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ABSTRACT 
 
 Education purpose to survey  opinion the social values and  Lifestyle patterns 
that affect the decision  buy Sticker Application of student group and working age. 
The random survey of 400 people. Study tools is questionnaire Reliable of  the social 
values of student group as 0.938 and the social values of working age as 0.941. 
Purchase Decision Stickers of student group  as 0.950 and Purchase Decision Stickers 
of working age as 0.942 . The statistics used for data analysis is descriptive analysis  
include, frequency, Percentage, average and standard deviation. The statistics used 
for  extrapolate include, Multiple Regression Analysis. The level of significance is 0.05. 
The hypothesis testing  found the social values and  Lifestyle patterns that affect the 
decision  buy sticker application of student group and working age are different the 
level of significance. 
 
Keywords: The Social Values, Lifestyle Patterns, Student Group, Working Age, Decision  
Buy Sticker Application 
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1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหาวจิยั 
 ในปัจจุบันนี้โทรศัพท์มือถือเป็นสิ่งที่จ าเป็นกับชีวิตมนุษย์มาก จะเห็นได้จากจ านวนการ
จ าหน่ายโทรศัพท์ในปัจจุบันที่มียอดขายมากข้ึนทุกวันโทรศัพท์นั้นก็มีมากมายหลายรุ่นหลายแบบให้
เลือกใช้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล โทรศัพท์ที่นิยมมากในสมัยนี้คือโทรศัพท์ประเภท Smart 
Phone สิ่งที่โทรศัพท์ Smart Phone แตกต่างจากโทรศัพท์ทั่วๆไปก็คือ โทรศัพท์ Smart Phone 
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ถ่ายรูป ติดตามข่าวสารความเคลื่อนไหวทางสังคมออนไลน์ได้ 
นอกจากนั้นยังสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นต่างๆได้ด้วย 
 สังคมไทยในทุกวันนี้เป็นสังคมที่เน้นวัตถุนิยมวัยรุ่นยุคใหม่จะมีนิสัยชอบใช้ของตามกระแส
สังคม หรือแต่งตัวตามกระแสของสังคม โทรศัพท์ Smart Phone ก็เช่นกันเป็นกระแสของสังคมท่ีเห็น
คนอ่ืนมีเราก็ต้องมีเช่นคนอ่ืนจนท าให้ทุกวันนี้คนรุ่นใหม่เป็นเด็กที่ติดโทรศัพท์ Smart Phone หรือติด
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิคส์ไปแล้ว เหตุที่คนรุ่นใหม่ติดโทรศัพท์ Smart Phone เพราะโทรศัพท์เครื่อง
เดียวสามารถท าได้ทุกอย่างที่ใจของเราต้องการโดยการท างานผ่านแอพพลิเคชั่นที่เราดาวน์โหลดจาก 
เจ้าของค่ายโทรศัพท์ที่เราใช้ ถ้าเป็นค่ายของ Apple ก็สามารถดาวน์โหลดได้จาก App Store ส่วน
ของ Android ก็สามารถดาวน์โหลดได้ที่ Play Store คนที่ชอบถ่ายรูปก็สามารถดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวกับการถ่ายรูปมาเก็บไว้เพ่ือใช้ในการถ่ายรูปเก็บและแต่งรูปเพ่ือเก็บไว้เป็นที่ระลึก
ในโอกาสต่างๆ บางคนชอบเดินทางก็สามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับการเดินทางได้ ในส่วน
ของแอพพลิเคชั่นยอดฮิตในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น คือ แอพพลิเคชั่น Facebook LINE 
Messenger แอพพลิเคชั่นการสื่อสารเหล่านี้จะเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ในโทรศัพท์ Smart Phone ของทุก
คนทุกวันนี้การสื่อสารผ่านแอพพลิเคชั่นพวกนี้มีมากขึ้น เพราะรูปแบบการด าเนินชีวิตของคนในสังคม
ทุกวันนี้เปลี่ยนไปเป็นสังคมที่เร่งรีบ เวลาในการท าสิ่งต่างๆน้อยลง ดังนั้นการในแอพพลิเคชั่นเหล่านี้
เพ่ือการติดต่อสื่อสารจึงเป็นที่นิยมส าหรับปัจจุบัน แอพพลิเคชั่นที่ใช้ง่ายและสะดวกในการใช้คือ
แอพพลิเคชั่นไลน์ เห็นได้จากประชากรไทยในส่งข้อความทางไลน์มากเป็นล าดับต้นๆของโลก 
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ภาพที่ 1.1: จ านวนผู้ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเทศ 
 

 
 
 
ที่มา: คนไทยใช้ Line เยอะเป็นอันดับ 2 ของโลก ไต้หวันใช้กันเกินครึ่งประเทศ.  (2556).  สืบค้นจาก    
       http://droidsans.com/line-230-millions-users-thai-at-2nd. 
 
 ที่แอพพลิเคชั่นไลน์เป็นที่สนใจของคนไทยเพราะ เป็นแอพพลิเคชั่นที่ปล่อยให้ดาวน์โหลดฟรี
และการเล่นที่ง่ายเพียงพิมพ์ข้อความแล้วส่งหาเพ่ือนของเรา นอกจากเราจะพิมพ์ข้อความส่งหากัน
แล้วแอพพลิเคชั่นไลน์ยังมี ไลน์สติ๊กเกอร์ให้ส่งหากันด้วย โดยไลน์สติ๊กเกอร์ก็จะเป็นตัวการ์ตูนที่แสดง
อารมณ์ต่างๆ เราจะใช้แทนค าพูดหรืออารมณ์ของเราในขณะนั้น ไลน์สติ๊กเกอร์ในปัจจุบันเป็นที่นิยม
มากเพราะไลน์สติ๊กเกอร์รุ่นใหม่ที่ออกมานั้นจะเป็นลายการ์ตูนที่น่ารัก และสามารถขยับได้หรือเป็น
สติ๊กเกอร์ที่ท าออกมาตามกระแสสังคมในขณะใดขณะหนึ่ง กลุ่มคนที่เล่นแอพพลิเคชั่นไลน์นั้นก็มี
หลายกลุ่มมีท้ังกลุ่มคนวัยท างาน กลุ่มนักศึกษาซึ่งการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ในกลุ่มคนวัยท างานก็
อาจจะเป็นการใช้เพ่ือสื่อสารกับเพ่ือนที่ท างานหรือใช้เพื่อการสื่อสารกับหัวหน้าในที่ท างาน หรือใช้
เพ่ือสื่อสารกับแฟน พ่ีน้อง พ่อแม่ การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของคนกลุ่มนี้จึงน่าจะเป็นเรื่องงานในส่วน
ใหญ่ ในส่วนของนักศึกษาการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ส่วนใหญ่จะเป็นการใช้เพ่ือสื่อสารกับเพ่ือนๆ ทั้ง
เพ่ือนเก่าและเพ่ือนใหม่ และในกลุ่มเพ่ือนที่สนิทกันก็จะมีการตั้งกลุ่มเพ่ือคุยกันหลายๆคนเพื่อนให้
เพ่ือนๆทุกคนรู้เรื่องในเรื่องที่เราต้องการจะสื่อสารกับเพ่ือน กลุ่มนักศึกษาจะเป็นกลุ่มที่มีการดาวน์



3 

โหลดหรือมีการซื้อสติ๊กเกอร์ไลน์ เพราะมาจากหลายสาเหตุเช่น เห็นเพื่อนในกลุ่มใช้สติ๊กเกอร์ส่งหา
กันแล้วเกิดชอบสติ๊กเกอร์ไลน์ก็เป็นการซื้อตามกัน หรือเห็นสติ๊กเกอร์แล้วชอบอยากท่ีจะได้ บางทีก็จะ
มีเพ่ือนส่งของขวัญที่เป็นสติ๊กเกอร์ไลน์มาให้เพ่ือให้เพ่ือนมีเหมือนๆกันแอพพลิเคชั่นไลน์ยังสามารถใช้
การโทรสื่อสารกันได้ด้วยนอกเหนือจากการพิมพ์ข้อความเพ่ือสื่อสารกัน และมี Timeline เพ่ือโพสต์
ข้อความต่างๆเป็นความทรงจ าของเราได้อีกด้วย เมื่อเราโพสต์ข้อความอะไรลงไปใน Timeline เพ่ือน
ก็เราก็สามารถท่ีจะมาแสดงความคิดเห็นใน Timeline ของเราได้จะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างที่เราศึกษา
มีด้วยกันสองกลุ่มตัวอย่างปัญหาการวิจัยคือ กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มนี้กลุ่มไหนมีค่านิยมและรูปแบบ
การด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์อย่างไร 
 ดังนั้นผู้ท าวิจัยจึงท าการศึกษาเรื่องค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจ
ซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาเพ่ือให้ฝ่ายที่เกี่ยวข้องน า
ผลการวิจัยไปใช้ในการออกแบบสติ๊กเกอร์ในไลน์แอพพลิเคชั่นเพื่อให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของตนเอง
ว่า กลุ่มเป้าหมายที่เป็นคนวัยท างานควรออกแบบไลน์สติ๊กเกอร์อย่างไร หรือกลุ่มนักศึกษาควร
ออกแบบไลน์สติ๊กเกอร์อย่างไร เพ่ือที่บริษัทลงทุนออกแบบลายสติ๊กเกอร์มาแล้วจะได้รับผลการตอบ
รับที่ดีมีคนดาวน์โหลดมาก และได้ผลก าไรตอบแทนมากด้วย 
 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 
 1.2.1 เพ่ือส ารวจค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีต่อการซื้อสติ๊กเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา 
 1.2.2 เพ่ือส ารวจการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและ
กลุ่มนักศึกษา 
 1.2.3 เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจ
ซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา 
 
1.3 ขอบเขตในการศึกษา 
 ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงปริมาณส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ โดยเลือกใช้วิธีการส ารวจแบบสอบถาม
ที่สร้างและได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้คือ 
 1.3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคือ คนวัยท างานและนักศึกษาที่เคยซื้อสติ๊กเกอร์ในไลน์
แอพพลิเคชั่น 
 1.3.2 ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเลือกจากประชาชน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสอบถามแบบ
เจาะจงและใช้จ านวน 400 คนซึ่งจ านวนนี้ได้จากการใช้ตารางส าเร็จรูปของ Yamane(1967) 
 1.3.3 ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการศึกษา ประกอบด้วย 
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       ตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างาน
และกลุ่มนักศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ คือ  
  1. ค่านิยมนิยมทางสังคม   
  2. รูปแบบการด าเนินชีวิต แบ่งออกเป็น   
   2.1 กิจกรรม  
   2.2 ความสนใจ  
   2.3 ทัศนคติ 
  3. สถานที่ศึกษาที่ผู้วิจัยใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ มหาวิทยาลัย ห้างสรรพสินค้า 
ชุมชนที่อยู่ในกรุงเทพมหานคร 
  4. ระยะเวลาในการศึกษาเริ่มตั้งแต่เดือน มกราคม ถึง เดือนกรกฎาคม 2558 
 
1.4 ประโยชน์ทีใ่ชใ้นการศึกษา 
 ผลจากการศึกษามีประโยชน์ต่อฝ่ายที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
 1.4.1 ฝ่ายที่เก่ียวข้องกับธุรกิจการออกแบบสติ๊กเกอร์ในไลน์แอพพลิเคชั่นสามารถน าผลเรื่อง 
การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา ไปใช้เพื่อการ
ออกแบบลายตัวการ์ตูน หรือ ออกแบบลายตัวอักษรเพ่ือให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มลูกค้า เช่น
ในการออกแบบตัวหนังสือนั้นตัวการ์ตูนในแอพพลิเคชั่นไลน์นั้นบางครั้งตัวอักษรเป็นภาษาญี่ปุ่น แต่
กลุ่มลูกค้านั้นต้องการตัวหนังสือที่เป็นภาษาไทยมากกว่าเพราะสามารถใช้แทนค าพูดได้ 
 1.4.2 ฝ่ายที่เก่ียวข้องกับผู้จัดจ าหน่ายสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ สามารถน าผลเรื่อง การ
ตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาไปใช้ในการตัดสินใจ
ว่าจะรับซื้อสติ๊กเกอร์ในไลน์แอพพลิเคชั่นที่ผู้ออกแบบคิดมาหรือไม่ 
 
1.5 นยิมศพัทเ์ฉพาะ 
 1.5.1 ค่านิยมทางสังคม คือ ลักษณะนิสัย ความเชื่อ แบบแผนในการด าเนินชีวิต ตลอดจน
ค่านิยมท่ีบุคคลในสังคมยึดถือ ในขณะเดียวกันเมื่อสภาพแวดล้อม สังคมภายนอกมีการเปลี่ยนแปลงก็
มีผลให้ค่านิยมในสังคมนั้นๆเปลี่ยนแปลงไปได้ 
 1.5.2 รูปแบบการด าเนินชีวิต คือ วิถีการด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคล โดนลักษณะพฤติกรรม
จะเป็นตัวบ่งบอกถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต 
 1.5.3 การตัดสินใจ คือ การเลือกทางใดทางหนึ่ง หรือ สิ่งใดสิ่งหนึ่งจากหลายๆทางเลือกหรือ
จากของหลายๆสิ่ง เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของตัวเอง องค์กร  
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 1.5.4 สติ๊กเกอร์ไลน์ในแอพพลิเคชั่น คือ โปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ในโทรศัพท์มือถือ 
หรือ แท็บแลตในรูปแบบของสติ๊กเกอร์ตัวการ์ตูนที่มีทั้งเคลื่อนไหวได้และเคลื่อนไหวไม่ได้ 
 1.5.5 คนวัยท างาน คือ คนที่มีช่วงอายุระหว่าง 23-60 ปี เป็นทั้งผู้ชายและผู้หญิง 
 1.5.6 กลุ่มนักศึกษา คือ ผู้มีความรู้สอบไล่ได้ไม่ต่ ากว่าระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายตาม
หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ หรือมีความรู้ตามที่กระทรวงศึกษาธิการเทียบเท่า ซึ่งเข้ารับ
การศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 



บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง 

 
 บทนี้เป็นการน าเสนอ แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรของการศึกษาซึ่ง 
ผู้วิจัยได้ท าการสืบค้น จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยจากแหล่งต่างๆ เพ่ือน ามาก าหนด 
สมมติฐาน โดยแบ่งเนื้อหาของบทนี้เป็น 4 ส่วนคือ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องค่านิยมทางสังคม 
 2.2 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิต 
 2.3 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 
 2.4 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องพฤติกรรมการซื้อสินค้าผ่านออนไลน์ 
 2.5 แนวคิดเก่ียวกับตัวแปรเรื่องเก่ียวกับสติ๊กเกอร์ไลน์แอพพลิเคชั่น 
 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งประกอบด้วยงานวิจัยที่เกี่ยวกับเรื่อง 
 2.7 สมมติฐานและกรอบแนวความคิด 
 รายละเอียดในแต่ละส่วนที่กล่าวมาข้างต้น มีสาระส าคัญดังนี้ 
 
2.1 แนวความคิดและทฤษฏเีรื่องคา่นยิมทางสงัคม 
 ค่านิยม มาจากค าในภาษาอังกฤษว่า “Value” และมาจากค าสองค าคือ “ค่า” “นิยม”เมื่อ
ค าสองค ารวมกันแปลว่า การก าหนดคุณค่า คุณค่าที่เราต้องการท าให้เกิดคุณค่า คุณค่าดังกล่าวนี้มีทั้ง
คุณค่าแท้และคุณค่าเทียม ซึ่งคุณค่าแท้เป็นคุณค่าที่สนองความต้องการในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ส่วนคุณค่าเทียม หมายถึงคุณค่าท่ีสนองความต้องการอยากเสพสิ่งปรนเปรอชั่วคู่ชั่วยาม 
ค่านิยม หมายถึง ทัศนะของคนหรือสังคมที่มีต่อสิ่งของ ความคิด และเหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับความ
ปรารถนา คุณค่าและความถูกต้องของสังคมนั้นๆ  
 ค่านิยม หมายถึง สิ่งที่บุคคลพอใจหรือเห็นว่าเป็นสิ่งที่มีคุณค่า แล้วยอมรับไว้เป็นความเชื่อ 
หรือความรู้สึกนึกคิดของตนเอง ค่านิยมจะสิงอยู่ในตัวบุคคลในรูปของความเชื่อตลอดไป จนกว่าจะ
พบกับค่านิยมใหม่ ซึ่งตนพอใจกว่าก็จะยอมรับไว้ เมื่อบุคคลประสบกับ การเลือกหรือเผชิญกับ
เหตุการณ์ ละต้องตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่งเข้าจะน าค่านิยมมาประกอบการตัดสินใจทุกครั้งไป 
ค่านิยมจึงเป็นเสมือนพ้ืนฐานแห่งการประพฤติ ปฏิบัติของบุคคลโดยตรง 
 นอกจากนั้นยังมีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับค่านิยมไว้อีกหลายท่านตัวอย่างเช่น 
 พระมหาอดิศร ถิรสีโล (2540) ได้ให้ความหมายว่า ค่านิยมหมายถึง แนวความประพฤติหรือ
สภาพของการกระท าใดๆท่ีบุคคล หรือสังคมนิยมชมชอบ และเห็นว่า เป็นสิ่งที่มีคุณค่าควรแก่การ
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ประพฤติปฏิบัติจึงยอมรับยึดถือมาเป็น แนวทางประพฤติอย่างสม่ าเสมอหรืออย่างน้อยก็ชั่วระยะหนึ่ง 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของตนเองหรือสังคม 
 ฤกษ์ชัย คุณูปการ (2539) ให้ความหมายไว้ว่า ค่านิยมหมายถึง ความเชื่อของบุคคลส่วนใหญ่
ซึ่งเชื่อว่าสิ่งหนึ่งมีค่า มีความส าคัญและเป็นสิ่งที่ปรารถนา การประพฤติปฏิบัติที่คนส่วนใหญ่ในสังคม
ยอมรับนั้นย่อมมีค่านิยมของสังคมแฝงอยู่ภายในหรือการประพฤติปฏิบัติที่บุคคลใดมีความพึงพอใจ
ย่อมมีคา่นิยมของ บุคคลนั้นแฝงอยู่ภายในด้วย 
 Rokeach (อ้างใน นวลศิริ เปาโรหิต, 2545, หน้า 132) เห็นว่าเป็นความเชื่อที่มีลักษณะ
ค่อนข้างถาวร และเชื่อว่าวิถีปฏิบัติบางอย่าง หรือเป้าหมายบางอย่างนั้น เป็นสิ่งที่ตัวเองหรือสังคม
เห็นสมควรที่จะยึดถือหรือปฏิบัติ ค่านิยมจึงเป็นความส าคัญที่บุคคลนั้นให้กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และสิ่งนั้น
มีคุณค่าพร้อมที่จะปฏิบัติตามความเชื่อนั้น ค่านิยมของแต่ละคนข้ึนอยู่กับประสบการณ์ที่แต่ละคน
ได้รับ ประสบการณ์ของแต่ละคนแตกต่างกัน ค่านิยมที่เรายึดถือจึงแตกต่างกันไป แม้จะอยู่ในสังคม
เดียวกัน แต่ค่านิยมมีการเลียนแบบ เราจึงเห็นว่าบางคนมีค่านิยมท่ีคล้อยตามคนอ่ืน โดยเฉพาะบุคคล
ที่ส าคัญและมีอิทธิพลต่อความเชื่อ ความศรัทธาของเขา นอกจากนี้ค่านิยมมีลักษณะของการ
เปลี่ยนแปลงไปตามวุฒิภาวะและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
 ในส่วนของโรคีชให้หลักการส าคัญว่า ค่านิยมมีองค์ประกอบ 5 ประการด้วยกัน คือ 
 1. ค่านิยมเป็นสิ่งที่สืบเนื่องจากวัฒนธรรม สถาบันทางสังคม และบุคลิกภาพของกลุ่มคนใน
สังคมนั้น 
 2. ในขณะเดียวกัน อิทธิพลของค่านิยมก็จะแสดงออกทางเจตคติและพฤติกรรมทางสังคม
ของมนุษย์ทุกรูปแบบ 
 3. ปริมาณของค่านิยมมีอยู่ไม่มากนักและอยู่ในข่ายที่จะรวมเป็นระบบและศึกษาได้ 
 4. ความแตกต่างของค่านิยมแสดงออกทางระดับมากกว่าทางอ่ืน 
 5. ค่านิยมอาจรวมกันเข้าเป็นระบบค่านิยมได้ 
 ไพฑูรย์ เครือแก้ว (2518) กล่าวว่า “ค่านิยมของสังคมหมายถึงสิ่งที่คนสนใจ สิ่งที่คน
ปรารถนาจะได้ ปรารถนาจะเป็นหรือกลับกลายมาเป็นสิ่งที่คนถือว่าเป็นสิ่งบังคับ ต้องท าปฏิบัติ เป็น
สิ่งที่คนบูชายกย่องและมีความหมายต่อบุคคลและเป็นแบบฉบับความคิดที่ฝังแน่นส าหรับยึดถือใน
การปฏิบัติตัวของคนในสังคม” 
  อิทธิพลของค่านิยมท่ีมีต่อพฤติกรรมของบุคคล 
 สุพัตรา สุภาพ (2522) ได้กล่าวถึงค่านิยมสังคมเมืองและค่านิยมสังคมชนบทของสังคมไทยไว้
ค่อนข้างชัดเจน โดยแบ่งค่านิยมออกเป็นค่านิยมของคนในสังคมเมืองและสังคมชนบทซึ่งลักษณะ
ค่านิยมท้ังสองลักษณะ จัดได้ว่าเป็นลักษณะของค่านิยมที่ท าให้เกิดมีอิทธิพลต่อค่านิยมท่ีมีต่อ
พฤติกรรมของบุคคล ซึ่งสามารถแสดงให้เห็นอิทธิพลของค่านิยมต่อตัวบุคคล 
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 ค่านิยมสังคมเมือง 1. เชื่อในเรื่องเหตุและผล 2. ขึ้นอยู่กับเวลา 3. แข่งขันมาก 4. นิยม
ตะวันตก 5. ชอบจัดงานพิธี 6. ฟุ่มเฟือยหรูหรา 7. นิยมวัตถุ 8. ชอบท าอะไรเป็นทางการ 9. ยกย่องผู้
มีอ านาจผู้มีต าแหน่ง 10.วินัย 11. ไม่รักของส่วนรวม 12. พูดมากกว่าท า 13. ไม่ชอบเห็นใคร
เหนือกว่า 14. เห็นแก่ตัวไม่เชื่อใจใคร 
 ค่านิยมสังคมชนบท 1. ยอมรับบุญรับกรรมไม่โต้แย้ง 2. ขึ้นอยู่กับธรรมชาติ 3. เชื่อถือโชค
ลาง 4. ชอบเสี่ยงโชค 5. นิยมเครื่องประดับ 6. นิยมคุณความดี 7. นิยมพิธีการและการท าบุญเกิน
ก าลัง 8. ชอบเป็นฝ่ายรับมากกว่าฝ่ายรุก 9. ท างานเป็นเล่น ท าเล่นเป็นงาน 10. พ่ึงพาอาศัยกัน 11. 
มีความเป็นส่วนตัวมากเกินไป 12. รักญาติพ่ีน้อง 13. มีความสันโดษ 14. หวังความสุขชั่วหน้า 
ประเภทของค่านิยม 
 ค่านิยมนั้นกล่าวกันโดยทั่วไปว่ามี 2 ประเภท คือ ค่านิยมส่วนบุคคลและค่านิยมของสังคม  
 1. ค่านิยมส่วนบุคคล ค่านิยมส่วนบุคคลเป็นการตัดสินใจเลือกในสิ่งหรือสถานการณ์ที่ตน
ต้องการหรือพอใจนั้นถือว่าเป็นค่านิยม (Value) ของบุคคลนั้น  
 2. ค่านิยมของสังคม ซึ่งนักวิชาการได้แสดงทัศนะไว้ต่าง ๆ กันดังนี้ ค่านิยมของสังคม คือ 
การรวมค่านิยมของคนส่วนใหญ่ในสังคม กล่าวคือ สมาชิกของสังคมส่วนใหญ่นิยมส่ง หรืออยากจะ
ปฏิบัติตนในสถานการณ์นั้น ๆ อย่างไร สิ่งหรือสถานการณ์นั้น ๆ ก็กลายเป็นค่านิยมของสังคม ของ
สังคมนั้น ขอยกตัวอย่าง เช่น ในสถานการณ์ท่ีผัวเมียตบตีกัน สมาชิกส่วนใหญ่ของสังคมอยากสอดรู้
สอดเห็นถึงความเดือดร้อนของคนอ่ืนจึงได้ไปมุงดู การมุงดูก็เป็นค่านิยมของสังคมนั้น 
 ระดับค่านิยมออกเป็น 2 ระดับคือ 
 1. ค่านิยมในทางปฏิบัติ (Pragmatic Values) เป็นหลักของศีลธรรมที่ตั้งอยู่บนรากฐานที่ว่า
ตนในสังคมต้องพ่ึงพาอาศัยกัน ดังนั้นค่านิยมจึงประณาม สิ่งที่ท าให้เกิดความแตกแยกในสังคม เช่น 
การคดโกง การท าร้ายกัน และยกย่องพฤติกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม เช่น ความขยันขันแข็ง 
ความซื่อสัตย์ 
 2. ค่านิยมอุดมคติ (Ideal Values) ซึ่งมีความลึกซึ่งกว่าค่านิยมในทางปฏิบัติ เช่นศาสนา
คริสต์สอนว่าให้คนรักเพ่ือนบ้านเหมือนกับรักตนเอง ซึ่งน้อยคนที่จะปฏิบัติตามได้ แต่ค่านิยมระดับนี้ก็
มีความส าคัญในการท าให้คนเห็นแก่ตัวน้อยลง 
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2.2 แนวคิดและทฤษฏเีกีย่วกบัตวัแปรเรื่องรูปแบบการด าเนนิชวีติ 
 ความหมายของวิถีชีวิต (Lifestyle or Style of Life) 
 จากการศึกษาต ารา เอกสาร และรายงานการวิจัยที่เก่ียวข้องกับวิถีชีวิต (Lifestyle or Style 
of Life) ผู้วิจัยพบว่า มีการใช้ค าท่ีมีความหมายใกล้เคียงกันกับค าว่าวิถีชีวิต ได้แก่ ค าว่าแบบแผนชีวิต 
การด าเนินชีวิต รูปแบบชีวิต ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้  
 O’Brien (1976, pp. 39-40) ให้ความหมายว่า แบบแผนชีวิต หมายถึง นิสัยที่ประพฤติใน
การด ารงชีวิต เช่น การออกก าลังกาย การรับประทานอาหาร การดูแลสุขภาพการประกอบอาชีพ 
และการช่วยเหลือสังคม 
  (WHO. Health Education (1986, p. 118) ให้ความหมายของวิถีชีวิตไว้ว่า หมายถึง แบบ
แผนของการแสดงพฤติกรรมของบุคคลซึ่งเป็นไปตามสภาพสังคม เศรษฐกิจ และความสามารถในการ
เลือกแสดงพฤติกรรมนั้น 
 Walker, Sechrist & Pender (1987, p. 76 อ้างใน Singer. 1982, pp. 303-315) ให้
ความหมายของวิถีชีวิตว่า เป็นแนวทางการด าเนินชีวิตหรือแบบแผนของการปฏิบัติของประชาชนใน
เรื่องการท ากิจกรรมต่างๆ ในแต่ละวัน 
 Kulbok, Earls & Mongomery (1988, p. 25) ให้ความหมายว่า วิถีชีวิต หมายถึงการที่
บุคคลแสดงออกถึงพฤติกรรม การด าเนินชีวิต ซึ่งบุคคลนั้นได้เลือกแล้ว โดยที่มีผลกระทบต่อสุขภาพ
ร่างกายของคนนั้น ในด้านดีหรือไม่ดีก็ได้ 
 Reimer (1999) กล่าวว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต คือ รูปแบบเฉพาะของกิจกรรมในแต่ละ
วันที่แสดงความเป็นคนนั้นๆ โดยรูปแบบการด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลจะเป็นเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือน
ใคร คนแต่ละคนเลือกท าในสิ่งที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆซึ่งก็อาจจะมีใครคนอ่ืนๆ ท าในสิ่งเหล่านั้น
เหมือนกันก็เป็นได้ จึงมีคนจ านวนหนึ่งที่มีรูปแบบการด าเนินชีวิตที่เหมือนกัน 
 Assael (1995, p. 384) ไดใหค านิยามของรูปแบบการด าเนินชีวิตวา “รูปการด าเนินชีวิตจะ
ดูไดจากการใชเวลาในการท ากิจกรรมอยางไร ใหความส าคัญกับสิ่งใดและความคิดของตนเองกับสิ่ง
รอบตัว”และ Engel, Kollat & Blackwell (1993, pp. 368-369) ไดใหความหมายของรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตไววา “รูปแบบที่ผูคนจะด าเนินชีวิต รวมทั้งการใชเงินและเวลา” โดยรูปแบบการด าเนิน
ชีวิตจะสะทอนไดจากกิจกรรม (Activities) ความสนใจ (Interests) และความคิดเห็น (Opinions) 
ของผูคน 
 การศึกษาลักษณะทางจิตวิทยาและรูปแบบการด าเนินชีวิต คือความเก่ียวเนื่องกันโดยตรงแต
จะมีความแตกตางในเรื่องตัวแปรบางตัวคือ บุคลิกภาพ (Personality) เชน ความสามารถ ซึ่งเปนที่
ยอมรับในสังคมและความมั่นใจในตัวเองจะเห็นไดจากสิ่งตาง ๆที่แสดงออกทางความสนใจในเรื่อง    
ตางๆ ซึ่งท าใหเห็นถึงขอมูลเกี่ยวกับผูบริโภคท่ีละเอียดแมนย ายิ่งขึ้น (Gunter & Furnham,1992) ใน
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ความเปนจริงลักษณะและรูปแบบการด าเนินชีวิตมักใชแทนกันอยูเสมอการวิเคราะหลักษณะทาง
จิตวิทยาจะเนนไปที่กิจกรรม(Activities) ตางๆ ของแตละบุคคล ความสนใจ (Interests) และความ
คิดเห็น (Opinions) เครื่องมือวัดประกอบดวยค าถามจ านวนหนึ่ง เกี่ยวกับระดับความคิดเห็นที่เห็น 
ดวยหรือไมเห็นดวยที่แสดงออกมา 
 จากแนวคิดของ Lazer (1963) ไดก าหนดระดับชวงที่เก่ียวเนื่องกับสังคมและวัฒนธรรม ซึ่ง 
สัมพันธกับรูปแบบการด าเนินชีวิต ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซื้อและมีตอการตอบสนองทางการ
ตลาดดังภาพ 2.1 
 
 
ภาพที่ 2.1: ระดับชวงชั้นของรูปแบบการด าเนินชีวิต (Lazer’s Lifestyle Hierachy) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: Gunter, B., & Furnham, A.  (1992).  Consumer profile: An introduction to     
       psychographics.  London: Routledge. 
 
 จากภาพ 2.1 รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) เปนการตัดสินใจเกี่ยวกับดานจิตใจ
(Mental) ไดแกทัศนคติ (Attitudes) ความเชื่อ(Beliefs) ความคิดเห็น (Opinions) บุคลิกภาพ
(Personality) การวิเคราะหและศึกษาเรื่องกิจกรรมหรือพฤติกรรมของผูบริโภค(Schiffiman & 
Kanuk, 2000) รวมถึงคานิยมเปนผลของการแสดงออกของความรูสึกภายในของบุคคล (Self 
Concept) ซ่ึงเปนวิธีการที่บุคคลเลือกที่จะอยูพยายามใหมีรายไดและมีความสามารถ ที่ถูกแรงจูงใจ

สังคมและวัฒนธรรม (Society and Culture) 

ความคาดหวังค่านิยมของกลุ่มและปัจเจกบุคคล(Group and Individual Expectation & Value) 

ค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle Patterns and Values) 

พฤติกรรมการซื้อสินค้าและบริการ (Purchase Behavior) 

การตอบสนองทางการตลาดของผูบ้ริโภค(Market Reaction of Consumer) 
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อยางมากจากสถานะทางสังคมและความปรารถนาภายในของบุคคลเปนรูปแบบการด าเนินชีวิตของ
คนซึ่งรวมถึง สินคาที่เขาซื้อวิธีที่เขาใชซื้อสินคาและวิธีคิดเกี่ยวกับสินคา เปนบทสรุปของการตัดสินใจ
ในอดีตและเปนการวางแผนในอนาคต เปนภาพรวมทั้งหมดของบุคคลหนึ่งที่มีตอสิ่งแวดลอมของคน
นั้น ๆ และเปนประโยชนตอการแบงสวนการตลาด 
 วิธีการวัดและแบงกลุมการตลาดตามลักษณะรูปแบบการด าเนินชีวิตไดถูกสรางขึน้ เปนผ
ลของลักษณะตาง ๆ ของพฤติกรรมและทัศนคติตาง ๆ ทั้งที่มีความขัดแยงและไมแนนอนในชีวิตของ
แตละบุคคล ดังนั้นจึงเปนไปไดที่จะวัดลักษณะของกลุมคนจากการศึกษา รูปแบบพฤติกรรมที่ตางกัน
ของกลุมบุคคลตาง ๆ ที่เรียกวาการศึกษาแบงกลุมตามลักษณะรูปแบบการด าเนินชีวิต ซึ่งเปนการวัด
องคประกอบสามประการที่ส าคัญ คือกิจกรรม (Activities) ความสนใจ (Interests) และความคิดเห็น 
(Opinions) ในลักษณะกวาง ๆ จนถึงลักษณะเฉพาะเจาะจงของสินคา ซึ่งเปนพฤติกรรมของรูปแบบ
การด าเนินชีวิตนั่นเอง องคประกอบสามประการมีความหมายดังนี้(Antonides & Raaij, 1998) 
 กิจกรรม (Activities) เปนสวนก าหนดรูปแบบการด าเนินชีวิตวาผูบริโภคใชเวลาท าอะไร
ท างานอดิเรกอยางไร ชอบสันทนาการและกีฬาชนิดไหน ใชเวลาไปกับสื่อตาง ๆมากนอยเพียงใด 
ชอปปงบอยหรือเปลา ออกไปนอกบานถี่แคไหน อยูบานมากนอยเพียงใด วันหยุดมีกิจกรรมอะไรบาง
อาทิเชน การจัดสวน การลางรถ การทองเที่ยว การพบเพ่ือน พบญาติกิจกรรมมีวัตถุประสงคอะไร
และคุณคาที่เปนจริงคืออะไร 
 ความสนใจ (Interests) หมายถึง ความตองการที่จะเขาใจเรียนรูในสิ่งตางๆ ความพอใจและ
การใหความส าคัญในสิ่งนั้น เปนสวนหนึ่งของรูปแบบการด าเนินชีวิต เพราะเปนตัวบงชี้ใหเห็น
กิจกรรมตางๆ ของผูบริโภคท่ีเขาชอบท้ังในแงการกระท าและในการอานผูบริโภคสนใจในสิ่งที่เก่ียวข
องกับกิจกรรมที่เขาท า อาน สนทนาในเรื่องที่เขาสนใจ สื่อมักจะมีการแบงกลุมเพ่ือใหตรงกับลักษณะ
ความสนใจของผูบริโภคเชน เรื่องการเมืองกีฬาการทองเที่ยวและดนตรี 
 ความคิดเห็น (Opinions) หมายถึงการแสดงออกทางความคิดบนพ้ืนฐานของคานิยมที่มี 
ตอตนเองและตอสภาพแวดลอม เชน ความคิดเห็นเกี่ยวกับปรากฏการณตางๆ เหตุการณตางๆ
บุคคลตางๆ สินคาตางๆองคกรตางๆ รัฐบาล นักการเมือง ประเทศ หนังสือพิมพนิตยสารความคิดเห็น
จะสัมพันธกับวัตถุประสงคเชน ประชาชนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการขึ้นคาโดยสารรถประจ าทางการ
ขึ้นราคาน้ าตาลทรายการประกันราคาขาวอยางไร 
 รูปแบบการด าเนินชีวิต (หรือเรียกทับศัพท์ว่า ไลฟ์สไตล์ Lifestyle or Style of Life) 
หมายถึง วิถีการด าเนินชีวิตของบุคคล โดยที่ลักษณะของพฤติกรรมต่างๆจะเป็นตัวบ่งบอกถึง รูปแบบ
การด าเนินชีวิต แต่ละแบบ พฤติกรรมในการเข้าสังคม ในการบริโภค ในการหาความบันเทิง การ
พักผ่อนหย่อนใจใช้เวลาว่าง และการแต่งตัว ล้วนเป็นส่วนประกอบของรูปแบบการด าเนินชีวิต 
รูปแบบการด าเนินชีวิตจะถูกด าเนินเป็น อุปนิสัย เป็นวิธีที่ท าเป็นประจ าในการที่กระท าสิ่งต่างๆ 
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รูปแบบการด าเนินชีวิต โดยทั่วไปแล้วจะ บ่งบอกถึง ทัศนคติ ค่านิยม และ มุมมอง ของแต่ละบุคคล 
ดังนั้นรูปแบบการด าเนินชีวิต จึงมีความหมายในเชิงของอัตตาหรือตัวตน และใช้ในการสร้าง
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่ประกอบกับอัตลักษณ์ของบุคคล 
 ประเวศ วะสี (2538, หน้า 19 - 24) ได้กล่าวถึงการด ารงชีวิตที่มีคุณค่าหรือมีวิถีที่ถูกต้องทุก
คนควรจะพัฒนาศักยภาพของตนเอง โดยการด ารงชีวิตที่มีคุณค่า 5 ประการ คือ เบญจวิถี ดังนี้ 
 1. ปลุกมโนส านึกแห่งความเป็นมนุษย์ จุดเริ่มต้นของการด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่าอยู่ที่การ
ปลุกมโนส านึกแห่งความเป็นมนุษย์ของตนเองให้ตระหนักรู้ว่า เรามีศักยภาพที่จะเรียนรู้ที่จะรัก และที่
จะเป็นอิสระ คือ พ้นจากความบีบคั้นได้ มโนส านึกท าให้เกิดพลังอ านาจแห่งเจตจ านงพลังนี้ก่อให้เกิด
พลังชีวิต ช่วยให้ชีวิตด ารงอยู่ได้ และมีความส าเร็จ 
 2. สัมผัสเพื่อนมนุษย์และธรรมชาติ ในสังคมสมัยใหม่ ชีวิตและการท างานของคนอยู่กับความ
เทียม ท าให้แปลกแยกจากธรรมชาติและเพ่ือนมนุษย์ ชีวิตมนุษย์ที่แปลกแยกจากธรรมชาติและจาก
เพ่ือนมนุษย์ท าให้เกิดปัญหาทางจิต สังคม และปัญญา อันเป็นต้นเหตุแห่งปัญหาต่างๆ เป็นอันมาก ใน
สังคมปัจจุบันชีวิตที่มีคุณค่าต้องพยายามให้สัมผัสกับธรรมชาติและสัมผัสกับชีวิตเพ่ือนมนุษย์ไว้เสมอๆ 
เพ่ือพัฒนาจิตใจให้ละเอียดอ่อน และพัฒนาจิตวิญญาณให้สูงขึ้น ซึ่งจะท าให้ชีวิตมีคุณค่ายิ่งนัก 
 3. ขยายความรักเพ่ือนมนุษย์และความรักธรรมชาติออกไปอย่างกว้างขวางโดยปราศจาก
เงื่อนไขทางลัทธิ อุดมการณ์ หรือชนชั้นใดๆ ให้จิตใจเต็มไปด้วยมิตรไมตรีและเอ้ืออาทรต่อสรรพสิ่ง
ทั้งหลาย มีความรักสากล เมื่อท าได้ดังนี้มากขึ้นเรื่อยๆ จิตใจจะสงบ ประสบความงามความสุขและ
อิสรภาพ ท าให้อยู่ในฐานะที่พร้อมจะเรียนรู้จากทุกสิ่งทุกอย่าง ทุกสถานการณ์ตามความเป็นจริง 
ตามปกติมนุษย์เรียนรู้ได้ยากเพราะมัวไปข้องติดอยู่ในอารมณ์ แต่เมื่อมีความรักสากลแล้ว สามารถ
เรียนรู้ได้จากคนทุกคนและจากทุกสถานการณ์ จะท าให้มีศักยภาพมาก 
 4. รวมกลุ่มท าให้เกิดความเป็นชุมชน การรวมกลุ่มของบุคคลจ านวนหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์
ร่วมกันมีความเอ้ืออาทรต่อกัน มีการเรียนรู้และการกระท าร่วมกัน และมีองค์กรจัดการจะเกิดความ
อบอุ่นและความสุขอย่างท่วมท้น มีพลังการเรียนรู้และพลังการสร้างสรรค์สูงมากเม่ือเกิดสภาพ
ดังกล่าวขึ้นเรียกว่า มีความเป็นชุมชน และเครือข่ายของชุมชน จะท าให้แก้ปัญหาได้ทุกชนิด 
 5. การเป็นบุคคลเรียนรู้ ในยุคสมัยแห่งความสลับซับซ้อนและความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
คนทุกคนต้องเป็นบุคคลเรียนรู้และมีกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม สามารถเรียนรู้ได้จากทุกคนและ
ทุกสถานการณ์ การรู้อะไรแจ่มแจ้งท าให้เกิดความสุข เพราะท าให้เกิดอิสรภาพ หรือการหลุดพ้นจาก
ความไม่รู้ ความไม่รู้ท าให้เกิดความบีบคั้น การเรียนรู้ที่ถูกต้องท าให้รู้ความจริงเกี่ยวกับธรรมชาติ 
มนุษย์และสังคมทั้งทางวัตถุธรรมและนามธรรม รวมไปจนถึงทางวิญญาณ การรู้ความจริงท าให้มี
ศักยภาพสังคมเรียนรู้ และบุคคลจะต้องเป็นบุคคลเรียนรู้ การเรียนรู้ท าให้ชีวิตมีคุณค่ายิ่ง 
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 อดุลย์ จาตุรงคกุล(2545 : 284-285)รูปแบบการด าเนินชีวิตหมายถึง บุคคลมีการด าเนินชีวิต
อยู่หลายอย่าง รูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์บนโลก ที่แสดงออกมาในรูปแบบกิจกรรม ความสนใจ 
และความคิดเห็นต่างๆ และรูปแบบการด ารงชีวิตจะให้ความหมายครอบคลุมถึงกลุ่มบุคคลที่อยู่
รวมกันใน 3 ระดับ คือ1.กลุ่มปัจเจกบุคคล2. กลุ่มเล็กของบุคคลที่มีปฏิสัมพันธ์กัน3.กลุ่มบุคคลกลุ่ม
ใหญ่ 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฏเีกีย่วกบัตวัแปรเรื่องเกีย่วกบัพฤติกรรมผูบ้รโิภค 
 พฤติกรรมของผู้บริโภค เป็นการศึกษาปัจเจกบุคคล กลุ่มบุคคล หรือองค์การ และ
กระบวนการที่พวกเขาใช้เลือกสรร รักษา และก าจัด สิ่งที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ บริการ ประสบการณ์ 
หรือแนวคิด เพื่อสนองความต้องการและผลกระทบที่กระบวนการเหล่านี้มีต่อผู้บริโภคและสังคม
พฤติกรรมผู้บริโภคเป็นการสมผสานจิตวิทยา  สังคมวิทยา มานุษยวิทยาสังคม และเศรษฐศาสตร์ เพ่ือ
พยายามท าความเข้าใจกระบวนการการตัดสินของผู้ซื้อ ทั้งปัจเจกบุคคลและกลุ่มบุคคล พฤติกรรม
ผู้บริโภคศึกษาลักษณะเฉพาะของผู้บริโภคปัจเจกชน อาทิ ลักษณะทางประชากรศาสตร์และตัวแปร
เชิงพฤติกรรม เพื่อพยายามท าความเข้าใจความต้องการของประชาชน พฤติกรรมผู้บริโภคโดยทั่วไปก็
ยังพยายามประเมินสิ่งที่มีอิทธิพลต่อผู้บริโภคโดยกลุ่มบุคคลเช่นครอบครัว มิตรสหาย กลุ่มอ้างอิง 
และสังคมแวดล้อมด้วยพฤติกรรมของผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของ
แต่ละบุคคลที่เก่ียวข้องโดยตรงกับการใช้สินค้าและบริการทางเศรษฐกิจ รวมทั้งกระบวนการในการ
ตัดสินใจที่มีผลต่อการแสดงออก พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง พฤติกรรมซึ่ง
ผู้บริโภคท าการค้นหาการซื้อ การใช้ การประเมินผล การใช้สอยผลิตภัณฑ์ และการบริการ ซึ่งคาดว่า
จะสนองความต้องการของเขา (Schiffman & Kanuk, 1994) 
 Engel, Kollat & Blackwell (1968) ให้ความหมาย พฤติกรรมผู้บริโภคว่า เป็นการกระท า
ของบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการได้รับและการใช้สินค้าและบริการ รวมไปถึงกระบวนการตัดสินใจ
ที่มีอยู่ก่อนและมีส่วนในการก าหนดให้มีการกระท าดังกล่าว 
 Schiffman & Kanuk (1987) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมของผู้บริโภคไว้ว่าเป็น
พฤติกรรมที่ผู้บริโภคแสดงออกไม่ว่าจะเป็นการเสาะหา ซื้อ ใช้ ประเมินผล หรือการบริโภคผลิตภัณฑ์ 
บริการ และแนวคิดต่าง ๆ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะสามารถตอบสนองความต้องการของตนได้เป็น
การศึกษาการตัดสินใจของผู้บริโภคในการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ ทั้งเงิน เวลา และก าลังเพ่ือบริโภคสินค้า
และบริการต่าง ๆ อันประกอบด้วย ซื้ออะไร ท าไมจึงซื้อ ซื้อเมื่อไร อย่างไร ที่ไหน และบ่อยแค่ไหน 
 Engel, Kollat & Blackwell (1968) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคว่า หมายถึง 
การกระท าของบุคคลใดบุคคลหนึ่งซึ่งเก่ียวข้องโดยตรงกับการจัดหาให้ได้มาและการใช้ซึ่งสินค้าและ
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บริการ ทั้งนี้หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจซึ่งมีมาอยู่ก่อนแล้ว และซึ่งมีส่วนในการก าหนดให้มี
การกระท าดังกล่าว 
 ปริญ ลักษิตานนท์ (2544, หน้า 39) พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึงการกระท าของบุคคลใด
บุคคลหนึ่งซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดหาและการใช้ผลิตภัณฑ์ทั้งนี้หมายรวมถึงกระบวนการ
ตัดสินใจซึ่งเกิดขึ้นก่อนและมีส่วนในการก าหนดให้มีการกระท า 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2541, หน้า 124 – 125 อ้างใน Kotler, 1999) ได้ให้ความหมายของ
พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหนึ่งเก่ียวข้อง
โดยตรงกับการจัดหาให้ได้มาแล้วซึ่งการใช้สินค้าและบริการ ทั้งนี้หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจ 
และการกระท าของบุคคลที่เก่ียวกับการซื้อและการใช้สินค้า 
 กล่าวโดยสรุปว่าพฤติกรรมของผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออก
ของแต่ละบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการใช้สินค้าและบริการทางเศรษฐกิจ รวมไปถึงกระบวนการใน
การตัดสินใจที่มีผลต่อการแสดงออกของแต่ละบุคคล ซึ่งมีความแตกต่างกันออกไป 
 การศึกษาถึงพฤติกรรมผู้บริโภคต้องมีการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้บริโภค เพ่ือค้นหาหรือ
วิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภค เพ่ือให้ทราบถึงลักษณะความต้องการและ
พฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภค ค าตอบที่จะช่วยให้นักการตลาดสามารถจัดกลยุทธ์
การตลาดเพื่อตอบสนองความต้องการหรือความพ่ึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม 
 ค าถามที่จะใช้เพื่อการค้นหาพฤติกรรมผู้บริโภคคือ 6W และ 1H การศึกษาถึงพฤติกรรม
ผู้บริโภคต้องมีการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคเพ่ือค้นหาหรือซึ่งประกอบด้วย WHO? WHAT? WHY? 
WHO? WHEN? WHERE? และ HOW? เพ่ือค้นหาค าตอบ 7 ประการ ซึ่งประกอบด้วย 
 1. ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย (Who is in the target market ?) เป็นค าถามเพ่ือทราบ
ลักษณะของกลุ่มเป้าหมายที่บริโภคอาหารชีวจิต ซึ่งเก่ียวกับด้านประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการ
ซ้ือ 
 2. ผู้บริโภคซื้ออะไร (What does the consumer buy ?) เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้บริโภคต้องการซื้อ
ต้องการได้จากผลิตภัณฑ์ซึ่งเกี่ยวกับคุณสมบัติหรือประโยชน์ของอาหารชีวจิต 
 3. ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ(Why does the consumer  buy ?) วัตถุประสงค์ในการซื้อของ
ผู้บริโภคว่า จะซื้อเพ่ืออะไร เช่น ต้องการรักษาสุขภาพ บริโภคตามญาติหรือเพ่ือน ๆ 
 4. ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ(Who participates in the buying ?) บทบาทของกลุ่ม
ต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจซื้อ ประกอบด้วยผู้ริเริ่ม ผู้มีอิทธิพล ผู้ตัดสินใจซื้อ ผู้ซื้อ ผู้ใช้ 
 5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด(When does the consumer buy ?) โอกาสในการซื้อเช่น ช่วงวันใด
ของเดือน ช่วงเวลาใดของวัน 



15 

 6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน (Where does the consumer buy ?) ช่องทางหรือแหล่งที่ผู้บริโภค
ไปท าการซื้อเช่น ร้านสะดวกซื้อ 
 7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร (How does the consumer buy ?) ขั้น ตอนในการตัดสินใจซื้อ
ประกอบด้วยการรับรู้ปัญหาการค้นหาข้อมูลการประเมินทางเลือก ตัดสินใจซื้อความรู้สึกภายหลังการ
ซ้ือ 
 การศึกษาเรื่องพฤติกรรมผู้บริโภค มีประโยชน์ทางการตลาด 5 ประการ ดังนี้  
       1. ช่วยให้นักการตลาดเข้าใจถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภค 
       2. ช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องสามารถหาหนทางแก้ไขพฤติกรรมในการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภค
ในสังคมได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความสามารถในการตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งข้ึน 
       3. ช่วยให้การพัฒนาตลาดและการพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถท าได้ดีขึ้น 
      4. เพ่ือประโยชน์ในการแบ่งส่วนตลาด เพื่อการตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ให้ตรง
กับชนิดของสินค้าที่ต้องการ 
       5. ช่วยในการปรับปรุงกลยุทธ์การตลาดของธุรกิจต่าง ๆ เพ่ือความได้เปรียบคู่แข่งขัน 
 ประเภทของการบริโภค  สามารถแบ่งได้ตามลักษณะของสินค้าเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. การบริโภคสินค้าไม่คงทน (Nondurable Goods Consumption) คือการบริโภคสิ่งของ
ชนิดที่สิ้นเปลืองหรือใช้หมดไป เรียกว่า Destruction เช่น การบริโภคน้ า อาหาร ยารักษาโรค น้ ามัน
เชื้อเพลิง ฯลฯ  
 2. การบริโภคสินค้าคงทน (Durable Goods Consumption) คือการบริโภคสิ่งของที่ยังคง
ใช้ได้อีก ลักษณะนี้เรียกว่า Diminution เช่น การอาศัยบ้านเรือน การใช้รถยนต์ เครื่องใช้ไฟฟ้า 
เครื่องนุ่งห่ม ฯลฯ อย่างไรก็ตาม สินค้าประเภทนี้ก็จะค่อย ๆ สึกหรอไป จนในที่สุดจะไม่สามารถ
น ามาใช้ได้อีก 
องค์ประกอบ 
            โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค เป็นระบบที่เกิดขึ้นจากสิ่งเร้า หรือสิ่งกระตุ้น (Stimulus) ให้เกิด
ความต้องการ  (Need)  ในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ มีอิทธิพลอิทธิพล ท าให้เกิดการตอบสนอง 
(Buyer’s  Response) หรือ การตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer’s  Purchase Decision) โดยสามารถ
เรียกว่าโมเดลที่ใช้อธิบายระบบนี้ได้อีกลักษณะว่า  S-R Theory ประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ ได้แก่ 
            1. สิ่งกระตุ้น (Stimulus) ทั้งภายในและภายนอก นักการตลาดจะสนใจ เน้นการสร้างสิ่ง
กระตุ้นทางการตลาดซึ่งควบคุมได้ และ สิ่งกระตุ้นอ่ืนที่ควบคุมไม่ได้ 
            2. ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) เปรียบเสมือนกล่องด า (Black Box) ซ่ึง
ผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถทราบได้ ต้องพยายามค้นหาความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ ที่ได้รับอิทธิพลจาก
ลักษณะของผู้ซื้อ และกระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 
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        3. การตอบสนอง (Buyer’s Response) การตอบสนองหรือการตัดสินใจซื้อของผู้ซื้อหรือ 
ผู้บริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็นต่าง ๆ 
 
ภาพที่ 2.2: โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค 

 
 
ที่มา: Kotler, P.  (1997).  Marketing management: Analysis, planning, implementation  
      and control (9th ed.).  New Jersey: A simon& Schuster Company. 
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 กระบวนการพฤติกรรมผู้บริโภค (Process of Behavior) 
 1. พฤติกกรมเกิดข้ึนได้ต้องมีสาเหตุท าให้เกิด 
 2. พฤติกรรมเกิดขึ้นได้จะต้องมีสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้น 
 3. พฤติกรรมที่เกิดขึ้นย่อมมุ่งไปสู่เป้าหมาย 
 ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค 
 1. ปัจจัยทางวัฒนธรรม เป็นปัจจัยขั้นพื้นฐานที่สุดในการก าหนดความต้องการและพฤติกรรม
ของ มนุษย์ เช่น การศึกษา ความเชื่อ ยังรวมถึงพฤติกรรมส่วนใหญ่ที่ได้รับการยอมรับภายในสังคมใด
สังคมหนึ่งโดยเฉพาะลักษณะชั้นทางสังคม ประกอบด้วย 6 ระดับ 
 ขั้นที่ 1 Upper-Upper Class ประกอบด้วยผู้ที่มีชื่อเสียงเก่าแก่เกิดมาบนกองเงินกองทอง 
 ชั้นที่ 2 Lower –Upper Class เป็นชั้นของคนรวยหน้าใหม่ บุคคลเหล่านี้เป็นผู้ยิ่งใหญ่ใน
วงการบริหาร เป็นผู้ที่มีรายได้สูงสุดในจ านวนชั้นทั้งหมด จัดอยู่ในระดับมหาเศรษฐี 
 ชั้นที่ 3 Upper-Middle Class ประกอบด้วยชายหญิงที่ประสบความส าเร็จในวิชาอ่ืน ๆ 
สมาชิกชั้นนี้ส่วนมากจบปริญญาจากมหาวิทยาลัย กลุ่มนี้เรียกกันว่าเป็นตาเป็นสมองของสังคม 
 ชั้นที่ 4 Lower-Middle Class เป็นพวกที่เรียกว่าคนโดยเฉลี่ย ประกอบด้วยพวกท่ีไม่ใช่ฝ่าย
บริหาร เจ้าของธุรกิจขนาดเล็ก พวกท างานนั่งโต๊ะระดับต่ า   
 ชั้นที่ 5 Upper-Lower Class เป็นพวก จนแต่ซื่อสัตย์ ได้แก่ชนชั้นท างานเป็นชั้นที่ใหญ่ที่สุด
ในชั้นทางสังคม 
 ชั้นที่ 6 Lower-Lower Class ประกอบด้วยคนงานที่ไม่มีความช านาญกลุ่มชาวนาที่ไม่มีที่ดิน
เป็นของตนเองชนกลุ่มน้อย 
 2. ปัจจัยทางสังคม เป็นปัจจัยที่เก่ียวข้องในชีวิตประจ าวันและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้อ 
ซึ่ง ประกอบด้วยกลุ่มอ้างอิง ครอบครัว บทบาท และสถานะของผู้ซื้อ 
             2.1 กลุ่มอ้างอิง หมายถึงกลุ่มใด ๆ ที่มีการเกี่ยวข้องกัน ระหว่างคนในกลุ่ม แบ่งเป็น 2 
ระดับ 
  - กลุ่มปฐมภูมิ ได้แก่ครอบครัว เพื่อนสนิท มักมีข้อจ ากัดในเรื่องอาชีพ ระดับชั้นทาง
สังคม และช่วงอายุ 
  - กลุ่มทุติยภูมิ เป็นกลุ่มทางสังคมที่มีความสัมพันธ์แบบตัวต่อตัว แต่ไม่บ่อย มีความ
เหนียวแน่นน้อยกว่ากลุ่มปฐมภูมิ 
             2.2 ครอบครัว เป็นสถาบันที่ท าการซื้อเพ่ือการบริโภคท่ีส าคัญท่ีสุด นักการตลาดจะ
พิจารณา ครอบครัวมากกว่าพิจารณาเป็นรายบุคคล 
             2.3 บทบาททางสถานะ บุคคลที่จะเก่ียวข้องกับหลายกลุ่ม เช่น ครอบครัว กลุ่มอ้างอิง 
ท าให้ บุคคลมีบทบาทและสถานภาพที่แตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม 
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 3. ปัจจัยส่วนบุคคล การตัดสินใจของผู้ซื้อมักได้รับอิทธิพลจากคุณสมบัติส่วนบุคคลต่าง ๆ 
เช่น อายุ อาชีพ สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบการด าเนินชีวิต วัฏจักรชีวิตครอบครัว 
 4. ปัจจัยทางจิตวิทยา การเลือกซ้ือของบุคคลได้รับอิทธิพลจากปัจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งจัด
ปัจจัยในตัว ผู้บริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อและใช้สินค้า ปัจจัยทางจิตวิทยาประกอบด้วย
การจูงใจ การรับรู้ ความเชื่อและเจตคติ บุคลิกภาพและแนวความคิดของตนเอง 
 
ภาพที่ 2.3: ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค 
 

 
 
ที่มา: Kotler, P.  (1997).  Marketing management: Analysis, planning, implementation  
      and control (9th ed.).  New Jersey: A simon& Schuster Company. 
 
            ทั้งนี้มนุษย์มักจะแสดงออกจากความต้องการที่อยู่ภายใน ซึ่งมาสโลว์ได้ก าหนดทฤษฏีล าดับ
ขั้นตอนของความต้องการซึ่งก าหนดความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ไว้ 5 ระดับ ซึ่งจัดล าดับจาก
ความต้องการระดับต่ าไปยังระดับสูง มีผลต่อระบบการตัดสินใจและพฤติกรรมผู้บริโภค ดังนี้  
 1. ความส าเร็จส่วนตัว 
   2. ความต้องการด้านอีโก้ (ความภาคภูมิใจ สถานะ ความเคารพ) 
 3. ความต้องการด้านสังคม 
 4. ความปลอดภัยและมั่นคง 
 5. ความต้องการของร่ายกาย 
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 กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 
 ขั้นที่ 1 การรับรู้ถึงปัญหา กระบวนการซื่อจะเกิดข้ึนเมื่อผู้ซื้อตระหนักถึงปัญหาหรือความ
ต้องการของตนเอง 
  ขั้นที่ 2 การค้นหาข้อมูล ในขั้นนี้ผู้บริโภคจะแสวงหาข้อมูลเพ่ือตัดสินใจ ในขั้นแรกจะค้นหา
ข้อมูลจากแหล่งภายในก่อน เพ่ือน ามาใช้ในการประเมินทางเลือก หากยังได้ข้อมูลไม่เพียงพอก็ต้องหา
ข้อมูลเพ่ิมจากแหล่งภายนอก 
 ขั้นที่ 3 การประเมินผลทางเลือก ผู้บริโภคจะน าข้อมูลที่ได้รวบรวมไว้มาจัดเป็นหมวดหมู่และ
วิเคราะห์ข้อดี ข้อเสีย ทั้งในลักษณะการเปรียบเทียบหาทางเลือกและความคุ้มค่ามากท่ีสุด 
 ขั้นที่ 4 การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด หลังการประเมิน ผู้ประเมินจะทราบข้อดี ข้อเสีย 
หลังจากนั้นบุคคลจะต้องตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุดในการแก้ปัญหามักใช้ประสบการณ์ในอดีต
เป็นเกณฑ์ ทั้งประสบการณ์ของตนเองและผู้อ่ืน 
 ขั้นที่ 5 การประเมินภายหลังการซื้อ เป็นขั้นสุดท้ายหลังจากการซื้อ ผู้บริโภคจะน าผลิตภัณฑ์
ที่ซื้อนั้นมาใช้ และในขณะเดียวกันก็จะท าการประเมินผลิตภัณฑ์นั้นไปด้วย ซึ่งจะเห็นได้ว่า 
กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคเป็นกระบวนการต่อเนื่อง ไม่ได้หยุดตรงที่การซื้อ 
ตัวชี้วัดและการประยุกต์ใช้  
        พฤติกรรมผู้บริโภคมีส่วนส าคัญอย่างมาก เพราะเป็นข้อมูลเบื้องต้น ในการน ามาวิเคราะห์
ตลาดเป้าหมายและการวางแผนเพ่ือด าเนินกิจกรรมตลาด ตลอดจนการติดต่อสื่อสารและการวางกล
ยุทธ์ ยุทธวิธีที่เหมาะสมที่สุด เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการตลาดและการสื่อสารการตลาดโดยองค์
รวมที่มีเอกภาพและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าไปสู่เป้าหมายทางธุรกิจ ไม่ว่าจะ
เป็นพฤติกรรมการเลือก การตัดสินใจซื้อ ซื้อซ้ าระยะเวลาซื้อ แลแบรนด์ทีแข็งแรง 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กีย่วข้องกบัตวัแปรเรื่องพฤติกรรมการซื้อสนิคา้ผา่นทางออนไลน์ 
 ธุรกิจออนไลน์ หมายถึง  นั้นหมายถึง ธุรกิจทุกอย่างที่เราต้องการโปรโมท,ขาย, กระจาย
สินค้า, แนะน าสินค้าต่างๆ ในระบบของการท างานด้านอินเตอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบของวิธีการท างาน
ต่างๆ เช่น ท าแบรนเนอร์,ท าเว็บ,ท าบทความ,การท ายูทูปหรือการลงโฆษณาตามเว็บต่างๆ เพื่อให้
ผู้คนที่สนใจหรือมีความต้องการอยู่แล้ว เข้ามาชมและซื้อสินค้ากับเราซึ่งจะท าให้ประหยัดค่าใช้จ่าย 
ส่วนความหมายของของการซื้อสินค้าออนไลน์มีหลายคนให้ความหมายไว้ว่า 
 การซื้อสินค้าทางออนไลน์ คือ การค้าขายผ่านอินเตอร์เน็ต ผู้ซื้อสามารถหาข้อมูลเกี่ยวกับ
ราคาสินค้า และข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับสินค้านั้นๆ ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ขายสินค้าผู้ผลิตสินค้า ส่งผลให้
ผู้บริโภคมีทางเลือกมากขึ้นในการที่จะเลือกซื้อสินค้า (สมาคมธุรกิจอินเตอร์เน็ตไทย, 2552) 
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 พาณิชย์อินเล็กทรอนิกส์ คือ การท าการซื้อขายสินค้าหรือบริการโดยส่งข้อมูลในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่าย เช่นอินเตอร์เน็ต (อรมน ชุติเนตร, 2541) 
 พาณิชย์อินเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การด าเนินงานทางเศรษฐกิจใดๆ ระหว่างบุคคลสองคน
ฝ่าย ฝ่ายที่ขึ้นไปกระท าบนเครือข่ายสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ทั้งนี้การด าเนินการทางเศรษฐกิจดังกล่าว
โดยรวมถึง การออกแบบ การผลิต การโฆษณาสินค้า การค้าปลีกและส่ง ตลอดจนการช าระเงิน
(สมเกียรติ  ตั้งกิจวาณิชย์, 2541)   
 รูปแบบของธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 การท าการค้าบนเว็บหรือในระบบอินเตอร์เน็ต สามารถแบ่งตามลักษณะรูปแบบของผู้ค้าและ
กลุ่มเป้าหมายของผู้ค้าในการท าธุรกิจได้ 3 กลุ่มคือ (สมเกียรติ ตั้งกิจวาณิชย์, 2541)   
 Business to Business (B-to-B) คือ การค้าขนาดใหญ่ระหว่างองค์กรกับองค์กร โดยทั่วไป
จะเป็นสินค้าส่งออกหรือสินค้าน าเข้าท่ีต้องส่งสินค้าเป็นล็อตใหญ่ การช าระเงินจะช าระผ่านธนาคาร 
 Business to Consumer (B-to-C) คือ การค้าปลีกไปยังผู้บริโภคท่ัวโลกหรือภายในประเทศ
ขนาดย่อยไว้ด้วยกัน การช าระเงินส่วนใหญ่จะเป็นการช าระผ่านบัตรเครดิต และการค้าแบบ B-to-C 
ต่อไปในอนาคตอาจจะขยายเป็น B-to-B ได้หรืออาจจะท าสองอย่างงนี้ควบคู่กันไป 
 Consumer to Consumer (C-to-C) คือ การค้าปลีกระหว่างบุคคลทั่วไป หรือระหว่างผู้ใช้
อินเตอร์เน็ตด้วยกัน เป็นประเภทที่ผู้บริโภคประกาศขายสินค้าท่ีใช้แล้วและผู้บริโภคอีกรายก็ได้ซื้อไป 
พฤติกรรมผู้บริโภคจะขึ้นอยู่กับลักษณะทางกายภาพ  ลักษณะทางกายภาพจะถูกก าหนดด้วยสภาพ
จิตวิทยาโดยครอบครัวและสังคม รวมถึงวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่น ปัจจัยต่างๆที่มีอิทธิพลต่อ
ผู้บริโภคได้แก่ 
 1. ลักษณะทางสรีระ (Physiological Characteristic) สรีระเป็นปัจจัยเบื้องต้นในการ
ก าหนดพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภคการวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงทางด้านสรีระจึงเป็น
สิ่งแรกที่ต้องกระท าเนื่องจากมีบทบาทมากที่สุดในการตัดสินใจของมนุษย์ 
 2. สภาพจิตวิทยา (Psychological Condition) เป็นลักษณะของความต้องการที่เกิดจาก
สภาพจิตใจซึ่งจะเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของมนุษย์ 
 3. ครอบครัว (Family) เป็นกลุ่มสังคมเบื้องต้น ครอบครัวเป็นแหล่งอบรมและสร้าง
ประสบการณ์ของบุคคลถ่ายทอดลักษณะนิสัยครอบครัวจึงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค 
 4. สังคม (Social) เป็นสิ่งที่อยู่รอบตัวเราซึ่งจะมีผลทา ให้เราต้องท าตัวสอดคล้องกับบรรทัด
ฐานของสังคม ซึ่งแต่ละชนชั้นก็จะมีพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 
 5. วัฒนธรรม (Culture) คือวิถีชีวิตที่คนในสังคมยอมรับ ประพฤติปฏิบัติตามกัน (เสรี  
วงษ์มณฑา, 2542 อ้างใน ฐานิสา สรรค์วิทยากุล, 2549, หน้า 23 – 24) 
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การตัดสินใจ (Decision Making) เป็นกระบวนการคิดโดยใช้เหตุผลในการเลือกสิ่งใดสิ่งหนึ่งจาก
หลายทางเลือกที่มีอยู่เพื่อให้ได้ทางเลือกท่ีดีที่สุด และตอบสนองความต้องการของตนเองให้มากที่สุด 
(ลฎาภา พูลเกษม, 2550, หน้า 8)  
 แนวคิดเก่ียวกับการตัดสินใจ 
       1. การรับรู้ถึงความต้องการหรือปัญหา (Problem/Need Recognition) 
 ในขั้นตอนแรกผู้บริโภคจะตระหนักถึงปัญหา หรือความต้องการในสินค้าหรือการบริการซึ่ง
ความต้องการหรือปัญหานั้นเกิดข้ึนมาจากความจ าเป็น (Needs) ซึ่งเกิดจาก 
  (1) สิ่งกระตุ้นภายใน (Internal Stimuli) เช่น ความรู้สึกหิวข้าว กระหายน้ า เป็นต้น 
  (2) สิ่งกระตุ้นภายนอก (External Stimuli) อาจจะเกิดจากการกระตุ้นของส่วน
ประสมทางการตลาด (4 P's) เช่น เห็นขนมเค้กน่ากิน จึงรู้สึกหิว, เห็นโฆษณาสินค้าในโทรทัศน์ - 
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดจึงเกิดความรู้สึกอยากซ้ือ อยากได้, เห็นเพื่อนมีรถใหม่แล้วอยากได้ เป็นต้น 
   2. การแสวงหาข้อมูล (Information Search) 
 เมื่อผู้บริโภคทราบถึงความต้องการในสินค้าหรือบริการแล้ว ล าดับขั้นต่อไปผู้บริโภคก็จะท า
การแสวงหาข้อมูล เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจ โดยแหล่งข้อมูลของผู้บริโภค แบ่งเป็น 
  (1) แหล่งบุคคล (Personal Sources) เช่น การสอบถามจากเพ่ือน ครอบครัว คนรู้จัก
ที่มีประสบการณ์ในการใช้สินค้าหรือบริการนั้นๆ 
  (2) แหล่งทางการค้า (Commercial Sources) เช่น การหาข้อมูลจากโฆษณาตามสื่อ
ต่างๆ พนักงานขาย ร้านค้า บรรจุภัณฑ์ 
  (3) แหล่งสาธารณชน (Public Sources) เช่น การสอบถามจากรายละเอียดของสินค้า
หรือบริการจากสื่อมวลชน หรือองค์กรคุ้มครองผู้บริโภค 
  (4) แหล่งประสบการณ์ (Experiential Sources) เกิดจากการประสบการณ์ส่วนตัว
ของผู้บริโภคท่ีเคยทดลองใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆมาก่อน 
 3. การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) 
 เมื่อได้ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 แล้ว ในขั้นต่อไปผู้บริโภคก็จะท าการประเมินทางเลือก โดยใน
การประเมินทางเลือกนั้น ผู้บริโภคต้องก าหนดเกณฑ์หรือคุณสมบัติที่จะใช้ในการประเมิน เช่น ยี่ห้อ 
ราคา รูปแบบ บริการหลังการขาย ราคาขายต่อหน่วย   เป็นต้น 
 4. การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) 
 หลังจากท่ีได้ท าการประเมินทางเลือกแล้ว ผู้บริโภคก็จะเข้าสู่ในขั้นของการตัดสินใจซื้อ ซึ่ง
ต้องมีการตัดสินใจในด้านต่างๆ ดังนี้ 
  (1) ตรายี่ห้อที่ซื้อ (Brand Decision) 
              (2) ร้านค้าที่ซื้อ (Vendor Decision) 
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  (3) ปริมาณที่ซ้ือ (Quantity Decision) 
               (4) เวลาที่ซื้อ (Timing Decision) 
                (5) วิธีการในการช าระเงิน (Payment-method Decision) 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2552, หน้า 157) กระบวนการหรือขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ (Buyer’ s 
Decision Process) เป็นล าดับขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อ ของผู้บริโภค ประกอบไปด้วย การรับรู้
ปัญหา การค้นหาขอ้มูล การประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซื้อ และพฤติกรรมภายหลังการซื้อ 
กระบวนการตัดสินใจ 
 กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค (อดุลย์ จาตุรงคกุล, 2543, หน้า 160-166) ได้กล่าวไว้
ว่ากระบวนการตัดสินใจซื้อประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ 5 ขั้นตอน อันจะน าไปสู่การตัดสินใจซื้อ 
 1. การตระหนักถึงความต้องการ (Need Recognition) เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการซื้อ 
ซึ่งผู้ซื้อตระหนักถึงปัญหาหรือความต้องการ ผู้ซื้อมีความรู้สึกถึงความแตกต่างระหว่างสภาวะที่ผู้ซื้อ
เป็นอยู่จริงกับสภาวะที่เขาปรารถนา ความต้องการอาจถกกระตุ้น โดย ตัวกระตุ้นจากภายใน
(Internal Stimuli) กระตุ้นความต้องการที่มีอยู่ปกติเช่น ความหิวกระหายเพศ เป็นต้น ในระดับสูง
พอที่จะกลายเป็นแรงขับดัน (Drive) นอกจากนั้นความต้องการอาจถูกกระตุ้นจากตัวกระตุ้นภายนอก
(External Stimuli) 
 2. การเสาะแสวงหาข่าวสาร (Information Search) ผู้บริโภคที่ถูกกระตุ้นเร้าอาจจะหรือ
อาจจะไม่เสาะแสวงหาข่าวสารมากข้ึน ถ้าแรงผลักดันของผู้บริโภคแข็งแกร่งและสินค้าที่จะตอบสนอง
อยู่ใกล้แค่เอ้ือม ผู้บริโภคมักจะท าการซื้อมัน มิฉะนั้นแล้วผู้บริโภคอาจจะเก็บความต้องการนั้นไว้ใน
ความทรงจ า หรือไม่ก็ท าการเสาะแสวงหาข่าวสารที่เกี่ยวข้องกับความต้องการดังกล่าว 
ผู้บริโภคอาจหาข่าวสารได้จากหลายแห่ง เช่น 
  2.1 แหล่งข่าวสารบุคคล ได้แก่ ครอบครัว เพ่ือน เพ่ือนบ้าน ผู้คุ้นเคย 
  2.2 แหล่งพาณิชย์ได้แก่ โฆษณา พนักงานขาย ตัวแทนจ าหน่าย หีบห่อการตั้งแสดง
สินค้า 
  2.3 แหล่งสาธารณะ ได้แก่ สื่อมวลชน องค์การเพ่ือผู้บริโภค 
  2.4 แหล่งที่เกิดจากความช านาญ ได้แก่ การจับถือการตรวจสินค้าและการใช้บริการ 
 3. การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternative) เราได้เห็นวิธีการที่ผู้บริโภคใช้
ข่าวสารเพื่อให้ได้มาซึ่งชุดของตราที่เลือกไว้เพ่ือการพิจารณาตัดสินใจเป็นขั้นสุดท้าย ผู้บริโภคเลือก
ตราด้วยวิธีใด นักการตลาดจะต้องรู้เกี่ยวกับการประเมินค่าทางเลือก นั่นก็คือวิธีการที่ผู้บริโภคใช้
ข่าวสารเลือกตรายี่ห้อในการเลือกใช้กลยุทธ์การตลาดของนักการตลาดต้องก่ออิทธิพลต่อการตัดสินใจ
ของผู้ชื้อ 
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 4. การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) ในขั้นตอนการประเมิน ผู้บริโภคจะจัดตามล าดับ
ความชื่นชอบตรายี่ห้อต่างๆในแต่ละตัวเลือกและก็จะสร้างความตั้งใจซื้อขึ้น โดยทั่วไปการตัดสินใจซื้อ
ของผู้บริโภคมักจะท าการซื้อตราที่ชอบมากท่ีสุด แต่ทว่ามีปัจจัย2 ประการอาจเข้ามา “ขวาง” 
ระหว่างความตั้งใจกับการตัดสินใจซื้อ 
 5. พฤติกรรมหลังซื้อ (Postpurchase Behavior) งานของนักการตลาดมิได้จบสิ้นลงเมื่อมี
การซื้อสินค้า ผู้บริโภคจะเกิดความพอใจหรือไม่พอใจและจะก่อพฤติกรรมหลังการซื้อขึ้นปัญหาอยู่
ที่ว่าอะไรเป็นตัวก าหนดว่าผู้ซื้อพอใจหรือไม่พอใจในการซื้อค าตอบก็คือมันขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์
ระหว่างความคาดหมายของผู้บริโภค (Consumer’s Expectation) กับการปัจจัยภายในที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 
 1. ความจ าเป็น (Needs) ความต้องการ (Wants) และความปรารถนา (Desire) ของมนุษย์
ทั้ง 3ประการนั้นสามารถใช้แทนกัน ได้ความจ า เป็นใช้ส าหรับสินค้าที่จ าเป็นต่อการครองชีพ ความ
ต้องการใช้ส าหรับความต้องการทางจิตวิทยาที่สูงขึ้นกว่าความจ าเป็น และความปรารถนาถือว่าเป็น
ความต้องการทางด้านจิตวิทยาที่สูงที่สุด ดังนั้นความจา เป็นและความต้องการจะท า ให้นักการตลาด
ขายสินค้าได้โดยที่สินค้าและบริการเป็นสิ่งที่สามารถแก้ปัญหาได้เพราะความจ า เป็นและความ
ต้องการคือปัญหา 
 2. แรงจูงใจ (Motives) หมายถึง ปัญหาที่ถึงจุดวิกฤตที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดความไม่สบายใจ
แรงจูงใจจึงเป็นความต้องการที่จะบังคับ ให้บุคคลหาวิธีมาตอบสนองความพึงพอใจให้กับตัวเอง โดย
แรงจูงใจนั้น มีพ้ืนฐานมาจากความจา เป็น คือถ้าไม่จ าเป็นก็จะไม่เกิดแรงจูงใจและความจ าเป็นเมื่อ
เกิดเป็นความรุนแรงขึ้นในใจก็จะกลายเป็นตัณหาแห่งความต้องการ นักการตลาดจึงมีหน้าที่กระตุ้นให้
ผู้บริโภคเกิดความต้องการซ้อ 
 ปัจจัยภายนอกที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 
 1. สภาพทางเศรษฐกิจ (Economy) เป็นสิ่งที่ก าหนดอ านาจการซื้อของผู้บริโภคเม่ือผู้บริโภค
ต้องเกิดความต้องการในตัวสินค้า แต่ราคาสินค้าท่ีแพงเกินไปจึงไม่สามารถซื้อได้สิ่งนั้นคือปัจจัยที่จะ
เป็นตัวช่วยก าหนดพฤติกรรม 
 2. ครอบครัว (Family) ครอบครัวท า ให้เกิดการตอบสนองต่อความต้องการผลิตภัณฑ์นักกา
ตลาดต้องเป็นนัก พฤติกรรมศาสตร์ในเรื่องครอบครัวคือต้องเข้าใจว่าครอบครัวเป็นส่วนหนึ่งของ
ตัวแทนกระบวนการทางสังคม ครอบครัวจึงเป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิตให้กับมนุษย์ 
 3. สังคม (Social Group) ลักษณะด้านสังคมประกอบด้วยรูปแบบการด ารงชีวิต 
(Lifestyles) ค่านิยมสังคม (Social Values) และความเชื่อถือ (Belief) นักการตลาดต้องเป็นนัก
สังคมวิทยาเพ่ือที่จะมองถึงอิทธิพลของสังคมที่มีต่อการอยู่ร่วมกัน โดยเฉพาะในเรื่องของบรรทัดฐาน
ว่า สิ่งใดท่ีสังคมยอมรับได้และสิ่งใดที่สังคมยอมรับไม่ได้ 
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 4. วัฒนธรรม (Culture) เป็นกลุ่มค่านิยมพ้ืนฐาน (Basic Value) การรับรู้ (Perception) 
ความต้องการ (Wants) และพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากการร่วมเป็นสมาชิกของ
สังคมในครอบครัววัฒนธรรมจึงเป็นรูปแบบหรือวิถีในการดา เนินชีวิตที่คนส่วนใหญ่ในสังคมยอมรับ 
นักการตลาดต้องเป็นนักมานุษยวิทยาเพื่อจะได้ทราบว่าวัฒนธรรมของแต่ละสังคมไม่เหมือนกัน 
 5. การติดต่อธุรกิจ (Business Contacts) คือโอกาสที่ผู้บริโภคจะได้พบเห็นสินค้านั้นๆ หาก
สินค้าใดที่ผู้บริโภคได้พบเห็นบ่อยๆก็จะมีความคุ้นชินคุ้นเคยซึ่งจะท าให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกไวว้างใจ
และมีความยินดีที่จะใช้สินค้านั้นๆ แต่สินค้าที่ผู้บริโภคไม่รู้จัก ไม่ค่อยพบเห็นก็ท าให้ไม่มีความคุ้นเคย
และเม่ือไม่คุ้นเคยก็ไม่มีความไวว้างใจและไม่อยากใช้สินค้านั้นดังนั้น ในการท าธุรกิจจึงต้องเน้น ใน
เรื่องของการท าให้ผู้บริโภคเกิดการพบเห็นในตราสินค้า (Brand Contact) คือการน าสินค้าเข้าไปให้
ผู้บริโภคได้พบเห็น รู้จัก สัมผัส เป็นต้น 
 
2.5 แนวคิดและทฤษฏเีกีย่วกบัตวัแปรเรื่องเกีย่วกบัสติ๊กเกอรไ์ลนแ์อพพลเิคชัน่ 
 แอพพลิเคชั่นไลน์ คือไลน์เป็นแอปพลิเคชันให้บริการ Messaging รวมกับ Voice Over IP 
ท าให้ผู้ใช้สามารถสร้างกลุ่มแชต ส่งข้อความ ภาพ คลิปวิดีโอ หรือจะพูดคุยโทรศัพท์แบบเสียงก็ได้ 
โดยข้อมูลที่ถูกส่งขึ้นไปนั้นฟรีทั้งหมด  
 สติ๊กเกอร์ หมายถึง รูปลอกภาพหรือตัวหนังสือที่มีผิวหลังเป็นกาวใช้ติดกับสิ่งอ่ืน 
 สติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ คือ รูปภาพตัวการ์ตูนต่างๆไม่ว่าจะเป็น รูปคน สัตว์ หรือ
สิ่งของต่างๆหรือจะเป็นตัวอักษรก็ได้ เพ่ือที่ใช่ในการสื่อความหมายของเราหรือความรู้สึกของเราให้คู่
สนทนาได้รู้ว่าเราก าลังรู้สึกอย่างไรอยู่ และการใช้สติ๊กเกอร์ไลน์แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรไปนั้นจะท า
ให้บทสนทนาดูมีสีสันมีความน่ารักมากขึ้น และการใช้สติ๊กเกอร์นั้นจะเป็นการสื่อความหมายที่ง่ายโดย
ไม่ต้องเสียเวลาในการพิมพ์ตัวอักษรเวลาที่เรารีบเร่งด้วย ซึ่งก็เหมาะกับในยุดสมัยปัจจุบันที่คนในสมัย
นี้มีเวลาน้อย ชีวิตต้องแข่งกันเวลาอยู่ตลอดเวลา เราจะเห็นได้ว่าสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เป็น 
Emoticon ที่พัฒนาขึ้น ที่พัฒนาเพื่อท าให้บทสนทนามีความสนุกหรือท าให้บทสนทนามีสีสันมากขึ้น
กว่าเป็นแค่การพิมพ์โต้ตอบกัน 
 รูปแบบของสติ๊กเกอร์ไลน์มี 3 แบบคือ 1.สติ๊กเกอร์ที่ให้ดาวน์โหลดได้ฟรี 2.สติ๊กเกอร์ที่ไม่ได้
ให้ดาวน์โหลดได้ฟรี 3.สติ๊กเกอร์ที่ท าเอง 
  1. สติ๊กเกอร์ที่ให้ดาวน์โหลดได้ฟรี สติ๊กเกอร์ประเภทนี้ส่วนมากจะเป็นการใช้เพ่ือโฆษณา
สินค้าหรือบริการมีใช้กันมากในปัจจุบันนี้มีด้วยกัน 2 แบบ คือ 1.แบบมีก าหนดเวลาหมดอายุ 2.แบบ
ไม่มีก าหนดเวลาหมดอายุ  
 2. สติ๊กเกอร์ที่ไม่ให้ดาวน์โหลดฟรี ต้องเสียเงินในการซื้อเพ่ือน าสติ๊กเกอร์นั้นมาใช้ได้ ข้อดีของ
สติ๊กเกอร์แบบนี้คือเมื่อซื้อมาแล้วจะไม่มีวันหมดอายุ และสติ๊กเกอร์ที่ซื้อมานี้สามารถส่งต่อเพ่ือใช้เป็น 
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ของขวัญให้กับเพ่ือนในแอพพลิเคชั่นไลน์ได้ด้วย 
 3. สติ๊กเกอร์แบบท าเอง การท าสติ๊กเกอร์แบบนี้ต้องอาศัยแอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มาช่วยใน
การท าสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 ในปัจจุบันสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากมีการใช้กันอย่าง
แพร่หลายไม่ว่าจะใช้เพ่ือเป็นการ โฆษณาสินค้าและบริการ เช่นการโฆษณาสินค้าประเภทรถยนต์ การ
โฆษณาบริการของสายการบินต่างๆ เป็นต้น การใช้เพ่ือรณรงค์โครงการต่างๆ เช่นจะเห็นได้จาก
รัฐบาลได้ท าสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์  เรื่องค่านิยม 12 ประการออกมาเพ่ือเป็นการปลุกกระแส
คนในสังคมให้หันมาท าความดี การโฆษณาวิธีท าโดยการเจ้าของสินค้าหรือบริการจะประยุกต์ใช้กับ
สติ๊กเกอร์ของแอพพลิเคชั่นไลน์กับ Official line ของบุคคล หรือองค์กรที่ข้ึนทะเบียนไว้กับไลน์ เมื่อ
ตราสินค้าที่ได้ลงทะเบียนไว้กับ Official Line ท าการสื่อสาร ข่าวสารต่างๆจะถูกส่งไปยังสมาชิกท่ี
ติดตามทันที โดยเงื่อนไขท่ีจะส่งข่าวสารต่างๆไปได้นั้น ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ต้องตอบรับการเป็นเพ่ือ
ก่อน การจะจูงใจให้ผู้ใช้ไลน์แอพพลิเคชั่นยอมรับเป็นเพ่ือนก็อาจจะท าได้โดยการ ให้โหลดสติ๊กเกอร์
ฟรี แต่ต้องกดรับเพ่ือนก่อนถึงจะดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ได้สติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ทุกวันนี้ เปรียบ
ได้เป็นส่วนหนึ่งกับแอพพลิเคชั่นไลน์ไปแล้วเพราะว่าไม่มีใครที่ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์แล้วจะไม่มีการส่ง
สติ๊กเกอร์ในเวลาสนมทนากัน เมื่อเป็นเช่นนี้นักการตลาดจึงเห็นถึงโอกาศในช่องทางการใช้เพ่ือการ
โฆษณาสินค้าและบริการ 
 
2.6 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้องซึ่งประกอบดว้ยงานวจิยัทีเ่กีย่วกบัเรื่อง 
 พภัช เชิดชูศิลป์ (2557) การศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ไลน์ที่มีผลต่อความพึงพอใจและการ
ใช้ประโยชน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัย-ศรีปทุมมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมและวิธีการใช้
แอพพลิเคชั่น LINE ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยศรีปทุม 2)เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์ในการใช้
แอพพลิเคชั่น LINE ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยศรีปทุม และ 3) เพ่ือศึกษารูปแบบการใช้ 
แอพพลิเคชั่น LINE ของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยศรีปทุม ระเบียบวิธีวิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้รับจาก
แบบสอบถาม ใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 400 ตัวอย่าง วิเคราะห์ผล
ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณ ทดสอบความสัมพันธ์จากค่า Chi – Square testและวัดความสัมพันธ์โดยค่าสถิติ 
Contingency Coefficient ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 ประมวลผลข้อมูลจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ 
 ผลการศึกษา พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น LINE พบว่า มีวัตถุประสงค์การใช้ คือ พูดคุย
ติดต่อระหว่างบุคคล รองลงมา พูดคุยในกรุ๊ปของ LINE เพ่ือติดต่อสื่อสาร โดยใช้แอพพลิเคชั่น LINE 
เป็นเวลาไม่แน่นอนมากท่ีสุด จ านวนคนที่ใช้แอพพลิเคชั่น LINE ติดต่อสื่อสาร มากสุด คือ จ านวน  
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1 – 3 คน มีระยะเวลาโดยเฉลี่ย 10– 20 สถานที่ใช้งาน มากท่ีสุด คือที่พักหรือหอพัก รองลงมา 
สถานศึกษา เครื่องมือหรืออุปกรณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่น LINE คือ โทรศัพท์มือถือ/สมาร์ท-โฟน 
รูปแบบการใช้งานมากที่สุดคือสนทนากับเพ่ือน และความพึงพอใจและการใช้ประโยชน์ใน
แอพพลิเคชั่น LINE ในการใช้บริการในระดับมากท่ีสุด โดยมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ด้านรูปแบบ
การใช้งาน และมีความพึงพอใจในระดับมาก ได้แก่ด้านออกแบบแอพพลิเคชั่น และ ด้านการ
ให้บริการ ตามล าดับ 
 สิทธิพันธ์ ทนันไชย (2554) การวิจัยเรื่องรูปแบบการ ด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อทัศนคติและ
กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือนมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต ทัศนคติต่อ
สินค้าเสมือนของผู้ซื้อสินค้าเสมือน และกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือนของผู้ซื้อสินค้าเสมือนใน
กรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัยกลุ่มตัวอย่างผู้ซื้อสินค้าเสมือนอายุ
ระหว่าง15 - 45 ปี จ านวน 400 คน 
 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซื้อสินค้าเสมือนในกรุงเทพมหานคร แบ่ง
ออกเป็น4 รูปแบบ คือ 1) กลุ่มผู้น าเทรนด์ (Leaders) 2) กลุ่มทันกระแส (Followers) 3) กลุ่มรับ
ตาม (Adopters) 4) กลุ่มนอกสายตา (Outsiders) โดยทัศนคติต่อสินค้าเสมือนมีความสัมพันธ์กับ
กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือนในทุกขั้นการตัดสินใจ ทั้งนี้กลุ่มผู้ซื้อสินค้ามีวัตถุประสงค์หลัก 
ในการซื้อสินค้าเสมือน คือ เพื่อพัฒนาทักษะและเก็บเวลาของตัวละคร ส่วนรูปแบบของสินค้าเสมือน
ที่ใช้บริการมากท่ีสุดคือ รูปแบบ MMOs และ Free-toPlay และสินค้าเสมือนประเภทชุดสวมใส่ได้รับ
ความนิยมมากท่ีสุด ทางด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซื้อสินค้าเสมือนแต่ละกลุ่มมีค่าทัศนคติต่อ
สินค้าเสมือนเฉลี่ยที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซื้อสินค้า
เสมือนแต่ละกลุ่มมีค่ากระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือนเฉลี่ยที่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ เช่นเดียวกัน 
 สุรพจน์ จงประเสริฐ (2554) การศึกษาฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกับ1) ความสัมพันธ์ระหว่างรายได้ส่วนบุคคลกับค่านิยม2) 
ความสัมพันธ์ระหว่างรายได้ส่วนบุคคลกับการตัดสินใจซื้อรถยนต์ยุโรปส่วนบุคคล และ 3) 
ความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมกับการตัดสินใจซื้อรถยนต์ยุโรปส่วนบุคคล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
มาจากผู้ใช้รถยนต์ยุโรปส่วนบุคคลในเขตกรุงเทพมหานครโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงจ านวน 
400 คนเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือแบบสอบถามที่มีค่าความเชื่อถือ 0.936 และได้ผ่านการ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิง
พรรณนา ได้แก่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอ้างอิงที่ใช้ในการวิเคราะห์คือ
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way Analysis of Variances) และการวิเคราะห์
การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regressions) 
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 ผลการศึกษาพบว่ารายได้ส่วนบุคคลไม่มีความสัมพันธ์กับค่านิยมและการตัดสินใจซื้อ 
นอกจากนี้ยังพบว่าค่านิยมส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อรถยนต์ยุโรปส่วนบุคคล  
 
2.7 กรอบแนวคดิ 
 
ภาพที่ 2.4: ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ใน 
     แอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา 
 
 
 
 
 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 
สมมติฐานงานวิจัย มีดังนี้ 
 
 สมมติฐานที่ 1. ค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ
กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 ตัวแปรตาม   คือ การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 ตัวแปรอิสระ คือ ค่านิยมทางสังคม 
 สมมติฐานที่ 2. รูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์
ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 ตัวแปรตาม   คือ การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการด าเนินชีวิต 
 สมมติฐานที่ 3. ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
สติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 ตัวแปรตาม   คือ การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
 ตัวแปรอิสระคือ  ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิต 
 

รูปแบบการด าเนินชีวิต 

1.กิจกรรมของผู้ซื้อสติ๊กเกอร์ไลน์ 

2.ความสนใจของผู้ซื้อสติ๊กเกอร์ไลน์ 

3.ทัศนะคติของผู้ซื้อสติ๊กเกอร์ไลน์ 

ค่านิยมทางสังคม 

การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัย

ท างานและกลุ่มนักศึกษา 

 



บทที ่3 
ระเบยีบการวจิยั 

 
 เนื้อหาของบทนี้เป็นการอธิบายถึงวิธีการวิจัยส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งใช้รูปแบบการวิจัย
เชิงปริมาตรที่ประกอบด้วย ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การแปรผลข้อมูล และวิธีการทางสถิติส าหรับใช้ในการวิเคราะห์และการทดสอบสมมุติฐาน
เรื่องความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ก าหนดขึ้น 
 
3.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาที่ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์
จ านวน  400 คนผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดตัวอย่างจ านวนดังกล่าวไว้โดยใช้ตาราง Yamane (1967) ที่
ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคลื่อนที่ระดับ ±5 ซึ่งตัวอย่างที่ได้นั้น ผู้วิจัยเลือกใช้
วิธีการซุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเกี่ยวกับการเลือกตัวอย่าง ดังนี้  
 3.3.1 ก าหนดคุณสมบัติและจ านวนของกลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษา ซึ่งได้แก่กลุ่มคนวัย
ท างานกับกลุ่มนักศึกษาที่ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพฯ มีจ านวนทั้งหมด400คน  
 3.3.2 ก าหนดขนาดตัวอย่างจากตารางส าเร็จรูปและได้จ านวน 400 คน 
 3.3.3 จัดแบ่งตัวอย่างเป็นกลุ่มย่อยโดยใช้เกณฑ์โควต้า ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม 
 3.3.4 จัดสัดส่วนของจ านวนตัวอย่างแต่ละกลุ่ม ดังต่อไปนี้ 
  กลุ่มคนวัยท างาน จ านวน 200 คน 
  กลุ่มนักศึกษา จ านวน 200 คน  
 3.3.5 เลือกตัวอย่างของแต่ละกลุ่มโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
 
3.2 ประเภทของข้อมลู 
 ข้อมูลที่ใช้ในกระบวนการศึกษาได้แก่ การจัดท าข้อมูล การเก็บรวมรวมข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมูล การแปลความและการสรุปผล ประกอบด้วย  
 3.2.1 ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเองโดยอาศัยเครื่องมือที่มีความเหมาะสม
ส าหรับการเก็บรวบรวมซึ่งในที่นี้ คือ แบบสอบถามและการใช้วิธีอ่ืนๆ คือ การสัมภาษณ์เฉพาะกลุ่มซึ่ง
เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึกกับบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องหรือเป็นผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
ข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถาม 
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 3.2.2 ข้อมูลทุติยภูมิ เน้นข้อมูลที่ผู้วิจัยเก็บรวมรวมมาจากแหล่งข้อมูลอ้างอิงได้และมีความ
น่าเชื่อถือ ได้แก่ (1) ต ารา หนังสือ (2) เอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยที่ผ่านมาแต่มีความเกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยในครั้งนี้ (3) วารสารและสิ่งพิมพ์ทางวิชาการท้ังที่ใช้ระบบเอกสารและระบบออนไลน์   
 
3.3 เครื่องมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลจากตัวอย่าง โดยมีรายละเอียด
เกี่ยวกับการสร้างรายละเอียดสร้างแบบสอบถามเป็นขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 3.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 3.3.2 สร้างแบบสอบถามเพ่ือถามความคิดเห็นในประเด็นดังต่อไปนี้ คือ (1) ข้อมูลทั่วไปที่
เกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม (2) ค่านิยมทางสังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม (3) รูปแบบการด าเนิน
ชีวิตของผู้ตอบแบบสอบถาม (4) การตัดสินใจของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 3.3.3 น าแบบสอบถามที่ได้สร้างข้ึนมาเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบเนื้อหาแล
แสนอแนะข้อปรับปรุงแก้ไข 
 3.3.4 ท าการปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเนื้อหาอีกครั้ง 
 3.3.5 ท าการแก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะให้ถูกต้อง 
 3.3.6 น าแบบสอบถามไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 30 รายเพื่อหาค่าความเชื่อมั่นและน าผล
ข้อมูลที่ได้เข้าปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.3.7 ท าการปรับปรุงแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และน าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาอนุมัติก่อน
แจกแบบสอบถาม 
 3.3.8 แจกแบบสอบถามไปยังกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.4 การตรวจสอบเครื่องมือ  
 การตรวจสอบเนื้อหาผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามที่ได้สร้างข้ึนต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความครบถ้วนและความสอดคล้องของเนื้อหาของแบบสอบถามที่ตรงกับ
เรื่องท่ีจะศึกษา 
 การตรวจสอบความเชื่อมั่น ผู้วิจัยพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์ ครอนแบ็ชอัลฟ่า(Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ซึ่งรายละเอียดมี ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.1: แสดงค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของกลุ่มคนวัยท างาน 
 

ส่วนของค าถาม 
 

คา่อลัฟา่แสดงความเชือ่มัน่ 
กลุม่ทดลอง n=30 กลุม่ตวัอยา่ง n=200 

คา่นิยมทางสงัคม 
ค่านิยมทางสังคม .9500 .941 
ค่าความเชื่อมั่นรวม .9500 .941 
รปูแบบการด าเนนิชีวติ 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม .8880 .927 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านสนใจ .9591 .957 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ .8932 .902 
คา่ความเชื่อมั่นรวม .9699 .945 

การตัดสินใจซือ้สติก๊เกอรใ์นไลนแ์อพพลิเคชัน่ 
การตัดสินใจซื้อสต๊ิกเกอร์ไลน์ .9527 .942 
ค่าความเชื่อมั่นรวม .9527 .942 

 
ตารางที่ 3.2: แสดงค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของกลุ่มนักศึกษา 
 

ส่วนของค าถาม 
 

คา่อลัฟา่แสดงความเชือ่มัน่ 
กลุม่ทดลอง n=30 กลุม่ตวัอยา่ง n=200 

คา่นิยมทางสงัคม 
ค่านิยมทางสังคม .9456 .938 
ค่าความเชื่อมั่นรวม .9456 .938 
รปูแบบการด าเนนิชีวติ 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม .9260 .927 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านสนใจ .9348 .957 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ .9181 .920 
ค่าความเชื่อมั่นรวม .9769 .954 
การตัดสินใจซือ้สติก๊เกอรใ์นไลนแ์อพพลิเคชัน่ 
การตัดสินใจซื้อสต๊ิกเกอร์ไลน์ .9680 .950 
ค่าความเชื่อมั่นรวม .9680 .950 
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 ผลการตรวจสอบความเชื่อมั่นได้ค่าความเชื่อมั่นของค าถามแต่ละประเด็นและค่าความ
เชื่อมั่นรวมอยู่ระหว่างค่า 0.7-1.00 นอกจากนี้แบบสอบถามี่สร้างขึ้นยังได้ผ่านการตรวจสอบเนื้อหา
จากผู้ทรงคุณวุฒิเรียบร้อยแล้ว จึงได้สรุปว่าแบบสอบถามที่ได้สามมรถน าไปใช้เก็บรวมรวบข้อมูลได้
(พวงรัตน์ ทวีรัตน, 2540) 
 
3.5 องคป์ระกอบของแบบสอบถาม 
 ผู้ท าวิจัยได้ออกแบบสอบถามซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนพร้อมกับวิธีการตอบค าถาม ดังต่อไปนี้ 
คือ  
 ส่วนที่ 1 เป็นค าถาม่ีเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบค าถาม ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา อาชีพ ต าแหน่งงาน เงินเดือน มหาลัย คณะเรียน ลักษณะค าถามเป็นค าถามปลายปิดแบบ
ให้เลือกค าตอบ 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าถามที่เก่ียวข้องกับ ค่านิยมทางสังคม ลักษณะเป็นค าถามปลายปิดซึ่ง
ประกอบด้วยค าตอบย่อยที่แบ่งเป็น 5 ระดับ ใช้มาตราวัดประมาณค่า (Rating Scale) และให้คะแนน
แต่ละระดับตั้งแต่ค่าคะแนนน้อยที่สุด คือ 1 ถึงค่าคะแนนมากท่ีสุดคือ 5 
 ส่วนที่3 เป็นค าถามที่เก่ียวข้องกับ รูปแบบการด าเนินชีวิต ลักษณะเป็นค าถามปลายปิดซึ่ง
ประกอบด้วยค าตอบย่อยที่แบ่งเป็น 5 ระดับ ใช้มาตราวัดประมาณค่า (Rating Scale) และให้คะแนน
แต่ละระดับตั้งแต่ค่าคะแนนน้อยที่สุด คือ 1 ถึงค่าคะแนนมากท่ีสุดคือ 5 
 ส่วนที่ 4 เป็นค าถามที่เก่ียวข้องกับ การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ลักษณะ
เป็นค าถามปลายปิดซึ่งประกอบด้วยค าตอบย่อยที่แบ่งเป็น 5 ระดับ ใช้มาตราวัดประมาณค่า (Rating 
Scale) และให้คะแนนแต่ละระดับตั้งแต่ค่าคะแนนน้อยที่สุด คือ 1 ถึงค่าคะแนนมากที่สุดคือ 5 
 
3.6 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอนต่อไปนี้ คือ 
 3.6.1 ผู้วิจัยอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาภายในแบบสอบถามและวิธีการตอบแก่
ตัวแทนและทีมงาน 
 3.6.2 ผู้วิจัยหรือตัวแทนและทีมงาน เข้าไปในสถานที่ต่างๆที่ต้องการจะศึกษาตามที่ระบุไว้
ข้างต้น 
 3.6.3 ผู้วิจัยหรือตัวแทนและทีมงาน ได้แจกแบบสอบถามให้กลุ่มเป้าหมายและรอจนกระทั่ง
ตอบแบบสอบถามครบถ้วนซึ่งในระหว่างนั้นถ้าผู้ตอบมีข้อสงสัยเกี่ยวกับค าถาม ผู้วิจัยหรือตัวแทนหรือ
ทีมงานจะตอบข้อสงสัยนั้น 
 



32 

3.7 การแปรผนัขอ้มลู 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดค่าอันตรภาคชั้น ส าหรับการแปรผลข้อมูล โดยค านวณค่าอันตรภาคชั้น เพ่ือ
ก าหนดช่วงชั้น ด้วยการใช้สูตรค านวณและค าอธิบายส าหรับแต่ละช่วงชั้นนั้น ดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน, 
2540) 
 อันตรภาคชั้น  = ค่าสูงสุด-ค่าต่ าสุด 
          จ านวนชั้น 
    = 5 – 1 = 0.80 
        5 
 ช่วงชั้นของค่าคะแนน   ค าอธิบายส าหรับการแปลผล 
 1.00 – 1.88      ระดับน้อยที่สุด 
 1.81 – 2.61      ระดับน้อย 
 2.62 – 3.42     ระดับปานกลาง 
 3.43 – 4.23      ระดับมาก 
 4.24 – 5.00       ระดับมากท่ีสุด 
 
3.8 การวเิคราะห์ขอ้มลู 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์มาตราวัดข้อมูลของข้อมูลแต่ละประเภทและแต่ละประเด็นที่
ครอบคลุมอยู่ในการศึกษานี้ทั้งหมด ก่อนที่จะก าหนดค่าสถิติที่เหมาะสมส าหรับการใช้ประมวลผลและ
ตีความข้อมูลทางสถิติเพ่ือน ามาวิเคราะห์แปรผลก่อนที่จะสรุปเป็นผลการทดลองสมมุติฐานหรืผล
การศึกษาในขั้นตอนท้ายของงานวิจัย การวิเคราะห์มาตราวัดของข้อมูลซึ่งแบ่งเป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับตัวแปรแต่ละประเภทดังนี้(พวงรัตน์ ทวีรัตน, 2540) 
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ตารางที่ 3.3: การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ข้อมลูแตล่ะตวัแปร ประเภทของมาตราวัด ลักษณะของการวดั 

1.ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ 
1.1คุณลักษณะส่วนบุคคล 
      เพศ 
 

 
 

นามบัญญัติ 

 
 

1.=ชาย 
2.=หญิง 

      อายุ(กลุ่มคนวัยท างาน) 
 
 
 
     อายุ(กลุ่มนักศึกษา) 

นามบัญญัติ 1=23-27ปี 
2=28-32ปี 
3=33-37ปี 

4=มากกว่า37ปีข้ึนไป 
1=18-20ปี 
2=21-23ปี 

3=24ปีข้ึนไป 
     สถานภาพ นามบัญญัติ 1=โสด 

2=สมรส 
3=หย่าร้าง 
4=อ่ืนๆ 

ระดับการศึกษา นามบัญญัติ 1=ต่ ากว่าปริญญาตรี 
2=ปริญญาตรี 

3=ปริญญาโทหรือสูงกว่า 
4=อ่ืนๆ 

อาชีพ นามบัญญัติ 1=เจ้าของธุรกิจ 
2=ข้าราชการ/พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 
3=พนักงานบริษัท 

4=อ่ืนๆ 

(ตารางมีต่อ) 
 
 



34 

ตารางที่ 3.3 (ต่อ): การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ข้อมลูแตล่ะตวัแปร ประเภทของมาตราวัด ลักษณะของการวดั 

ต าแหน่งงาน นามบัญญัติ 1=เจ้าของธุรกิจ 
2=กรรมการผู้จัดการ 

3=ผู้จัดการ/ผู้อ านวยการ 
4=หัวหน้าแผนก 

5=อ่ืนๆ 
มหาวิทยาลัย นามบัญญัติ 1=มหาวิทยาลัยเอกชน 

2=มหาลัยรัฐบาล 
3=อ่ืนๆ 

คณะที่ก าลังศึกษา นามบัญญัติ 1=คณะบริหาร 
2=คณะนิเทศศาสตร์ 

3=คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
4=คณะนิติศาสตร์ 

5=คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

6=คณะเศรษฐศาสตร์ 
7=คณะมนุษย์ศาสตร์ 

8=คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
9=คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

10=คณะพาณิชยศาสตร์และบัญชี 
11=คณะแพทย์ศาสตร์ 

12=อ่ืนๆ 

รายได้ต่อเดือน นามบัญญัติ 1=น้อยกว่า15,000บาท 
2=15001-20000บาท 
3=20001-25000บาท 
4=25001-30000บาท 
5=มากกว่า30000บาท 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.3 (ต่อ): การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ข้อมลูแตล่ะตวัแปร ประเภทของมาตราวัด ลักษณะของการวดั 

ค่านิยมทางสังคมเกี่ยวกับการซื้อ
สติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 

อันตรภาค 1=น้อยที่สุด 
2=น้อย 

3=ปานกลาง 
4=มาก 

5=มากที่สุด 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรม 

อันตรภาค 1=น้อยที่สุด 
2=น้อย 

3=ปานกลาง 
4=มาก 

5=มากท่ีสุด 

รูปแบบด าเนินชีวิตด้านสนใจ อันตรภาค 1=น้อยที่สุด 
2=น้อย 

3=ปานกลาง 
4=มาก 

5=มากท่ีสุด 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
ทัศนคติ 

อันตรภาค 1=น้อยที่สุด 
2=น้อย 

3=ปานกลาง 
4=มาก 

5=มากท่ีสุด 

การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ 

อันตรภาค 1=น้อยที่สุด 
2=น้อย 

3=ปานกลาง 
4=มาก 

5=มากที่สุด 
 
 



36 

3.9 สถติิทีใ่ชใ้นการวเิคราะห์ 
 ผู้ท าวิจัยได้ก าหนดค่าสถิติส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลอธิบายตัวแปรของการศึกษาครั้งนี้ไว้
ดังนี้ คือ 
 3.9.1 สถิติเชิงพรรณนา ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับการอธิบายผลการศึกษาในเรื่อง
ต่อไปนี้ คือ  
  3.9.1.1 ตัวแปรด้านคุณสมบัติของตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ต าแหน่งงาน 
สถานศึกษา คณะที่ศึกษาระดับการศึกษาและระดับรายได้ซึ่งเป็นข้อมูลที่ใช้มาตราวัดแบบนามบัญญัติ 
เนื่องจากไปสามารถวัดเป็นมูลค่าได้และผู้วิจัยต้องการบรรยายเพื่อให้ทราบถึงจ านวนตัวอย่างจ าแนก
ตามคุณสมบัติเท่านั้น ดังนั้น สถิติที่เหมาะสม ค่าความถี่ ค่าร้อยละ(พวงรัตน์ ทวีรัตน, 2540) 
  3.9.1.1 ตัวแปรด้านระดับความคิดเห็น ได้แก่ค่านิยมทางสังคมเกี่ยวกับการซื้อ
สติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมรูปแบบด าเนินชีวิตด้านสนใจ
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เป็นข้อมูลที่ใช้
มาตราวัดอันตรภาคเหนือจากผู้วิจัยได้ก าหนดภาคคะแนนให้แต่ละระดับ ผู้วิจัยต้องการทราบจ านวน
ตัวอย่าง และค่าเฉลี่ยคะแนนของแต่ละระดับความคิดเห็นของตัวอย่าง สถิติท่ีใช้จึง ได้แก่ ค่าความถี่ 
ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พวงรัตนทวีรัตน, 2540) 
 3.9.2 ค่าเชิงอ้างอิง ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงอ้างอิง ส าหรับการอธิบายผลการศึกษาของตัวอย่างใน
เรื่องต่อไปนี้ 
  3.9.2.1 การวิเคราะห์เพ่ือทดสอบความสัมพันธ์หรืการส่งผลต่อกันระหว่างตัวแปร
อิสระหลายตัว ได้แก่ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์
ในแอพพลิเคชั่นไลน์ซึ่งใช้มาตรวัดอันตรภาคกับตัวแปรตามหนึ่งตัวคือ  การตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร์ ซ่ึง
ใช้มาตรวดอันตรภาค และเพ่ือทดสอบถึงความแตกต่างที่ตัวแปรอิสระดังกล่าวแต่ละตัวมีต่อตัวแปร
ตาม ดังนั้นสถิติท่ีใช้คือการวิเคราะห์ทดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) (พวงรัตน ทวีรัตน, 
2540) 
 
 



 

บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข ้อมูล  

 
 บทนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมุติฐานที่เก่ียวข้องกับตัวแปร

แต่ละตัว ซ่ึงข้อมูล ดังกล่าวผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วนสมบูรณ์ 
จ านวนทั้งสิ้น 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวนแบบสอบถามทั้งหมด 200 ชุด ผลการ
วิเคราะห์แบ่งออกเป็น 7 ส่วนประกอบด้วย 

 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษา 
 ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างาน 

 ส่วนที่ 3 เป็นข้อมูลเก่ียวกับค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มนักศึกษา 
 ส่วนที่ 4 เป็นข้อมูลเก่ียวกับค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มคนวัยท างาน 
 ส่วนที่ 5 เป็นข้อมูลเก่ียวกับการการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของกลุ่ม

นักศึกษาและกลุ่มคนวัยท างาน 
 ส่วนที่ 6 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ส่วนที่ 7 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
ส่วนที่ 1 ข ้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามกลุม่นกัศกึษา 

 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ  านวน ร ้อยละ  

ชาย 149 74.5 

หญิง 51 25.5 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซ่ึงมี

จ านวน 149 คนคิดเป็นร้อยละ  74.5 และเป็นเพศหญิง ซ่ึงมีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 25.5 
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ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ  านวน ร ้อยละ  

18-20ปี 65 32.5 

21-23ปี 78 39.0 

24ปีขึ้นไป 57 28.5 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ21-23ปี ซ่ึง

มีจ านวน 78 คนคิดเป็นร้อยละ 39.0 รองลงมามีอายุ18-20ปี ซ่ึงมีจ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.5 และมีอายุ24ปีขึ้นไป ซ่ึงมีจ านวน 57คน คิดเป็นร้อยละ 28.5 ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานภาพ 
 

สถานภาพ จ  านวน ร ้อยละ  

โสด 181 90.5 

สมรส 15 7.5 

หย่าร้าง 1 0.5 

อ่ืนๆ 3 1.5 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพ โสด 

ซ่ึงมีจ านวน 181 คนคิดเป็นร้อยละ 90.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส ซ่ึงมีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อย

ละ 7.5และมีสถานภาพอ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน 3คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 มีสถานภาพหย่าร้าง ซ่ึงมีจ านวน 1 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามมหาวิทยาลัย 
 

มหาวิทยาลัย  จ  านวน ร ้อยละ  

มหาลัยเอกชน 76 38.0 

มหาลัยรัฐบาล 123 61.5 

อ่ืนๆ 1 0.5 

รวม 200 100 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ศึกษา

มหาวิทยาลัยรัฐบาล ซ่ึงมีจ านวน 123 คนคิดเป็นร้อยละ 61.5 รองลงมาศึกษามหาวิทยาลัยเอกชน ซ่ึง
มีจ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 38.0และมีศึกษามหาวิทยาลัยอ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน  1 คน คิดเป็นร้อย
ละ 0.5 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามคณะที่ศึกษา 

 

คณะที่ศึกษา  จ  านวน ร ้อยละ  

คณะบริหารธุรกิจ 52 26.0 

คณะนิเทศศาสตร์ 15 7.5 

คณะวิศวกรรศาสตร์ 8 4.0 

คณะนิติศาสตร์ 51 25.5 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 3 1.5 

คณะเศรษฐศาสตร์ 11 5.5 

คณะมนุษย์ศาสตร์ 12 6.0 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ 5 2.5 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 1 0.5 

คณะพาณิชยศาสตร์และบัญชี 11 5.5 

อ่ืนๆ 31 15.5 

รวม 200 100 
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ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.5 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ศึกษาคณะบริหาร 
ซ่ึงมีจ านวน 52 คนคิดเป็นร้อยละ 26.0 รองลงมาศึกษาคณะนิติศาสตร์ ซ่ึงมีจ านวน 51 คน คิดเป็น

ร้อยละ 25.5 และศึกษาคณะอ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 15.5 ศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ 
ซ่ึงมีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 7.5 ศึกษาคณะมนุษย์ศาสตร์ ซ่ึงมีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 

6.0 ศึกษาคณะเศรษฐศาสตร์ ซ่ึงมีจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 ศึกษาคณะพาณิชยศาสตร์และ
บัญชี ซ่ึงมีจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 ศึกษาคณะวิศวกรรศาสตร์ ซ่ึงมีจ านวน 8คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.0 ศึกษาคณะศิลปกรรมศาสตร์ ซ่ึงมีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 ศึกษาคณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซ่ึงมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 ศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
ซ่ึงมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  จ  านวน ร ้อยละ  

น้อยกว่า15,000บาท 88 44.0 

15,001-20,000บาท 84 42.0 

20,001-25,000บาท 13 6.5 

25,001-30,000บาท 8 4.0 

มากกว่า30,000บาท 7 3.5 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับรายได้

เฉลี่ยต่อเดือนที่น้อยกว่า15,000บาท ซ่ึงมีจ านวน  88  คนคิดเป็นร้อยละ 44.0 รองลงมามีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่15,001-20,000บาท ซ่ึงมีจ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 42.0 และมีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนอยู่ที่20,001-25,000บาท ซ่ึงมีจ านวน  13 คน คิดเป็นร้อยละ 6.5 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่

ที่25,001-30,000บาท ซ่ึงมีจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 4.0 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่ามากกว่า
30,000บาท ซ่ึงมีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 2 ข ้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามกลุม่คนวยัท างาน 
 

ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ     
 

เพศ จ  านวน ร ้อยละ  

ชาย 115 57.5 

หญิง 85 42.5 

รวม 200 100 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซ่ึงมี
จ านวน 115 คนคิดเป็นร้อยละ 57.5 และเป็นเพศหญิง ซ่ึงมีจ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 42.5 

 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 

 

อายุ จ  านวน ร ้อยละ  

23-27ปี 67 33.5 

28-32ปี 71 35.5 

33-37ปี 33 16.5 

มากกว่า37ปีขึ้นไป 29 14.5 

รวม 200 100 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ28-32ปี ซ่ึง

มีจ านวน 71 คนคิดเป็นร้อยละ35.5 รองลงมามีอายุ23-27ปี ซ่ึงมีจ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 33.5 
และมีอายุ33-37ปี ซ่ึงมีจ านวน 33คน คิดเป็นร้อยละ 16.5 และมีอายุมากกว่า37ปีขึ้นไป ซ่ึงมีจ านวน 
29 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.9: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานภาพ 
 

สถานภาพ จ  านวน ร ้อยละ  

โสด 115 57.5 

สมรส 78 39.0 

หย่าร้าง 6 3.0 

อ่ืนๆ 1 0.5 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพ โสด 

ซ่ึงมีจ านวน 115 คนคิดเป็นร้อยละ 57.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส ซ่ึงมีจ านวน 78 คน คิดเป็นร้อย
ละ 39.0 และมีสถานภาพหย่าร้าง ซ่ึงมีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 และมีสถานภาพอ่ืนๆ ซ่ึงมี
จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.10: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา  จ  านวน ร ้อยละ  

ต่ ากว่าปริญญาตรี 43 21.5 

ปริญญาตรี 125 62.5 

ปริญญาโทหรือสูงกว่า 24 12 

อ่ืนๆ 8 4.0 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับ

การศึกษาปริญญาตรี ซ่ึงมีจ านวน 125 คนคิดเป็นร้อยละ 62.5 รองลงมามีระดับการศึกษาต่ ากว่า
ปริญญาตรี ซ่ึงมีจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 21.5 และมีระดับการศึกษาปริญญาโทหรือสูงกว่า ซ่ึง

มีจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 12.0 และมีระดับการศึกษาอ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 
4.0 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.11: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ  านวน ร ้อยละ  

เจ้าของธุรกิจ 48 24.0 

ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 26 13.0 

พนักงานบริษัทเอกชน 92 46.0 

อ่ืนๆ 34 17.0 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.11แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชน ซ่ึงมีจ านวน 92 คนคิดเป็นร้อยละ 46.0 รองลงมามีอาชีพเป็นเจ้าของธุรกิจ ซ่ึงมีจ านวน 
48 คน คิดเป็นร้อยละ 24.0 และมีอาชีพอ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 17.0 และมีอาชีพ
ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ ซ่ึงมีจ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 13.0 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.12: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามต าแหน่งงาน 

 

ต าแหน่งงาน จ  านวน ร ้อยละ  

เจ้าของธุรกิจ 46 23.0 

กรรมการผู้จัดการ 6 3.0 

ผู้จัดการ/ผู้อ านวยการ 8 4.0 

หัวหน้าแผนก 22 11.0 

อ่ืนๆ 118 59.0 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.12 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีต าแหน่งงาน

อ่ืนๆ ซ่ึงมีจ านวน 118 คนคิดเป็นร้อยละ 59.0 รองลงมามีต าแหน่งงานเป็นเจ้าของธุรกิจ ซ่ึงมีจ านวน 
46 คน คิดเป็นร้อยละ 23.0 และมีต าแหน่งงานเป็นหัวหน้าแผนก ซ่ึงมีจ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 

11.0 และมีต าแหน่งงานเป็นผู้จัดการ/ผู้อ านวยการ ซ่ึงมีจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 4.0 มีต าแหน่ง
งานเป็นกรรมการผู้จัดการ มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.13: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  จ  านวน ร ้อยละ  

น้อยกว่า15,000บาท 47 23.5 

15,001-20,000บาท 72 36.0 

20,001-25,000บาท 30 15.0 

25,001-30,000บาท 20 10.0 

มากกว่า30,000บาท 31 15.5 

รวม 200 100 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.13 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับรายได้

เฉลี่ยต่อเดือนที่15,001-20,000บาท ซ่ึงมีจ านวน  72  คนคิดเป็นร้อยละ 36.0 รองลงมามีรายได้เฉลี่ย
ต่อเดือนอยู่ที่น้อยกว่า15,000บาท ซ่ึงมีจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 และมีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนอยู่ที่มากกว่า30,000บาท ซ่ึงมีจ านวน  31 คน คิดเป็นร้อยละ 15.5 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยูที่

20,001-25,000บาทซ่ึงมีจ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 15.0 มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน25,001-30,000
บาทซ่ึงมีจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 10.0 ตามล าดับ 

 
ส่วนที่ 3 เปน็ขอ้มูลเกี่ยวกบัคา่นยิมและรปูแบบการด าเนนิชวีติของกลุม่นกัศึกษา  
 

ตารางที่ 4.14: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับค่านิยมทางสังคมที่มีต่อ 
         การซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

 

ค่าน ิยมทางสงัคมเกีย่วกบัการซือ้สติ๊กเกอรใ์นแอพพลิเคชั่น
ไลน์ 

x  
 

S.D. 
 

ระดับความพึง
พอใจ  

ค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ 

การใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้เข้ากับสังคมกับ
ผู้อ่ืนได้ดี 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี

มากยิ่งขึ้น 

3.59 

3.48 
 
3.48 

1.237 

1.143 
 
1.242 

มาก 

มาก 
 
มาก 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.14 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับค่านิยมทางสังคมที่ 
      มีต่อการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

 

ค่าน ิยมทางสงัคมเกีย่วกบัการซือ้สติ๊กเกอรใ์นแอพพลเิคชัน่
ไลน ์ 

x  
 

S.D. 
 

ระดับความพึง
พอใจ  

การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ า 

วันง่ายขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับ
ผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น 

การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้มีกลุ่มทางสังคมมากขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้มีภาพลักษณ์ดูดี อินเทรน

ทันสมัยในสังคมมากขึ้น 

3.29 

 
3.58 

 

3.14 
3.21 

1.250 

 
1.174 

 

1.148 
1.210 

ปานกลาง 

 
มาก 

 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 3.39 1.200 ปานกลาง 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.14แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับ

การซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในปานกลาง( x =3.39) แต่เม่ือพิจารณาค่านิยมทาง
สังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม

ยอมรับว่าค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ระดับมากที่สุด( x =3.59) รองลงมา
เป็นการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับผู้ อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น 

( x =3.58) การใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้เข้ากับสังคมกับผู้อ่ืนได้ดี( x =3.48) การซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีมากยิ่งขึ้น( x =3.48) การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้

การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่ายยิ่งขึ้น( x =3.29) การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้มีภาพลักษณ์ดูดี 

อินเทรนทันสมัยในสังคมมากขึ้น( x =3.21) และพบว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้มีกลุ่มทางสังคมมาก

ขึ้น( x =3.14)มีระดับน้อยที่สุดต่อค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
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ตารางที่ 4.15: แสงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตใน 
        ภาพรวม ของนักศึกษา 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิต x  S.D. ระดับความพึงพอใจ  

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ 

3.70 
2.89 
3.42 

1.089 
1.291 
1.120 

มาก 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 3.33 1.166 ปานกลาง 

 

ผลการศึกษาตารางที่ 4.15 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบกลุ่มนักศึกษาสอบถามมีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในปานกลาง( x =3.33) แต่เม่ือ
พิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้ว

พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามยอมรับรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม( x =3.70)ระดับมากที่สุดรองลง 

มาคือรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ( x =3.42) รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ( x =2.89) 
ระดับน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.16: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
        ด้านกิจกรรม ของนักศึกษา 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านกิจกรรม  x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

มักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ 
ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่งemoji, 
emotion, sticker) เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืน

เป็นประจ าทุกวัน 
เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดี
ใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 
เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ 

ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง 
และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 

เม่ือต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญ
ต่างๆ เช่น วันเกิด วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ มักจะสื่อสารด้วย
สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เป็นประจ า 

3.64 

 
3.77 

 

3.83 
 

 
3.71 

 

 
3.59 

1.103 

 
1.070 

 

1.034 
 

 
1.068 

 

 
1.170 

มาก 

 
มาก 

 

มาก 
 

 
มาก 

 

 
มาก 

 

รวม 3.70 1.089 มาก 

 

ผลการศึกษาตารางที่ 4.16 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมโดยรวมในมาก( x =3.70) แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรมแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามยอมรับว่าเวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทาง

แอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการ

พิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอในระดับมากที่สุด( x =3.83) รองลงมาคือการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์(ส่งข้อความ

และส่งemoji, emotion, sticker) เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนเป็นประจ าทุกวัน ( x =3.77) 
เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ 

ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ( x =3.71) มักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่ง

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ( x =3.64) เม่ือต้องการส่งข้อความ
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ในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญต่างๆ เช่น วันเกิด วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ มักจะสื่อสารด้วยสต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์เป็นประจ า( x =3.59)อยู่ในระดับน้อยที่สุดของรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม 
 

ตารางที่ 4.17: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
        ด้านความสนใจของนักศึกษา 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านความสนใจ  x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆใน 

แอพพลิเคชั่นไลน์เสมอ 
ติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์จาก
สื่อต่างๆอย่างต่อเนื่อง 

มักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆ
ของสต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ 

มักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ 
มักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ไลน์กับคนรอบข้าง
เป็นประจ า 

3.03 

 
2.83 

 

2.85 
 

3.02 
2.75 

1.266 

 
1.221 

 

1.280 
 

1.414 
1.275 

ปานกลาง 

 
ปานกลาง 

 

ปานกลาง 
 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 2.89 1.291 ปานกลาง 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.17แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านความสนใจในปานกลาง( x =2.89)แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความ
สนใจแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆใน

แอพพลิเคชั่นไลน์เสมอในระดับมากที่สุด( x =3.03) รองลงมามักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมี

สต๊ิกเกอร์มาใหม่( x =3.02) มักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆของ

สต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ( x =2.85) ติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์จากสื่อต่างๆอย่างต่อเนื่อง( x =2.83) มักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ไลน์

กับคนรอบข้างเป็นประจ า ( x =2.75) อยู่ในระดับน้อยที่สุดต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ 
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ตารางที่ 4.18: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
        ด้านทัศนคติของนักศึกษา 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านทัศนคติ x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการ

ด าเนินชีวิตของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการ
ท างานและการใช้ชีวิตปัจจุบัน 
คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถ

ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น 
คิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการ

สื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน 
และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ 
รู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น

ไลน์ในการสื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์
การ์ตูนสามารถลดความรุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษา

เขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด 
รู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนา
ท าให้สนทนาได้นานขึ้น 

3.30 

 
 

3.56 

 
3.56 

 
 

3.28 

 
 

 
3.42 

1.129 

 
 

1.001 

 
1.172 

 
 

1.085 

 
 

 
1.217 

ปานกลาง 

 
 

มาก 

 
มาก 

 
 

ปานกลาง 

 
 

 
ปานกลาง 

รวม 3.42 1.120 ปานกลาง 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.18 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านทัศนคติโดยรวมในปานกลาง( x =3.42) แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
ทัศนคติแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้

สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น( x =3.56)ในระดับมากที่สุด รองลงมาคิดว่าการ
ใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยใน

ปัจจุบัน และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ ( x =3.56)  รู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนาท าให้สนทนาได้นานขึ้น( x =3.42) คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์สามารถตอบสนองการด าเนินชีวิตของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการท างานและการใช้

ชีวิตปัจจุบัน( x =3.30) รู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในการสื่อสาร



50 

 

แทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์การ์ตูนสามารถลดความรุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษา

เขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด( x =3.28) ในระดับน้อยที่สุดต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน

ทัศนคติ 
 
ส่วนที่ 4 เปน็ขอ้มูลเกี่ยวกบัคา่นยิมและรปูแบบการด าเนนิชวีติของกลุม่คนวัยท างาน  

 
ตารางที่ 4.19: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับค่านิยมทางสังคม 

        เก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของคนท างาน 
 

ค่าน ิยมทางสงัคมเกีย่วกบัการซือ้สติ๊กเกอรใ์นแอพพลิเคชั่น
ไลน์ 

x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

ค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ 

การใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้เข้ากับสังคมกับ
ผู้อ่ืนได้ดี 

การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี
มากยิ่งขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ า 

วันง่ายยิ่งขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับ

ผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้มีกลุ่มทางสังคมมากขึ้น 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้มีภาพลักษณ์ดูดี อินเทรน

ทันสมัยในสังคมมากขึ้น 

3.71 

3.63 
 

3.49 
 

3.82 

 
3.44 

 
3.28 
3.36 

1.176 

1.100 
 

1.156 
 

1.164 

 
1.128 

 
1.223 
1.232 

มาก 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

 
มาก 

 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 3.53 1.168 มาก 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.19 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างานมีค่านิยม

ทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในมาก( x =3.53) แต่เม่ือพิจารณา
ค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามมีการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่ายยิ่งขึ้น( x =3.82) 
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ในระดับมากที่สุด ส่วนรองลงมาคือยอมรับว่าค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์  

( x =3.71)การใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้เข้ากับสังคมกับผู้อ่ืนได้ดี( x =3.63)การซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีมากยิ่งขึ้น( x =3.49) การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้

สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น( x =3.44) การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้มี

ภาพลักษณ์ดูดี อินเทรนทันสมัยในสังคมมากขึ้น( x =3.36) คิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้มีกลุ่มทาง

สังคมมากขึ้น( x =3.28)ในระดับน้อยที่สุดต่อค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ 
 

ตารางที่ 4.20: แสงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตใน 
        ภาพรวม ของคนวัยท างาน 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านกิจกรรม  x  S.D. ระดับความพึงพอใจ  

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ 

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ 

3.89 
2.98 

3.74 

1.022 
1.314 

1.084 

มาก 
ปานกลาง 

มาก 

รวม 3.53 1.140 มาก 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.20 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างานมีรูปแบบ

การด าเนินชีวิตเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในมาก( x =3.53) แต่เม่ือ
พิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้ว

พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามยอมรับรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม( x =3.89)ในระดับมากที่สุด 

และรองลงมาคือรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ( x =3.74) รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความ

สนใจ( x =2.98) อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.21: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
        ด้านกิจกรรม ของคนวัยท างาน 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านกิจกรรม  x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

สื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น

ไลน์แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ 
ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่งemoji, emotion, 
sticker) เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนเป็นประจ าทุกวัน 

เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบ
ใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ 

หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 
เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบ
ใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ 

แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 
เม่ือต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญต่างๆ 

เช่น วันเกิด วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ มักจะสื่อสารด้วยสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์เป็นประจ า 

3.85 

 
3.87 

 

 
3.89 

 
3.96 

 

 
3.88 

1.021 

 
1.074 

 

 
0.973 

 
0.981 

 

 
1.064 

มาก 

 
มาก 

 

 
มาก 

 
มาก 

 

 
มาก 

 
 

รวม 3.89 1.022 มาก 

 

ผลการศึกษาตารางที่ 4.21แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างานมีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมโดยรวมในระดับมาก( x =3.89) แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรมแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทาง

แอพพลิเคชั่นไลน์ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วย

ตัวอักษรเสมอ( x =3.96)ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทาง
แอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการ

พิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ( x =3.89) ต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญต่างๆ เช่น วันเกิด 

วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ มักจะสื่อสารด้วยสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เป็นประจ า( x =3.88) ใช้
แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่งemoji, emotion, sticker) เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืน

เป็นประจ าทุกวัน( x =3.87) มักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์
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แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ( x =3.85)ในระดับน้อยที่สุดต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรม 

 
ตารางที่ 4.22: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
         ด้านความสนใจของคนท างาน 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านความสนใจ  x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆใน

แอพพลิเคชั่นไลน์เสมอ 
ติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์จาก
สื่อต่างๆอย่างต่อเนื่อง 

มักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆ
ของสต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ 

มักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ 
มักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ไลน์กับคนรอบข้าง
เป็นประจ า 

3.08 

 
2.99 

 

2.88 
 

3.16 
2.82 

1.293 

 
1.305 

 

1.313 
 

1.342 
1.321 

ปานกลาง 

 
ปานกลาง 

 

ปานกลาง 
 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 2.98 1.314 ปานกลาง 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.22แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างานมีรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านความสนใจโดยรวมในระดับปานกลาง( x =2.98) แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนิน
ชีวิตด้านความสนใจแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันที

ที่มีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ในระดับมากที่สุด( x =3.16) รองลงมาคือให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์

ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมอ( x =3.08) มีการติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์

จากสื่อต่างๆอย่างต่อเนื่อง( x =2.99) มักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆ

ของสต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ( x =2.88) มักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์

ไลน์กับคนรอบข้างเป็นประจ า( x =2.82)ในระดับน้อยที่สุดต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ 
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ตารางที่ 4.23: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต 
        ด้านทัศนคติของคนท างาน 

 

ร ูปแบบการด าเน ินชีว ิตด้านทัศนคติ x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการ

ด าเนินชีวิตของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการ
ท างานและการใช้ชีวิตปัจจุบัน 
คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถ

ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น 
คิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการ

สื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน 
และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ 
รู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น

ไลน์ในการสื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์
การ์ตูนสามารถลดความรุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษา

เขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด 
รู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนา
ท าให้ท่านสนทนาได้นานขึ้น 

3.64 

 
 

3.84 

 
3.81 

 
 

3.66 

 
 

 
3.78 

1.194 

 
 

0.974 

 
1.063 

 
 

1.040 

 
 

 
1.152 

มาก 

 
 

มาก 

 
มาก 

 
 

มาก 

 
 

 
มาก 

 

รวม 3.74 1.084 มาก 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.23แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนวัยท างานรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตด้านทัศนคติโดยรวมในระดับมาก( x =3.74) แต่เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
ทัศนคติแต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้

สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้นในระดับมากที่สุด( x =3.84) รองลงมาคิดว่าการ
ใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยใน

ปัจจุบัน และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ( x =3.81) รู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนาท าให้ท่านสนทนาได้นานขึ้น( x =3.78) รู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการ
ใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในการสื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์การ์ตูนสามารถ

ลดความรุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษาเขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด( x =3.66) คิดว่า
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สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการด าเนินชีวิตของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็น

ต่อการท างานและการใช้ชีวิตปัจจุบัน( x =3.64)ในระดับน้อยที่สุดต่อการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ 

 
ส่วนที่ 5 เปน็ขอ้มูลเกี่ยวกบัการตัดสนิใจซือ้สติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ของกลุม่นกัศกึษาและกลุม่
คนวัยท างาน 

 
ตารางที่ 4.24: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับการตัดสินสินใจซ้ือ 

         สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของนักศึกษา 
 

การตัดสินสินใจซื้อสติ๊กเกอร ์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ความชอบส่วนตัว   
ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก   

ต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่รู้จัก 
ต้องการเก็บสะสม 

ดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ 
ราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์ 
ข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษาแปลก

ใหม่ที่ไม่เหมือนใคร 
ต้องการข่าวสารจากเจ้าของสต๊ิกเกอร์ 

สต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่าสต๊ิกเกอร์ที่
ให้โหลดฟรี 
ในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่ละลวดลายมีหลาก

อารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
หลายหลายกิจกรรม 

ชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็นสต๊ิกเกอร์เช่นตัว
การ์ตูนดราก้อนบอล 
การออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมีสีสันสวย 

เพ่ือต้องการช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์
เช่นท าบุญ  

3.57 
2.99 

2.98 
2.92 

3.54 
3.56 
3.36 

 
3.06 

3.40 
 

3.45 

 
 

3.59 
 

3.46 

3.30 

1.274 
1.236 

1.232 
1.412 

1.272 
1.222 
1.160 

 
1.174 

1.169 
 

1.155 

 
 

1.224 
 

1.147 

1.178 

มาก 
ปานกลาง 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

มาก 
มาก 

ปานกลาง 

 
ปานกลาง 

ปานกลาง 
 

มาก 

 
 

มาก 
 

มาก 

ปานกลาง 

รวม 3.32 1.219 ปานกลาง 
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 ผลการศึกษาตารางที่ 4.24แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีการตัดสินสินใจ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในปานกลาง( x =3.32) แต่เม่ือพิจารณาการตัดสินสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะ

ชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็นสต๊ิกเกอร์เช่นตัวการ์ตูนดราก้อนบอล( x =3.59) ในระดับ

มากที่สุด และรองลงมาเป็นเพราะความชอบส่วนตัว( x =3.57) มีราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์

( x =3.56) ดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ( x =3.54) การออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว

มีสีสันสวยงาม( x =3.46) หนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่ละลวดลายมีหลากอารมณ์และข้อความ

ที่สามารถ( x =3.45) สต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่าสต๊ิกเกอร์ที่ให้โหลดฟรี( x =3.40) 

ข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษาแปลกใหม่ที่ไม่เหมือนใคร( x =3.36) เพ่ือต้องการ

ช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์เช่นท าบุญ( x =3.30) ต้องการข่าวสารจากเจ้าของ

สต๊ิกเกอร์( x =3.06) ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก( x =2.99) ต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่

รู้จัก( x =2.98) ต้องการเก็บสะสม( x =2.92) ในระดับน้อยที่สุดต่อการตัดสินสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
ตารางที่ 4.25: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับการตัดสินสินใจซ้ือ 
         สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 

 

การตัดสินสินใจซื้อสติ๊กเกอร ์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

ความชอบส่วนตัว   

ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก   
ต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่รู้จัก 
ต้องการเก็บสะสม 

ดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ 
ราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์ 

3.87 

3.25 
3.09 
3.01 

3.75 
3.74 

1.159 

1.230 
1.318 
1.301 

1.256 
1.126 

มาก 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

มาก 
มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.25 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของข้อมูลเก่ียวกับการตัดสินสินใจซ้ือ 
               สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 

 

การตัดสินสินใจซื้อสติ๊กเกอร ์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ x  S.D. ระดับความพึง
พอใจ  

ข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษาแปลก

ใหม่ที่ไม่เหมือนใคร 
ต้องการข่าวสารจากเจ้าของสต๊ิกเกอร์ 
สต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่าสต๊ิกเกอร์ที่

ให้โหลดฟรี 
ในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่ละลวดลายมีหลาก

อารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
หลายหลายกิจกรรม 
ชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็นสต๊ิกเกอร์เช่นตัว

การ์ตูนดราก้อนบอล 
การออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมีสีสัน

สวยงาม 
เพ่ือต้องการช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์
เช่นท าบุญ 

3.67 

 
3.06 
3.64 

 
3.89 

 
 
3.86 

 
3.69 

 
3.23 

1.135 

 
1.135 
1.259 

 
1.131 

 
 
1.143 

 
1.118 

 
1.310 

มาก 

 
ปานกลาง 
มาก 

 
มาก 

 
 
มาก 

 
มาก 

 
ปานกลาง 
 

รวม 3.51 1.201 มาก 

 
 ผลการศึกษาตารางที่ 4.25 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีการตัดสินใจ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยรวมในระดับมาก( x =3.51) แต่เม่ือพิจารณาการตัดสินสินใจซ้ือ
สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แต่ละประเภทแล้วพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลาย

ลวดลายแต่ละลวดลายมีหลากอารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้หลายหลาย

กิจกรรมในระดับมากที่สุด( x =3.89) รองลงมาคือความชอบส่วนตัว( x =3.87) ชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้ว

ก่อนที่จะมาท าเป็นสต๊ิกเกอร์เช่นตัวการ์ตูนดราก้อนบอล( x =3.86) ดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ    

( x =3.75) ราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์( x =3.74) การออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์

เฉพาะตัวมีสีสันสวยงาม( x =3.69) ข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษาแปลกใหม่ที่

ไม่เหมือนใคร( x =3.67) สต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่าสต๊ิกเกอร์ที่ ให้โหลดฟรี               
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( x =3.64) ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก( x =3.25) ต้องการช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์เช่น

ท าบุญ( x =3.23) ต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่รู้จัก( x =3.09) ต้องการข่าวสารจาก

เจ้าของสต๊ิกเกอร์( x =3.06) ต้องการเก็บสะสม( x =3.01)ในระดับน้อยที่สุดต่อการตัดสินสินใจซ้ือ
สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 
ส่วนที่ 6 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
ตารางที่ 4.26: ความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมทางสังคมกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น 
         ไลน์ของนักศึกษาและกลุ่มคนท างาน 

 

ตัวแปรอิสระ  
นักศึกษา* คนท างาน** 

B Beta t Sig  B Beta t Sig  

ค่านิยมทางสังคม 0.702 0.746 15.776 0.000* 0.669 0.728 14.959 0.000* 

*Adjusted R2 = 0.555 , F =248.868 , *p <0.05 
**Adjusted R2 = 0.528 , F =223.764 , *p <0.05 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.26 กลุ่มนักศึกษาแสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมกับการ

ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษามีค่าร้อยละ=55.5F=248.868แสดงให้เห็นว่ามี
นัยส าคัญที่0.05 ค่านิยมทางสังคมมีค่าBeta=0.746 แสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมส่งผลกับการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

 ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่าค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

กลุ่มคนท างานแสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์ของคนท างานมีค่าร้อยละ=52.8 F=223.764 แสดงให้เห็นว่ามีนัยส าคัญที่0.05 ค่านิยมทางสังคม
มีค่าBeta=0.728 แสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมส่งผลกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น

ไลน์ ของคนท างาน 
ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่าค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการ

ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน  
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ตารางที่ 4.27: ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน 
         แอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษาและกลุ่มคนท างาน 

 

ร ูปแบบการด าเน ิน

ชีว ิต 

นักศึกษา* คนท างาน** 

B Beta t Sig  B Beta t Sig  

ด้านกิจกรรม 

ด้านความสนใจ 
ด้านทัศนคติ 

0.704 

0.489 
0.781 

0.701 

0.606 
0.791 

13.813 

10.728 
18.223 

0.000* 

0.000* 
0.000* 

0.214 

0.175 
0.507 

0.209 

0.230 
0.498 

3.546 

4.506 
8.212 

0.000* 

0.000* 
0.000* 

รวม 0.834 0.791 18.198 0.000* 0.862 0.802 18.919 0.000* 

*Adjusted R2 = 0.624 , F =331.184, *p <0.05 

**Adjusted R2 = 0.642 , F =357.921 , *p <0.05 
 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.27 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ(Multiple Regression) ที่
ระดับนัยส าคัญ0.05 พบว่า การศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมของนักศึกษามีค่าร้อยละ=62.4F=331.184 แสดงให้เห็นว่ามีนัยส าคัญที่
0.05รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมมีค่าBeta=0.704รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจมีค่า
Beta=0.489รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติมีค่าBeta=0.781 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการด าเนิน

ชีวิตส่งผลกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 
 ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

 กลุ่มคนท างานแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) ที่ระดับ

นัยส าคัญ 0.05 พบว่า การศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์ในภาพรวมของคนท างานมีค่าร้อยละ=64.2 F=357.921 แสดงให้เห็นว่ามีนัยส าคัญที่0.05 
รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมมีค่าBeta=0.209 รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจมีค่า

Beta=0.230 รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติมีค่าBeta=0.498 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการด าเนิน
ชีวิตส่งผลกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 

 ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 
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ตารางที่ 4.28: ความสัมพันธ์ ระหว่างค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือ 
         สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษาและกลุ่มคนท างาน 

 

ตัวแปรอิสระ  
นักศึกษา* คนท างาน** 

B Beta t Sig  B Beta t Sig  

ค่านิยมทางสังคม 
รูปแบบการด าเนิน

ชีวิต 

0.300 
0.567 

0.319 
0.537 

4.686 
7.892 

0.000* 
0.000* 

0.261 
0.631 

0.284 
0.588 

4.595 
9.513 

0.000* 
0.000* 

*Adjusted R2 = 0.660 , F =194.094 , *p <0.05 
**Adjusted R2 = 0.675 , F =207.696 , *p <0.05 

 
ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.28 แสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิต

กับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ

(Multiple Regression) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า การศึกษาค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมของนักศึกษามีค่าร้อยละ=

66.0F=194.094 แสดงให้เห็นว่ามีนัยส าคัญที่0.05 รูปแบบค่านิยมทางสังคมมีค่าBeta=0.319รูปแบบ
การด าเนินชีวิตมีค่าBeta=0.537แสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลกับ
การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา 

กลุ่มคนท างานแสดงให้เห็นว่า ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ(Multiple Regression) 
ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า การศึกษาค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตกับการตัดสินใจ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในภาพรวมของคนท างานมีค่าร้อยละ=67.5  F=194.094 แสดงให้
เห็นว่ามีนัยส าคัญที่0.05 รูปแบบค่านิยมทางสังคมมีค่าBeta=0.284 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีค่า
Beta=0.588 แสดงให้เห็นว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลกับการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 
ผลการศึกษาดังกล่าว สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ต้ังไว้ว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการ

ด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ของคนท างาน 
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ตารางที่ 4.29: ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่าง รูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มนักศึกษาและ  
        กลุ่มคนวัยท างาน กับการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 

ผลการตัดสินใจซื้อสติ๊กเกอร ์ใน  
แอพพลิเคชั่นไลน์ 

นักศึกษา  คนวัยท างาน  t Sig  

x  S.D. x  S.D.   

ค่านิยมทางสังคม 
รูปแบบการด าเนินชีวิต 

3.39 
3.33 

1.200 
1.166 

3.53 
3.53 

1.168 
1.140 

6.235 
12.287 

0.000* 
0.000* 

Adjusted R2 = 0.668, F =402.196, *p <0.05 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.32 ค่านิยมทางสังคมมีค่า T-test เท่ากับ 6.235 มีนัยส าคัญทาง
สถิติ(sig) มีคาเท่ากับ 0.00ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่าค่านิยมทางสังคมของกลุ่มนักศึกษา และ
กลุ่มคนท างาน ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แตกต่างกัน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 โดยกลุ่มคนท างานมีค่านิยมทางสังคมที่ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยที่ 3.53 ซ่ึง
มากกว่า กลุ่มนักศึกษาที่มีค่านิยมทางสังคมที่ระดับมากเช่นกันแต่ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.39 เท่านั้น ดังนั้นจึง
สอดคล้องสมมติฐานที่ต้ังไว ้

 ส่วนรูปแบบการด าเนินชีวิตมีค่า T-test เท่ากับ 12.287 มีนัยส าคัญทางสถิติ(sig) มีคาเท่ากับ 
0.00ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มนักศึกษา และกลุ่มคนท างาน 

ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
โดยกลุ่มคนท างานมีรูปแบบการด าเนินชีวิตที่ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยที่ 3.53 ซ่ึงมากกว่า กลุ่มนักศึกษาที่
มีรูปแบบการด าเนินชีวิต ที่ระดับมากเช่นกันแต่ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.33 เท่านั้น ดังนั้นจึงสอดคล้อง

สมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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ส่วนที่ 7 สรปุผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

ตารางที่ 4.30: สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน 
 

สมมุติฐาน  ผลการทดสอบสมมุติฐาน  

สมมุติฐานที่ 1 ค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่ม
นักศึกษาแตกต่างกัน 

สอดคล้อง 

สมมุติฐานที่ 2 รูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและ
กลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 

สอดคล้อง 

สมมุติฐานที่ 3 ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิต
ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ

กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 

สอดคล้อง 

 
 ผลการทดสอบสมมุติฐานตามตารางที่ 4.33 สรุปได้ว่าผลการศึกษาสอดคล้องกับสมมุติฐาน 

1.ค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและ
กลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน2.รูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน3.ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนิน

ชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา
แตกต่างกัน 



บทที่ 5 
สร ุปและอภิปรายผล  

 
 บทนี้เป็นการสรุปผลการศึกษา ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการ

ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา ในครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์การศึกษาเพ่ือส ารวจ ค่านิยมและรูปแบบการด าเนินชีวิต และศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ชองกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา ซ่ึงเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ 

(Quantitative Research) ที่มีวิธีการศึกษาในรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยมี
แบบสอบถาม (Questionnaire) ที่มีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของคอนบาร์ช (Cronbach’s Alpha) ของ

ปัจจัยค่านิยมของกลุ่มนักศึกษา เท่ากับ 0.938 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของคอนบาร์ช (Cronbach’s 
Alpha) ของปัจจัยค่านิยมกลุ่มคนวัยท างาน เท่ากับ 0.941 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของคอนบาร์ช 
(Cronbach’s Alpha) ของปัจจัยรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มนักศึกษา เท่ากับ 0.954 ค่า

สัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของคอนบาร์ช (Cronbach’s Alpha) ของปัจจัยรูปแบบการด าเนินชีวิตของ
กลุ่มค าท างาน เท่ากับ 0.945 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่าของคอนบาร์ช (Cronbach’s Alpha) ของปัจจัย

การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มนักศึกษา เท่ากับ 0.950 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า
ของคอนบาร์ช (Cronbach’s Alpha) ของปัจจัยการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ
กลุ่มคนท างาน เท่ากับ 0.942 เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในกลุ่มตัวย่างจ านวน 400 คน 

และได้รับแบบสอบถามกลับคืนมาทั้งสิ้นร้อยละ 100.00 ซ่ึงสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย ( x ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D) และสถิติเชิง

อนุมาน (Inferential Statistics) คือการหาวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผู้วิจัยเสนอผลการศึกษา การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะส าหรับ

การวิจัยครั้งต่อไป 
 
5.1 สรปุผลการศกึษาขอ้มูลเกี่ยวกบัคุณสมบตัขิองผูก้รอกแบบสอบถาม 

 5.1.1 ผลการศึกษาด้านคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามและผลสรุปตามวัตถุประสงค์มีดังนี้  
สรุปข้อมูลเก่ียวกับคุณสมบัติของผู้ตอบแบบสอบถามของกลุ่มนักศึกษามีจ านวนทั้งหมด 200 คน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศชาย มีจ านวน 149 คน คิดเป็นร้อยละ 74.5 ช่วงอายุที่มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 
21-23 ปี มีจ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 39.0 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่โสด 181 
คน คิดเป็นร้อยละ 90.5 มหาวิทยาลัยที่ศึกษามากที่สุดมหาลัยรัฐบาล มีจ านวน 123 คน คิดเป็นร้อย
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ละ 61.5 คณะที่มีนักศึกษาศึกษามากที่สุด คณะบริหาร 52 คน คิดเป็นร้อยละ 26.0 รายได้ต่อเดือน
ของนักศึกษาส่วนมากอยู่ที่ น้อยกว่า 15,000 บาท มีจ านวน 88คน คิดเป็นร้อยละ 44.0 

สรุปข้อมูลเก่ียวกับคุณสมบัติของผู้ตอบแบสอบถามของคนวัยท างาน ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบ
การด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ มีจ านวนทั้งหมด 200 คน ส่วน

ใหญ่เป็นเพศชาย มีจ านวน 115 คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 ช่วงอายุที่มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 
28-32 ปี มีจ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 35.5 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่โสด 115 
คน คิดเป็นร้อยละ 57.5 ระดับการศึกษาที่ตอบมากที่สุด มีจ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 62.5 

อาชีพที่ผู้ตอบแบบสอบถามมีมากที่สุด พนักงานบริษัทเอกชน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 46.0 ต าแหน่ง
งานที่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด อ่ืนๆมีจ านวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 59.0 รายได้ต่อเดือนของ

คนท างานส่วนมากอยู่ที่ 15,001-20,000 บาท มีจ านวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ 36.0 
 
5.2 สรปุผลการศกึษาขอ้มูลเกี่ยวกบัคา่นยิมทางสงัคมทีม่ตี ่อการตดัสนิใจซือ้สติ๊กเกอรใ์นแอพพลเิคชัน่

ไลน ์ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามของกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อปัจจัยค่านิยมทางสังคมที่มีต่อการ

ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีความเห็นมากที่สุดคือ 
ยอมรับว่าการค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ 
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น อยู่ในระดับมาก 

และน้อยที่สุด การใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้เข้ากับสังคมกับผู้อ่ืนได้ดีอยู่ในระดับปาน
กลาง 
 ผู้ตอบแบบสอบถามของกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อปัจจัยค่านิยมทางสังคมที่มีต่อการ

ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์โดยอยู่ในระดับมาก โดยมีความเห็นมากที่สุดคือ การซ้ือ
สต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่ายยิ่งขึ้น อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ การซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้สร้างความสัมพันธ์และเข้ากับผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น และน้อยที่สุด การซ้ือ
สต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้มีกลุ่มทางสังคมมากขึ้น อยู่ในระดับปานกลาง 
 

5.3 สรปุผลการศกึษาขอ้มูลเกี่ยวกบัรปูแบบการด าเนนิชวีติทีม่ตี ่อการตดัสนิใจซือ้สติก๊เกอรใ์น
แอพพลิเคชั่นไลน ์

 ผู้ตอบแบบสอบถามของกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อปัจจัยรูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีต่อ
การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดยมากที่สุดคือ ความ
คิดเห็นรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ รูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
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ทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง น้อยที่สุดคือ รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจอยู่ในระดับปาน
กลาง  

 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อปัจจัยรูปแบบการด าเนินชีวิตที่ มีต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมากที่สุดคือความคิดเห็น

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ
อยู่ในระดับมาก น้อยที่สุดคือ รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจอยู่ในระดับปานกลาง  
 5.3.1 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน

กิจกรรมมีความเห็นอยู่ในระดับมาก ประเด็นเรื่องเวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่น
ไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วย

ตัวอักษรเสมอ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่ง
Emoji, Emotion, Sticker) เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนเป็นประจ าทุกวัน อยู่ในระดับมาก น้อย
ที่สุดคือ เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ 

ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ อยู่ในระดับมากระดับน้อยที่สุดคือ เม่ือ
ต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญต่างๆ เช่น วันเกิด วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ มักจะสื่อสาร

ด้วยสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เป็นประจ า อยู่ในระดับมาก 
 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อรูปแบบรูปแบบการด าเนินชีวิตด้าน
กิจกรรมมีความเห็นอยู่ในระดับมาก ประเด็นเรื่องเวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่น

ไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 
อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือเวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์
ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ อยู่ในระดับ

มาก น้อยที่สุดคือ มักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์แทนการ
สื่อสารด้วยการส่งข้อความ อยู่ในระดับมาก 

 5.3.2 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ
อยู่ในระดับปานกลางประเด็นเรื่องคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถถ่ายทอด
อารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ คิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์

ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน และอีกไม่
นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก น้อยที่สุดคือ รู้สึกปลอดภัย

มากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในการสื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์
การ์ตูนสามารถลดความรุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษาเขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด อยู่
ในระดับปานกลาง  
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 ผู้ตอบแบบสอบถามของคนท างานมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติอยู่ใน
ระดับมากประเด็นที่มีความคิดเห็นมากที่สุดเรื่อง คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้

สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ คิด
ว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยใน

ปัจจุบัน และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทรคุยกันตามปกติ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก น้อยที่สุด
คือ คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการด าเนินชีวิตของคนเมือง และกลายเป็น
สิ่งจ าเป็นต่อการท างานและการใช้ชีวิตปัจจุบัน อยู่ในระดับมาก 

 5.3.3 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความ
สนใจอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีประเด็นมากที่สุดเรื่อง ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์

ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมออยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ มักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์
ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ อยู่ในระดับปานกลาง น้อยที่สุดคือ มักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับ
สต๊ิกเกอร์ไลน์กับคนรอบข้างเป็นประจ า อยู่ในระดับปานกลาง 

 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ
อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีประเด็นมากที่สุดเรื่อง ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆใน

แอพพลิเคชั่นไลน์เสมออยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาคือ ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์
ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมออยู่ในระดับปานกลาง น้อยที่สุดคือ ให้ความสนใจและค้นหาข้อมูล
สต๊ิกเกอร์ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมอ อยู่ในระดับปานกลาง 

  
5.4 สรปุผลการศกึษาขอ้มูลเกี่ยวกบัการตดัสนิสนิใจซือ้สติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อการตัดสินสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน

แอพพลิเคชั่นไลน์อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีประเด็นมากที่สุดคือซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะชอบตัว
การ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็นสต๊ิกเกอร์เช่นตัวการ์ตูนดราก้อนบอล อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ

ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะความชอบส่วนตัว อยู่ในระดับมาก น้อยที่สุดคือซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะต้องการเก็บ
สะสม อยู่ในระดับปานกลาง 
ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อการตัดสินสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 

อยู่ในระดับมาก โดยมีประเด็นมากที่สุดคือซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่
ละลวดลายมีหลากอารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้หลายหลายกิจกรรม อยู่

ในระดับมาก รองลงมาคือซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะความชอบส่วนตัวอยู่ในระดับมาก น้อยที่สุดคือซ้ือ
สต๊ิกเกอร์เพราะต้องการเก็บสะสม อยู่ในระดับปานกลาง 
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5.5 สรปุผลการทดสอบสมมติฐานการวจิยั 
 สมมติฐานที่ 1 ค่านิยมทางสังคมส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ

กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 1. ค่านิยมทางสังคมของนักศึกษาส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ

กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 2. ค่านิยมทางสังคมของคนท างานส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของ
กลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน  พบว่า ปัจจัยด้านค่านิยมทางสังคม มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ
สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มนักศึกษาและกลุ่มคนท างานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่

ระดับ 0.05 
 สมมติฐานที่ 2 รูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์
ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 

 1. รูปแบบการด าเนินชีวิตกลุ่มนักศึกษาส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์ 

  2. รูปแบบการด าเนินชีวิตกลุ่มคนท างานส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์ 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์เม่ือพิจารณารูปแบบการด าเนินชีวิตพบว่า ด้านรูปแบบการด าเนินชีวิต
ด้านกิจกรรม ด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ ด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มนักศึกษาและกลุ่มคนท างานแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 
 สมมติฐานที่ 3 ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่าค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตกลุ่มนักศึกษา
ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษา

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ0.05 
 1. ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิตกลุ่มคนท างานส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มคนวัยท างานและกลุ่มนักศึกษาแตกต่างกัน 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ค่านิยมทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิต มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 เม่ือพิจารณาด้านค่านิยม
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ทางสังคมและรูปแบบการด าเนินชีวิต ของกลุ่มคนท างานมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์มากกว่ากลุ่มนักศึกษา อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

 
5.6 อภปิรายผล 

 5.6.1 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านค่านิยมทางสังคมที่สอดคล้อง โดย
ความคิดเห็นมากที่สุดของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษาคือ ค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรม
การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ ส่วนในผู้ตอบแบบสอบถามของคนท างานปัจจัยด้านค่านิยมทางสังคม มีความ

คิดเห็นมากที่สุดเรื่อง คือ การซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่ายยิ่งขึ้น จะ
เห็นได้ว่าค่านิยมทางสังคมของทั้งกลุ่มนักศึกษาและกลุ่มคนท างานแตกต่างกัน คือกลุ่มนักศึกษาจะซ้ือ

สต๊ิกเกอร์ตามกระแสของสังคม ส่วนกลุ่มคนท างานจะซ้ือสต๊ิกเกอร์ที่สามารถใช่ได้ในชีวิตประจ าวัน 
ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ไพฑูรย์ เครือ แก้ว (2518) ซ่ึงกล่าวถึง ค่านิยมของสังคมหมายถึงสิ่งที่คน
สนใจ สิ่งที่คนปรารถนาจะได้ ปรารถนาจะเป็นหรือกลับกลายมาเป็นสิ่งที่คนถือว่าเป็นสิ่งบังคับ ต้อง

ท าปฏิบัติ เป็นสิ่งที่คนบูชายกย่องและมีความหมายต่อบุคคลและเป็นแบบฉบับความคิดที่ฝังแน่น
ส าหรับยึดถือในการปฏิบัติตัวของคนในสังคม ซ่ึงตรงกับงานวิจัยของ สุรพจน์ จงประเสริฐ (2554) 

การศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมกับการตัดสินใจซ้ือรถยนต์ยุโรปส่วนบุคคล 
ของผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครผลการศึกษาพบว่ารายได้ส่วนบุคคลไม่มีความสัมพันธ์กับค่านิยมและ
การตัดสินใจซ้ือ นอกจากนี้ยังพบว่าค่านิยมส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือรถยนต์ยุโรปส่วนบุคคล 

  5.6.2 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมที่
สอดคล้องกัน โดยความคิดเห็นมากที่สุดของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษาคือ เวลาติดต่อสื่อสาร
กับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ 

หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ ในส่วนผู้ตอบแบบสอบถามของคนท างานปัจจัยด้านรูปแบบ
การด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม มีความคิดเห็นมากที่สุดประเด็นเรื่อง เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่าน

ทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์
ด้วยตัวอักษรเสมอ รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรมของคนทั้ง 2 กลุ่มนั้นมีความคล้ายคลึงกันคือ
นิยมใช้สต๊ิกเกอร์แทนการพิมพ์เพ่ือสื่อสารกัน เพราะอาจจะเป็นความสะดวกสบายในการใช้งาน ซ่ึง

สอดคล้องกับแนวคิด Reimer (1999) ที่กล่าวว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต คือ รูปแบบเฉพาะของ
กิจกรรมในแต่ละวันที่แสดงความเป็นคนนั้นๆ โดยรูปแบบการด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลจะเป็น

เอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใคร คนแต่ละคนเลือกท าในสิ่งที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆซ่ึงก็อาจจะมีใครคนอ่ืนๆ 
ท าในสิ่งเหล่านั้นเหมือนกันก็เป็นได้ จึงมีคนจ านวนหนึ่งที่มีรูปแบบการด าเนินชีวิตที่เหมือนกันซ่ึงตรง
กับงานวิจัยของ พภัช เชิดชูศิลป์ (2557) การศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการใช้ไลน์ที่มีผลต่อความพึงพอใจ

และการใช้ประโยชน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัย-ศรีปทุมผลการศึกษา พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น 
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LINE พบว่า มีวัตถุประสงค์การใช้ คือ พูดคุยติดต่อระหว่างบุคคล รองลงมา พูดคุยในกรุ๊ปของ LINE 
เพ่ือติดต่อสื่อสาร  

 5.6.3 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ
ที่สอดคล้องกัน โดยความคิดเห็นมากที่สุดของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษาคือ ให้ความสนใจ

และค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมอ ส่วนของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างาน
ปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านความสนใจ มีความคิดเห็นมากที่สุดประเด็นเรื่องดาวน์โหลด
สต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ จะเห็นได้ว่าความสนใจของกลุ่มนักศึกษากับกลุ่มคนท างาน

นั้นแตกต่างกัน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดข้อง อดุลย์ จาตุรงคกุล (2545, หน้า 284-285) ที่กล่าวไว้ว่า 
รูปแบบการด าเนินชีวิตหมายถึง บุคคลมีการด าเนินชีวิตอยู่หลายอย่าง รูปแบบการใช้ชีวิตของมนุษย์

บนโลก ที่แสดงออกมาในรูปแบบกิจกรรม ความสนใจ และความคิดเห็นต่างๆ และรูปแบบการ
ด ารงชีวิตจะให้ความหมายครอบคลุมถึง กลุ่มบุคคลที่อยู่รวมกันใน 3 ระดับ คือ1.กลุ่มปัจเจกบุคคล 2. 
กลุ่มเล็กของบุคคลที่มีปฏิสัมพันธ์กัน 3.กลุ่มบุคคลกลุ่มใหญ่ซ่ึงตรงกับงานวิจัยของ สิทธิพันธ์ ทนันไชย

(2554) การวิจัยเรื่องรูปแบบการ ด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อทัศนคติและกระบวนการตัดสินใจซ้ือสินค้า
เสมือนผลการวิจัยพบว่า กลุ่มรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซ้ือสินค้าเสมือนในกรุงเทพมหานคร 

ทางด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซ้ือสินค้าเสมือนแต่ละกลุ่มมีค่าทัศนคติต่อสินค้าเสมือนเฉลี่ยที่
แตกต่างกัน 
 5.6.4 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติที่

สอดคล้องกัน โดยความคิดเห็นมากที่สุดของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษาคือสต๊ิกเกอร์ใน
แอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น ส่วนผู้ตอบ
แบบสอบถามกลุ่มคนท างาน สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถถ่ายทอดอารมณ์

ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น  รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติของคน 2 กลุ่มนี้เหมือนกันคือ ใช้
สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่ออารมณ์ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดข้องของ Assael (1995, p. 384) ไดใหค า

นิยามของรูปแบบการด าเนินชีวิตวารูปการด าเนินชีวิตจะดูไดจากการใชเวลาในการท ากิจกรรมอยาง
ไร ใหความส าคัญกับสิ่งใดและความคิดของตนเองกับสิ่งรอบตัวซ่ึงตรงกับงานวิจัยของ สิทธิพันธ์  
ทนันไชย (2554) การวิจัยเรื่องรูปแบบการ ด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อทัศนคติและกระบวนการตัดสินใจซ้ือ

สินค้าเสมือน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซ้ือสินค้าเสมือนในกรุงเทพมหานคร 
ทางด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ซ้ือสินค้าเสมือนแต่ละกลุ่มมีค่าทัศนคติต่อสินค้าเสมือนเฉลี่ยที่

แตกต่างกัน 
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5.7 ข ้อเสนอแนะส าหรบัการน าผลไปใช ้
 ธุรกิจ/องค์กรที่ด าเนินงานเก่ียวกับ การออกแบบสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถน าผล

การศึกษาไปใช้ได้ดังนี้ 
 5.7.1 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษาและคนท างานมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนิน

ชีวิตด้านทัศนคติมากที่สุดคือ คิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้สามารถถ่ายทอดอารมณ์
ความรู้สึกได้ชัดเจน ผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์จะต้องเน้นสต๊ิกเกอร์ที่สามารถถ่ายทอด
อารมณ์ออกมาให้ได้มากที่สุดทั้งท่าทาง และค าพูดของตัวการ์ตูนในสต๊ิกเกอร์ไลน์ และสังคมปัจจุบัน

ใช้ไลน์กันมากผู้ออกแบบจึงต้องค านึงจึงการใช้งานได้ในชีวิตจริงด้วยเพ่ือเป็นการจูงใจผู้ซ้ือสต๊ิกเกอร์
ไลน์ 

 5.7.2 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษา มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้าน
กิจกรรมมากที่สุด คือ เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในการ
แสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ จะเห็นได้ว่า

นักศึกษาในปัจจุบันชอบใช้สต๊ิกเกอร์ในไลน์เพ่ือสื่อสารกันทุกวัน ดังนั้น ผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ต้อง
ออกแบบสต๊ิกเกอร์ให้น่ารักหรือให้เห็นแล้วสะดุดตาตามความต้องการของนักศึกษา และสต๊ิกเกอร์นั้น

ต้องสามารถสื่อสารได้ด้วย 
 5.7.3 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างาน มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้าน
กิจกรรมมากที่สุด คือ เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ชอบใช้สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูด

ว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ ผู้ผลิตสต๊ิกเกอร์ไลน์จะต้องท า
สต๊ิกเกอร์ที่มีค าพูดที่สามารถใช้ในการสื่อสารได้ เพราะกลุ่มคนท างานชอบใช้ค าพูดในตัวสต๊ิกเกอร์
มากกว่าการพิมพ์ และผู้ท าสต๊ิกเกอร์ต้องศึกษาว่าท าสต๊ิกเกอร์เพ่ือกลุ่มคนท างานไหน เช่น กลุ่มพวก

คนขายของ ข้อความในสต๊ิกเกอร์อาจะมีค าว่า โอนเงินแล้ว ,ได้รับยัง,เปิดร้านแล้ว เป็นต้น 
 5.7.4 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษา มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้านความ

สนใจมากที่สุด คือให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์เสมอผู้ออกแบบ
สต๊ิกเกอร์ต้องมีการโฆษณาสต๊ิกเกอร์หรือมีการลงข้อมูลข่าวสารต่างๆเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ตามแหล่งที่
นักศึกษาไปกันมากๆ เช่น ห้างสรรพสินค้า สถานศึกษา หรือตามรถไฟฟ้า เป็นต้น เพ่ือเป็นข้อมูล

เพ่ือให้นักศึกษาได้ตามไปดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ 
 5.7.5 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างาน มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้าน

ความสนใจมากที่สุด คือ มักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่ กลุ่มคนท างานนี้
เป็นกลุ่มที่มีก าลังทรัพย์อยู่แล้วเม่ือมีสต๊ิกเกอร์ไลน์ แบบใหม่ออกมาและถูกใจก็จะซ้ือทันที ดังนั้น
ผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ต้องศึกษาความต้องการของตลาดกลุ่มคนวัยท างานว่ามีความสนใจในเรื่องใด 
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เช่น ในช่วงฟุตบอลโลกความสนใจส่วนใหญ่ของผู้ใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ก็จะสนใจว่าสต๊ิกเกอร์เก่ียวกับ
ฟุตบอลโลก เป็นต้น 

 5.7.6 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มนักศึกษามีความคิดเห็นต่อค่านิยมทางสังคมมากที่สุดคือ
ค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ต้องศึกษาดูค่านิยมของ

คนในช่วงเวลานั้นๆเป็นหลักในการออกแบบสต๊ิกเกอร์ และเม่ือผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ตามต้องการของ
นักศึกษาเม่ือนักศึกษาน าไปใช้ในกลุ่มเพ่ือน อาจท ามีการคุยกันเก่ียวกับความชอบสต๊ิกเกอร์ที่
เหมือนกันก็และจะซ้ือตามๆกันได้ 

 5.7.7 ผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มคนท างานมีความคิดเห็นต่อค่านิยมทางสังคมมากที่สุดคือการ
ซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่ายยิ่งขึ้นผู้ออกแบบสต๊ิกเกอร์ต้องมีค าพูดที่

หลายหลากเพ่ือที่จะสามารถใช้ในการสื่อสารแล้วได้ใจความเลย และผู้ออกแบบต้องแบบตามกระแส
ของสังคมด้วยเพราะคนวัยท างานก็ต้องการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ที่ เป็นที่นิยมของสังคมด้วย 
 

5.8 ข ้อเสนอแนะส าหรบัการวจิยัคร ัง้ตอ่ไป 
 เพ่ือให้ผลการศึกษาในครั้งนี้สามารถขยายต่อไปในทัศนะที่กว้างมากขึ้นอันจะเป็นประโยชน์

ในการอภิปรายปรากฏการณ์และปัญหาหรือปัญหาอ่ืนที่มีความเก่ียวข้องกัน ผู้ท าการวิจัยจึงขอ
เสนอแนะประเด็นส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไปดังนี้ 
 5.8.1 แนะน าให้ท าการศึกษากับกลุ่มประชากร/กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มอ่ืนๆที่แตกต่างกัน เนื่อง

จากไลน์แอพพลิเคชั่นนั้น มีการใช้กันอย่างแพร่หลายและมีการใช้กันทั่วไปและแอพพลิเคชั่นไลน์ก็จะ
มีการพัฒนาน าสิ่งใหม่ๆเพ่ิมเติมเข้ามาในแอพพลิเคชั่นไลน์เลื่อยๆ 
 5.8.2 แนะน าให้มีการศึกษาตัวแปรอ่ืนที่อาจจะมีความเก่ียวข้องกับตัวแปรที่ก าลังศึกษานี้ 

เช่น ความจงรักภัคดีต่อการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เนื่องจากสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์
นั้นมีหลากหลาย ถ้าเราเคยซ้ือสต๊ิกเกอร์ลายไหนแล้วชอบ เราจะตามไปซ้ือสต๊ิกเกอร์ลายนั้นซ้ าหรือไม่  
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แบบสอบถาม 
 เร ื่อง ค่านยิมทางสังคมและรปูแบบการด าเนนิชวีติสง่ผลตอ่การตดัสนิใจซื้อสติก๊เกอรใ์น

แอพพลิเคชั่นของกลุ่มคนวยัท างานและกลุม่นกัศกึษา  
 แบบสอบถามชุดน ีเ้ปน็เอกสารประกอบการวจิยัของนกัศึกษาระดบัปรญิญาโท  คณะ

บร ิหารธรุกจิมหาวิทยาลยักรงุเทพ จ ึงขอความรว่มมือในการตอบแบบสอบถามนี ้ขอความกรณุา
กรอกค าถามตรงตามความเปน็จรงิและขอขอบพระคณุทา่นทีใ่หค้วามรว่มมอืไว ้ณ ที่น ี้ 
ส่วนที่ 1ขอ้มูลทีเ่ก ีย่วกบัสถานภาพทัว่ไป  

 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง O หลังข้อความค าตอบของท่าน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม(กลุ่มคนท างาน) 
1. เพศ 

Oชาย    Oหญิง 

2. อายุ 
O23 – 27 ปี   O28 – 32 ปี 

O33 – 37 ปี   Oมากกว่า 37 ปีขึ้นไป 
3. สถานภาพ 

Oโสด    Oสมรส 

Oหย่าร้าง   Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 
4. ระดับการศึกษา 

Oต่ ากว่าปริญญาตรี  Oปริญญาตรี  

Oปริญญาโทหรือสูงกว่า Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 
5. อาชีพของท่าน 

Oเจ้าของธุรกิจ   Oข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ  
Oพนักงานบริษัทเอกชน Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 

6. ต าแหน่งชองท่าน 

Oเจ้าของกิจการ   Oกรรมการผู้จัดการ   
Oผู้จัดการ/ผู้อ านวยการOหัวหน้าแผนก Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 

7. รายได้เฉลี่ยต่อเดือนของท่าน 
Oน้อยกว่า 15,000 บาท  O15,001 – 20,000บาทO20,001 – 25,000บาท 
O25,001 – 30,000 บาทOมากกว่า 30,000 บาท 
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ส่วนที่ 2 ค่านยิมทางสงัคมเกี่ยวกบัการซือ้สติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคิดเหน็ดว้ยของทา่นมากที่สดุ 

หมายเหตุ : 5 = มากที่สดุ , 4= มาก , 3 = ปานกลาง , 2 = นอ้ย , 1 = นอ้ยทีส่ดุ 

ค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1.ท่านยอมรับว่าการค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์
ของท่าน 

     

2.ท่านคิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้ท่านเข้ากับสังคมกับ
ผู้อ่ืนได้ดี 

     

3.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีมาก

ยิ่งขึ้น 

     

4.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวันง่าย
ยิ่งขึ้น 

     

5. ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้ท่านสร้างความสัมพันธ์และเข้ากับ

ผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น 

     

6.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้ท่านมีกลุ่มทางสังคมมากขึ้น      

7.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้ท่านมีภาพลักษณ์ดูดี  
อินเทรนทันสมัยในสังคมมากขึ้น 
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ส่วนที่ 3 เกีย่วกับรปูแบบการด าเนนิชวีติโดยใชส้ติ๊กเกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคิดเหน็ดว้ยของทา่นมากที่สดุ 

หมายเหตุ : 5 = มากที่สดุ,4 = มาก , 3 = ปานกลาง, 2 = น ้อย, 1 = น ้อยที่สดุ 
 

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม 
ระดับความถี่ในการท ากิจกรรม 

(5) (4) (3) (2) (1) 

8.ท่านมักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์
แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ 

     

9.ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่งemoji, emotion, sticker) เพ่ือ

ติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนเป็นประจ าทุกวัน 

     

10.เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ท่านชอบใช้สต๊ิกเกอร์
ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการพิมพ์ด้วย

ตัวอักษรเสมอ 

     

11.เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ท่านชอบใช้สต๊ิกเกอร์ 
เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 

     

12.เม่ือท่านต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าคัญต่างๆ เช่น วันเกิด 

วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ ท่านมักจะสื่อสารด้วยสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชันไลน์เป็น
ประจ า 

     

13.ท่านให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์
เสมอ 

     

14.ท่านติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์จากสื่อต่างๆ

อย่างต่อเนื่อง 

     

15.ท่านมักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆของ
สต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ 
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รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านสนใจ 
ระดับความสนใจ 

(5) (4) (3) (2) (1) 

16.ท่านมักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่      

17.ท่านมักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ไลน์กับคนรอบข้างเป็น
ประจ า 

     

18.ท่านคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการด าเนินชีวิต

ของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการท างานและการใช้ชีวิตปัจจุบัน 

     

19.ท่านคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้ท่านสามารถถ่ายทอด
อารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น 

     

20.ท่านคิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบใหม่

ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน และอีกไม่นานจะมาแทนที่การโทร
คุยกันตามปกติ 

     

21.ท่านรู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ในการ
สื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์การ์ตูนสามารถลดความรุนแรง 

ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษาเขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด 

     

22.ท่านรู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนาท าให้ท่าน
สนทนาได้นานขึ้น 
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ส่วนที่ 4 การตัดสนิใจซื้อสติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคิดเหน็ดว้ยของทา่นมากที่สดุ 

หมายเหตุ :5 = มากทีส่ดุ,4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอ้ย, 1 = น ้อยทีส่ดุ 

ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................................................................................ 
ขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งที่ให้ความร่วมมือ 

ผู้วิจัย 

การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะความชอบส่วนตัว      

2.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก      

3.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่รู้จัก      

4.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะต้องการเก็บสะสม      

5.ซ้ือสต๊ิกเกอร์จะดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ      

6.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ที่มีราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์      

7.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษา
แปลกใหม่ที่ไม่เหมือนใคร 

     

8.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะต้องการข่าวสารจากเจ้าของสต๊ิกเกอร์      

9.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะสต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่า

สต๊ิกเกอร์ที่ให้โหลดฟรี 

     

10.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่ละลวดลายมี
หลากอารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้หลายหลาย

กิจกรรม 

     

11.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็น
สต๊ิกเกอร์เช่นตัวการ์ตูนดราก้อนบอล 

     

12.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะการออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมีสีสัน

สวยงาม 

     

13.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพ่ือต้องการช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์
เช่นท าบุญ 
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แบบสอบถาม 
 เร ื่อง ค่านยิมทางสังคมและรปูแบบการด าเนนิชวีติสง่ผลตอ่การตดัสนิใจซื้อสติก๊เกอรใ์น

แอพพลิเคชั่นของกลุ่มคนวยัท างานและกลุม่นกัศกึษา  
 แบบสอบถามชุดน ีเ้ปน็เอกสารประกอบการวจิยัของนกัศึกษาระดบัปรญิญาโท  คณะ

บร ิหารธรุกจิมหาวิทยาลยักรงุเทพ จ ึงขอความรว่มมือในการตอบแบบสอบถามนี ้ขอความกรณุา
กรอกค าถามตรงตามความเปน็จรงิและขอขอบพระคณุทา่นทีใ่หค้วามรว่มมอืไว ้ณ ที่น ี้ 
ส่วนที่ 1 ข ้อมลูทีเ่ก ีย่วกบัสถานภาพทั่วไป 

 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง O หลังข้อความค าตอบของท่าน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม(กลุ่มนักศึกษา) 
1. เพศ 

Oชาย    Oหญิง 

2. อายุ 
O18 – 20 ปี   O21 – 23 ปี                          O24 ปีขึ้นไป 

3. สถานภาพ 
Oโสด    Oสมรส 
Oหย่าร้าง   Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 

4. มหาวิทยาลัยที่ท่านศึกษา 
Oมหาวิทยาลัยเอกชน Oมหาวิทยาลัยรัฐบาล Oอ่ืนๆ (ระบุ)......... 

     5.คณะที่ท่านก าลังศึกษาอยู่ 

 Oคณะบริหาร Oคณะนิเทศศาสตร์   Oคณะวิศวกรรมศาสตร์ 
 Oคณะนิติศาสตร์   Oคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย Oคณะเศรษฐศาสตร์ 

 Oคณะมนุษย์ศาสตร์  Oคณะศิลปกรรมศาสตร์    Oคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
 Oคณะพาณิชยศาสตร์และบัญชี  Oคณะแพทย์ศาสตร์       Oอ่ืนๆ(ระบุ)…….. 

6.รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

Oน้อยกว่า 15,000 บาท  O15,001 – 20,000 บาทO20,001 – 25,000 บาท 
O25,001 – 30,000 บาทOมากกว่า 30,000 บาท 
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ส่วนที่ 2 ค่านยิมทางสงัคมเกี่ยวกบัการซือ้สติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคิดเหน็ดว้ยของทา่นมากที่สดุ 

หมายเหตุ : 5 = มากที่สดุ , 4= มาก , 3 = ปานกลาง , 2 = น้อย , 1 = นอ้ยทีส่ดุ 

ค่านิยมทางสังคมเก่ียวกับการซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1.ท่านยอมรับว่าการค่านิยมของสังคมมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสต๊ิกเกอร์
ไลน์ของท่าน 

     

2.ท่านคิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ไลน์ในการสื่อสารจะท าให้ท่านเข้ากับสังคมกับ
ผู้อ่ืนได้ดี 

     

3.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้กิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีมาก

ยิ่งขึ้น 

     

4.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้การพูดคุยสื่อสารในชีวิตประจ าวัน
ง่ายยิ่งขึ้น 

     

5. ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้ท่านสร้างความสัมพันธ์และเข้ากับ

ผู้อ่ืนในสังคมได้ดีมากขึ้น 

     

6.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์ท าให้ท่านมีกลุ่มทางสังคมมากขึ้น      

7.ท่านคิดว่าการซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์จะท าให้ท่านมีภาพลักษณ์ดูดี  
อินเทรนทันสมัยในสังคมมากขึ้น 
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ส่วนที่ 3 เกีย่วกับรปูแบบการด าเนนิชวีติโดยใชส้ติ๊กเกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคดิเหน็ดว้ยของทา่นมากทีส่ดุ  

หมายเหต ุ: 5 = มากที่สดุ, 4 = มาก , 3 = ปานกลาง, 2 = น ้อย, 1 = น ้อยที่สดุ 

 
 

 

รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม 
ระดับความถี่ในการท ากิจกรรม 

(5) (4) (3) (2) (1) 

8.ท่านมักจะสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนโดยการส่งสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่น
ไลน์แทนการสื่อสารด้วยการส่งข้อความ 

     

9.ท่านใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ (ส่งข้อความและส่งemoji, emotion, sticker) 
เพ่ือติดต่อสื่อสารพูดคุยกับคนอ่ืนเป็นประจ าทุกวัน 

     

10.เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ท่านชอบใช้

สต๊ิกเกอร์ในการแสดงอารมณ์และความรู้สึก ดีใจ เสียใจ หัวเราะ แทนการ
พิมพ์ด้วยตัวอักษรเสมอ 

     

11.เวลาติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนผ่านทางแอพพลิเคชั่นไลน์ ท่านชอบใช้

สต๊ิกเกอร์ เพ่ือพูดว่า ขอบคุณ ขอโทษ ตกลง และอ่ืนๆ แทนการพิมพ์ด้วย
ตัวอักษรเสมอ 

     

12.เม่ือท่านต้องการส่งข้อความในเทศกาลต่างหรือวันส าค ญต่างๆ เช่น วัน

เกิด วันขึ้นปีใหม่ ฯลฯ ท่านมักจะสื่อสารด้วย 
สต๊ิเกอร์ในแอพพลิเคชันไลน์เป็นประจ า 

     

13.ท่านให้ความสนใจและค้นหาข้อมูลสต๊ิกเกอร์ใหม่ๆในแอพพลิเคชั่นไลน์
เสมอ 

     

14.ท่านติดตามข่าวสารเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์จากสื่อต่างๆ

อย่างต่อเนื่อง 

     

15.ท่านมักจะพูดคุยเรื่องสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์รูปแบบใหม่ๆของ
สต๊ิกเกอร์กับคนรอบข้างที่สนใจเรื่องนี้เสมอ 

     

16.ท่านมักจะดาวน์โหลดสต๊ิกเกอร์ไลน์ทันทีท่ีมีสต๊ิกเกอร์มาใหม่      

17.ท่านมักจะแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับสต๊ิกเกอร์ไลน์กับคนรอบข้างเป็น

ประจ า 
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รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านทัศนคติ 
ระดับความคิดเห็น 

(5) (4) (3) (2) (1) 

18.ท่านคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์สามารถตอบสนองการด าเนิน

ชีวิตของคนเมือง และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการท างานและการใช้ชีวิต
ปัจจุบัน 

     

19.ท่านคิดว่าสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยท าให้ท่านสามารถถ่ายทอด

อารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนมากขึ้น 

     

20.ท่านคิดว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ เป็นวิธีการสื่อสารแบบ
ใหม่ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน และอีกไม่นานจะมาแทนที่
การโทรคุยกันตามปกติ 

     

21.ท่านรู้สึกปลอดภัยมากขึ้นจากการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ใน

การสื่อสารแทนการพิมพ์ข้อความ เพราะสต๊ิกเกอร์การ์ตูนสามารถลดความ
รุนแรง ที่อาจจะเกิดขึ้นหากใช้ภาษาเขียนที่ง่ายต่อการตีความ/เข้าใจผิด 

     

22.ท่านรู้สึกว่าการใช้สต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ ในการสนทนาท าให้

ท่านสนทนาได้นานขึ้น 
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ส่วนที่ 4 การตัดสนิใจซื้อสติก๊เกอรใ์นแอพพลเิคชัน่ไลน ์ 
ค าชี้แจง : พิจารณาเลอืกโดยท าเคร ือ่งหมาย√ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคดิเหน็ดว้ยของทา่นมากทีส่ดุ  

หมายเหต ุ: 5 = มากที่สดุ, 4 = มาก , 3 = ปานกลาง, 2 = น ้อย, 1 = น ้อยที่สดุ 

ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................. ................................... 
ขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งที่ให้ความร่วมมือ 

ผู้วิจัย 

การตัดสินใจซ้ือสต๊ิกเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะความชอบส่วนตัว      

2.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ตามเพ่ือนหรือคนรู้จัก      

3.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะต้องการส่งเป็นของขวัญให้กับเพ่ือนหรือคนที่รู้จัก      

4.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะต้องการเก็บสะสม        

5.ซ้ือสต๊ิกเกอร์จะดูราคาเป็นหลักในการตัดสินใจ      

6.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ที่มีราคาเหมาะสมกับลวดลายสต๊ิกเกอร์      

7.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะข้อความในสต๊ิกเกอร์มีค าพูดสื่อสารที่โดนใจใช้ภาษา
แปลกใหม่ที่ไม่เหมือนใคร 

     

8.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะต้องการข่าวสารจากเจ้าของสต๊ิกเกอร์      

9.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะสต๊ิกเกอร์ที่ซ้ือสวยมีลวดลายมากกว่าและดีกว่า

สต๊ิกเกอร์ที่ให้โหลดฟรี 

     

10.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะในหนึ่งชุดสต๊ิกเกอร์มีหลายลวดลายแต่ละลวดลายมี
หลากอารมณ์และข้อความที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้หลายหลาย

กิจกรรม 

     

11.ซ้ือสต๊ิกเกอร์ไลน์เพราะชอบตัวการ์ตูนอยู่แล้วก่อนที่จะมาท าเป็น
สต๊ิกเกอร์เช่นตัวการ์ตูนดราก้อนบอล 

     

12.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพราะการออกแบบตัวการ์ตูนที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมีสีสัน

สวยงาม 

     

13.ซ้ือสต๊ิกเกอร์เพ่ือต้องการช่วยเหลือกิจกรรมต่างๆของผู้จัดท าสต๊ิกเกอร์
เช่นท าบุญ 
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