของแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี คือ 
การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีใหม่ ว่าผู้ใช้จะใช้เมื่อไร
และจะมีแนวโน้มการใช้งานอย่างไร ดังแบบจ าลองแสดงดังภาพที่ 2.3 
 
ภาพที่ 2.3: แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989) 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
ที่มา: Davis, F. D.  (1989).  Perceived usefulness, perceived ease of use and user  
       acceptance of information technology.  MIS Quarterly, 13(3), 319-340. 
 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีนี้ อธิบายได้ว่า ตัวแปรภายนอก (External 
Variables) จะสร้างการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) และการรับรู้ถึง
ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ซึ่งส่งผลต่อทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude 
toward Using) ท าให้เกิดความตั้งใจในการใช้เทคโนโลยี (Behavioral Intention) สุดท้ายจะมีการ
ใช้จริงตามมา (Actual Use) ซึ่งการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน ยังเป็นตัวผลักดันให้เกิดความตั้งใจ
ในการใช้งานและการใช้งานจริงด้วย 
 
 

  

Perceived 
Usefulness 
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Ease of Use 
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Variables 
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  toward Using 
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องค์ประกอบของแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 ปัจจัย ดังนี้ 
 1) การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) หมายถึง ระดับที่ผู้ใช้

เชื่อว่าประโยชน์ของเทคโนโลยีจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับงานของตน ซึ่งมีความสัมพันธ์
โดยตรงกับทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งานและพฤติกรรมของผู้ใช้ 

 2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง ระดับที่
ผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้มีความง่ายในการใช้งาน สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัยความ
พยายามมากนัก ซึ่งมีความสัมพันธ์โดยตรงกับการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและทัศนคติที่มีต่อการ
ใช้งาน 

 3) ทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) หมายถึง ความคิดเห็นของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อเทคโนโลยีนั้น ๆ ซึ่งเกิดจากการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและการรับรู้ความง่ายใน
การใช้งาน ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใช้งาน 

 4) ความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention) หมายถึง พฤติกรรมความตั้งใจ
ที่จะใช้งานเทคโนโลยีนั้น ๆ โดยได้รับอิทธิพลจากการับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งานเทคโนโลยีนั้น  

 5) การใช้งานจริง (Actual Use) หมายถึง การยอมรับเทคโนโลยีโดยการน ามาใช้
จริง โดยมีทัศนคติต่อการใช้งานเป็นตัวแปรที่มีผลต่อการใช้งานจริงของผู้ใช้ 

 เนื่องจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989) ยังมี
ข้อจ ากัดบางประการ คือ ไม่สามารถพิจารณาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีได้อย่างละเอียด ดังนั้น
Venkatesh และ Davis (2000) จึงได้มีการพัฒนาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีขึ้นใหม่ ชื่อว่า
Technology Acceptance Model 2 หรือ TAM 2 เพ่ือให้สามารถอธิบายการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีของผู้ใช้งานได้ชัดเจนยิ่งขึ้น และอธิบายเหตุผลของแต่ละบุคคลในการใช้งานเทคโนโลยีได้
อย่างมีประสิทธิภาพ แบบจ าลองใหม่นี้ได้เพ่ิมปัจจัยอีก 7 ตัวเข้าไปในแบบจ าลอง โดยปัจจัยเหล่านี้ถูก
ระบุว่าเป็นสาเหตุที่มาก่อนการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน และถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก 
ประกอบด้วย 1) กลุ่มของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสังคม และ 2) กลุ่มของปัจจัยที่มีลักษณะเฉพาะของ
ระบบ ปัจจัยเหล่านี้ถูกน ามาใช้ประกอบกันเป็นโครงสร้างของแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี แสดง
ดังภาพที่ 2.4 
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ภาพที่ 2.4: แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี ตามแนวคิดของ Venkatesh และ Davis (2000) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ที่มา: Venkatesh, V., & Davis, F. D.  (2000).  A theoretical extension of the technology  
       acceptance model: Four longitudinal field studies.  Management Science,  
      46(2), 186–204. 
 
 จากภาพที่ 2.4 ปัจจัยที่อยู่ในกลุ่มกระบวนการที่มีอิทธิพลต่อสังคม ประกอบด้วย 
บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) และภาพลักษณ์ (Image) ส่วนปัจจัยอื่นที่เหลือจะอยู่ใน
กลุ่มลักษณะเฉพาะของระบบ ประกอบด้วย ความเกี่ยวข้องกับงาน (Job Relevance) คุณภาพของ
ผลลัพธ์ที่ได้ (Output Quality) ผลลัพธ์ที่สามารถพิสูจน์ได้ (Result Demonstrability) และการรับรู้
ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) นอกจากนั้นในแบบจ าลองมีตัวแปรที่จัดเป็น
ตัวกระตุ้น (Moderators) ประกอบด้วย ความสมัครใจ (Voluntariness) ซึ่งเป็นระดับของการรับรู้ถึง
การที่จะน าเทคโนโลยีมาใช้ด้วยความสมัครใจ และประสบการณ์ (Experience) ซึ่งเป็นระดับของ
ความจัดเจนที่เกิดจากการกระท าหรือได้พบเห็นมา (Venkatesh & Davis, 2000) 
 ส าหรับความหมายของของแต่ละปัจจัยทั้งหมดของ TAM 2 ที่มีผลต่อการรับรู้
ประโยชน์ในการใช้งาน แสดงดังตารางที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 
 

Voluntariness 

Behavioral 
Intention 

Actual  
Use 

Experience 

Result 
Demonstrability 

Image 

Subjective Norm 
 

Job Relevance 
 

Output Quality 
 

Perceived 
Usefulness 

Perceived 
Ease of Use 



14 

ตารางที่ 2.1: ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานเทคโนโลยี ตามแบบจ าลองการยอมรับ 
   เทคโนโลยีของ Venkatesh และ Davis (2000) 
 

ปัจจัย ความหมาย อ้างอิง 
บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย 
(Subjective Norm) 

การที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าการใช้งาน
เทคโนโลยีจะคล้อยตามคนรอบข้าง
ที่มีอิทธิพลหรือมีความส าคัญกับตน 

Ajzen&Fishbein(1980) 

ภาพลักษณ์  
(Image) 

การที่แต่ละบุคคลรับรู้ได้ว่าการใช้
เทคโนโลยีจะช่วยส่งเสริม
ภาพลักษณ์หรือสถานะในสังคม 

Moore &Benbasat 
(1991) 

ความเก่ียวข้องกับงาน  
(Job Relevance) 

การที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าเทคโนโลยีมี
ความสามารถที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพ
การท างานของตน 

Venkatesh& Davis 
(2000) 

คุณภาพของผลลัพธ์ที่ได้  
(Output Quality) 

การที่แต่ละบุคคลรับรู้ว่าเทคโนโลยี
สามารถท างานตามวัตถุประสงค์ได้
เป็นอย่างดี 

Venkatesh& Davis 
(2000) 

ผลลัพธ์ที่สามารถพิสูจน์ได้ 
(Result Demonstrability) 

การที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าผลลัพธ์ที่ได้
จากการใช้เทคโนโลยีสามารถจับ
ต้องได้ สังเกตเห็นได้ และสื่อสารได้  

Rogers (2003) 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use)  

การทีผู่้ใช้งานเชื่อว่าเทคโนโลยีที่
น ามาใช้สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้อง
อาศัยความพยายามมากนัก  

Davis (1989) 

 
 แม้ว่า TAM 2 จะได้รับการปรับปรุงในเรื่องการอธิบายการรับรู้ประโยชน์ในการใช้

งาน (Perceived Usefulness) แต่ยังคงได้รับการวิจารณ์ถึงจุดบกพร่องที่ขาดการอธิบายถึงปัจจัยที่
ส่งผลต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ดังนั้น Venkatesh และ Bala 
(2008) จึงได้มีการพัฒนาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีขึ้นใหม่ชื่อว่า Technology Acceptance 
Model 3 หรือ TAM 3 เพ่ือให้สามารถอธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งานได้ ซึ่ง
เป็นแบบจ าลองที่น า TAM 2 มาปรับปรุง โดยการเพ่ิมปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อการรับรู้ความง่ายในการ
ใช้งานเทคโนโลยีเข้าไป ปัจจัยที่ว่านี้ได้มาจากงานวิจัยของ Venkatesh (2000) ที่ได้สร้างแบบจ าลอง
ของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ทั้งนี้โครงสร้างของแบบจ าลองดังกล่าวแสดงดังภาพที่ 2.5 
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ภาพที่ 2.5: แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี ตามแนวคิดของ Venkatesh และ Bala (2008) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: Venkatesh, V., & Bala, H.  (2008).  Technology acceptance model 3 and a   
       research agenda on interventions.  Decision Science, 39(2), 273–315. 
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 จากภาพที่ 2.5 แบบจ าลองของปัจจัยการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน สามารถ
จ าแนกออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มท่ีเป็นปัจจัยหลัก (Anchors) ที่แสดงให้เห็นถึงความเชื่อทั่วไป 
(General Beliefs) เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และ 2) กลุ่มท่ีเป็นปัจจัยปรับเปลี่ยน (Adjustment) ที่
แสดงถึงความเชื่อท่ีถูกแปรเปลี่ยนไปอันเนื่องจากประสบการณ์ตรง (Direct Experience) ที่ได้รับจาก
เทคโนโลยีที่ใช้ โดยกลุ่มที่เป็นปัจจัยหลัก ประกอบด้วย สมรรถนะของตนเองด้านคอมพิวเตอร์ 
(Computer Self-efficiency) การรับรู้จากการควบคุมจากภายนอก (Perception of External 
Control) ความวิตกต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Anxiety) และความสนุกสนานของคอมพิวเตอร์ 
(Computer Playfulness) ส่วนกลุ่มที่เป็นปัจจัยปรับเปลี่ยน ประกอบด้วย ความสนุกสนานที่รับรู้ได้ 
(Perceived Enjoyment) และการใช้ประโยชน์ได้ตามวัตถุประสงค์ (Objective Usability) 
(Venkatesh&Bala, 2008) 

 ส าหรับความหมายของแต่ละปัจจัยทั้งหมดของ TAM 3 ที่มีผลต่อการรับรู้ความง่าย
ในการใช้งาน แสดงดังตารางที่ 2.2 
 
ตารางที่ 2.2: ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยี ตามแบบจ าลองการยอมรับ 
   เทคโนโลยีของ Venkatesh และ Bala (2008) 
 

ปัจจัย ความหมาย อ้างอิง 
สมรรถนะของตนเองด้านคอมพิวเตอร์  
(Computer Self-efficiency) 

การที่ผู้ใช้เชื่อว่าตนเองมี
ความสามารถที่เพียงพอต่อการใช้
คอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงาน 

Compeau& Higgins 
(1995) 

การรับรู้จากการควบคุมจากภายนอก 
(Perception of External Control) 

การที่ผู้ใช้รับรู้ว่ามีปัจจัยภายนอก
อะไรบ้างที่สามารถควบคุมการใช้
งานเทคโนโลยี  

Venkatesh, Morris, 
Davis & Davis 
(2003) 

ความวิตกต่อคอมพิวเตอร์  
(Computer Anxiety) 

การที่ผู้ใช้เกิดความกังวลหรือกลัวที่
จะต้องใช้คอมพิวเตอร์ 

Venkatesh(2000) 

ความสนุกสนานของคอมพิวเตอร์ 
(Computer Playfulness)  

การที่ผู้ใช้รู้สึกสนุกสานเนื่องมาจาก
การมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ 

Webster 
&Martocchio(1992) 

ความสนุกสนานที่รับรู้ได้  
(Perceived Enjoyment) 

การที่ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนานและ
เพลิดเพลินอันเนื่องมาจากการใช้
งานเทคโนโลยี  

Venkatesh(2000) 

การใช้ประโยชน์ได้ตามวัตถุประสงค์ 
(Objective Usability)  

การที่ผู้ใช้สามารถใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

Venkatesh(2000) 
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2.2 แนวคิดเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 2.2.1 ความหมายของแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2556) กล่าวว่า แอพพลิเคชั่นไลน์ (LINE) หมายถึง แอพพลิเคชั่น
ส าหรับการสนทนาบนอุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ เช่นสมาร์ทโฟน (Smart Phone) 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) และแท็บเล็ต (Tablet) ผู้ใช้สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์ข้อความจาก
อุปกรณ์การสื่อสารเครื่องหนึ่งไปสู่อีกเครื่องหนึ่ง โดยได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถหลากหลาย
เพ่ือรองรับการใช้งานของผู้ใช้หลาย ๆ ด้าน จุดเด่นที่ท าให้แอพพลิเคชั่นไลน์แตกต่างกับแอพพลิเคชั่น
ส าหรับการสนทนารูปแบบอ่ืนๆคือรูปแบบของสติ๊กเกอร์ (Sticker) ที่แสดงอารมณ์และความรู้สึกของ
ผู้ใช้ที่หลากหลาย เช่น สติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกข้ันพ้ืนฐาน สติ๊กเกอร์ตามเทศกาลและวันส าคัญ
สติ๊กเกอร์ของตราสินค้าต่าง ๆ และสติ๊กเกอร์การ์ตูนที่มีชื่อเสียง เป็นต้น 

พรพิมล บูรณเบญญา และเพ็ญจิรา คันธวงศ ์(2557) กล่าวว่า แอพพลิเคชั่นไลน์ หมายถึง
โปรแกรมแชทที่สามารถใช้งานได้ท้ังบนโทรศัพท์มือถือที่มีระบบปฏิบัติการiOS, Android, Windows 
Phone และสามารถใช้งานได้บนคอมพิวเตอร์ PC และ Mac สามารถใช้สนทนา (Chat) ฟรีคอล 
(Free Call) วิดีโอคอล (Video Call) ส่งรูปภาพ ส่งสติ๊กเกอร์ และตั้งค่าการสนทนาเป็นกลุ่ม เป็นต้น 

โซเชี่ยลเน็ตเวิร์คไลน์ (2558) กล่าวว่า แอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นแอพพลิเคชั่นที่ให้บริการ 
Messaging รวมกับ Voice Over IP ท าให้ผู้ใช้สามารถสร้างกลุ่มสนทนา ส่งข้อความ ภาพ คลิปวิดีโอ
หรือจะพูดคุยโทรศัพท์แบบเสียงก็ได้ โดยข้อมูลที่ถูกส่งขึ้นไปนั้นฟรีทั้งหมด ทั้งนี้สามารถใช้ได้ทั้งใน
ระบบปฏิบัติการ iOS, Android, Windows Phone, PC และ BlackBerry  

2.2.2 สถิติการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
จ านวนสมาชิกในการเชื่อมต่อของแอพพลิเคชั่นไลน์เพิ่มข้ึนสูงอย่างต่อเนื่องหากนับตั้งแต่ปีที่

ก่อตั้ง คือ ปี พ.ศ. 2554 แอพพลิเคชั่นไลน์มีสมาชิกไม่ถึง 1 ล้านคนแต่ในปี พ.ศ. 2557 จากการ
เปิดเผยตัวเลขของบริษัท LINE Corporation ผู้พัฒนาแพลตฟอร์มบนโทรศัพท์มือถือชั้นน าของโลก 
ในงานการจัดประชุมธุรกิจออนไลน์ (LINE Conference Tokyo 2014) ที่ประเทศญี่ปุ่น เมื่อวันที่ 9 
ตุลาคม 2557 ที่ผ่านมา พบว่า แอพพลิเคชั่นไลน์มีจ านวนผู้ใช้งานทั่วโลก 560 ล้านคน โดยประเทศที่
มีจ านวนผู้ใช้งานมากท่ีสุดเป็นอันดับ 1 คือ ประเทศญี่ปุ่น มีจ านวน 54 ล้านคน รองลงมา คือ 
ประเทศไทย จ านวน 33 ล้านคน ประเทศอินโดนีเซียจ านวน 30 ล้านคน ประเทศสหรัฐอเมริกา 
จ านวน 25 ล้านคน ประเทศสเปนและเม็กชิโก จ านวน 18 ล้านคนเท่ากัน และมียอดจ านวนผู้ใช้
ประจ าทุกเดือน (Monthly Active Users: MAU) ทั้งหมด 170 ล้านคนทั่วโลก ขณะที่ยอดการรับ
และส่งข้อความสูงสุดภายในหนึ่งวัน (รวมถึงวิดีโอและรูปภาพ) มีจ านวน 13,000 ล้านข้อความ 
(เพ่ิมขึ้นจากเดือนกันยายน 2556 ถึงร้อยละ 87) ยอดการส่งข้อความเสียง และโทรด้วยวิดีโอ สูงสุด
ภายในหนึ่งวัน จ านวน 34 ล้านครั้ง (เพ่ิมข้ึนจากเดือนกันยายน 2556 ถึงร้อยละ 120) ส่วนสถิติการ
ใช้ฟีเจอร์ไทม์ไลน์นั้นมีปริมาณการสื่อสารรายวัน (โพสต์ไลค์และคอมเมนท์) จ านวน 160 ล้านครั้ง 
(เพ่ิมขึ้นจากเดือนสิงหาคม 2556 ถึงร้อยละ 202) ส่วนสถิตกิารใช้สติ๊กเกอร์มีการรับและส่งสติ๊กเกอร์
ภายในหนึ่งวัน จ านวนเกิน 1.8 พันล้านครั้ง และมียอดการใช้สติ๊กเกอร์ทั้งหมดเกิน 20,000 เซต 
(“ไลน์เผยผู้ใช้งานทั่วโลกทะลุ 560 ล้านคน”, 2557) 
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ส าหรับประเทศไทย แอพพลิเคชั่นไลน์ถือเป็นแอพพลิเคชั่นการสนทนาที่มีการใช้งานในล าดับ
ต้น ๆ เมื่อเทียบกับแอพพลิเคชั่นอื่น ๆ โดยผลจากการส ารวจพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตใน 
ประเทศไทย ประจ า ปี พ.ศ. 2557 ของส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) 
หรือ สพธอ. พบว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์และแอพพลิเคชั่นยอดนิยม 3 อันดับแรกที่มีการใช้งาน 
ได้แก่ เฟสบุ๊ค (ร้อยละ 93.7) ไลน์ (ร้อยละ 86.8) และกูเกิ้ลพลัส (ร้อยละ 34.6) ซึ่งเมื่อเทียบกับปี 
พ.ศ. 2556 จะเห็นว่าจะมีการสลับต าแหน่งระหว่างไลน์ (ร้อยละ 61.1) และกูเก้ิลพลัส (ร้อยละ 63.7) 
แสดงให้เห็นว่ามีผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง โดยกลุ่มผู้ที่นิยมเล่นไลน์มีอายุ
ระหว่าง 20-34 ปีโดยใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนมากที่สุด (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องค์การมหาชน), 2557) นอกจากนี้ในช่วงปีใหม่ที่ผ่านมา พบว่า ไลน์เป็นแอพพลิเคชั่นที่ครองแชมป์
แอพพลิเคชั่นส่งความสุขปีใหม่ของคนไทย โดย บริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จ ากัด (มหาชน) 
หรือ AIS เปิดเผยว่าการอวยพรปีใหม่ 2558 มีปรากฏการณ์การอวยพรผ่าน SMS ลดลง และนิยม
อวยพรและสื่อสารผ่านโลกออนไลน์บนโซเชียลเน็ตเวิร์คต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งแอพพลิเคชั่นไลน์
สูงขึ้นถึงร้อยละ 400 ในคืนวันที่ 31 ธันวาคม 2557 ถึง 1 มกราคม 2558 เมื่อเทียบกับช่วงเวลา
เดียวกันของปี พ.ศ. 2557ทั้งนี้ความนิยมมาจากการมีลูกเล่นสนุก ๆ ในการส่งความสุขปีใหม่ให้
เลือกใช้มากมาย โดยเฉพาะสติ๊กเกอร์ลวดลายน่ารักเปรียบเสมือนการ์ดอวยพรกลายเป็นสีสันใหม่ 
ด้านบริษัท ทรูมูฟเอช (Truemove H) เปิดเผยว่า ยอดใช้งานคืนส่งท้ายปีเก่าต้อนรับปีใหม่เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 400 จากช่วงเดียวกันในปีที่ผ่านมา โดยแอพพลิเคชั่นไลน์ครองแชมป์สูงสุด รองลงมา คือ
เฟสบุ๊ค และอินสตราแกรม เนื่องจากสะดวก รวดเร็ว มีการส่งสติ๊กเกอร์ หลากหลายรูปแบบโดนใจ 
(องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่งประเทศไทย, 2558) 

2.2.3 ลักษณะเฉพาะของแอพพลิเคชั่นไลน์ 
แอพพลิเคชั่นไลน์มีลักษณะเฉพาะที่สร้างความแตกต่างอย่างเด่นชัดจากแอพพลิเคชั่นสนทนา

อ่ืน ๆ และเป็นช่องทางการสื่อสารที่ผู้บริโภคเลือกเป็นสมาชิก โดยสามารถสรุปลักษณะเฉพาะของ
แอพพลิเคชั่นไลน์ที่ท าให้ผู้บริโภคเลือกเป็นสมาชิก (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์, 2556) ได้ดังนี้ 

1) เป็นการสื่อสาร 2 ทาง (Two-way Communication) ไลน์เป็นการสื่อสารโดยตรงจากผู้
ส่งสารไปยังผู้รับสาร โดยผู้ส่งสารสามารถส่งข้อความ รูปภาพ เอกสาร หรือข้อมูลข่าวสารตาม
วัตถุประสงค์ของผู้ส่งสาร เพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้และพฤติกรรมที่ผู้ส่งสารต้องการ อีกท้ังผู้รับสารยัง
สามารถแสดงปฏิกิริยาตอบกลับ (Feedback) โดยตรงได้ทันที ท าให้ผู้ส่งสารสามารถวัดผลของการ
สื่อสารได้ทันที 

2) สามารถสร้างกลุ่มการสื่อสารได้เฉพาะกลุ่ม (Group Communication) เมื่อผู้ใช้ต้องการ
พ้ืนที่ส าหรับสมาชิกที่คุ้นเคยกันโดยเฉพาะ ผู้ใช้สามารถตั้งค่าการใช้งานของไลน์ด้วยวิธีการสร้างกลุ่ม
เฉพาะในแวดวงสนทนาที่มีความเก่ียวข้องกันระหว่างบุคคลหลายบุคคลให้สามารถเชื่อมต่อและ
สื่อสารกันภายในกลุ่ม ซึ่งเมื่อสมาชิกภายในกลุ่มคนใดคนหนึ่งส่งสารออกไป จะถึงผู้รับสารที่เป็น
สมาชิกในกลุ่มได้ทุกคน 

3) สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเฉพาะเจาะจง หลังจากท่ีผู้ส่งสารมีข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของกลุ่มผู้รับสารเป้าหมายหลัก และลักษณะของสารที่กลุ่มเป้าหมายสนใจ ผู้ส่งสาร
สามารถส่งข้อมูลข่าวสารเหล่านั้นไปยังผู้รับสารได้ตรงใจตามที่ผู้รับสารต้องการ 
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4) สามารถสื่อสารได้ตลอดเวลา (Anytime) ผู้ส่งสารสามารถสื่อสารไปยังผู้รับสารได้
ตลอดเวลา โดยไม่จ ากัดช่วงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสาร หากยังมีการเชื่อมต่อเครือข่ายสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต และคู่สื่อสารยังคงมีสถานะเป็นเพ่ือนกัน 

5) สามารถส่งรูปแบบสารได้หลากหลาย (Multi-media) ลกัษณะเฉพาะของไลน์สามารถส่ง
สารที่มีรูปแบบหลากหลายแตกต่างกัน โดยผู้ส่งสารสามารถเลือกสรรสารให้เหมาะสมกับรูปแบบและ
กลุ่มเป้าหมายในการสื่อสารได้ เช่น ข้อความ รูปภาพ โปสเตอร์ การส่งลิงค์เพ่ือเชื่อมต่อเว็บไซต์จาก
ภายนอก คลิปวิดีโอ รายการสินค้า สติ๊กเกอร์ ตราสินค้า และข้อความเสียง เป็นต้น 

6) สามารถเลือกปิดกั้นการสนทนาได้ (Block) เมื่อผู้รับสารไม่มีความประสงค์ท่ีจะรับสารนั้น
อีกต่อไป หรือข้อความที่ส่งมานั้นรบกวนให้กับผู้รับสาร โดยผู้รับสารสามารถเลือกปิดการสนทนากับผู้
ส่งสารรายนั้นได้อย่างเฉพาะเจาะจง 

7) สามารถสนทนาด้วยเสียงผ่านไลน์ (Voice Call) ลักษณะเฉพาะอีกประการหนึ่งที่เพ่ิม
ความโดดเด่นของไลน์ คือ ความสามารถในการสนทนาผ่านไลน์เสมือนการพูดคุยทางโทรศัพท์ไปยัง
สมาชิกบนเครือข่ายไลน์โดยไม่เสียค่าบริการขณะสนทนา ถึงแม้ว่าปลายทางของคู่สนทนานั้นจะอยู่
ไกลถึงต่างประเทศ โดยผู้ใช้ไลน์สามารถสนทนาด้วยเสียงผ่าน Voice Call จากสมาร์ทโฟนไปยัง
สมาร์ทโฟนสมาร์ทโฟนไปยังคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ไปยังคอมพิวเตอร์ได้ โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย
ใด ๆ เพ่ิมเติมนอกจากค่าบริการอินเทอร์เน็ต 

8) มีสติ๊กเกอร์รูปแบบการ์ตูนที่ช่วยเพิ่มการสนทนาให้ชัดเจนขึ้น โดยสติ๊กเกอร์รูปแบบ
การ์ตูนของไลน์จะช่วยสนับสนุนข้อความระหว่างคู่สื่อสารให้ชัดเจนมากข้ึน เพราะข้อความไม่สามารถ
อธิบายได้ด้วยน้ าเสียง ท าให้ไม่ทราบอารมณ์ผ่านน้ าเสียงของคู่สนทนา สติ๊กเกอร์จึงเป็นสัญลักษณ์ใน
การแสดงออกแทนอารมณ์และความรู้สึกของคู่สื่อสาร อีกท้ังรูปแบบของสติ๊กเกอร์ยังถ่ายทอด
บุคลิกภาพต่าง ๆ ผ่านตัวการ์ตูน เช่น การแสดงความเสียใจ ดีใจ ข าขัน และบุคลิกอ่ืน ๆ ท าให้การ
สื่อสารมีสีสันและชีวิตชีวามากขึ้น 

9) สามารถสร้างไทม์ไลน์ได้ (Timeline) เช่นเดียวกับสังคมออนไลน์อ่ืน ๆ อย่างเฟสบุค๊ 
(Facebook) และทวิตเตอร์ (Twitter) โดยผู้ใช้สามารถโพสต์ข้อความ รูปภาพ หรือคลิปวิดีโอบนหน้า 
ไทม์ไลน์ของตนเองได้ตามความต้องการ 

10) รองรับไฟล์ข้อมูลได้หลากหลาย (Files Support) ในกล่องสนทนาของไลน์ นอกจากการ
ส่งข้อความสนทนาเป็นตัวอักษร ภาพ หรือสติ๊กเกอร์แล้ว ผู้ใช้ยังสามารถส่งแฟ้มงานเอกสารใน
รูปแบบของนามสกุลไฟล์ต่าง ๆ ได้ มีลักษณะคล้ายกับการรับ-ส่งอีเมล จากผู้ส่งไปยังผู้รับโดยตรง ซ่ึง
ไฟล์ที่สามารถใช้งานร่วมกับไลน์นั้น เช่น .pdf .ppt .doc และ .jpeg เป็นต้น 

ด้วยลักษณะของไลน์ดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ท าให้ผู้ใช้สมาร์ทโฟนเป็นจ านวนมากต่าง
ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นไลน์มาไว้ในเครื่อง เพ่ือใช้งานตามวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน รวมถึง
หน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ต่างใช้ช่องทางไลน์ในการสื่อสารไปยังผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ทางธุรกิจ 
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2.2.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (2556) กล่าวถึง ข้อดีและข้อจ ากัดในตัวแอพพลิเคชั่นไลน์ มีดังนี้ 
ข้อดีของแอพพลิเคชั่นไลน์ 
1) มีอุปกรณ์รองรับที่หลากหลาย ได้แก่ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ตต่าง ๆ ท าให้

ผู้ใช้สามารถซื้อและเลือกได้ตามขนาด ระบบปฏิบัติการ และความชอบส่วนตัว 
2) มีความเป็นส่วนตัว เมื่อผู้ใช้มีจ านวนเพื่อนในไลน์มากข้ึน ผู้ใช้สามารถเลือกรับหรือปฏิเสธ

ข้อความด้วยการไม่โต้ตอบ โดยไลน์จะแจ้งเตือนเพ่ือให้ผู้ใช้ทราบว่ามีข้อความส่งมา เมื่อผู้ใช้ไม่โต้ตอบ
จะไม่มีผลใด ๆ นอกจากจ านวนการแจ้งเตือนที่เพ่ิมข้ึน โดยผู้ใช้สามารถเลือกการปิดหรือยกเลิกการ
ปิดได้ตามต้องการ 

3) สามารถสนับสนุนทางด้านธุรกิจ เจ้าของสินค้าหรือบริการสามารถประยุกต์ใช้สติ๊กเกอร์
ของไลน์กับบัญชีไลน์ที่เป็นทางการ (Official LINE) ของบุคคลหรือองค์กรที่มีชื่อเสียงที่ได้ขึ้นทะเบียน
ไว้กับไลน์ ซึ่งเป็นทางเลือกหนึ่งของตราสินค้าในการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย 

4) ช่วยเพิ่มสีสันและความมีชีวิตชีวาให้กับการสนทนา ด้วยลักษณะเฉพาะของไลน์ที่สามารถ
สื่อสารได้หลากหลายรูปแบบ เช่นข้อความ คลิปวิดีโอ คลิปเสียง โปสเตอร์ รูปภาพ เกม ตราสินค้า
และสติ๊กเกอร์ เป็นต้น อีกท้ังผู้ส่งสารยังสามารถเลือกรูปแบบของสารให้เหมาะสมกับรูปแบบของการ
สื่อสารในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

5) มีความใหม่และทันสมัยอยู่เสมอ เนื่องด้วยแอพพลิเคชั่นไลน์ต้องเชื่อมต่อกับระบบ
อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา โดยในระบบจะมีการตั้งค่าการแจ้งเตือนให้แอพพลิเคชั่นมีรุ่น (Version) ที่
ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้ใช้จึงสามารถตั้งค่าติดตามการแจ้งเตือนเพ่ือปรับปรุงแอพพลิเคชั่น (Update) ตาม
การพัฒนาระบบของผู้ผลิตได้ตลอดเวลา 

6) ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสนทนาทางโทรศัพท์ โดยเฉพาะการสนทนาข้ามประเทศท่ีต้อง
เสียค่าใช้จ่ายด้วยระบบของ Voice Call หรือการสนทนาด้วยเสียงผ่านไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง ท าให้ไม่เสียค่าใช้จ่ายนอกจากค่าบริการอินเทอร์เน็ต 

7) สามารถประยุกต์ใช้กับการท างาน ด้วยประสิทธิภาพของไลน์ที่สามารถรองรับแฟ้มงานที่
หลากหลายนามสกุล ท าให้ผู้ใช้สามารถประยุกต์ใช้กับการท างานโดยการรับ-ส่งแฟ้มงานที่มีนามสกุล
ต่างๆตามที่ไลน์รองรับ (มีลักษณะคล้ายการรับ-ส่งอีเมล์) จากนั้นผู้รับสามารถเปิดอ่าน ส่งต่อ หรือ
พิมพ์ออกมาได้ทันที ช่วยสร้างความสะดวกสบายและเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานมากข้ึน 

8) เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้สร้างสรรค์งานจากการบันทึกภาพและวิดีโอ พร้อมกับการน าเสนอ
และร่วมแบ่งปัน (Share) ให้กับกลุ่มเพ่ือน ด้วยวิธีการสร้างอัลบั้มภาพ (Create Album) ส าหรับ
ภาพนิ่ง และการตัดต่อวิดีโอ (Snap Movie) ส าหรับภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถใช้ได้ในโอกาสต่าง ๆ
เช่น ข่าว อวยพรวันเกิด และเทศกาลต่าง ๆ เป็นต้น 

ข้อจ ากัดของแอพพลิเคชั่นไลน์ 
1) ต้องอาศัยการเชื่อมต่อของระบบอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพเป็นตัวกลางในการรับ-ส่ง

ข้อมูล โดยเฉพาะในรูปแบบของ Voice Call ที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงจึงจะสามารถท างานได้
อย่างไม่ติดขัด ข้อจ ากัดในเรื่องนี้ท าให้ไลน์สามารถเข้าถึงผู้ใช้ได้เฉพาะบางพ้ืนที่ที่มีระบบอินเทอร์เน็ต 
เท่านั้น 



21 

2) สิ้นเปลืองพลังงานแบตเตอรี่ (Battery Consuming) ด้วยความสามารถที่หลากหลาย
บนไลน์ เช่น การเปิดคลิปวิดีโอ การเชื่อมต่อจากลิงค์ภายนอก หรือการสนทนาโดยผ่าน Voice Call 
ท าให้สูญเสียพลังงานแบตเตอรี่เป็นจ านวนมาก ซึ่งหากเปิดทิ้งไว้นานจะท าให้พลังงานแบตเตอรี่ลดลง
อย่างรวดเร็ว 

3) มีข้อจ ากัดในเรื่องของการลงทะเบียน ด้วยแอพพลิเคชั่นได้ก าหนดให้ผู้ใช้สามารถ
ลงทะเบียนโดยผ่านสมาร์ทโฟนเท่านั้น กล่าวคือ สมาร์ทโฟน 1 เครื่องจะมีไอดีไลน์ส าหรับการเข้าใช้ 
(Log in) เพียง 1 ไอดี และไม่สามารถลงทะเบียนได้ด้วยวิธีอ่ืน ซ่ึงต่างจากโปรแกรมสนทนาอ่ืน ๆ ใน
รูปแบบเดียวกันอย่างไอแมสเสส (iMessage) เฟสบุค๊แมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) หรือ 
อินสตาแกรม (Instagram) ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถลงทะเบียนผ่านเว็บไซต์ได้ 

 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยี 

Kim และคณะ (2008) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับบริการข้อความสั้น (Short 
Message Service) หรือ SMS โดยน าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis 
(1989) มาเป็นต้นแบบในการศึกษา และเพ่ิมเติมปัจจัยที่คาดว่าจะส่งผลต่อการยอมรับ SMS ของคน
เกาหลี มีตัวแปรอิสระที่ใช้ในการศึกษารวม 8 ตัวแปร ประกอบด้วยตัวแปรที่น ามาจากแบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยีจ านวน 2 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived 
Usefulness) และการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) และตัวแปรที่เพ่ิมเติม
เข้าไป 6 ตัวแปร ดังนี้ 
 1) ความสะดวกในการใช้ (Interface Convenience) หมายถึง การที่ผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยี
สามารถหามาใช้ได้ง่ายและมีประสิทธิภาพในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (Kim et al., 2008)   
 2) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) หมายถึง การที่ผู้ใช้
สามารถก าหนดและควบคุมการใช้งานเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับสถานการณ์ได้ ซ่ึงความสามารถใน
การควบคุมการใช้งานจะช่วยเพิ่มการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและความง่ายในการใช้งาน (Yan, 
2003) 

3) การได้รับความคุ้มค่าทางการเงิน (Perceived Monetary Value) หมายถึง การได้รับ
ประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยี มากกว่าค่าใช้จ่ายที่เสียไป (Monroe & Krishnan, 1985) 

4) ความสนุกสนานที่ได้รับ (Perceived Enjoyment) หมายถึง การที่ผู้ใช้เชื่อว่ากิจกรรมใน
การใช้เทคโนโลยีจะได้รับความสนุกสนาน นอกเหนือจากความคาดหวังในผลของสมรรถนะ (Davis, 
Bagozzi & Warshaw, 1992) 

5) ปัจจัยทางสังคม (Social Factor) หมายถึง การที่ผู้ใช้ต้องการใช้เทคโนโลยีตามบุคคลอ่ืน 
เพ่ือจะได้มีส่วนร่วมในสังคมมากข้ึน (Riggins, Kriebel & Mukhopadhyay, 1994) 
 6) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) หมายถึง การที่เทคโนโลยีที่น ามาใช้มี
ความสามารถในการส่งหรือสื่อสารข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์ครบถ้วน ท าให้การสื่อสารระหว่างกันเป็นไป
อย่างง่ายขึ้น (Daft & Lengel, 1986) 
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ส าหรับตัวแปรตามในงานวิจัยนี้ คือ ความตั้งใจในการใช้อย่างต่อเนื่อง (Continued 
Intention to Use) หมายถึง ความเป็นไปได้ที่ผู้ใช้จะยอมรับและมีท่าทีท่ีจะใช้งานเทคโนโลยีนั้น
ต่อไปในอนาคตรวมถึงการแนะน าบุคคลอ่ืนที่ใกล้ชิดให้ใช้ตามด้วย (Davis, 1989; Hong & Tam, 
2006) โดยผลจากการวิจัย พบว่า ตัวแปรทุกตัวที่ศึกษาส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ SMS ของคน
เกาหลีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ยกเว้นปัจจัยทางสังคม ความครบถ้วนด้านมีเดีย และ
ความสามารถในการควบคุมการใช้งานที่ไม่ส่งผลต่อการยอมรับ SMS 

Wangpipatwong (2008) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ E-Learning 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยกรุงเทพ ปัจจัยที่เลือกศึกษา ได้แก่ ปัจจัยด้านทัศนคติท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์ 
และปัจจัยด้านการรับรู้ที่มีต่อระบบ E-Learning โดยปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วย ความม่ันใจต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Confidence) ความชื่นชอบต่อคอมพิวเตอร์ 
(Computer Liking) และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ (Computer Usefulness) ส่วนปจัจัยด้านการ
รับรู้ที่มีต่อระบบ E-Learning น ามาจากแนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis (1989) และ
ดัดแปลงจากงานวิจัยของนักวิจัยท่านอ่ืน ๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับระบบ E-Learning 
ประกอบด้วย ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ความง่ายต่อการท าความเข้าใจ (Ease of 
Understanding) ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) และความสนุกสนาน (Enjoyment) ผล
การศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ E-Learning ของนักศึกษา ได้แก่ ปัจจัย
ด้านความมั่นใจต่อคอมพิวเตอร์ ความง่ายในการใช้งาน ความง่ายต่อการท าความเข้าใจ ประโยชน์ใน
การใช้งาน และความสนุกสนาน ส่วนปัจจัยที่ไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ E-Learning 
ได้แก่ ความชื่นชอบต่อคอมพิวเตอร์ และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์   

ศนิ อนันต์รัตนโชติ (2553) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการช าระเงินผ่าน
ระบบเว็บไซต์ (Web Payment) ของผู้ซื้อสินค้าและบริการออนไลน์โดยใช้แบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยีตามแนวคิดของ Venkatesh และ Davis (2000) เป็นต้นแบบในการศึกษา และเพ่ิมเติม
ปัจจัยจากงานวิจัยอื่นๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้ โดยตัวแปรที่ศึกษาน ามาจากแบบจ าลองการยอมรับ
เทคโนโลยี ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceive Usefulness) การรับรู้ความง่ายในการ
ใช้งาน (Perceive Ease of Use) ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) ความตั้งใจใน
การใช้งาน (Behavioral Intention) และบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) และเพ่ิมตัว
แปรเข้าไป 1 ตัวแปร ได้แก่ การรับรู้ถึงความปลอดภัยและความเชื่อมั่น (Perceived of Security 
and Trust) หมายถึง การที่ผู้ใช้เชื่อว่าเทคโนโลยีที่น ามาใช้มีระบบที่ปลอดภัยและเชื่อมั่นได้ ซึ่งมี
ความสัมพันธ์โดยตรงกับทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งานและพฤติกรรมของผู้ใช้งาน (Kim, Tao, Shin & 
Kim, 2010) ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยทีส่่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการช าระเงินผ่านระบบ
เว็บไซต์ (Web Payment)ได้แก่ ปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงความ
ปลอดภัยและความเชื่อม่ัน และปัจจัยด้านบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย 
 จักรพงษ์ สื่อประเสริฐสิทธิ์ (2554) ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิต่อการยอมรับเทคโนโลยีการสื่อสาร
ระหว่างกันผ่านข้อความและรูปภาพแบบทันทีผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Instant Messaging: 
MIM) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยปัจจัยที่ศึกษาประกอบด้วย 8 ปัจจัย ได้แก่ ความ
คาดหวังในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) ความคาดหวังในความพยายาม (Effort 
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Expectancy) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) สภาพของสิ่งอ านวยความสะดวกในเทคโนโลยี 
(Facilitating Condition) ทัศนคติต่อการใช้งานเทคโนโลยี (Attitude toward the Technology) 
ความเชื่อมั่นของผู้ใช้งาน (Self-efficacy) ความตั้งใจในการใช้งาน (Behavioral Intention) และการ
ใช้งานจริง (Behavioral Actual) ผลจากการศึกษาแสดงให้เห็นว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใน
การใช้งานเทคโนโลยี MIM ได้แก่ ทัศนคติต่อการใช้งานเทคโนโลยี ความคาดหวังในประสิทธิภาพ
เครือข่ายทางสังคม และความคาดหวังในความพยายาม นอกจากนี้การวิเคราะห์เพ่ิมเติมยังชี้ให้เห็น
ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้งานจริง ประกอบด้วย ความตั้งใจในการใช้งาน และสภาพของสิ่งอ านวยความ
สะดวกในเทคโนโลยี 

บุษรา ประกอบธรรม (2556) ศึกษาการยอมรับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักศึกษา: 
กรณีศึกษามหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัยได้น าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis 
(1989) มาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับกรอบแนวคิดของงานวิจัย ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน (Perceive Ease of Use) การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน (Perceive 
Usefulness) อิทธิพลของสังคม (Social Influence) ทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude toward 
Using) และความตั้งใจใช้ (Intention to Use) ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน
การรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน และอิทธิพลของสังคมมีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ของนักศึกษา และทัศนคติท่ีมีต่อการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิวรรษา ภาวะไพบูลย์ และสุดสรวงยุทธนา (2558) ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อการ
ยอมรับการใช้แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของครูผู้สอนภาษาอังกฤษชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 โดยน า
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีตามแนวคิดของ Davis (1989) มาใช้เป็นต้นแบบในการศึกษา และ
เพ่ิมปัจจัยภายนอกท่ีคาดว่าน่าจะส่งผลต่อการยอมรับการใช้แท็บเล็ต มีตัวแปรที่ศึกษาทั้งหมด 7 ตัว
แปร ได้แก่ การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ทัศนคติในการใช้งาน 
ความตั้งใจในการใช้งาน อิทธิพลทางสังคม ความซับซ้อนในการใช้เทคโนโลยี และสิ่งอ านวยความ
สะดวกในการใช้งานแท็บเล็ต ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้แท็บเล็ตของครู
ภาษาอังกฤษ คือ การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ทัศนคติในการใช้
งาน ความตั้งใจในการใช้งาน และปัจจัยภายนอก (อิทธิพลทางสังคม ความซับซ้อนในการใช้
เทคโนโลยี และสิ่งอ านวยความสะดวก) โดยปัจจัยภายนอกทุกตัวส่งผลกระทบโดยตรงต่อการรับรู้
ประโยชน์จากการใช้งานและการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน ส่วนการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน 
ส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งาน ทัศนคติในการใช้งาน และความตั้งใจในการใช้งาน
นอกจากนี้ยังพบว่า ทัศนคติในการใช้งานและความตั้งใจในการใช้งานส่งผลโดยตรงต่อการใช้งานแท็บ
เล็ตของครูผู้สอน 
 2.3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ณัฐพัฒน์ ชลวณิช (2556) ศึกษาพฤติกรรมการใช้และความคิดเห็นที่มีต่อแอพพลิเคชั่นไลน์
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ พบว่า 
ประชาชนส่วนใหญ่มีความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ทุกวัน มีระยะเวลาในการใช้โดยเฉลี่ย 15 นาที 
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ต่อครั้ง ใช้งานผ่านอุปกรณ์สื่อสารประเภทโทรศัพท์มือถือมากท่ีสุด โดยมีรูปแบบการใช้งานเพื่อติดต่อ
กับเพ่ือนมากท่ีสุด ในส่วนลักษณะการใช้งาน พบว่า ประชาชนส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการส่งข้อความมาก
ที่สุดรองลงมาคือ เพ่ือส่งสัญลักษณ์รูปภาพ (Emoji, Emoticon, Sticker) และมีลักษณะการใช้งาน
เพ่ือส่งรูปภาพ ตามล าดับ ส าหรับผลการศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อแอพพลิเคชั่นไลน์ แบ่งเป็น 4 ส่วน
คือ ความคิดเห็นด้านการใช้งาน ความคิดเห็นด้านอารมณ์และความรู้สึก ความคิดเห็นด้านสังคม และ
ความคิดเห็นด้านการเรียนการท างาน สรุปได้ดังนี้ 1) ความคิดเห็นด้านการใช้งาน พบว่า ส่วนใหญ่มี
ความคิดเห็นมากท่ีสุดในเรื่องการใช้งานง่ายท าให้การติดต่อสื่อสารสะดวกข้ึน 2) ความคิดเห็นด้าน
อารมณ์และความรู้สึก พบว่า ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่องการใช้สัญลักษณ์รูปภาพ 
(Emoji, Emoticon, Sticker) สามารถช่วยในการสื่อความหมายทางอารมณ์ได้ดี 3) ความคิดเห็นด้าน
สังคม พบว่า ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่องการช่วยสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างบุคคลกับ
บุคคล และ 4) ความคิดเห็นด้านการเรียนการท างาน พบว่า ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่อง
การช่วยสร้างกลุ่ม (Group) ส าหรับการติดต่อเพ่ือนที่เรียนหรือท างานดว้ยกัน 

อัญกร หวังวณิชพันธุ์ (2556) ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการขาย
ของผู้บริโภคบนแอพพลิเคชั่นไลน์ ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการเข้าร่วมกิจกรรม
ส่งเสริมการขายบนแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ ปัจจัยด้านบุคคลปัจจัยด้านการตลาดปัจจัย ด้าน
ครอบครัวปัจจัยด้านสังคมและปัจจัยด้านคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยปัจจัยด้านการตลาดเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการขายบน
แอพพลิเคชั่นไลน์มากที่สุดรองลงมา คือ ปัจจัยด้านสังคมและปัจจัยด้านบุคคล ตามล าดับ 

พรพิมล บูรณเบญญา และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ (2557) ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ความพึง
พอใจของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ซึ่งศึกษาจากปัจจัยทุนทางสังคมเชื่อมโยง (Bridging Social 
Capital) หน้าที่การใช้งานของไลน์ (LINE Functions) การรับรู้ความเสี่ยงของสื่อสังคมออนไลน์ (Risk 
Perception) คุณภาพของระบบ (System Quality) และประโยชน์ของการโต้ตอบทางสังคม 
(Benefits of Social Interaction) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ความพึงพอใจของผู้ใช้ (Perceived User 
Satisfaction) ในกลุ่มผู้ใช้วัยท างาน ผลการศึกษาพบว่า มีเพียงปัจจัยด้านประโยชน์ของการโต้ตอบ
ทางสังคมและคุณภาพของระบบ ที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของผู้ใช้วัยท างานอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

พภัช เชิดชูศิลป์ (2557) ศึกษาพฤติกรรมการใช้ไลน์ที่มีผลต่อความพึงพอใจและการใช้
ประโยชน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์พบว่า
นักศึกษาส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์การใช้ คือ พูดคุยติดต่อระหว่างบุคคล รองลงมา คือ พูดคุยในกลุ่ม
เพ่ือติดต่อสื่อสารโดยใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เป็นเวลาไม่แน่นอนมากที่สุด จ านวนคนที่ใช้ติดต่อสื่อสาร
มากสุด คือ จ านวน 1-3 คนมีระยะเวลาการใช้โดยเฉลี่ย 10-20 นาท ีสถานที่ใช้งานมากที่สุด คือ ที่
พักหรือหอพัก รองลงมา คือ สถานศึกษา เครื่องมือหรืออุปกรณ์ในการใช้ คือ โทรศัพท์มือถือ/ สมาร์ท
โฟน รูปแบบการใช้งานมากที่สุด คือ สนทนากับเพ่ือน มีความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยด้านที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
คือ รูปแบบการใช้งาน และด้านที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการออกแบบ
แอพพลิเคชั่น และด้านการให้บริการ ตามล าดับ 
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2.4 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
จากการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้น ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดงานวิจัย

ในการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยใช้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี
ตามแนวคิดของ Davis (1989) มาเป็นต้นแบบในการศึกษา และเพ่ิมเติมปัจจัยจากงานวิจัยอื่น ๆ ที่
ศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี ทั้งนี้มีตัวแปรอิสระที่ใช้ในการศึกษา จ านวน 8 ตัวแปร ได้แก่ 
ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ความสามารถในการ
ควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) ความ
สนุกสนาน (Enjoyment) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media 
Richness) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) และมีตัวแปรตาม 1 ตัวแปร คือ การ
ยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption of LINE) ซึ่งมีรายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2.3 
 
ตารางที่ 2.3: ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
ตัวแปร ความหมาย อ้างอิง 

ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ผู้ใช้ได้รับประโยชน์และสามารถ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 

Davis (1989) 

ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มีความง่าย
ในการใช้งาน สะดวกรวดเร็วในการ
ใช้งาน และสามารถใช้งานได้โดยไม่
ต้องอาศัยความพยายามมากนัก 

Davis (1989) 

ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) 

การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์สามารถ
ก าหนดและควบคุมการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นไลน์ให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์และความต้องการของ
ผู้ใช้ได้ 

Yan (2003) 
 

ความคุ้มค่าทางการเงิน  
(Monetary Value)  

การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร
และมีค่าใช้จ่ายในการใช้งานที่
คุ้มค่าและเหมาะสม 

Monroe & 
Krishnan (1985) 

ความสนุกสนาน (Enjoyment) การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ผู้ใช้ได้รับความเพลิดเพลินและ
สนุกสนาน 

Venkatesh(2000) 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 2.3 (ต่อ): ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

ตัวแปร ความหมาย อ้างอิง 
เครือข่ายทางสังคม (Social 
Network) 

การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วย
ให้ผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารกับ
ผู้อื่นได้ และการใช้งานนั้นเป็น
การใช้ตามคนรอบข้างที่มีอิทธิพล
หรือมีความส าคัญกับตน ได้แก่ 
เพ่ือนและคนรู้จัก 

Ajzen&Fishbein(1980) 

ความครบถ้วนด้านมีเดีย 
(Media Richness) 

การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสื่อสารข้อมูล 
ในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์
ครบถ้วนได้แก่ การส่งภาพ วิดีโอ 
เสียง ไฟล์เอกสาร และสติ๊กเกอร์ 

Daft &Lengel(1986) 

ความคิดเห็นที่มีต่อไอที 
(Opinion toward IT) 

ความคิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Information Technology: IT) 
ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความ
ทันสมัย การอ านวยความสะดวก 
และความสุขในการใช้งาน  

Davis (1989) 

การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
(Adoption of LINE) 

การที่ผู้ใช้จะยอมรับและตั้งใจที่
จะใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ต่อไป
ในอนาคตรวมถึงการแนะน า
บุคคลอื่นที่ใกล้ชิดให้ใช้ตามด้วย 

Davis (1989); Hong & 
Tam(2006) 

 
 จากตัวแปรดังกล่าวข้างต้นสามารถน ามาเขียนเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยแสดงดังภาพที่ 2.6 
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ภาพที่ 2.6: กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 
 ตัวแปรอิสระ                ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.5 สมมติฐานการวิจัย 

จากกรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัยดังต่อไปนี้ 
H1: ประโยชน์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น

ไลน์ 
H2: ความง่ายในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น

ไลน์ 
H3: ความสามารถในการควบคุมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ

แอพพลิเคชั่นไลน์ 

ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Usefulness) 

ความง่ายในการใช้งาน 
(Ease of Use) 

ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) 

ความคุ้มค่าทางการเงิน 
(Monetary Value) 

ความสนุกสนาน 
(Enjoyment) 

เครือข่ายทางสังคม 
(Social Network) 

ความครบถ้วนด้านมีเดีย 
(Context Controllability) 

ความคิดเห็นท่ีมีต่อไอที 
(Opinion toward IT) 

การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์
(Adoption of LINE) 

H1 

H2 

H3 

H4 

H5 

H6 

H7 

H8 
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H4: ความคุ้มค่าทางการเงินของการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ 

H5: ความสนุกสนานในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น
ไลน์ 

H6: เครือข่ายทางสังคมส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
H7: ความครบถ้วนด้านมีเดียของแอพพลิเคชั่นไลน์ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ

แอพพลิเคชั่นไลน์ 
H8: ความคิดเห็นที่ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มีต่อไอทีส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ

แอพพลิเคชั่นไลน์ 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยมี

วิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถามที่
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นเป็นเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง และน าข้อมูลที่เก็บ
ได้ไปวิเคราะห์และสรุปผลข้อมูลตามกรอบแนวคิดและวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ได้วางไว้ 
 
3.2 ประชากรกลุ่มตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง 

3.2.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยไม่สามารถระบุขอบเขตหรือ

จ านวนได้อย่างครบถ้วน (Infinite Population)  
3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ จ านวน 400 คน โดยการก าหนด

ขนาดกลุ่มตัวอย่างจากตารางส าเร็จรูปของ Yamane (1973) ที่ไม่สามารถระบุขอบเขตหรือจ านวน
ประชากรได้อย่างครบถ้วน (Infinite Population) ก าหนดค่าความคลาดเคลื่อนที่ 0.05 แต่เนื่องจาก
ในการเก็บข้อมูลจริงสามารถเก็บข้อมูลได้มากกว่าที่ก าหนดไว้ ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลทั้งหมดที่เก็บได้และมี
ความถูกต้องสมบูรณ์จ านวน 605 ชุดมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

3.2.3 การสุ่มตัวอย่าง 
การวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) ไปยัง

กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยใช้แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ให้ผู้ที่มีความ
ประสงค์จะตอบแบบสอบถามสามารถตอบแบบสอบถามได้ตามสะดวก  
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 
ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบ

เลือกตอบเพียงข้อเดียว จ านวน 5 ข้อ ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน  

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ มีลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ
ทั้งแบบเลือกตอบเพียงข้อเดียวและแบบเลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ จ านวน 5 ข้อ ประกอบด้วย 
ประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ วัตถุประสงค์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ระยะเวลา
โดยเฉลี่ยในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละครั้ง จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแอพพลิเคชั่น
ไลน์ในแต่ละวัน และอุปกรณ์ที่ใช้ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ รวมถึงแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
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(Rating Scale) 4 ระดับ จ านวน 1 ข้อ คือ ลักษณะการใช้งานและปริมาณการใช้งานแอพพลิเคชั่น
ไลน์ คือ มีปริมาณการใช้งาน บ่อยครั้ง ปานกลาง น้อย และไม่เคยใช้ ก าหนดค่าคะแนนเป็น 4, 3, 2 
และ 1 ตามล าดับ   

ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอที มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 5 ข้อ ประกอบด้วย การ
ใช้ไอทีช่วยให้ทันสมัย การใช้ไอทีช่วยให้ติดตามข่าวสารอยู่ตลอดเวลา การใช้ไอทีช่วยให้มีชีวิตที่
สะดวกสบายขึ้น การใช้ไอทีช่วยให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกข้ึน และความรู้สึกมีความสุขกับการใช้ 
ไอที โดยมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ก าหนดค่าคะแนน
เป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ตามล าดับ 

ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 25 ข้อ แบ่งออกเป็นแต่ละปัจจัย 
ดังนี้ 

1) ประโยชน์ในการใช้งาน จ านวน 4 ข้อ 
2) ความง่ายในการใช้งาน จ านวน 3 ข้อ 
3) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน จ านวน 4 ข้อ 
4) ความคุ้มค่าทางการเงิน จ านวน 2 ข้อ 
5) ความสนุกสนาน จ านวน 3 ข้อ 
6) เครือข่ายทางสังคม จ านวน 3 ข้อ 
7) ความครบถ้วนด้านมีเดีย จ านวน 4 ข้อ 
8) การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ จ านวน 2 ข้อ    
โดยมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ก าหนดค่า

คะแนนเป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ตามล าดับ ทั้งนี้ข้อค าถามในแต่ละปัจจัยพัฒนาขึ้นจากงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องและน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับแอพพลิเคชั่นไลน์ ซึ่งมีข้อค าถามและรายละเอียด 
แสดงดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1: ข้อค าถามของแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

ปัจจัย ข้อค าถาม อ้างอิง 
ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Usefulness) 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านได้พูดคุย 
หรือสื่อสารกับผู้อ่ืนมากข้ึน 

Davis (1989) 

 2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านแบ่งปัน 
ข้อมูลข่าวสารและติดต่อกับผู้อ่ืนได้มากขึ้น 

 

 3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้การท างาน 
ของท่านรวดเร็วขึ้น 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): ข้อค าถามของแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

ปัจจัย ข้อค าถาม อ้างอิง 
ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Usefulness) (ต่อ) 

4. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านท างาน 
ร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกข้ึน 

 

ความง่ายในการใช้งาน 
(Ease of Use) 

5. ท่านสามารถเรียนรู้การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 
ได้โดยง่าย 

Davis (1989) 

 6. ท่านสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ได้โดย 
ไม่ต้องคิดหรือพยายามมาก 

 

 7. ท่านสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ได้อย่าง 
สะดวกและรวดเร็ว 

 

ความสามารถในการ
ควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) 

8. ท่านสามารถบล็อก (Block) บุคคลที่ไม่ 
ต้องการสนทนาด้วย และสามารถยกเลิก 
การบล็อกได้ในภายหลัง 

Yan (2003) 
 

 9. ท่านสามารถก าหนดให้มีหรือไม่มีแจ้งเตือน 
(Notification) เมื่อมีข้อความส่งมาได้ 

 

 10. ท่านสามารถปรับเปลี่ยนฟังก์ชั่นการท างาน 
ของแอพพลิเคชั่นไลน์ให้สอดคล้องตาม 
ความต้องการได้ 

 

 11. ท่านสามารถก าหนดด้วยตนเองได้ว่าจะเปิด 
อ่านหรือตอบรับข้อความเม่ือใด 

 

ความคุ้มค่าทางการเงิน 
(Monetary Value) 

12. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน 
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร 

Monroe & 
Krishnan (1985) 

 13. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มีค่าใช้จ่ายที่ 
เหมาะสม 

 

ความสนุกสนาน 
(Enjoyment) 

14. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านรู้สึก 
เพลิดเพลินในการใช้งาน 

Venkatesh (2000) 

 15. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านได้รับ 
ความบันเทิงจากการใช้งาน 

 

 16.การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านสื่อสาร 
ได้อย่างสนุกสนาน 

 

เครือข่ายทางสังคม 
(Social Network) 

17. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน 
ติดต่อสื่อสารกับสมาชิกอ่ืนๆ ได้ 

Ajzen & Fishbein 
(1980) 

 18. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะต้องการ 
ติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน/คนรู้จักของท่าน 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): ข้อค าถามของแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

ปัจจัย ข้อค าถาม อ้างอิง 
เครือข่ายทางสังคม 
(Social Network) (ต่อ) 

19. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะเพ่ือน/คน 
รู้จักของท่านใช้ 

Ajzen & Fishbein 
(1980) 

ความครบถ้วนด้านมีเดีย 
(Media Richess) 

20. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง 
รูปภาพได้ 

Daft & Lengel (1986) 

 21. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง 
วีดีโอภาพ/เสียงได้ 

 

 22. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่งไฟล์ 
เอกสารได้ 

 

 23. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง 
สติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกได้ 

 

การยอมรับแอพพลิเคชั่น 
ไลน์ 
(Adoption of LINE) 

24. ท่านตั้งใจที่จะใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ต่อไป Davis (1989); Hong & 
Tam (2006) 25. ท่านจะแนะน าเพ่ือน/คนรู้จักให้ใช้ 

แอพพลิเคชั่นไลน์ 
 
3.4 การทดสอบเครื่องมืองานวิจัย 
 ผู้วิจัยทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability 
Analysis) จากสูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของแบบสอบถามจ านวน 605 ชุด ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 3.2 
 
ตารางที่ 3.2: ค่าCronbach’s Alpha ของแบบสอบถามท่ีใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
 

ตัวแปร จ านวนข้อค าถาม Cronbach’s Alpha  
ความคิดเห็นที่มีต่อไอที 5 0.831 
ประโยชน์ในการใช้งาน 4 0.866 
ความง่ายในการใช้งาน 3 0.901 
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 4 0.867 
ความคุ้มค่าทางการเงิน 2 0.834 
ความสนุกสนาน 3 0.909 
เครือข่ายทางสังคม 3 0.794 
ความครบถ้วนด้านมีเดีย 4 0.875 
การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 2 0.889 
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จากตารางที่ 3.2พบว่า ค่าCronbach’s Alpha ของทุกปัจจัยหรือตัวแปร มีค่าสูงกว่า 0.70 
แสดงว่าแบบสอบถามมีความน่าเชื่อถือสามารถใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ (เกียรติสุดาศรีสุข, 
2552)  
 
3.5 วิธีการเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลเพ่ือน ามาวิเคราะห์ ดังนี้ 
1) สร้างแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ โดยการใช้ Google Form เป็นเครื่องมือ 

 2) ขอความร่วมมือจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยการส่งลิงค์ท่ีเก็บแบบสอบถามออนไลน์
ไปยังกล่องข้อความในเฟซบุ๊กของบุคคลที่ผู้วิจัยรู้จัก และขอให้บุคคลเหล่านั้นช่วยประชาสัมพันธ์ต่อ
อีกทางหนึ่ง รวมถึงการโพสต์ลิงค์ที่เก็บแบบสอบถามออนไลน์ที่เฟซบุ๊กส่วนตัวของผู้วิจัยด้วย ทั้งนี้เริ่ม
เก็บแบบสอบถามเมื่อวันที่ 16 มิถุนายน 2557 แล้วเสร็จเมื่อวันที่ 3 กันยายน 2557 รวมระยะเวลา
ทั้งหมด 3 เดือน ได้แบบสอบถามทั้งหมด 620 ชุด 
 3) น าแบบสอบถามที่เก็บได้ทั้งหมดมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามพบ
แบบสอบถามที่มีข้อมูลไม่สมบูรณ์จ านวน 15 ชุด ผู้วิจัยจึงคัดแยกออก จึงเหลือแบบสอบถามที่มีความ
สมบูรณ์จ านวน 605 ชุดเพ่ือน าไปประมวลผลทางสถิติต่อไป 
 
3.6 วิธีการทางสถิติ 

ผู้วิจัยได้ก าหนดสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1) การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) เป็นสถิติพ้ืนฐานที่ใช้

ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วยค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ืออธิบาย
ข้อมูลของแบบสอบถามในส่วนที่ 1 คือ ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม และแบบสอบถาม
ในส่วนที่ 2 คือ พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ และค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ืออธิบายข้อมูลของแบบสอบถามในส่วนที่ 3 คือ ความคิดเห็น
ของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอที และแบบสอบถามในส่วนที่ 4 คือ ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้
งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ส าหรับการแปลความหมายจากค่าเฉลี่ยผู้วิจัยใช้เกณฑ์ของ ชูศรี วงศ์รัตนะ 
(2550) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก  
ค่าเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ น้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
2) การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นสถิติที่ใช้ทดสอบ

สมมติฐาน เพ่ือค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ การวิเคราะห์การถดถอย
พหุคูณ (Multiple RegressionAnalysis) โดยมีตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระ ได้แก่ ประโยชน์ในการ
ใช้งาน (Usefulness) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) ความสนุกสนาน 
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(Enjoyment) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness)
และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) และมีการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption 
of LINE) เป็นตัวแปรตาม 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
4.1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ จากผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด
จ านวน 620 คน โดยคัดเลือกแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์เหลือเพียง 605 คน มาวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ดังนี้ 

4.1.1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ ปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
 ชาย 293 48.4 
 หญิง 312 51.6 
 รวม 605 100.0 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 312 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 51.6 และเป็นเพศชาย 293 คน คิดเป็นร้อยละ 48.4 

 
4.1.2 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ ปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 

 
ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 

 
อายุ จ านวน ร้อยละ 

 15-25 ปี 199 32.9 
 26-35 ปี 322 53.2 
 36-45 ปี   61 10.1 
 มากกว่า 45 ปี   23   3.8 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 26-35 ปี จ านวน 322 

คน คิดเป็นร้อยละ 53.2 รองลงมา มีอายุ 15-25 ปี จ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 32.9 อายุ 36-45 
ปี จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 10.1 และอายุมากกว่า 45 ปี จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 
ตามล าดับ 
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4.1.3 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดับการศึกษา 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดับการศึกษา ปรากฏผลดังตารางที่ 
4.3 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดับการศึกษา 

 
ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

 ต่ ากว่าปริญญาตรี 65 10.7 
 ปริญญาตรี 405 66.9 
 สูงกว่าปริญญาตรี 135 22.4 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี 

จ านวน 405 คน คิดเป็นร้อยละ 66.9 รองลงมา อยู่ในระดับสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 135 คน คิด
เป็นร้อยละ 22.4 และระดับต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 10.7 ตามล าดับ 

  
4.1.4 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ ปรากฏผลดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ 

 
อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

 นักเรียน/นักศึกษา 140 23.1 
 เจ้าของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 195 32.2 
 พนักงานบริษัทเอกชน 213 35.2 
 พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ข้าราชการ   57   9.5 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน

จ านวน 213 คน คิดเป็นร้อยละ 35.2 รองลงมา เป็นเจ้าของธุรกิจ/ อาชีพอิสระ จ านวน 195 คน คิด
เป็นร้อยละ 32.2 นักเรียน/ นักศึกษา จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 23.1 และพนักงาน
รัฐวิสาหกิจ/ข้าราชการ จ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 ตามล าดับ 
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4.1.5 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ปรากฏผลดัง
ตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

 
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 

 ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท 188 31.1 
 15,001-30,000 บาท 232 38.3 
 30,001-50,000 บาท 105 17.4 
 มากกว่า 50,000 บาท   80 13.2 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ระหว่าง 

15,001-30,000 บาท จ านวน 232 คน คิดเป็นร้อยละ 38.3 รองลงมา มีรายได้ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 
15,000 บาท จ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 31.1 รายได้ 30,001-50,00 บาท จ านวน 105 คน คิด
เป็นร้อยละ 17.4 และรายได้มากกว่า 50,000 บาท จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 13.2 ตามล าดับ 
 
4.2 พฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์
แบ่งออกเป็นประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ วัตถุประสงค์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระยะเวลาในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละครั้ง จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแอพพลิเคชั่น
ไลน์ในแต่ละวัน อุปกรณ์ที่ใช้ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ และลักษณะการใช้งานและปริมาณการ
ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ดังนี้ 

4.2.1 ประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ปรากฏผลดังตารางที่ 4.6 
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ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามประสบการณ์ในการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
ประสบการณ์ในการใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

 น้อยกว่า 1 ปี   72 11.9 
 1-2 ปี 244 40.3 
 มากกว่า 2 ปี - 3 ปี 158 26.1 
 มากกว่า 3 ปี 131 21.7 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่น

ไลน์ 1-2 ปี จ านวน 244 คน คิดเป็นร้อยละ 40.3 รองลงมา มีประสบการณ์ในการใช้งานมากกว่า     
2 ปี-3 ปี จ านวน 158 คน คิดเป็นร้อยละ 26.1 มากกว่า 3 ปี จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 21.7 
และน้อยกว่า 1 ปี จ านวน 72 คน คดิเป็นร้อยละ 11.9 ตามล าดับ 

   
4.2.2 วัตถุประสงค์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงวัตถุประสงค์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ปรากฏผลดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามวัตถุประสงค์ในการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
วัตถุประสงค์ในการใช้งาน* จ านวน ร้อยละ 

 เพ่ือการสนทนา 562 92.9 
 เพ่ือการท างาน 406 67.1 
 เพ่ือสร้างเครือข่ายทางสังคม 355 58.7 
 เพ่ือความบันเทิง 296 48.9 
 เพ่ือความทันสมัย 173 28.6 

*ตอบได้มากกว่า 1 วัตถุประสงค์ 
 

จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ เพ่ือการสนทนา มาก
ที่สุด จ านวน 562 คน คิดเป็นร้อยละ 92.9 รองลงมา คือ เพ่ือการท างาน จ านวน 406 คน คิดเป็น
ร้อยละ 67.1 เพ่ือสร้างเครือข่ายทางสังคม จ านวน 355 คน คิดเป็นร้อยละ 58.7 เพ่ือความบันเทิง 
จ านวน 296 คนคิดเป็นร้อยละ 48.9 และเพ่ือความทันสมัย จ านวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 28.6 
ตามล าดับ 
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4.2.3 ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละครั้ง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
แต่ละครั้ง ปรากฏผลดังตารางที่ 4.8 
 

ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งาน 
               แอพพลิเคชั่นไลน์แต่ครั้ง 

 
ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้ง จ านวน ร้อยละ 
 น้อยกว่า 30 นาที 234 38.7 
 30 นาท-ี1 ชั่วโมง 196 32.4 
 มากกว่า 1 ชั่วโมง- 2 ชั่วโมง   69 11.4 
 มากกว่า 2 ชั่วโมง 106 17.5 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งาน

แอพพลิเคชั่นไลน์แต่ครั้ง น้อยกว่า 30 นาที จ านวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 38.7 รองลงมา คือ 30
นาที - 1 ชั่วโมง จ านวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 32.4 มากกว่า 2 ชั่วโมง จ านวน 106 คน คิดเป็น
ร้อยละ 17.5 และมากกว่า 1 ชั่วโมง-2 ชั่วโมง จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 11.4 ตามล าดับ 

 
4.2.4 จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในแต่ละวัน 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงจ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแอพพลิเคชั่น

ไลน์ในแต่ละวัน ปรากฏผลดังตารางที่ 4.9 
 

ตารางที่ 4.9: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามจ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการ      
 ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในแต่ละวัน 

 
จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานในแต่ละวัน จ านวน ร้อยละ 

 1-5 ครั้ง   95 15.7 
 6-10 ครั้ง 137 22.6 
 11-15 ครั้ง 112 18.5 
 มากกว่า 15 ครั้ง 261 43.2 
 รวม 605 100.0 

 
จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีจ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งาน

แอพพลิเคชั่นไลน์ในแต่ละวัน มากกว่า 15 ครั้ง จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 43.2 รองลงมา คือ 
6-10 ครั้ง จ านวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 22.6 ใช้งาน 11-15 ครั้ง จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 
18.5 และ1-5 ครั้ง จ านวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 15.7 ตามล าดับ  
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4.2.5 อุปกรณ์ที่ใช้ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงอุปกรณ์ที่ใช้ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ปรากฏผลดังตารางที่ 4.10 
 
ตารางที่ 4.10:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
 อุปกรณ์ที่ใช้* จ านวน ร้อยละ 
 สมาร์ทโฟน(Smart Phone) 567 93.7 
 คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook, Laptop) 176 29.2 
 แท็บเล็ต (Tablet) 163 26.9 
 คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC, Desktop) 161 26.6 

*ตอบได้มากกว่า 1 อุปกรณ์ 
 

จากตารางที่ 4.10 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน
(Smart Phone) มากที่สุด จ านวน 567 คน คิดเป็นร้อยละ 93.7 รองลงมา คือ คอมพิวเตอร์พกพา 
(Notebook, Laptop) จ านวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 29.2 แท็บเล็ต (Tablet) จ านวน 163 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.9 และ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC, Desktop) จ านวน 161 คน คิดเป็นร้อยละ 26.6 
ตามล าดับ  

 
4.2.6 ลักษณะการใช้งานและปริมาณการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงปริมาณการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในแต่ละ

ลักษณะการใช้งาน ได้แก่ การโทรเข้า/ รับสายด้วยเสียง (Voice Call) การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ฟรี
การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย การส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา การสนทนาเป็นกลุ่ม
กับเพ่ือนในกลุ่ม การแชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/ ความคิดเห็น (Timeline) การอัดและส่งคลิปเสียง
หรือไฟล์วิดีโอ และการถ่ายรูป/ ส่งรูป ปรากฏผลดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.11:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการโทรเข้า/ รับสายด้วยเสียง (Voice Call) 

 
 การโทรเข้า/ รับสายด้วยเสียง จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้   30   5.0 
 น้อย 305 50.4 
 ปานกลาง 198 32.7 
 บ่อยครั้ง   72 11.9 
 รวม 605 100.0 
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 จากตารางที่ 4.11 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
โทรเข้า/ รับสายด้วยเสียง ในปริมาณน้อย จ านวน 305 คน คิดเป็นร้อยละ 50.4 รองลงมา คือ มีการ
ใช้งานปานกลาง จ านวน 198 คน คิดเป็นร้อยละ 32.7 บ่อยครั้ง จ านวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ 11.9 
และไม่เคยใช้ จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 5.0 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.12:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ฟรี 

 
 การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ฟรี จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้   16   2.6 
 น้อย 131 21.7 
 ปานกลาง 247 40.8 
 บ่อยครั้ง 211 34.9 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ 
ดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ฟรี ในปริมาณปานกลาง จ านวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 40.8 รองลงมา คือ มี 
การใช้งานบ่อยครั้ง จ านวน 211 คน คิดเป็นร้อยละ 34.9 ใช้งานน้อย จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 
21.7 และไม่เคยใช้ จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 2.6 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.13:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย 

 
 การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้ 235 38.8 
 น้อย 251 41.5 
 ปานกลาง   86 14.2 
 บ่อยครั้ง   33   5.5 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.13 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ 
ดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย ในปริมาณน้อย จ านวน 251 คน คิดเป็นร้อยละ 41.5 รองลงมา 
คือ ไม่เคยใช้ จ านวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 38.8 ใช้งานปานกลาง จ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.2 และใช้งานบ่อยครั้ง จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.14:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา 

 
 การส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้   14   2.3 
 น้อย   48   7.9 
 ปานกลาง 210 34.8 
 บ่อยครั้ง 333 55.0 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.14 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
ส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา ในปริมาณบ่อยครั้ง จ านวน 333 คน คิดเป็นร้อยละ 55.0 รองลงมา 
คือ มีการใช้งานปานกลาง จ านวน 210 คน คิดเป็นร้อยละ 34.8 ใช้งานน้อย จ านวน 48 คน คิดเป็น
ร้อยละ 7.9 และไม่เคยใช้ จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 2.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.15:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการสนทนาเป็นกลุ่มกับเพ่ือนในกลุ่ม 

 
 การสนทนาเป็นกลุ่มกับเพื่อนในกลุ่ม จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้     5   0.8 
 น้อย   96 15.9 
 ปานกลาง 218 36.0 
 บ่อยครั้ง 286 47.3 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.15 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
สนทนาเป็นกลุ่มกับเพ่ือนในกลุ่ม ในปริมาณบ่อยครั้ง จ านวน 286 คน คิดเป็นร้อยละ 47.3 รองลงมา 
คือ มีการใช้งานปานกลาง จ านวน 218 คน คิดเป็นร้อยละ 36.0 ใช้งานน้อย จ านวน 96 คน คิดเป็น
ร้อยละ 15.9 และไม่เคยใช้ จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 0.8 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.16:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการแชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/ ความคิดเห็น (Timeline) 

 
 การแชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/ ความคิดเห็น จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้   31   5.1 
 น้อย 234 38.7 
 ปานกลาง 212 35.0 
 บ่อยครั้ง 128 21.2 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.16 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
แชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/ ความคิดเห็น ในปริมาณน้อย จ านวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 38.7 
รองลงมา คือ มีการใช้งานปานกลาง จ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 35.0 ใช้งานบ่อยครั้ง จ านวน 
128 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 และไม่เคยใช้ จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 5.1 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.17:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการอัดและส่งคลิปเสียงหรือไฟล์วิดีโอ 

 
 การอัดและส่งคลิปเสียงหรือไฟล์วิดีโอ จ านวน รอ้ยละ 
 ไม่เคยใช้   74 12.2 
 น้อย 342 56.5 
 ปานกลาง 142 23.5 
 บ่อยครั้ง   47   7.8 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.17 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
อัดและส่งคลิปเสียงหรือไฟล์วิดีโอ ในปริมาณน้อย จ านวน 342 คน คิดเป็นร้อยละ 56.5 รองลงมา 
คือ มีการใช้งานปานกลาง จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 ไม่เคยใช้ จ านวน 74 คน คิดเป็น
ร้อยละ 12.2 และใช้งานบ่อยครั้ง จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 7.8 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.18:  จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามปริมาณการใช้งาน 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ในการถ่ายรูป/ ส่งรูป 

 
 การถ่ายรูป/ ส่งรูป จ านวน ร้อยละ 
 ไม่เคยใช้   8   1.3 
 น้อย 71 11.7 
 ปานกลาง 240 39.7 
 บ่อยครั้ง 286 47.3 
 รวม 605 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.18 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
ถ่ายรูป/ ส่งรูป ในปริมาณบ่อยครั้ง จ านวน 286 คน คิดเป็นร้อยละ 47.3 รองลงมา คือ มีการใช้งานปาน
กลาง จ านวน 240 คน คิดเป็นร้อยละ 39.7 ใช้งานน้อย จ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 11.7 และไม่เคย
ใช้ จ านวน  8 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 ตามล าดับ  
 
4.3 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอท ี

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสอบถามถึงความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอ
ที ปรากฏผลดังตารางที่ 4.19 
 
ตารางที่ 4.19: แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
  ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอที 

 

ความคิดเห็นที่มีต่อไอที 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. การใช้ไอทีช่วยให้ทันสมัย 49.8 37.9 12.3 0.0 0.0 4.37 0.70 มากที่สุด 
2. การใช้ไอทีช่วยให้ติดตาม
ข่าวสารอยู่ตลอดเวลา 

61.5 34.0 4.5 0.0 0.0 4.57 0.58 มากที่สุด 

3. การใช้ไอทีช่วยให้มีชีวิตที่
สะดวกสบายขึ้น 

51.9 38.7 8.9 0.5 0.0 4.42 0.67 มากที่สุด 

4. การใช้ไอทีช่วยให้ท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกข้ึน 

44.1 43.3 12.2 0.4 0.0 4.31 0.69 มากที่สุด 

5. รู้สึกมีความสุขกับการใช้ไอที 41.0 36.0 22.6 0.2 0.2 4.18 0.79 มาก 
รวม  4.37 0.53 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.19 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ที่มีต่อไอทีโดย
รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.37) โดยมีความคิดเห็นว่าการใช้ไอทีช่วยให้ติดตามข่าวสารอยู่
ตลอดเวลา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.57) รองลงมา คือ การใช้ไอทีช่วยให้มีชีวิตที่สะดวกสบาย
ขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.42) การใช้ไอทีช่วยให้ทันสมัยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.37) การใช้
ไอทีช่วยให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.31) และรู้สึกมีความสุขกับการ
ใช้ไอท ีอยู่ในระดับมาก (X   = 4.18) ตามล าดับ 
 
4.4 ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 
ประโยชน์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน ความคุ้มค่า
ทางการเงิน ความสนุกสนาน เครือข่ายทางสังคม ความครบถ้วนด้านมีเดีย และการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.20:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านประโยชน์ในการใช้งาน  

 

ประโยชน์ในการใช้งาน 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ได้พูดคุยหรือสื่อสารกับผู้อ่ืนมาก
ขึ้น 

43.5 42.6 12.4 1.3 0.2 4.28 0.74 มากที่สุด 

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
แบ่งปันข้อมูลข่าวสารและติดต่อ
กับผู้อื่นได้มากข้ึน 

44.6 43.1 12.1 0.2 0.0 4.31 0.68 มากที่สุด 

3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
การท างานรวดเร็วขึ้น 

36.7 45.6 15.9 1.8 0.0 4.17 0.76 มาก 

4. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกขึ้น 

43.8 39.3 15.9 1.0 0.0 4.21 0.74 มากที่สุด 

รวม  4.24 0.62 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.20 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านประโยชน์
ในการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.24) โดยมีความคิดเห็นว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์
ช่วยใหแ้บ่งปันข้อมูลข่าวสารและติดต่อกับผู้อื่นได้มากขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.31) รองลงมา คือ 
การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ได้พูดคุยหรือสื่อสารกับผู้อ่ืนมากขึ้น อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.28)
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การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกขึ้น อยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.21) และ
การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้การท างานรวดเร็วขึ้น อยู่ในระดับมาก (X   = 4.17) ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.21:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านความง่ายในการใช้งาน  
 

ความง่ายในการใช้งาน 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. สามารถเรียนรู้การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ได้โดยง่าย 

44.8 43.6 11.4 0.2 0.0 4.33 0.68 มากที่สุด 

2. สามารถใช้งานแอพพลิเคชั่น
ไลน์ได้โดยไม่ต้องคิดหรือพยายาม
มาก 

44.8 42.5 12.5 0.2 0.0 4.32 0.69 มากที่สุด 

3. สามารถใช้งานแอพพลิเคชั่น
ไลน์ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

48.9 40.5 10.6 0.0 0.0 4.38 0.67 มากที่สุด 

รวม  4.34 0.62 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.21 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านความง่าย
ในการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.34) โดยมีความคิดเห็นว่า สามารถใช้งาน
แอพพลิเคชั่นไลน์ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.38) รองลงมา คือ สามารถ
เรียนรู้การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ได้โดยง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.33) และสามารถใช้งาน
แอพพลิเคชั่นไลน์ได้โดยไม่ต้องคิดหรือพยายามมาก อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.32) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.22:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านความสามารถในการควบคุม 
 การใช้งาน  
 

ความสามารถในการควบคุม 
การใช้งาน 

ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 
X   S.D. แปลความ มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย 

ที่สุด 
1. สามารถบล็อก (Block) บุคคล
ที่ไม่ต้องการสนทนาด้วย และ
สามารถยกเลิกการบล็อกได้ใน
ภายหลัง 

34.4 37.7 21.5 4.6 1.8 3.98 0.95 มาก 

2. สามารถก าหนดให้มีหรือไม่มี
แจ้งเตือน (Notification) เมื่อมี
ข้อความส่งมาได้ 

36.0 45.5 14.0 3.1 1.4 4.12 0.86 มาก 

3. สามารถปรับเปลี่ยนฟังก์ชั่น
การท างานของแอพพลิเคชั่นไลน์
ให้สอดคล้องตามความต้องการได้ 

32.2 43.3 20.8 3.1 0.6 4.04 0.84 มาก 

4. สามารถก าหนดด้วยตนเองได้
ว่าจะเปิดอ่านหรือตอบรับ
ข้อความเมื่อใด 

31.1 43.6 20.7 3.5 1.1 4.00 0.87 มาก 

รวม  4.03 0.75 มาก 
 

จากตารางที่ 4.22 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้าน
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X   = 4.03) โดยมีความคิดเห็นว่า 
สามารถก าหนดให้มีหรือไม่มีแจ้งเตือน (Notification) เมื่อมีข้อความส่งมาได้ อยู่ในระดับมาก        
(X   = 4.12) รองลงมา คือ สามารถปรับเปลี่ยนฟังก์ชั่นการท างานของแอพพลิเคชั่นไลน์ให้สอดคล้อง
ตามความต้องการได้อยู่ในระดับมาก (X   = 4.04) สามารถก าหนดด้วยตนเองได้ว่าจะเปิดอ่านหรือ
ตอบรับข้อความเมื่อใด อยู่ในระดับมาก (X   = 4.00) และสามารถบล็อก (Block) บุคคลที่ไม่ต้องการ
สนทนาด้วย และสามารถยกเลิกการบล็อกได้ในภายหลัง อยู่ในระดับมาก (X   = 3.98) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.23:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านความคุ้มค่าทางการเงิน  

 

ความคุ้มค่าทางการเงิน 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร 

46.1 35.9 14.5 3.0 0.5 4.24 0.85 มากที่สุด 

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มี
ค่าใช้จ่ายที่เหมาะสม 

30.6 36.5 26.6 4.3 2.0 3.89 0.96 มาก 

รวม  4.07 0.80 มาก 
 

จากตารางที่ 4.23 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านความคุ้มค่า
ทางการเงิน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X   = 4.07) โดยมีความคิดเห็นว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วย
ให้ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.24) และการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มี
ค่าใช้จ่ายที่เหมาะสม อยู่ในระดับมาก (X   = 3.89) ตามล าดับ  

 
ตารางที่ 4.24:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านความสนุกสนาน  

 

ความสนุกสนาน 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
รู้สึกเพลิดเพลินในการใช้งาน 

35.5 40.0 23.3 0.7 0.5 4.09 0.81 มาก 

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ได้รับความบันเทิงจากการใช้งาน 

29.6 42.3 25.0 2.3 0.8 3.98 0.84 มาก 

3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
สื่อสารได้อย่างสนุกสนาน 

36.4 44.1 18.5 0.7 0.3 4.16 0.76 มาก 

รวม  4.07 0.74 มาก 
 

จากตารางที่ 4.24 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านความ
สนุกสนาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X   = 4.07) โดยมีความคิดเห็นว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
สื่อสารได้อย่างสนุกสนาน อยู่ในระดับมาก (X   = 4.16) รองลงมา คือ การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
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รู้สึกเพลิดเพลินในการใช้งาน อยู่ในระดับมาก (X  = 4.09) และการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ได้รับ
ความบันเทิงจากการใช้งาน อยู่ในระดับมาก (X   = 3.98) ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.25:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านเครือข่ายทางสังคม  

 

เครือข่ายทางสังคม 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ติดต่อสื่อสารกับสมาชิกอ่ืน ๆ ได้ 

46.6 45.5 7.7 0.2 0.0 4.38 0.64 มากที่สุด 

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะ
ต้องการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน/ 
คนรู้จัก 

52.1 41.5 6.4 0.0 0.0 4.46 0.62 มากที่สุด 

3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะ
เพ่ือน/คนรู้จักใช้ 

47.8 42.5 9.1 0.6 0.0 4.37 0.70 มากที่สุด 

รวม  4.40 0.55 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.25 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านเครือข่าย
ทางสังคม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.40) โดยมีความคิดเห็นว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์
เพราะต้องการติดต่อสื่อสารกับเพื่อน/ คนรู้จัก อยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.46) รองลงมา คือ การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ติดต่อสื่อสารกับสมาชิกอ่ืน ๆ ได้อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.38) และการใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะเพ่ือน/ คนรู้จักใช้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.37) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.26:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านความครบถ้วนด้านมีเดีย 

 

ความครบถ้วนด้านมีเดีย 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ส่งรูปภาพได้ 

55.9 36.9 6.4 0.8 0.0 4.48 0.66 มากทีสุ่ด 

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ส่งวีดีโอภาพ/เสียงได้ 

38.3 41.3 15.5 3.6 1.3 4.15 0.89 มาก 

3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ส่งไฟล์เอกสารได้ 

32.4 35.2 22.5 7.1 2.8 3.90 0.95 มาก 

4. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ 
ส่งสติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกได้ 

53.2 36.4 9.0 1.2 0.2 4.41 0.72 มากที่สุด 

รวม  4.24 0.65 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.26 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านความ
ครบถ้วนด้านมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.24) โดยมีความคิดเห็นว่า การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ส่งรูปภาพได้ อยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.48) รองลงมา คือ การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ส่งสติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกได้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.41) การใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ส่งวีดีโอภาพ/ เสียงได้ อยู่ในระดับมาก (X   = 4.15) และการใช้แอพพลิเคชั่น
ไลน์ช่วยให้ส่งไฟล์เอกสารได้ อยู่ในระดับมาก (X  = 3.90) ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.27:  แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X  ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับ 
 ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 

การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระดับความคิดเห็น (ร้อยละ) 

X   S.D. แปลความ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย 
ที่สุด 

1. การตั้งใจที่จะใช้แอพพลิเคชั่น
ไลน์ต่อไป 

59.3 32.9 7.4 0.2 0.2 4.51 0.66 มากที่สุด 

2. การจะแนะน าเพื่อน/คนรู้จัก 
ให้ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

48.1 31.4 17.9 2.1 0.5 4.24 0.86 มากที่สุด 

รวม  4.38 0.69 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.27 พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในด้านการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.38) โดยมีความคิดเห็นว่า จะตั้งใจที่จะใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ต่อไป อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X   = 4.51) และจะแนะน าเพ่ือน/ คนรู้จักให้ใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด (X   = 4.24) ตามล าดับ 

 
4.5 การทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยนี้ใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ (Multiple 
Regression Analysis) โดยมีสมมติฐานการวิจัยทั้งหมด 8 สมมติฐาน ซึ่งกล่าวไว้ว่าปัจจัยหรือตัวแปร
อิสระทั้ง 8 ตัวแปรได้แก่ ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of 
Use) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) ความคุ้มค่าทางการเงิน 
(Monetary Value) ความสนุกสนาน (Enjoyment) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ความ
ครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ส่งผลใน
ทางบวกต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption of LINE) หรือตัวแปรตาม ผลการทดสอบ
สมมติฐาน แสดงดังตารางที่ 4.28  
 
ตารางที่ 4.28: การทดสอบสมมติฐาน 
 

ปัจจัย Beta t p สมมติฐาน   การสนับสนุน 
ประโยชน์ในการใช้งาน  .079 1.900 .058 H1 ไม่สนับสนุน 
ความง่ายในการใช้งาน .065 1.675 .094 H2 ไม่สนับสนุน 
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน .051 1.470 .142 H3 ไม่สนับสนุน 
ความคุ้มค่าทางการเงิน .014 .399 .690 H4 ไม่สนับสนุน 
ความสนุกสนาน .165 4.529 .000 H5 สนับสนุน 
เครือข่ายทางสังคม .295 7.374 .000 H6 สนับสนุน 
ความครบถ้วนด้านมีเดีย .218 5.648 .000 H7 สนับสนุน 
ความคิดเห็นที่มีต่อไอที .091 2.796 .005 H8 สนับสนุน 

R2 = 0.544, F = 88.863, p = .000 
 
 จากตารางที่ 4.28 พบว่า ปัจจัยต่าง ๆ สามารถอธิบายถึงการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ได้ร้อย
ละ 54.40 (R2 = 0.544, F = 88.863, p = .000) โดยมีปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ทั้งหมด 4 ปัจจัย ได้แก่ ความสนุกสนาน (Beta = .165, t = 4.529, p = .000) เครือข่ายทางสังคม 
(Beta = .295, t = 7.374, p = .000)ความครบถ้วนด้านมีเดีย(Beta = .218, t = 5.648, p = .000) 
และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Beta = .091, t = 2.796, p = .000) ดังนั้นการวิจัยนี้ให้ผลที่สนับสนุน
สมมติฐาน 4 ข้อ ได้แก่ H5, H6, H7 และ H8 จากสมมติฐานจ านวน 8 ข้อ 
 ทั้งนี้จะพบว่า เครือข่ายทางสังคมจะส่งผลมากท่ีสุดต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 
รองลงมา ได้แก่ ความครบถ้วนด้านมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นที่มีต่อไอที ตามล าดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับ

แอพพลิเคชั่นไลน์ โดยปัจจัยที่ศึกษามีทั้งหมด 8 ปัจจัย ประกอบด้วย 1) ประโยชน์ในการใช้งาน 
(Usefulness) 2) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) 3) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) 4) ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) 5) ความสนุกสนาน 
(Enjoyment) 6) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) 7) ความครบถ้วนด้านมีเดีย(Media 
Richness) และ 8) ความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) โดยใช้แบบสอบถามในรูปแบบ
ออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 605 ตัวอย่างจากนั้นจึงน า
ข้อมลูมาวิเคราะห์ผลโดยใช้สถิติค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ สามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะการวิจัย ดังนี้  
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 
26-35 ปี มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน และมีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 15,001-30,000 บาท 

ส าหรับพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ส่วนใหญ่มีการใช้งานมา 1-2 ปี มีวัตถุประสงค์
ในการใช้งานเพ่ือการสนทนา ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้ง น้อยกว่า 30 นาที จ านวน
ครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแต่ละวัน มากกว่า 15 ครั้ง ใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนมากท่ีสุด โดยมีการโทร
เข้า/ รับสายด้วยเสียง การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย การแชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/
ความคิดเห็น และการอัดและส่งคลิปเสียงหรือไฟล์วิดีโอ อยู่ในระดับน้อย ส่วนการดาวน์โหลด
สติ๊กเกอร์ฟรี มีการใช้งานในระดับปานกลาง และการส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา การสนทนา
เป็นกลุ่มกับเพ่ือนในกลุ่ม และการถ่ายรูป/ ส่งรูป มีการใช้งานบ่อยครั้ง  

ความคิดเห็นของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในเรื่องปัจจัยทีส่่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น
ไลน์พบว่า ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) 
ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ความครบถ้วนด้าน
มีเดีย (Media Richness) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) อยู่ในระดับมากที่สุด 
และมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) 
ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) และความสนุกสนาน (Enjoyment) อยู่ในระดับมาก 
และมีการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (Adoption of LINE) อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

ผลการทดสอบสมมติฐานเพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์มีดังนี้ 
สมมติฐานข้อที่ 1 ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) ไมส่่งผลต่อการยอมรับ 

แอพพลิเคชั่นไลน์ 
สมมติฐานข้อที่ 2 ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ไม่ส่งผลต่อการยอมรับ 

แอพพลิเคชั่นไลน์ 
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สมมติฐานข้อที่ 3 ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability)      
ไม่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 

สมมติฐานข้อที่ 4 ความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) ไม่ส่งผลต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ 

สมมติฐานข้อที่ 5 ความสนุกสนาน (Enjoyment) ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สมมติฐานข้อที่ 6 เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ส่งผลในทางบวกต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สมมติฐานข้อที่ 7 ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) ส่งผลในทางบวกต่อการ
ยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สมมติฐานข้อที่ 8 ความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ส่งผลในทางบวกต่อการ
ยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทั้งนีจ้ากผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า แต่ละปัจจัยที่ศึกษาจะส่งผลต่อการยอมรับ
แอพพลิเคชั่นไลน์ตามล าดับความส าคัญ ดังนี้เครือข่ายทางสังคม (Social Network) จะส่งผลมาก
ที่สุดต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ รองลงมา ได้แก่ ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) 
ความสนุกสนาน (Enjoyment) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ตามล าดับ 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ เครือข่ายทาง
สังคม (Social Network) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) ความสนุกสนาน 
(Enjoyment)และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) สอดคล้องตามแนวคิดและทฤษฎี 
ที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 2 ดังนี้ แนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis (1989) และ Venkatesh และ 
Bala (2008) กล่าวถึง การยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลเกิดจากปัจจัยด้านบรรทัดฐานเชิงวิสัย คือ 
ระดบัที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าการใช้งานเทคโนโลยีจะคล้อยตามคนรอบข้างที่มีอิทธิพลหรือมีความส าคัญ
กับตน ซึ่งในที่นี้คือปัจจัยด้านเครือข่ายทางสังคม (Social Network) นั่นเอง ปัจจัยด้านความ
สนุกสนานที่รับรู้ได้ (Enjoyment) คือ ระดับความเพลิดเพลินที่ผู้ใช้รับรู้อันเนื่องมาจากการใช้งาน
เทคโนโลยี เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน และปัจจัยด้านทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน คือ ความคิดเห็นของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อเทคโนโลยี ซึ่งเกิดจากการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งานและการรับรู้ความง่ายในการใช้
งาน ซึ่งในที่นี้คือปัจจัยด้านความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ส าหรับปัจจัยด้านความ
ครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) สอดคล้องกับแนวคิดของ Daft และ Lengel (1986) กล่าวถึง 
เทคโนโลยีที่มีคุณสมบัติง่ายต่อการยอมรับ เทคโนโลยีนั้นต้องมีความสามารถในการส่งหรือสื่อสาร
ข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์ครบถ้วนท าให้การสื่อสารระหว่างกันเป็นไปอย่างง่ายขึ้นหรือมีความครบด้าน
มีเดียนั่นเอง โดยผลการวิจัยที่ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของนักวิจัยหลายท่าน ได้แก่ งานวิจัยของ      
วิวรรษา ภาวะไพบูลย์ และสุดสรวง ยุทธนา (2558) พบว่า ทัศนคติในการใช้งาน และอิทธิพลทาง
สังคม เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรบัการใช้แท็บเล็ตของครูภาษาอังกฤษงาน วิจัยของ 
Wangpipatwong (2008) พบว่า ปัจจัยด้านความสนุกสนาน ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ  
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E-Learning ของนักศึกษามหาวิทยาลัยกรุงเทพ แต่พบว่า ปัจจัยด้านความครบถ้วนด้านมีเดีย 
(Media Richness) ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim และคณะ (2008) ที่พบว่า ปัจจัยด้านความ
ครบถ้วนด้านมีเดีย ไม่ได้ส่งผลต่อการยอมรับการใช้ SMS ของคนเกาหลี  

ส่วนปัจจัยอื่น ๆ ที่ไม่ได้ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ ประโยชน์ในการใช้งาน
(Usefulness) ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน 
(Context Controllability) และความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary Value) อาจเป็นเพราะจาก
ผลการวิจัย ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใช้งานมาเป็นเวลา 1-2 ปี ย่อม     
มีความสามารถท่ีจะใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ในฟังก์ชั่นต่าง ๆ และสามารถควบคุมการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นไลน์ได้ดีในระดับหนึ่งแล้ว ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) และ
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) จึงไม่ได้เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ยอมรับของผู้ใช้งานมากนัก และจากผลการวิจัย ยังพบว่า ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์มีการใช้ประโยชน์
จากแอพพลิเคชั่นไลน์ในลักษณะที่หลากหลาย ทั้งการส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา การสนทนา
เป็นกลุ่มกับเพ่ือนในกลุ่ม และการถ่ายรูป/ ส่งรูป ซึ่งผู้ใช้อาจเห็นว่ามีความคุ้มค่ากับเงินที่จ่ายไป 
ดังนั้นปัจจัยด้านประโยชน์ในการใช้งาน (Ease of Use) และความคุ้มค่าทางการเงิน (Monetary 
Value) จึงไม่ได้เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์มากนัก สอดคล้องกับงานวิจัยของ            
ศนิ อนันต์รัตนโชติ (2553) พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน และการรับรู้ความง่ายใน
การใช้งานไม่ได้ส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการช าระเงินผ่านระบบเว็บไซต์ (Web Payment) ของ
ผู้ซื้อสินค้าและบริการออนไลน์ และงานวิจัยของ Kim และคณะ (2008) พบว่า ปัจจัยด้าน
ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน ไม่ได้ส่งผลต่อการยอมรับ SMS ของคนเกาหลี  
 
5.3 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้พัฒนาแอพพลิเคชั่น 

จากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้แก่ เครือข่ายทาง
สังคม (Social Network) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) ความสนุกสนาน 
(Enjoyment) และความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ดังนั้นผู้ให้บริการแอพพลิเคชั่นไลน์
หรือแอพพลิเคชั่นอื่นในลักษณะใกล้เคียงกับไลน์ ควรให้ความส าคัญกับปัจจัยดังกล่าว ดังนี้  

1) เครือข่ายทางสังคม (Social Network) ควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้มีความเป็นเครือข่าย
ทางสังคมมากขึ้น เพราะผู้ใช้งานส่วนใหญ่จะใช้แอพพลิเคชั่นเพื่อใช้สื่อสารกับเพ่ือนหรือคนรู้จัก เช่น 
การส่งเสริมการค้นหาคนรู้จัก เพื่อนเก่า แฟนเก่า หรือแนะน าคนที่อาจรู้จัก เป็นต้น 

2) ความครบถ้วนด้านมีเดีย (Media Richness) ควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้สามารถส่งไฟล์
เอกสารได้หลากหลายมากข้ึน โดยเฉพาะไฟล์เอกสารตระกูล Microsoft Office เช่น Excel, Power 
Point, Word และ PDF  

3) ความสนุกสนาน (Enjoyment) ควรพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้ได้รับความบันเทิงจากการใช้
งานมากขึน้ มีลูกเล่นใหม่ ๆ ออกมาเรื่อย ๆ เพ่ือดึงดูดให้ผู้ใช้มีความต้องการที่จะใช้งานมากข้ึน 

4) ความคิดเห็นที่มีต่อไอที (Opinion toward IT) ควรมีการปรับปรุงแอพพลิเคชั่นให้มีความ
ทันสมัย และออกฟังก์ชั่นการใช้งานใหม่ ๆ ให้เข้ากับสถานการณ์ปัจจุบันและเทคโนโลยีที่พัฒนาอย่าง
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ต่อเนื่องมากข้ึน เพราะการมีเทคโนโลยีที่ทันสมัยจะท าให้ผู้ใช้มีการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีนั้น
มากขึ้น 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต 
ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
1) ควรเพิ่มปัจจัยในการศึกษาเพ่ือให้ได้ข้อมูลการศึกษามากขึ้น เช่น ปัจจัยด้านสภาพ

เศรษฐกิจและสังคม และปัจจัยด้านภาพลักษณ์ เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ได้ทราบปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ยอมรับแอพพลิเคชั่นน์ในมิติอ่ืน ๆ ได้มากขึ้น และจะได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
แอพพลิเคชั่นไลน์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2) ควรเพิ่มวิธีในการเก็บข้อมูลการวิจัย กล่าวคือ ควรท าการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิง
ลึกกับผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลเพ่ิมมากข้ึน เนื่องจากการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์
จะท าให้กลุ่มตัวอย่างให้ข้อมูลในเชิงความคิดเห็นที่นอกเหนือจากที่ก าหนดค าตอบไว้ในแบบสอบถาม 

3) ผู้สนใจที่จะศึกษาในหัวเรื่องนี้ควรน าผลการวิจัยนี้ไปเปรียบเทียบกับผลการวิจัยในอนาคต
เพ่ือจะได้ทราบถึงความเปลี่ยนแปลงและความแตกต่าง 

4) ควรศึกษาถึงความแตกต่างในการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ของผู้ใช้งานในแต่ละกลุ่ม เช่น 
เพศ การศึกษา อาชีพ และเขตที่อยู่อาศัย เป็นต้น 
 
5.4 ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 งานวิจัยนี้สามารถน าไปใช้อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวม
เท่านั้น โดยไม่สามารถระบุขอบเขตด้านพ้ืนที่ของกลุ่มตัวอย่างได้ เพราะงานวิจัยนี้ใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งไม่ได้เก็บข้อมูลว่ากลุ่มตัวอย่างอยู่ในพ้ืนที่ใด และผลจากการวิจัย 
สามารถน าไปใช้อธิบายได้เพียงช่วงระยะเวลาหนึ่งเท่านั้น ซึ่งเมื่อระยะเวลาผ่านไปหรือมีเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ เกิดขึ้นอาจท าให้มีปัจจัยอื่นที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ิมเติมหรือเปลี่ยนแปลง
ไป 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ (LINE) 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ 
 1) ชาย      2) หญิง 
2. อายุ 
  1) 15-25 ปี     2) 26-35 ปี 
  3) 36-45 ปี      4) มากกว่า 45 ป ี
3. ระดับการศึกษา 
 1) ต่ ากว่าปริญญาตรี     2) ปริญญาตรี 
 3) สูงกว่าปริญญาตรี 
4. อาชีพ 

 1) นักเรียน/นักศึกษา     2) เจ้าของธุรกิจ/อาชีพอิสระ 
3) พนักงานบริษัทเอกชน    4) พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ข้าราชการ 
5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ).......................... 

5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
1) ต่ ากว่าหรือเท่ากับ15,000 บาท   2) 15,001-30,000บาท 
 3) 30,001-50,000บาท    4)มากกว่า 50,000 บาท 

 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ที่ตรงกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของท่านมากท่ีสุด 
1. ประสบการณ์ในการใช้งาน 
  1) น้อยกว่า 1 ปี    2) 1-2 ปี 
  3) มากกว่า 2 ปี-3 ปี     4) มากกว่า 3 ปี 
2. วัตถุประสงค์ในการใช้งาน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1) เพ่ือการสนทนา     2) เพ่ือการท างาน 
  3) เพ่ือความบันเทิง     4) เพ่ือสร้างเครือข่ายทางสังคม 
  5) เพ่ือความทันสมัย 
3. ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้แต่ครั้ง 
  1) น้อยกว่า 30 นาที     2) 30 นาที-1 ชั่วโมง 
  3) มากกว่า 1 ชั่วโมง-2 ชั่วโมง    4) มากกว่า 2 ชั่วโมง 
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4. จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานแต่ละวัน 
 1) 1-5 ครั้ง     2) 6-10 ครั้ง 
 3) 11-15 ครั้ง     4) มากกว่า 15 ครั้ง 
5. อุปกรณ์ท่ีใช้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 1) สมาร์ทโฟน (Smart Phone)    2) แท็บเล็ต (Tablet)  
 3) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC, Desktop)   
 4) คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook, Laptop) 
 5) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)....................................... 

6. ลักษณะการใช้งานและปริมาณการใช้งาน 
 

ลักษณะการใช้งาน 
ปริมาณการใช้งาน 

บ่อยครั้ง ปานกลาง น้อย ไม่เคยใช้ 
1. การโทรเข้า/รับสายด้วยเสยีง (Voice Call)     
2. การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ฟรี     
3. การดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย     
4. การส่งสติ๊กเกอร์ระหว่างการสนทนา     
5. การสนทนาเป็นกลุ่มกับเพ่ือนในกลุ่ม     
6. การแชร์ข้อความแสดงความรู้สึก/ 
ความคิดเห็น (Timeline) 

    

7. การอัดและส่งคลิปเสียงหรือไฟล์วีดีโอ     
8. การถ่ายรูป/ส่งรูป     
 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อไอที 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมายลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่านทีม่ีต่อไอที 
 

ความคิดเห็นที่มีต่อไอที 
ระดับความเห็น 

มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
 น้อย
ที่สุด 

1. การใช้ไอทชี่วยให้ทันสมัย      
2.การใช้ไอทชี่วยให้ติดตามข่าวสารอยู่ตลอดเวลา      
3. การใช้ไอทชี่วยให้มีชีวิตที่สะดวกสบายขึ้น      
4.การใช้ไอทีช่วยให้ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกข้ึน      
5. ท่านรู้สึกมีความสุขกับการใช้ไอที      
 
 

http://www.thaimobilecenter.com/catalog/Smart_Phone.asp
https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=3&cad=rja&sqi=2&ved=0CGQQFjAC&url=http%3A%2F%2Fwww.thaimobilecenter.com%2Fcatalog%2FTablet.asp&ei=KTFxUrTOPMSXrgeq6IGAAg&usg=AFQjCNEu_mjeGEyhDTF0yGHq90284qqvjg&sig2=saSZCmpxoMStw5pm-6UhRQ&bvm=bv.55617003,d.bmk
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ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมายลงในช่องที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่านทีม่ีต่อการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

 
ระดับความเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) 
1. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านได้
พูดคุยหรือสื่อสารกับผู้อ่ืนมากขึ้น 

     

2. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
แบ่งปันข้อมูลข่าวสารและติดต่อกับผู้อ่ืน
ได้มากข้ึน 

     

3. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้การ
ท างานของท่านรวดเร็วขึ้น 

     

4. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนสะดวกขึ้น 

     

ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) 
5. ท่านสามารถเรียนรู้การใช้แอพพลิเคชั่น
ไลน์ได้โดยง่าย 

     

6. ท่านสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ได้
โดยไม่ต้องคิดหรือพยายามมาก 

     

7. ท่านสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

     

ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน (Context Controllability) 
8. ท่านสามารถบล๊อค (Block) บุคคลที่ไม่
ต้องการสนทนาด้วย และสามารถยกเลิก
การบล็อคได้ในภายหลัง 

     

9. ท่านสามารถก าหนดให้มีหรือไม่มีแจ้ง
เตือน (Notification) เมื่อมีข้อความส่งมา
ได้ 

     

10. ท่านสามารถปรับเปลี่ยนฟังก์ชั่นการ
ท างานของแอพพลิเคชั่นไลน์ให้สอดคล้อง
ตามความต้องการได้ 

     

11. ท่านสามารถก าหนดด้วยตนเองได้ว่า
จะเปิดอ่านหรือตอบรับข้อความเม่ือใด 
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ระดับความเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
ความคุ้มค่าทางการเงิน(Monetary Value) 
12. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการสื่อสาร 

     

13. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์มีค่าใช้จ่ายที่
เหมาะสม 

     

ความสนุกสนาน (Enjoyment) 
14. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
รู้สึกเพลิดเพลินในการใช้งาน 

     

15. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
ได้รับความบันเทิงจากการใช้งาน 

     

16. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
สื่อสารได้อย่างสนุกสนาน 

     

เครือข่ายทางสังคม  (Social Network) 
17. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่าน
ติดต่อสื่อสารกับสมาชิกอ่ืนๆ ได้ 

     

18. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะ
ต้องการ 
ติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน/คนรู้จักของท่าน 

     

19. ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพราะเพ่ือน/
คนรู้จักของท่านใช้ 

     

ความครบถ้วนด้านมีเดีย(Media Richness) 
20. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง
รูปภาพได้ 

     

21. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง
วีดีโอภาพ/เสียงได้ 

     

22. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง
ไฟล์เอกสารได้ 

     

23. การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ท่านส่ง
สติ๊กเกอร์แสดงความรู้สึกได้ 

     

การยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์(Adoption of LINE) 

24.ท่านตั้งใจที่จะใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ต่อไป      
25. ท่านจะแนะน าเพ่ือน/คนรู้จักให้ใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ 
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