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บทคดัย่อ 

 
 

การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์           
ของผูสู้งอายแุละปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ กลุ่มตวัอยา่ง
ในการศึกษาคร้ังน้ีคือ ผูสู้งอายุท่ีมีอายุตั้ งแต่ 60 ปีข้ึนไป ซ่ึงอาศยัอยู่ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดั
เชียงใหม่  จ  านวน 394 คน งานวิจัย น้ีใช้ระเบียบวิธีวิจัย เชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลใชส้ถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และ   
การวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple  Regression Analysis)   

ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุตั้งแต่ 66 ปี - 70 ปี 
สถานภาพหย่าร้าง/หมา้ย ระดบัการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี และรายได้เฉล่ียต่อเดือนเฉล่ีย 
15,001 - 20,000 บาท พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ส่วนใหญ่ใช้งานทุกวนั               
ใช้เวลาน้อยกว่า 30 นาที ช่วงเวลาท่ีใช้บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา 15.01 น. - 21.00 น. โดยเรียนรู้การ   
ใช้งานจากลูกหลาน ฟังก์ชนัท่ีใช้มากท่ีสุดคือการสนทนาแบบขอ้ความ และวตัถุประสงค์หลกัใน
การใช้งาน คือ การพูดคุยหรือสนทนากับเพื่อนสนิท ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ไดแ้ก่ ปัจจยัการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ รองลงมา 
คือ ปัจจยัความบนัเทิงในการใช้งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์ และปัจจยัความสะดวกสบายในการใช้
งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ตามล าดบั 
ค าส าคัญ : การยอมรับ แอปพลิเคชัน่ไลน์ ผูสู้งอาย ุ
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ABSTRACT 
 
 

This study aims to investigate elderly’s behavior and factors influencing an 
acceptation of using Line application among them. The participants in the study were more than 
60 years old persons living in Amphor Muang, Chiang Mai province, totally 394 in numbers. The 
study used quantitative method which utilized the questionnaires to collect the data. The statistics 
used in this case were descriptive statistics analysis, frequency, and multiple regression analysis. 

The results of the study revealed that the questionnaire responses were female, aged 
66 - 70 years old. They were divorced and graduated with Bachelor degree and had 15,001 - 
20,000 Baht income. For the behavior of using Line application, it was found that they normally 
used daily, by less than 30 minutes. The prime time they used the application were 03.00 p.m. - 
09.00 p.m. They learned to use application from their descendants. The most commonly used 
function was text-based conversations and the main purpose of the use was to talk or chat with 
close friends. The factors influencing adoption of the application of the elderly were the perceived 
benefits of the application Line, followed by the entertainment factor in the use of the application 
and the ease of use of the application Line. 
Keyword : Acceptation, Line application, Elderly 
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กติติกรรมประกาศ 
 
 

การคน้ควา้แบบอิสระน้ีส าเร็จลุล่วงได้ดว้ยความกรุณาและความช่วยเหลือของคณาจารย ์ 
และผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่าน ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณอาจารย ์ดร.กลัยา ใจรักษ์ ผูป้ระสิทธิ ประศาสตร์
วิชาความรู้ และไดช้ี้แนะแนวทางในการด าเนินการวิจยัตามขั้นตอน ตลอดจนให้ค าปรึกษาและขดัเกลา้
งานวจิยัส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ภทัทริกา มณีพนัธ์ ท่ีได้กรุณาเสียสละเวลา   
มาเป็นประธานในการสอบและแก้ไขเคา้โครงร่างการคน้ควา้แบบอิสระ รวมถึงการให้ขอ้เสนอแนะ                 
ท่ีมีคุณประโยชน์ต่อการศึกษา จนท าใหก้ารคน้ควา้แบบอิสระน้ีสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณคณะวิทยาการจดัการ บณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่    
ท่ีไดห้ยบิยืน่ความสะดวกสบายในดา้นสถานท่ีส าหรับการคน้ควา้แบบอิสระแก่ผูว้ิจยั ตลอดจนบุคลากร
และเจา้หนา้ท่ีท่ีให้ความช่วยเหลือในดา้นต่างๆ 

ขอกราบขอบพระคุณและมอบความดีทั้ งหมดน้ีให้แก่ คุณพ่อ คุณแม่ คณะอาจารย ์             
และเพื่อนนกัศึกษาปริญญาโท ท่ีใหก้ารสนบัสนุน และเป็นก าลงัใจตลอดมา 

ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยท่ีศึกษาในคร้ังน้ี จะเป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้สนใจศึกษา  
ผูว้ิจยัขอมอบความดีงามทั้งหมดน้ีแก่ผูมี้พระคุณทุกท่าน ท่ีให้ความช่วยเหลือทั้งทางตรงและทางออ้ม 
ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณอยา่งสูงมา ณ ท่ีน้ี 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 

 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบนัถือเป็นสังคมแห่งยุคโลกาภิวตัน์ อนัเป็นผลมาจากการพฒันาระบบสารสนเทศ   

ท่ีท าให้สังคมเจริญกา้วหน้าอย่างไม่หยุดย ั้ง แสดงให้เห็นถึงการเจริญเติบโตทางสังคมเศรษฐกิจ  
เทคโนโลยี และวฒันธรรม  ซ่ึงเทคโนโลยีนั้นถือวา่มีบทบาทส าคญัต่อการพฒันาการติดต่อส่ือสาร
อยา่งมาก ยคุโลกาภิวตัน์เป็นยุคของสังคมท่ีเต็มไปดว้ยขอ้มูล ข่าวสาร เป็นยุคของการติดต่อส่ือสาร
ท่ีไร้พรมแดน ทั้ งน้ีเพราะเทคโนโลยีการติดต่อส่ือสารมีความทันสมัย ก้าวหน้า สามารถ
ติดต่อส่ือสารกนัไดอ้ย่างรวดเร็ว มีความคล่องตวัสูง ธุรกิจใดก็ตามท่ีมีขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็นจริงอยู ่
ในมือมากเท่าใด ธุรกิจนั้นก็มีโอกาสท่ีจะพฒันาตวัเองให้เจริญกา้วหน้ามากข้ึน (วารสารวิชาการ
มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา, 2557) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เขา้มาเปล่ียนแปลง
ชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคม ท าให้เกิดการสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม เป็นสถานท่ีพบปะ
สังสรรคแ์บบออนไลน์ ท่ีให้ผูใ้ชบ้ริการสามารถติดต่อกบัผูค้นอ่ืน แลกเปล่ียนเรียนรู้ ต่อยอดความรู้ 
เป็นห้องสมุดขนาดใหญ่ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ท่ีง่ายต่อการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีตอ้งการศึกษาคน้ควา้ 
(จเรวฒัน์ เทวรัตน์, 2557) ถึงแมว้า่เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) จะมีประโยชน์ต่อ
บุคคล และองคก์รมากมายนั้น แต่หากผูใ้ชไ้ม่ค  านึงถึงผลกระทบ หรือน าไปใชใ้นทางท่ีไม่เหมาะสม 
ก็เปรียบเสมือนดาบสองคม ท่ีจะส่งผลต่อผูใ้ชต้ามมา ทั้งทางตรง และทางออ้ม อาจน าพาไปสู่ความ
เสียหาย การถูกล่อลวง การเกิดอาชญากรรม และการสูญเสียในท่ีสุด ดงันั้น หากใชเ้ครือข่ายสังคม
ออนไลน์อยา่งรอบคอบ ระมดัระวงั ก็จะไดป้ระโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์ไดอ้ยา่งมหาศาล 
(วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2558) 

มหาวิทยาลัยมิชิแกนสเตท ประเทศสหรัฐอเมริกา  วิจัยระยะยาวกว่า 6 ปี เก่ียวกับ
ผูสู้งอายุท่ีเกษียณอายุแล้วในสหรัฐอเมริกากว่า 22,000 คน พบว่า การท่ีผูสู้งอายุมีโอกาสได้ใช้
อินเทอร์เน็ต ไม่วา่จะเป็นการติดต่อส่ือสาร หรือวตัถุประสงคอ่ื์น ๆ จะสามารถลดค่าความน่าจะเป็น
ของความเครียดในวยัสูงอายุลงได้ถึงร้อยละ 33 เน่ืองจากอินเทอร์เน็ตเขา้มามีบทบาทในการลด
ความรู้สึกของความเหงา ความโดดเด่ียว และความเบ่ือหน่าย ซ่ึงเป็นอาการท่ีพบได้ทั่วไป



 

 

ในผูสู้งอายุ ซ่ึงเป็นสาเหตุของโรคเครียด การวิจยัน้ียงัช้ีให้เห็นอยา่งชดัเจนวา่ ผูสู้งอายุมีแรงจูงใจท่ี
จะปฏิสัมพนัธ์ผา่นช่องทางออนไลน์เพื่อการขยายเครือข่ายทางสังคม ส่งผลดีต่อสุขภาพทั้งทางดา้น
ร่างกายและจิตใจ (ผูสู้งอายุในเอเชีย, 2558) นอกจากน้ีกระทรวงสาธารณสุขประเทศญ่ีปุ่น ส ารวจ
ประชากร พบว่า ปี พ.ศ. 2556 มีอตัราการเกิดต ่าท่ีสุดในรอบประวติัการณ์ ในขณะท่ีอตัราการ
เสียชีวิตเพิ่มข้ึนสูงสุด นบัตั้งแต่สงครามโลกคร้ังท่ีสอง โดยกระทรวงสาธารณสุขแจง้ว่า เด็กแรก
เกิดท่ีเกิดเม่ือปี พ.ศ. 2556 ลดลงจากปี พ.ศ. 2555 ถึง 6,000 คน ในขณะท่ีอตัราการเสียชีวิตเพิ่มข้ึน 
19,000 คน ซ่ึงท าใหป้ระเทศญ่ีปุ่นเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุ ไม่เพียงแต่ประเทศญ่ีปุ่นเท่านั้นท่ีก าลงัเผชิญ
กบัสังคมผูสู้งอายุ (ญ่ีปุ่นเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุเต็มตวั, 2557) ประเทศไทยก็เป็นอีกประเทศหน่ึงใน
เอเชียท่ีก าลงัจะเขา้สู่สังคมของผูสู้งวยั (Aging Society) โดยส านกังานสถิติแห่งชาติไดท้  าการส ารวจ
จ านวนประชากรผูสู้งอายุ พบว่า ประเทศไทยมีจ านวนผูสู้งอายุเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็ว ซ่ึงเห็นไดช้ดั 
ในปี พ.ศ. 2537 มีผูสู้งอายุร้อยละ 6.8 ของประชากรทั้งประเทศ ปี พ.ศ. 2545 และปี พ.ศ. 2550 
เพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 9.4 และ 10.7 ตามล าดบั และในปี 2554 เพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 12.2 (การส ารวจ
ประชากรสูงอายใุนประเทศไทย, 2557) 

ผู ้สูงอายุต่างให้ความส าคัญกับเครือข่ายสังคมออนไลน์มากข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
แอปพลิเคชั่นไลน์ เป็นแอปพลิเคชั่นอนัดับหน่ึงท่ีนิยมและถูกเรียกร้องให้มีการสอนมากท่ีสุด       
จากผูสู้งอายุ (คนไทยสูงอายุเล่นไลน์สนัน่, 2558) เพื่อใช้เป็นส่ือกลางในการติดต่อส่ือสาร แสดง
ความคิดเห็น แลกเปล่ียนขอ้มูล ขณะท่ีสถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ (นิดา้) ส ารวจพฤติกรรม
การใชอิ้นเตอร์เน็ตของประชาชนทัว่ประเทศไทยทุกภูมิภาค พบวา่ ส่วนใหญ่ ร้อยละ 83.29 ระบุวา่
ใช ้Line Application (ส ารวจความคิดเห็นนิดา้โพล, 2558) จากขอ้มูลการส ารวจพฤติกรรมของผูใ้ช้
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2558 โดยทางส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
(องคก์ารมหาชน) พบว่า กลุ่มคนยุค Baby Boomer Generation เป็นกลุ่มคนท่ีเกิดในช่วงระหวา่ง    
ปี ค.ศ. 1946 จนถึงปี ค.ศ. 1964 ส่วนใหญ่ ร้อยละ 81.6 ใชส่ื้อออนไลน์ประเภท Line Application  
มากท่ีสุด รองลงมา ร้อยละ 75.7 ใช ้Google+ ร้อยละ 75.6 ใช ้Facebook ร้อยละ 10.2 ใช ้Instagram 
ร้อยละ 5.6 ใช ้Twitter และร้อยละ 3.3 ใช ้WhatsApp 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู ้วิจ ัย จึงมีความสนใจในการศึกษา ปัจจัย ท่ีมี อิทธิพลต่อ               
การยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผู ้สูงอายุในจังหวัดเชียงใหม่ ซ่ึงจังหวดัเชียงใหม่            
เป็นจงัหวดัท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 2 ของประเทศ (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2558) โดยมีวตัถุประสงค์
หลักเพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ผลงานวิจัย          
ท่ีไดรั้บคาดว่าจะเป็นประโยชน์ต่อผูพ้ฒันาระบบแอปพลิเคชัน่ไลน์ให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
และพฒันาสังคมผูสู้งอายใุหมี้การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 



 

 

วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 
1. เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
2. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับจำกกำรวจัิย 

1. ท าใหท้ราบถึงพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
2. ท าใหท้ราบถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
3. ผูป้ระกอบการสามารถน าข้อมูลไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงคุณภาพการ

ใหบ้ริการแอปพลิเคชัน่ไลน์เพื่อใหต้อบสนองความตอ้งการของผูสู้งอายใุหไ้ดม้ากท่ีสุด 
 
ขอบเขตของกำรวจัิย 

1. การวิจยัคร้ังน้ี ตอ้งการศึกษาพฤติกรรม และปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ 

2. กลุ่มประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือ ผูสู้งอายุในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
อายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป ทั้งเพศชาย และเพศหญิง มีจ านวนทั้งส้ิน 25,442 คน (ส านกังานบริหารการ
ทะเบียน กรมการปกครอง, 2558) 

3. กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี ได้ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จ  านวน      
394 คน โดยค านวณจากสูตรของ Taro Yamane โดยกระจายตามกลุ่มแบบโควตา ในแต่ละต าบล        
ในอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 

4. ขอบเขตดา้นพื้นท่ี เก็บขอ้มูลจากผูสู้งอายใุนเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
5. การท าวิจยั และการเก็บรวบรวมขอ้มูลอยู่ในช่วงเวลาตั้งแต่เดือนมกราคม 2560 - 

เดือนพฤษภาคม 2560 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ  
1. เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทางในการติดต่อส่ือสารแบบสองทางการ

แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร การพูดคุยตอบโต้กันระหว่างผูส่้งสาร และผูรั้บสาร รวมไปถึงการ
แบ่งปันส่ือต่าง ๆ ท่ีสามารถส่งผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ปัจจุบนัเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ได้เขา้มามีบทบาทกบัชีวิตประจ าวนัของประชากรทุกกลุ่มวยั ด้วยความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีถูกพฒันาให้รองรับความตอ้งการในการ      
ใช้งานอย่างทัว่ถึงในทุกพื้นท่ี ประกอบกับอัตราการให้บริการในระดับท่ีประชาชนทัว่ไปท่ีมี     



 

 

ความตอ้งการใชง้านสามารถจ่ายได ้เครือข่ายสังคมออนไลน์ไดข้ยายฐานผูใ้ชง้าน และมีความหมาย
ท่ีกวา้งขวางข้ึน มนุษยส์ามารถติดต่อปฏิสัมพนัธ์กนัผ่านบนโลกออนไลน์ผ่านเวบ็ไซต์ ตลอดจน 
Application ต่าง ๆ เพื่อการพดูคุย สนทนา แลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร ทั้งท่ีมีเป้าหมายในเชิงพาณิชย ์
และลกัษณะไม่แสวงหาก าไร ไม่วา่จะเป็นผูใ้ห้บริการยอดนิยมอยา่ง Facebook, Line Application, 
Instagram, Twitter, YouTube, LinkedIn, Google+, Pinterest และFlickr เป็นตน้ (สถาบนัวิจยั
ประชากร และสังคม มหาวทิยาลยัมหิดล, 2558) 

2. แอปพลิเคชัน่ไลน์ (Line Application) หมายถึง โปรแกรมเมสเซนเจอร์ สัญชาติญ่ีปุ่น 
ท่ีมีความสามารถใชง้านไดท้ั้งโทรศพัทมื์อถือท่ีมีระบบปฏิบติัการไอโอเอส, แอนดรอยด์, วินโดวส์
โฟน ล่าสุดสามารถใช้งานได้บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และแมคโอเอสได้แล้ว ด้วยความท่ีมี
ลูกเล่นมากมาย สามารถคุย ส่งรูป ส่งไอคอน ส่งสติกเกอร์ ตั้งค่าคุยกนัเป็นกลุ่ม ฯลฯ (วิกิพีเดีย 
สารานุกรมเสรี, 2559) 

3. ผูสู้งอายุ หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป และท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางดา้น
ร่างกาย และจิตใจ (วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2559) 

4. ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ หมายถึง ปัจจยั
ต่าง ๆ ท่ีมีผลท าใหผู้สู้งอายยุอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ 

 
สมมุติฐำนกำรวจัิย 

H1 : การรับ รู้ ถึงประโยชน์ของแอปพลิ เคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

H2 : การรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่น
ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

H3 : การทัศนคติต่อการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

H4 : อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
H5 : ความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้

แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
H6 : ความบันเทิงในการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้

แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
 

 



 

 

กรอบแนวคิดกำรวจัิย 
ในการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

มีกรอบแนวคิดในการวจิยั รายละเอียดดงัแสดงในภาพ 
 

                           ตัวแปรอสิระ       ตัวแปรตำม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

  
ภำพที ่1.1 กรอบแนวคิดกำรวจัิย 
 
จากรูปท่ี 1.1 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาตวัแปรอิสระประกอบไปดว้ย ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ 

อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา และรายได้เฉล่ียต่อเดือน ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล ได้แก่ การรับรู้ถึง
ประโยชน์ ทศันคติต่อการใช้งาน การใช้งานง่าย อิทธิพลทางสังคม ความสะดวกสบายในการ       
ใช้งาน และความบนัเทิงในการใช้งาน ตวัแปรตาม คือ การยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอายุ โดยวดัไดจ้ากค าถามจ านวน 5 ขอ้ ประกอบไปดว้ย 1. ท่านยินดีจะแนะน าเพื่อนให้ใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ 2. ท่านความตั้งใจจะใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์มากข้ึนในอนาคต 3. ท่านจะใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นประจ าในอนาคต 4. ท่านเขา้ใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์เฉล่ียต่อวนับ่อยแค่ไหน 
5. ถา้มีการจดัอบรมเร่ืองแอปพลิเคชัน่ไลน์ท่านจะใหค้วามสนใจเขา้ร่วมทุกคร้ัง 

การยอมรับการใช ้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

ของผูสู้งอาย ุ  
ปัจจัย 
1. การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
2. ทศันคติต่อการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
3. การใชง้านง่ายของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
4. อิทธิพลทางสังคม 
5. ความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
6. ความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
 

ปัจจัยส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อาย ุ
3. สถานภาพ 
4. ระดบัการศึกษา 
5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 



 

 

บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
 

ในการศึกษาวิจยั เร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอาย ุผูว้จิยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบัสังคมออนไลน์ 
2.1.1 ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
2.1.2 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 

2.2 แนวคิดเก่ียวกบัแอปพลิเคชัน่ไลน์ (Line Application) 
2.2.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน่ไลน์ (Line Application) 

2.3 ลกัษณะ และพฤติกรรมของผูสู้งอาย ุ
2.4 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกบัการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี
2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

แนวคิดเกีย่วกบัสังคมออนไลน์ 
ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
ณัฐพร  มกัอุดมลาภ (2554) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ รูปแบบของสังคม   

บนโลกอินเทอร์เน็ต ท่ีผูเ้ล่นอินเทอร์เน็ตจะแบ่งปันความสนใจ สนใจ หรือเร่ืองราวต่าง ๆ            
เขา้ดว้ยกนั และเช่ือมโยงไปในทิศทางเดียวกนั โดยส่วนใหญ่ ใหญ่จะใชเ้วบ็ไซตเ์ป็นช่องทางในการ
ติดต่อส่ือสารกนั ซ่ึงมีทั้งการส่งอีเมลหรือขอ้ความ 

จเรวฒัน์  เทวรัตน์ (2557) กล่าววา่ เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ สถานท่ีพบปะสังสรรค์
แบบออนไลน์อีกแห่งหน่ึงท่ีใหผู้ใ้ชบ้ริการสามารถติดต่อกบัผูค้นอ่ืน แลกเปล่ียนเรียนรู้ และต่อยอด
ความรู้เป็นสมุดขนาดใหญ่ และเป็นแหล่งสร้างเพื่อน สร้างเครือข่าย 

กติกา  สายเสนีย ์(2551) กล่าวว่า Social Network คือ การท่ีผูค้นสามารถท าความรู้จกั 
และเช่ือมโยงกนัในทิศทางใดทิศทางหน่ึง หากเป็นเวบ็ไซตเ์รียกวา่ Social Network ก็คือเวบ็ไซตท่ี์
เช่ือมโยงผูค้นไวน้ัน่เอง ตวัอยา่งของเวบ็ไซตท่ี์เป็น Social Network เช่น Digg.com ซ่ึงเป็นเวบ็ไซต์
ท่ีเรียกว่าเป็น Social Bookmark ซ่ึงไดรั้บความนิยมอีกแห่งหน่ึง และเหมาะมากท่ีจะน ามาเป็น
ตวัอยา่งเพื่อใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึน โดยเวบ็ไซต ์Digg.com ผูค้นจะช่วยแนะน า URL ท่ีน่าสนใจเขา้มาใน
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เวบ็ไซต ์และผูอ่้านจะช่วยกนัให้คะแนน URL หรือข่าวนั้น ๆ เป็นตน้ โดย Social Network ท่ีคน
ไทยนิยมในปัจจุบนัไดแ้ก่ Facebook, Hi5, Line, Twitter และ My Space เป็นตน้ 

วิกิพีเดีย  สารานุกรมเสรี (2558) กล่าววา่ เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media)         
คือ รูปแบบของเวบ็ไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผูใ้ช้งานในอินเทอร์เน็ตเขียน และ
อธิบายความสนใจ กิจการท่ีไดท้  า เช่ือมโยงกบัความสนใจ และกิจกรรมของผูอ่ื้น ในบริการ
เครือข่ายสังคมมกัจะประกอบไปดว้ย การแชท การส่งขอ้ความ อีเมล วิดีโอ เพลง อปัโหลดรูป 
บล็อก เป็นตน้ 

อิทธิพล  ปรีติประสงค์ (2552) กล่าวว่า Social Network คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์    
เป็นปรากฏการณ์ของการเช่ือมต่อระหว่างบุคคลในโลกอินเทอร์เน็ต และยงัหมายรวมถึง              
การเช่ือมต่อระหวา่งเครือข่ายกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

วฒัณี  ภูวทิศ (2557) กล่าวว่า เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ เป็นชุมชนท่ีมีลกัษณะเป็น
พื้นท่ีสาธารณะ เกิดจากปัจเจกบุคคลหรือกลุ่มคนท่ีรวมตวักนัท ากิจกรรมร่วมกนับนอินเทอร์เน็ต
หรือบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีแบบสมาร์ทโฟน ถือเป็นส่ือสังคมออนไลน์ประเภทหน่ึง ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือ
ส่ือสารท่ีใช้ในการปฏิบติัการทางสังคม เพื่อเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสาร แสดงความคิดเห็นต่อประเด็น
ต่าง ๆ ในสังคม โดยมีลกัษณะเป็นการแบ่งปัน แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวา่งกนัอยา่งสร้างสรรค์
ในรูปของขอ้มูลท่ีเป็นทั้งภาพ และเสียง 

สรุปได้ว่า Social Network หมายถึง เครือข่ายสังคมหรือการรวมตวักนัของกลุ่มคน    
เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกัน โดยสามารถติดต่อส่ือสารกัน แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารกัน 
แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกนัผา่นระบบอินเทอร์เน็ต ซ่ึงประกอบไปดว้ย การส่งขอ้ความสนทนา 
อีเมล เพลง รูปภาพ  และวิดีโอ  โดยเครือข่ายสังคมนั้นจะอาศยัการติดต่อส่ือสารกนัเป็นระบบ
เครือข่าย (Network) เช่น เวบ็ไซต ์Facebook, Line, Twitter, YouTube เป็นตน้ 

ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
เศรษฐพงค ์ มะลิสุวรรณ (2554) กล่าววา่ เครือข่ายสังคมออนไลน์ออกตามวตัถุประสงค์

ของการเขา้ใช้งานได้ 7 ประเภท ไดแ้ก่สร้างประกาศตวัตน สร้างประกาศผลงานความชอบในส่ิง
เดียวกนั เวทีท างานร่วมกนั ประสบการณ์เสมือนจริง เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ และเครือข่าย
ท่ีเช่ือมต่อกนัระหวา่งผูใ้ช ้

วนิษา  แกว้สุข (อา้งถึงใน ระวิ  แกว้สุกใส และชยัรัตน์  จุสาโล, 2556) เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ท่ีใหบ้ริการตามเวบ็ไซตส์ามารถแบ่งขอบเขตตามการใชง้านโดยดูท่ีวตัถุประสงคห์ลกัของ
การเขา้ใชง้าน และคุณลกัษณะของเวบ็ไซตท่ี์มีร่วมกนั กล่าวคือ วตัถุประสงคข์องการเขา้ใชง้าน     
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มีเป้าหมายในการใชง้านไปในทางเดียวกนัมีการแบ่งประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ออกตาม
วตัถุประสงคข์องการเขา้ใชง้าน ได ้7 ประเภท 

1. สร้าง และประกาศตวัตน (Identity Network) เครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทน้ี    
ใชส้ าหรับให้ผูเ้ขา้ใช้งานไดมี้พื้นท่ีในการสร้างตวัตนข้ึนมาบนเวบ็ไซต ์ และสามารถท่ีจะเผยแพร่
เร่ืองราวของตนผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยลกัษณะของการเผยแพร่อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ           
การเขียนขอ้ความลงในบล็อก อีกทั้งยงัเป็นเวบ็ท่ีเน้นการหาเพื่อนใหม่ หรือการคน้หาเพื่อนเก่าท่ี  
ขาดการติดต่อ การเขียนบทความไดอ้ยา่งเสรี ซ่ึงอาจจะถูกน ามาใชไ้ดใ้น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1.1 Blog บล็อก เป็นช่ือเรียกสั้น ๆ ของ Weblog ซ่ึงมาจากค าวา่ “Web” รวมกบัค าวา่ 
“Log” ท่ีเป็นเสมือนบนัทึกหรือรายละเอียดขอ้มูลท่ีเก็บไว ้ดงันั้นบล็อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกตบ์น
เวบ็ท่ีใช้เก็บบนัทึกเร่ืองราว หรือเน้ือหาท่ีเขียนไวโ้ดยเจา้ของเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ 
โดยทัว่ไปจะมีผูท่ี้ท  าหน้าท่ีหลกัท่ีเรียกว่า “Blogger” เขียนบนัทึกหรือเล่าเหตุการณ์ท่ีอยากให ้      
คนอ่านไดรั้บรู้ หรือเป็นการเสนอมุมมอง และแนวความคิดของตนเองใส่เขา้ไปในบล็อกนั้น 

1.2 ไมโครบล็อก (Micro Blog) เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทน้ีมีลกัษณะเด่น  
โดยการใหผู้ใ้ชโ้พสตข์อ้ความจ านวนสั้น ๆ ผา่นเวบ็ผูใ้ห้บริการ และสามารถก าหนดให้ส่งขอ้ความ
นั้น ไปยงัโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีได ้เช่น Twitter 

2. สร้าง และประกาศผลงาน (Creative Network) เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทน้ี 
เป็นสังคมส าหรับผูใ้ชท่ี้ตอ้งการแสดงออก และน าเสนอผลงานของตวัเอง สามารถแสดงผลงานได้
จากทัว่ทุกมุมโลก จึงมีเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการพื้นท่ีเสมือนเป็นแกลเลอร่ี (Gallery) ท่ีใชจ้ดัโชวผ์ลงาน
ของตวัเองไม่วา่จะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกทั้งยงัมีจุดประสงคห์ลกัเพื่อแชร์เน้ือหาระหวา่งผูใ้ช้
เว็บท่ีใช้ฝากหรือแบ่งปัน โดยใช้วิธีเดียวกนัแบบเว็บฝากภาพ แต่เว็บน้ีเน้นเฉพาะไฟล์ท่ีเป็น
มลัติมีเดีย ซ่ึงผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทน้ี ไดแ้ก่ YouTube, Flickr, Multiply, 
Photobucket และ Slideshare เป็นตน้ 

3. ความชอบในส่ิงเดียวกนั (Passion Network) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีท าหนา้ท่ี
เก็บในส่ิงท่ีชอบไวบ้นเครือข่าย เป็นการสร้าง ท่ีคัน่หนงัสือออนไลน์ (Online Bookmarking)            
มีแนวคิดเพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถเก็บหนา้เวบ็เพจท่ีคัน่ไวใ้นเคร่ืองคนเดียวก็น ามาเก็บไวบ้นเวบ็ไซตไ์ด ้
เพื่อท่ีจะได้เป็นการแบ่งปันให้กบัคนท่ีมีความชอบในเร่ืองเดียวกนั สามารถใช้เป็นแหล่งอา้งอิง    
ในการเขา้ไปหาขอ้มูลได้ และนอกจากน้ียงัสามารถโหวตเพื่อให้คะแนนกบัท่ีคัน่หนงัสือออนไลน์ 
ท่ีผูใ้ชคิ้ดวา่มีประโยชน์ และเป็นท่ีนิยม ซ่ึงผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ไดแ้ก่ Digg, Zickr, 
Ning,del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็นตน้ 
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4. เวทีท างานร่วมกนั (Collaboration Network) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีตอ้งการ
ความคิด ความรู้ และการต่อยอดจากผูใ้ชท่ี้เป็นผูมี้ความรู้ เพื่อให้ความรู้ท่ีไดอ้อกมามีการปรับปรุง
อย่างต่อเน่ือง และเกิดการพฒันาในท่ีสุด ซ่ึงหากลองมองจากแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนแลว้ คนท่ีเขา้มา    
ในสังคมน้ีมกัจะเป็นคนท่ีมีความภูมิใจท่ีไดเ้ผยแพร่ส่ิงท่ีตนเองรู้ และท าให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม
เพื่อรวบรวมขอ้มูลความรู้ในเร่ืองต่าง ๆ ในลกัษณะเน้ือหา ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวติัศาสตร์ 
สินคา้หรือบริการ โดยส่วนใหญ่มกัเป็นนกัวิชาการหรือผูเ้ช่ียวชาญ ผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในลกัษณะเวทีท างานร่วมกนั ในลกัษณะเวทีท างานร่วมกนั เช่น Wikipedia, Google Earth 
และGoogle Maps เป็นตน้ 

5. ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทน้ี           
มีลกัษณะเป็นเกมออนไลน์ (Online Games) ซ่ึงเป็นเวบ็ท่ีนิยมมากเพราะเป็นแหล่งรวบรวมเกมไว้
มากมาย มีลกัษณะเป็นวิดีโอเกมท่ีผูใ้ช้สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์น้ีมี
ลกัษณะเป็นเกม 3 มิติท่ีผูใ้ชน้ าเสนอตวัตนตามบทบาทในเกม ผูเ้ล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพนัธ์กบั   
ผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไดเ้สมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง สร้างความรู้สึกสนุกเหมือนไดมี้สังคมของ    
ผูเ้ล่นท่ีชอบในแบบเดียวกนั อีกทั้งยงัมีกราฟิกท่ีสวยงามดึงดูดความสนใจ และมีกิจกรรมต่าง ๆ ให ้
ผูเ้ล่นรู้สึกบนัเทิง เช่น Second Life, Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft เป็นตน้ 

6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์
เพื่อการงาน โดยจะเป็นการน าประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใชใ้นการเผยแพร่ประวติั
ผลงานของตนเอง และสร้างเครือข่ายเขา้กบัผูอ่ื้น นอกจากน้ีบริษทัท่ีตอ้งการคนมาร่วมงาน สามารถ
เขา้มาหาจากประวติัของผูใ้ช้ท่ีอยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์น้ีได้ ผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ประเภทน้ีไดแ้ก่ Linkedin เป็นตน้ 

7. เครือข่ายท่ีเช่ือมต่อกนัระหวา่งผูใ้ช ้(Peer to Peer: P2P) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์
แห่งการเช่ือมต่อกนัระหว่างเคร่ืองผูใ้ช้ดว้ยกนัเองโดยตรง จึงท าให้เกิดการส่ือสารหรือแบ่งปัน
ขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และตรงถึงผูใ้ชท้นัที ซ่ึงผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทน้ี
ไดแ้ก่ Skype และ Bit Torrent เป็นตน้ 
 
แนวคิดเกีย่วกบัแอปพลเิคช่ันไลน์ (Line Application) 

ความหมายของแอปพลเิคช่ันไลน์ (Line Application) 
วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2559) กล่าววา่  แอปพลิเคชัน่ไลน์ คือ โปรแกรมเมสเซนเจอร์ 

สัญชาติญ่ีปุ่น ท่ีมีความสามารถใช้งานได้ทั้ งโทรศัพท์มือถือท่ีมีระบบปฏิบัติการไอโอเอส           
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แอนดรอยด์ วินโดวส์โฟน ล่าสุดสามารถใช้งานได้บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และแมคโอเอส     
ไดแ้ลว้ ดว้ยความท่ีมีลูกเล่นมากมาย สามารถคุย ส่งรูป ส่งไอคอน ส่งสติกเกอร์ ตั้งค่าคุยกนัเป็นกลุ่ม   

ศุภศิลป์  กุลจิตตเ์จือวงศ์ (2556) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน่ไลน์ คือ แอปพลิเคชัน่ส าหรับ
การสนทนาบนอุปกรณ์การส่ือสารรูปแบบต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต 
(Tablet) ผูใ้ชส้ามารถส่ือสารดว้ยการพิมพข์อ้ความจากอุปกรณ์การส่ือสารเคร่ืองหน่ึงไปสู่อีกเคร่ือง
หน่ึง ไลน์ไดรั้บการพฒันาใหมี้ความสามารถหลากหลายเพื่อรองรับการใชง้านของผูใ้ชห้ลาย ๆ ดา้น 
จุดเด่นท่ีท าให้ไลน์แตกต่างกบัแอปพลิเคชัน่ส าหรับการสนทนารูปแบบอ่ืน ๆ  คือ รูปแบบของ “สติกเกอร์” 
(Sticker) ท่ีแสดงอารมณ์ และความรู้สึกของผูใ้ช้ท่ีหลากหลาย เช่น สติกเกอร์แสดงความรู้สึก       
ขั้นพื้นฐาน สติกเกอร์ตามเทศกาล และวนัส าคญั สติกเกอร์ของตราสินคา้ต่าง ๆ และสติกเกอร์
การ์ตูนท่ีมีช่ือเสียง เป็นตน้       

สรุปไดว้า่แอปพลิเคชัน่ไลน์ หมายถึง แอปพลิเคชัน่ท่ีใช้ติดต่อส่ือสาร บนอุปกรณ์การ
ส่ือสารรูปแบบต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต (Tablet) ผูใ้ชส้ามารถส่ือสารดว้ย
การส่งขอ้ความ ส่งรูป ส่งไอคอน ส่งสติกเกอร์ ตั้งค่าคุยกันเป็นกลุ่ม หรือสนทนาด้วยเสียงผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
 
ลกัษณะและพฤติกรรมของผู้สูงอายุ 

เบ็ญจลกัษณ์  อคัรพสุชาติ (2550) กล่าวว่า ลกัษณะผูสู้งอายุเป็นผูท่ี้อยู่ในช่วงสุดทา้ย  
ของชีวิต เป็นผูท่ี้มีคุณค่า และได้ท าประโยชน์ให้แก่สังคมมาเป็นระยะเวลานาน การก าหนดให้
บุคคลเป็นผูสู้งอายข้ึุนอยูก่บัลกัษณะของสังคมแต่ละสังคม 

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี กล่าวว่า ผูสู้งอายุ หมายถึง มนุษยท่ี์มีอายุอยู่ในช่วงปลาย       
ของชีวิต ลกัษณะของผูสู้งอายุอาจแตกต่างกนัไปเม่ือพิจารณาจากแง่มุมต่าง ๆ อาทิ ทางชีววิทยา 
ประชากรศาสตร์ การจา้งงาน และทางสังคมวทิยา ในทางสถิติมกัถือวา่ผูท่ี้อยูใ่นวยัสูงอายุ คือบุคคล
ท่ีมีอาย ุ60-65 ปีข้ึนไป ส าหรับประเทศไทยก าหนดไวว้า่ผูสู้งอายุคือบุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป 
ประเทศพฒันาแล้วส่วนใหญ่จะมีสัดส่วนผูสู้งอายุต่อประชากรทั้งประเทศสูงกว่าประเทศก าลัง
พฒันา ส าหรับประเทศไทยมีสัดส่วนของผูสู้งอายเุพิ่มมากข้ึน 

ส านกัหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัรามค าแหง กล่าวว่า ผูสู้งอายุ หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุ
ตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไปทั้งชาย และหญิง ซ่ึงในการศึกษารวบรวมขอ้มูลประชากรผูสู้งอายไุดแ้บ่ง ผูสู้งอายุ
เป็น 2 กลุ่มคือ ผูสู้งอายุตอนตน้ (บุคคลท่ีมีอายุในช่วง 60-69 ปี) และผูสู้งอายุตอนปลาย (บุคคลท่ีมี
อาย ุ70 ปี ข้ึนไป) 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B9%87%E0%B8%8D%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C%20%20%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%B8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2
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ตามพระราชบญัญติัผูสู้งอายุ พ.ศ.2546 กล่าวว่า ผูสู้งอายุ หมายถึง บุคคลซ่ึงมีอายุเกิน
กวา่ 60 ปีบริบูรณ์ข้ึนไป และมีสัญชาติไทย 

องค์การสหประชาชาติ (United Nations : UN) กล่าวว่า ผูสู้งอายุ (Older Person)  
หมายถึง ประชากรทั้งเพศชายและหญิงท่ีมีอายมุากกวา่ 60 ปีข้ึนไป โดยไดแ้บ่งระดบัการเขา้สู่สังคม
ผูสู้งอาย ุเป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ 

1. ระดบัการกา้วเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุ (Aging Society) หมายถึง สังคมหรือประเทศท่ีมี
ประชากรอายุ 60 ปีข้ึนไปมากกวา่ร้อยละ 10 ของประชากรทั้งประเทศหรือมีประชากรอายุตั้งแต่   
65 ปี มากกวา่ร้อยละ 7 ของประชากรทั้งประเทศ แสดงวา่ประเทศนั้นก าลงัเขา้สู่สังคมผูสู้งอาย ุ

2. ระดบัสังคมผูสู้งอายุโดยสมบูรณ์ (Aged Society) หมายถึงสังคมหรือประเทศท่ีมี
ประชากรอายุ 60 ปีข้ึนไป มากกวา่ร้อยละ 20 ของประชากรทั้งประเทศหรือมีประชากรอายุตั้งแต่   
65 ปี มากกว่าร้อยละ 14 ของประชากรทั้งประเทศ แสดงวา่ประเทศนั้นเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุโดย
สมบูรณ์ 

3. ระดบัสังคมผูสู้งอายุอยา่งเต็มท่ี (Super-aged Society) หมายถึงสังคมหรือประเทศท่ีมี
ประชากรอายุ 65 ปีข้ึนไปมากกว่า ร้อยละ 20 ของประชากรทั้งประเทศ แสดงว่าประเทศนั้นเขา้สู่
สังคมผูสู้งอายอุยา่งเตม็ท่ี 

สันตช์ยั  มัง่ธรรม (2552) กล่าววา่ ผูสู้งอายุ (Older Person) หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 
60 ปีข้ึนไป ซ่ึงมีสภาวะการเส่ือมถอยทางดา้นร่างกาย จิตใจ และหนา้ท่ีการงานทางสังคม โดยเป็น
การเส่ือมถอยตามธรรมชาติของมนุษยทุ์กคนท่ีไม่อาจหลีกเล่ียงได ้จนถึงวาระสุดทา้ยของชีวติ 

สรุปไดว้า่ ผูสู้งอาย ุเป็นผูท่ี้มีอายตุั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป ทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยผูสู้งอายุ
มีลกัษณะสภาพร่างกายท่ีเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา ผูสู้งอายุมีลกัษณะทางจิตใจท่ีอ่อนไหวต่อ
ส่ิงแวดลอ้มท่ีเขา้กระทบ และส่งผลอารมณ์ท่ีแปรเปล่ียนไดง่้าย  
 
แนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

Theory of Reasoned Action  
ทฤษฎีการกระท าตามหลกัเหตุ และผล (The Theory of Reasoned Action หรือ TRA) 

น าเสนอโดย Fishbein and Ajzen และ Ajzen and Fishbein เป็นหน่ึงในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม 
(Social Psychology) ถูกน ามาใชเ้ป็นพื้นฐานส าหรับการศึกษาพฤติกรรมมนุษยม์ากท่ีสุด ตามทฤษฎี
ได้อธิบายความสัมพนัธ์ระหว่างความเช่ือและทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรมว่า การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมมนุษยเ์ป็นผลจากการเปล่ียนแปลงความเช่ือ  และบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเพราะคิดว่า

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%A2%20%20%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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เป็นส่ิงสมควรกระท า เน่ืองจากบุคคลจะพิจารณาเหตุผลก่อนการกระท าเสมอ Davis et. al. จึงได้
ปรับใชห้ลกัการจากทฤษฎี TRA เพื่อศึกษาการยอมรับการใชเ้ทคโนโลยขีองแต่ละบุคคล  

ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม คือปัจจยัท่ีเกิดข้ึนภายในตวับุคคล บุคคลจะประเมินภาพรวม
ของพฤติกรรมจากความเช่ือถึงผลท่ีน่าจะตามมา ไม่วา่จะเป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบเก่ียวกบั
การแสดงพฤติกรรม บุคคลท่ีประเมินพฤติกรรม และเช่ือวา่ให้ผลเชิงบวก บุคคลจะมีทศันคติท่ีดีต่อ
พฤติกรรม ในทางตรงขา้มถา้ผลการประเมินเป็นเชิงลบ บุคคลจะมีทศันคติท่ีไม่มีต่อพฤติกรรม
ดงักล่าว บรรทดัฐานของบุคคลท่ีอยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม คือการรับรู้ของแต่ละบุคคล
เก่ียวกบัความคาดหวงั หรือความตอ้งการของกลุ่มบุคคลในสังคมท่ีมีความส าคญัต่อบุคคล ในการ
แสดงหรือไม่แสดงพฤติกรรมใด ๆ ถือเป็นแรงจูงใจให้แต่ละบุคคลปฏิบติัตามความตอ้งการของ
กลุ่มบุคคลในสังคม โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกลุ่มบุคคลใกลชิ้ด อาทิ บุคคลในครอบครัว เพื่อนร่วมงาน    
ท่ีตอ้งการให้บุคคล แสดงพฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึง แสดงในรูปของแบบจ าลอง (สิงหะ  ฉวีสุข 
และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 2016) ดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.1 ทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุ และผล (The Theory of Reasoned Action 
หรือ TRA) 

 
จากภาพท่ี 2.1 แสดงถึงความสัมพนัธ์ของปัจจยั Attitude คือทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม 

และปัจจยั Subjective Norm คือบรรทดัฐานของบุคคลท่ีอยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม ส่งผลถึง
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรม (Behavioral Intention) ท  าให้เกิดพฤติกรรมในการยอมรับการใช้
เทคโนโลย ี
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ทฤษฎพีฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรือ TPB) 
ทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม (Social Psychology) พฒันามาจากทฤษฎี TRA โดย Ajzen    

ไดเ้พิ่มปัจจยัการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ (Perceived 
Behavioral Control) เพื่อลดข้อจ ากัดของทฤษฎี TRA และสามารถน ามาปรับใช้เพื่อศึกษา         
ความตั้งใจ และพฤติกรรมในบริบทท่ีหลากหลาย รวมถึงสามารถช่วยสร้างความเข้าใจในการ
ยอมรับการใชเ้ทคโนโลยขีองแต่ละบุคคลได ้

หลกัการของ TPB จะศึกษาพฤติกรรมของแต่ละบุคคลท่ีไดรั้บแรงขบัเคล่ือนจากความ
ตั้งใจแสดงพฤติกรรม โดยปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมนั้น ประกอบดว้ยปัจจยั
หลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม บรรทดัฐานของบุคคลท่ีอยูโ่ดยรอบการแสดง
พฤติกรรม และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด  ๆ 
ความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัตามทฤษฎี TPB ขา้งตน้ แสดงในรูปของแบบจ าลอง (สิงหะ  ฉวีสุข 
และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 2016) ดงัภาพ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.2  ทฤษฎพีฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior หรือ TPB) 
 
จากภาพท่ี 2.2 แสดงถึงความสัมพนัธ์ระหว่างความตั้งใจ หรือพฤติกรรมไดรั้บอิทธิพล

จากทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม บรรทดัฐานของบุคคลท่ีอยูโ่ดยรอบการแสดงพฤติกรรม และการรับรู้
ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ ท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรม
ดว้ย ซ่ึงการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรมใด ๆ คือการรับรู้ถึง
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ความยากหรือง่ายในการแสดงพฤติกรรม ถ้าบุคคลรับรู้ว่ามีความสามารถท่ีจะแสดงพฤติกรรม     
ในสภาพการณ์นั้นได ้และสามารถควบคุมให้เกิดผลลพัธ์ตามตอ้งการได ้บุคคลจะมีแนวโนม้ท่ีจะ
แสดงพฤติกรรมนั้น 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model : TAM) 
เป็นทฤษฎีท่ีมีการยอมรับและมีช่ือเสียงในการเป็นตัวช้ีวดัความส าเร็จของการใช้

เทคโนโลยี เป็นพื้นฐานในการศึกษา ถึงความสัมพนัธ์ของปัจจยัการรับรู้ต่อการยอมรับ และใช้
เทคโนโลยี โดย Davis (1989) กล่าววา่ หลกัการของ TAM จะศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
แสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัหลัก 4 ประการ ไดแ้ก่                 
1. ตวัแปรภายนอก (External Variables) เช่น ขอ้มูลประชากรศาสตร์ (Demographic) ประสบการณ์ 
(Previous Experience) 2. การรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ  (Perceived 
Usefulness หรือ PU) คือปัจจยัท่ีก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลวา่เทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วย
พฒันาประสิทธิภาพการปฏิบติังานได้อย่างไร 3. การรับรู้ว่าเป็นระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use หรือ PEOU) และทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน (Attitude Toward Using) แสดง
ในรูปของแบบจ าลอง (สิงหะ  ฉวสุีข และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 2016) ดงัภาพ 

 
 
               
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที ่2.3 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model : TAM) 
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จากภาพท่ี 2.3 แสดงถึงความสัมพันธ์ของปัจจัยในตัวแบบจ าลอง เร่ิมตั้ งแต่ปัจจัย
ภายนอก (External Variables) คือปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูใ้ช้ ซ่ึงประกอบไปด้วย       
การรับรู้วา่มีประโยชน์ (Perceived Usefulness หรือ PU) และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช ้(Perceived 
Ease of Use หรือ PEOU) ซ่ึงส่งผลถึงทศันคติต่อการใช ้ (Attitude Toward Using) ท าให้เกิดความ
ตั้งใจในการใชเ้ทคโนโลย ีและส่งผลใหเ้กิดการยอมรับการใชง้านจริงในท่ีสุด 

ทฤษฎกีารเผยแพร่นวตักรรม (Diffusion of Innovation Theory หรือ DOI) 
ทฤษฎีพื้นฐานทางสังคมวิทยา (Sociology) น าเสนอโดย Roger ตั้งแต่ปี คศ. 1960 

ส าหรับใชศึ้กษาการเผยแพร่นวตักรรม ทั้งน้ี Moore and Benbasat ไดป้รับใชแ้นวคิดคุณลกัษณะ
ของนวตักรรม (Characteristics of Innovation) จากทฤษฎีการรับรู้ดว้ยคุณสมบติั (The Theory of 
Perceived Attribute) ซ่ึงเป็นหน่ึงในองคป์ระกอบหลกัท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดของทฤษฎี  DOI 
เพื่อศึกษาการยอมรับ และการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคล หลกัการคุณลกัษณะของนวตักรรม 
แสดงให้เห็นว่านวตักรรมเป็นส่ิงท่ีง่ายต่อการยอมรับ ควรมีคุณลักษณะ 5 ประการ ดังน้ี                   
1. นวตักรรมนั้นมีขอ้ไดเ้ปรียบหรือมีขอ้ดีกวา่ (Relative Advantage) คือการรับรู้วา่นวตักรรมนั้น
สามารถใชง้านไดดี้กวา่ท่ีเคยมีมาก่อน 2. ง่ายต่อการใชง้าน (Ease of Use) คือการรับรู้วา่นวตักรรม
นั้นใช้งานได้ง่าย 3. สามารถสังเกตเห็นได้ (Visibility) คือสามารถสังเกตเห็นบุคคลอ่ืน ๆ               
ในองคก์ารใชง้านระบบสารสนเทศได ้4. ความสอดคลอ้งหรือเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน (Compatibility) 
คือความสอดคล้องกับความต้องการหรือประสบการณ์ของกลุ่มผู ้มีศักยภาพในการยอมรับ
นวตักรรม และ 5. ผลลพัธ์ท่ีสามารถแสดงให้เห็นก่อนได ้คือผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการใชน้วตักรรมนั้น
จะตอ้งสามารถจบัตอ้งได ้ สังเกตได ้และสามารถถ่ายทอดได ้ (สิงหะ  ฉวีสุข และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 
2016) 

แบบจ าลองทฤษฎแีรงจูงใจ (Motivation Model หรือ MM) 
น าเสนอโดย Vallerand ใชส้ าหรับการวจิยัทางดา้นจิตวทิยา ศึกษาแรงจูงใจท่ีมีผลต่อการ

แสดงพฤติกรรม Davis และคณะ ไดน้ าทฤษฎีแรงจูงใจมาปรับใชว้ิจยัทางดา้นการยอมรับการใช้
เทคโนโลยีใหม่ หลักการของทฤษฎีแรงจูงใจ คือการจูงใจหรือแรงจูงใจ  (Motivation)                   
เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในบุคคลท่ีใชค้วามพยายามในการผลกัดนัให้เกิดการกระท าอยา่งต่อเน่ือง 
และมีแนวทางท่ีแน่นอนเพื่อมุ่งไปสู่เป้าหมายท่ีตอ้งการ ซ่ึงการแสดงพฤติกรรมจะมีสาเหตุ และ    
ส่ิงเร้าท่ีแตกต่างกนัมาเป็นแรงขบัเคล่ือนจนท าให้เกิดการตอบสนองในรูปของพฤติกรรม แรงจูงใจ
สามารถจ าแนกไดด้งัน้ี  

แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) คือการรับรู้วา่ แรงจูงใจของมนุษยเ์กิดจาก
ความสัมพนัธ์โดยตรงระหวา่งบุคคลกบัส่ิงท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ย  
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แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) คือการรับรู้วา่ แรงจูงใจของมนุษยจ์ะเกิดข้ึน
ถา้บุคคลสามารถคาดหวงัไดว้า่เม่ือท างานส าเร็จแลว้จะไดรั้บส่ิงท่ีตอ้งการไดจ้ากงานนั้น และเห็นวา่
บุคคลตอ้งท าอะไรบา้งจึงควรไดรั้บรางวลัผลตอบแทน และรางวลัผลตอบแทนตอ้งมากเท่าไรจึงลง
มือท างานนั้น (สิงหะ  ฉวสุีข และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 2016) 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology : UTAUT 
ทฤษฎีรวมของการยอมรับ และการใชเ้ทคโนโลยี (Unified Theory of Acceptance and 

Use of Technology หรือ UTAUT) น าเสนอโดย Venkatesh และคณะ หลกัการของทฤษฎี UTAUT 
ศึกษาพฤติกรรมการใช ้ท่ีไดรั้บแรงขบัเคล่ือนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรม โดยปัจจยัท่ีมีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม ประกอบดว้ยปัจจยัหลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ 1. ความคาดหวงัใน
ประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) 2. ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) 
และ 3. อิทธิพลของสังคม (Social Influence) ส่วนสภาพส่ิงอ านวยความสะดวกในการใช้งานมี
ความสัมพนัธ์โดยตรงต่อพฤติกรรมการใช ้ส าหรับตวัแปรเสริม ตวัผนัแปรมีจ านวน 4 ตวัแปร ไดแ้ก่ 
1. เพศ 2. อายุ 3. ประสบการณ์ และ 4. ความสมคัรใจในการใชง้าน แสดงในรูปของแบบจ าลอง    
(สิงหะ  ฉวสุีข และสุนนัทา  วงศจ์ตุรภทัร, 2016) ดงัภาพ 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.4  แบบจ าลองความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยใน UTAUT 
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จากภาพท่ี 2.4 แสดงถึงความสัมพนัธ์ของปัจจยัในตวัแบบจ าลอง เร่ิมตั้งแต่ 3 ปัจจยัหลกั 
คือ 1. ความคาดหวงัในประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) 2. ความคาดหวงัในความพยายาม 
(Effort Expectancy) และ 3. อิทธิพลของสังคม (Social Influence) ส่งผลต่อต่อความตั้งใจแสดง
พฤติกรรม ส่วนปัจจยัส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชง้าน ท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมการใช ้
และตวัแปรเสริม ตวัผนัแปร 4 ตวัขา้งตน้ จะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม และพฤติกรรม
การใช ้

 
งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

วชิชนน  วศินเมธากูร (2557) ศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชฐ้านขอ้มูล
อิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์ของผูใ้ช้บริการห้องสมุด คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดย     
ผู ้ศึกษาได้เก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง จากผู ้ใช้บริการของห้องสมุดคณะแพทยศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ จ  านวน 343 คน โดยวิธีการสุ่ม ซ่ึงเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม วิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปวิเคราะห์ทางสถิติ และการวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 
ประกอบดว้ย ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) การวิเคราะห์ความถดถอยอยา่งง่าย (Simple Regression Analysis) 
และสถิติทดสอบกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนั (Independent Sample T Test) ซ่ึง
ผลการวิจยัคร้ังน้ีสรุปได้ว่า ระดบัความคาดหวงัในประสิทธิภาพของการใช้งานอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุด ไดแ้ก่ การช่วยใหท้  างานไดส้ะดวก มีประโยชน์ต่องาน ช่วยเพิ่มคุณภาพงานใหดี้ข้ึน มีความถูก
ตอ้ง แม่นย  า น่าเช่ือถือ และทนัสมยั ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้ฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์
ออนไลน์  

ภูษณิศา  ช่วยประคอง (2557) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศของเจา้หนา้ท่ีกรมโรงงานอุตสาหกรรม โดยการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ และ
ตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลการวดัองคป์ระกอบกบัขอ้มูลเชิงประจกัษ์ดว้ยการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยนั ทั้ งน้ีได้เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจากเจ้าหน้าท่ีในสังกัดกรมโรงงาน
อุตสาหกรรม จ านวน 405 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล คือแบบสอบถาม              
การวเิคราะห์โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงผล
การด าเนินงานวิจยั พบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศของเจา้หนา้ท่ีกรม
โรงงานอุตสาหกรรม 7 ดา้น คือ ดา้นยอมรับการใชง้าน ดา้นทศันคติ และความคิด ดา้นส่งเสริม
ความรู้ ดา้นความรู้ความสามารถ ดา้นปฏิบติังาน ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ ดา้นสนบัสนุนการ
ปฏิบติังาน 
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สว่างนภา  ต่วนภูษา (2556) ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยีคลาวด์
คอมพิวต้ิงในสถาบนัอุดมศึกษา กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั คือบุคลากรในสถาบนัอุดมศึกษา สถิติ
ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Independent Samples t-test ,One-way ANOWA, และ 
Multiple Linear Regression ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั  พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีคลาวด ์     
คอมพิวต้ิงดา้นการรู้ถึงความมีประโยชน์มีความส าคญัในระดบัมากเป็นอนัดบัหน่ึง หากผูใ้ช้รู้ถึง
ความมีประโยชน์ก็มีแนวโนม้ท่ีจะยอมรับเทคโนโลยคีลาวดค์อมพิวต้ิงมากข้ึน 

จิรพร  ศรีพลาวฒัน์ (2552) ศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับ และใช้บริการโมบาย
แบงคก้ิ์ง กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคือกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีอยูภ่ายในเขตกรุงเทพมหานคร สถิติท่ีใชใ้น
การวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ยค่าร้อยละ และสถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย 
factor  Analysis, Reliability  Analysis, Correlation Analysis และRegression  Analysis ซ่ึงผลการ
ด าเนินงานวิจยั พบวา่ปัจจยัคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ถึงคุณประโยชน์ การรับรู้ถึงความง่ายต่อ
การใชง้าน และการรับรู้ความสามารถของตวัเอง เป็นตวัก าหนดพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในเชิงบวก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัจจยัด้านการรับรู้ถึงคุณประโยชน์เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมของผูบ้ริโภค          
ท่ีส าคญัมาก 

สัญชยั  ชุณหบนัดล (2553) คน้หาปัจจยัภายนอกท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตแบงคก้ิ์ง กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคือกลุ่มของคนท่ีเป็นผูใ้ชง้าน และไม่เป็นผูใ้ชง้าน
อินเทอร์เน็ตแบงคก้ิ์ง สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ยค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Correlation Analysis และ Multiple  Regression Analysis     
ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั พบว่าการรับรู้การใช้งานง่าย และการรับรู้ประโยชน์มีอิทธิพลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลย ี

จกัรพงษ ์ ส่ือประเสริฐสิทธ์ิ (2554) ศึกษาการยอมรับบริการการส่ือสารระหวา่งกนัผา่น
ขอ้ความ และรูปภาพแบบทนัทีผ่านโทรศพัท์เคล่ือนท่ี (Mobile Instant Messaging : MIM) ของ
ประชากรในกรุงเทพมหานคร สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย
ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย T-test, F-test, Pearson Correlation, Partial 
Correlation และMultiple Regression Analysis ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบวา่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การใช้งานเทคโนโลยีการบริการ MIM คือ ทศันคติท่ีเก่ียวขอ้งการใชเ้ทคโนโลยี, การคาดหวงัถึง
ประสิทธิภาพ, อิทธิพลทางสังคม และความเช่ือมัน่ความสามารถในการใช้งาน สรุปไดว้่าความ
รวดเร็วในการส่ือสารส่งผลท าใหก้ารยอมรับเทคโนโลยดีา้นบริการMIM มากยิง่ข้ึน 
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อรทยั  เล่ือนวนั (2555) ศึกษาปัจจยัส่วนบุคคล และปัจจยัเก่ียวกบังานท่ีมีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศในการปฏิบติังาน กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคือขา้ราชการ และ
ลูกจา้งประจ า สังกดักรมการพฒันาชุมชน ศูนยร์าชการแจง้วฒันะ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล
คือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ย ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติ
เชิงอนุมานประกอบดว้ย Independent  Samples T-Test และ One-Way ANOVA  ซ่ึงผลการด าเนิน
งานวจิยัพบวา่ระดบัการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศดา้นการรับรู้ความง่ายต่อการใชง้าน ดา้นการ
รับรู้ประโยชน์ อยู่ในระดบัสูง ส่วนปัจจยัเก่ียวกบังานไม่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทุกดา้น 

พิรียาพร  ธรรมแงะ (2556) ศึกษาปัจจยัท่ีเป็นส่งผลต่อการตดัสินใจยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศของผูป้ระกอบการวิสาหกิจขนาดกลาง และขนาดยอ่มในเขตจงัหวดัเชียงใหม่ โดยใช้
ขอ้มูลปฐมภูมิจากการสร้างแบบสอบถาม โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มผูป้ระกอบการวิสาหกิจขนาด
กลาง และขนาดย่อมในจงัหวดัเชียงใหม่ รวมจ านวน 400 คน และท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ย
แบบจ าลอง Order Logit และแบบจ าลอง Order Probit ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบวา่ ปัจจยัหลกั    
ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศของผูป้ระกอบการวิสาหกิจขนาดกลาง และ
ขนาดยอ่มในจงัหวดัเชียงใหม่ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นถ่ินอาศยั ดา้นระดบัการศึกษา ดา้นการรับรู้ถึง
ประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ(คอมพิวเตอร์) ด้านการรับรู้ถึงความยุ่งยากซับซ้อนของ
เทคโนโลยสีารสนเทศ และดา้นนโยบายขององคก์ร 

มะลิวรรณ  จันแดง (2554) ศึกษาปัจจยัท่ีน าไปสู่การยอมรับการใช้ระบบการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ในบริษทั สยาม มิตซุย พีทีเอ จ ากดั โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นกลุ่มเป็นพนกังานของบริษทัฯ 
สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และค่าเฉล่ีย 
สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Multiple Linear  Regression ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั พบวา่ ปัจจยั
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปัจจยัด้านความเหมาะสม
ระหว่างงาน และเทคโนโลยี ปัจจยัด้านความคาดหวงัในการพยายามใช้เทคโนโลยี ปัจจยัด้าน
สภาพแวดล้อมท่ีสนับสนุนในการใช้เทคโนโลยี  และปัจจยัด้านความคาดหวงัในประสิทธิภาพ 
ส่วนปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมไม่มีความสัมพนัธ์กนั 

ศกัรินทร์  ตนัสุพงษ ์(2557) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับแอปพลิเคชัน่ไลน์ สถิติ   
ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ สถิติเชิงอนุมาน
ประกอบดว้ย Multiple Linear Regression ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบวา่ เครือข่ายทางสังคม ความ
ครบถ้วนด้านมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นท่ีมีต่อด้านไอที ส่งผลต่อการยอมรับ
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แอปพลิเคชัน่ไลน์ ส่วนปัจจยัดา้นประโยชน์ในการใชง้าน ความง่ายในการใชง้าน ความสามารถใน
การควบคุมการใชง้าน และความคุม้ค่าทางการเงินไม่ส่งผลต่อการยอมรับแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

ฐาวรา  หวงัสมบูรณ์ดี (2553) ศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการยอมรับ และความ
ตั้งใจในการใช้อินเตอร์เน็ตแบงค์ก้ิง ของพนกังานธนาคารยูโอบี ส านกังานใหญ่ สถิติท่ีใช้ในการ
วเิคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ และค่าเฉล่ีย สถิติเชิงอนุมาน
ประกอบดว้ย One-Way ANOVA และMultiple Regression Analysis ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจัย
พบวา่ ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย ประสบการณ์ในอดีต และภาพพจน์ของพนกังาน ส่งผล
กระทบต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ของอินเตอร์เน็ตแบงค์ก้ิง และยงัพบว่า ทศันะคติของการรับรู้ถึง
ประโยชน์ และอินทธิพลของกลุ่มอา้งอิง มีผลต่อการยอมรับระบบอินเตอร์เน็ตแบงคก้ิ์ง 

ศนิ  อนนัต์รัตนโชติ (2553) ศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการช าระ
เงินผา่นระบบเวบ็ไซต ์(Web Payment) ของผูซ้ื้อสินคา้ และบริการออนไลน์ โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็น
กลุ่มผูซ้ื้อสินค้า และบริการออนไลน์  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ สถิติเชิงพรรณนา
ประกอบดว้ยค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Pearson 
Correlation และ Multiple  Regression Analysis ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบวา่ ปัจจยัท่ีมีผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยกีารช าระเงินผา่นระบบเวบ็ไซต ์(Web Payment) ไดแ้ก่ ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์      
ดา้นการรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้าน ดา้นทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน ดา้นกลุ่มอา้งอิง ดา้นการรับรู้
ถึงความปลอดภยั ดา้นการรับรู้ถึงความเช่ือมัน่ และดา้นพฤติกรรมของผูใ้ชง้าน 

วรสิทธ์ิ  วิมลประภาพร และกมลทิพย์ ชีวะวิชวาลกุล (2551) ศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อ
ทศันคติ และการยอมรับนวตักรรม 3G บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผูบ้ริโภคท่ีอาศัยอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลคือค่าความถ่ี ร้อยละ สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย 
Independent  Samples T-Test, Analysis of Variace, factor  Analysys และMultiple  Regression 
Analysis ซ่ึงผลการด าเนินงานวจิยัพบวา่ ดา้นประโยชน์ ดา้นความปลอดภยั ดา้นความสบายมีผลต่อ
ทศันคติ และการยอมรับนวตักรรม 3G บนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

ธาราภร  วิทยสินธนา (2557) ศึกษาการยอมรับนวตักรรมการส่ือสารผา่น Application : 
WhatsApp ทางโทรศพัท์สมาร์ทโฟนของคนวยัท างานในกรุงเทพมหานคร โดยกลุ่มตวัอย่างเป็น
กลุ่มคนวยัท างานท่ีมีอายุระหวา่ง 19 - 59 ปีทั้งชาย และหญิง ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร สถิติ    
ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบด้วยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ      
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย T-Test และ One-way ANOVA ซ่ึงผลการ
ด าเนินงานวิจยัพบวา่ โดยภาพรวม การใชป้ระโยชน์ และการยอมรับนวตักรรมการส่ือสารจากการ
ใชง้าน Application : WhatsApp ทางโทรศพัท ์อยูใ่นระดบัมาก 
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พชร  แกว้เขียว (2555) ศึกษาการยอมรับการใชอิ้นเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือของวนั
รุ่นในกรุงเทพมหานคร สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล คือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ยค่าความถ่ี 
ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบด้วย Correlation 
Analysis ซ่ึงผลการด าเนินงานวจิยั พบวา่ การรับรู้ถึงความง่าย การรับรู้ถึงประโยชน์ และคลอ้ยตาม
กลุ่มอา้งอิงมีผลต่อการยอมรับการใชอิ้นเตอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือของวนัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

ภาณุวฒัน์  กองราช (2554) ศึกษาพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของวยัรุ่นใน
ประเทศไทย กรณีศึกษา Facebook โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นกลุ่มวยัรุ่นท่ีมีอายุระหวา่ง 13 - 24 ปี สถิติ   
ท่ีใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบด้วยค่า ร้อยละ สถิติเชิงอนุมาน
ประกอบดว้ย Multiple  Regression Analysis, Independent Samples T-Test และ F-Test  ซ่ึงผลการ
ด าเนินงานวจิยั พบวา่ ความเพลิดเพลิน ความสนุกสนาน และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อพฤติกรรม
การใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของวยัรุ่นในประเทศไทย   

ศวชั  จนัทนาสุภาภรณ์ (2554) ศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับส่ือออนไลน์บนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ และเพื่อเปรียบเทียบทศันคติท่ีมีต่อการเปิดรับส่ือออนไลน์บนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มนกัศึกษาท่ีไดใ้ชง้าน และเปิดรับส่ือออนไลน์บนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบด้วยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Independent  Samples T-Test 
และ F-Test ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้งานด้านบนัเทิง ดนตรี 
ภาพยนตร์และกีฬามากท่ีสุด 

ธาริณี  นาคเมธี (2557) ศึกษาพฤติกรรมการส่ือสารภายในองค์กรของบุคลากร            
ในหน่วยงานราชการ เขตอ าเภอเมือง จงัหวดัพิษณุโลกผ่านการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ (LINE) โดย
กลุ่มตวัอยา่งเป็นบุคลากรในหน่วยงานราชการ เขตอ าเภอเมือง จงัหวดัพิษณุโลก 6 แห่ง สถิติท่ีใชใ้น
การวิเคราะห์ข้อมูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย T-Test, F-Test และค่าสหสัมพนัธ์ของเพียร์สัน (Pearson’s 
Product Moment Correlation Coefficient) ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั พบว่า โดยภาพรวมกลุ่ม
ตวัอย่างมีความคิดเห็นต่อคุณลกัษณะของแอปพลิเคชั่นไลน์ท่ีระดบัเห็นด้วยในด้านคุณลกัษณะ       
ท่ีสามารถรับส่งขอ้ความแบบทนัทีทนัใด (Real Time) ดา้นความสะดวกในการใชง้าน (ใชไ้ดทุ้กท่ี
ทุกเวลา) ลดค่าใชจ่้ายในการส่ือสาร รูปแบบการใชง้านเขา้ใจง่าย และสามารถเรียนรู้การใชง้านได้
ดว้ยตนเอง 

บุษรา  ประกอบธรรม (2556) ศึกษาการศึกษาการยอมรับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
นักศึกษา กรณีศึกษา มหาวิทยาลยักรุงเทพ โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลยักรุงเทพ
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จ านวน 400 คน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงพรรณนาประกอบดว้ยความถ่ี ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย Correlation Coefficient ซ่ึงผล
การด าเนินงานวจิยัพบวา่ การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน การรับรู้ประโยชน์ และอิทธิพลของสังคม 
มีอิทธิพลต่อทศันคติท่ีมีต่อการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ และทศันคติท่ีมีต่อการใชเ้ครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ 

กนัตพล  บนัทดัทอง (2557) ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ และความพึง
พอใจของกลุ่มคนผูสู้งอายุในเขตกรุงเทพมหานคร โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นผูสู้งอายุตั้งแต่ 55 ข้ึนไป 
เพศชาย และเพศหญิง ทั้งผูท่ี้ถึงก าหนดอายุรับราชการเม่ืออายุตวัครบ 60 ปี และผูท่ี้เกษียณอายุก่อน
ก าหนดตามนโยบายเออร์ล่ีรีไทร์ในเขตกรุงเทพมหานคร สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิง
พรรณนาประกอบดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมาน
ประกอบดว้ย T-Test และ Pearson’s Correlation ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยัพบวา่ ผูสู้งอายุมีแรงจูงใจ
ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์สูงข้ึนจะท าให้ความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ของผูสู้งอายสูุงข้ึนมากดว้ย ทั้งน้ีเน่ืองจากผูสู้งอายมีุแรงจูงใจ คือการไดส่ื้อสารกนัอยา่งอิสระ ไดรั้บ
ประโยชน์ต่าง ๆ ในการใชบ้ริการ ดูเป็นคนทนัสมยั ไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น ไดรั้บการยอมรับ
นบัถือจากเพื่อนในเครือข่าย การใชง้านง่าย ไม่ซบัซ้อน ประหยดั จึงท าให้เกิดความพึงพอใจในการ
ใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ลี โช เกย ์เดวิดสัน และอินกราฟฟี (Lee Cho Gay Davidson & Ingraffea, 2003) 
การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี และเครือข่ายสังคมในการเรียน
ทางไกล สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลคือสถิติเชิงอนุมานประกอบดว้ย  Regression Analysis       
ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั พบวา่ ทศันคติมีอิทธิพลต่อการยอมรับเทคโนโลยี และเครือข่ายสังคมใน
การเรียนทางไกล 

หุย และบชัเชกเกอร์ (Hui & Buchegger, 2009) การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาถึงอิทธิพลทางสังคมในการใชบ้ริการของเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ 4 เวบ็ไซต ์คือ Orkut, 
YouTube, LiveJournal and Flickr พบวา่ การท่ีผูท่ี้จะใชบ้ริการเครือข่ายทางสังคมออนไลน์นั้นมี
อิทธิพลมาจากการท่ีรับทราบขอ้มูลต่าง ๆ หรือการติดต่อกนัระหว่างกลุ่ม รวมถึงเพื่อนหรือผูท่ี้เคย
ใช้บริการมาแลกเปล่ียนซ่ึงกนั และกนั ซ่ึงนับว่าอิทธิพลทางสังคมมีบทบาทส าคญัยิ่งในการใช้
บริการ 

หวง ลิน และชวง (Huang Lin & Chuang, 2007) การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
ศึกษาถึงพฤติกรรมการเรียนรู้บนมือถือ ในมุมมองของการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงผลการ
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ด าเนินงานวจิยั พบวา่ ผูบ้ริโภคมีทศันคติในเชิงบวกกบัการเรียนรู้บนมือถือ ซ่ึงการรับรู้ถึงประโยชน์ 
และการรับรู้ถึงการใชง้านง่าย มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยสีารสนเทศ Mobile Learning 

โรเซน และเชอร์แมน (Rosen & Sherman, 2006) การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
ศึกษาการยอมรับเวบ็ไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงผลการด าเนินงานวิจยั พบว่า การส่ือสารกนั
ระหวา่งเพื่อนของนกัศึกษา ส่งผลท าใหเ้กิดความบนัเทิง และการรับรู้ถึงการใชง้านง่ายมีอิทธิพลต่อ
การยอมรับเวบ็ไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์ 

แอมมาร่ี ชีรูคิ และชีรูคิ(Ammary, Sherooqi, & Sherooqi, 2014) การศึกษาคร้ังน้ี            
มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาการยอมรับของเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ของ
มหาวิทยาลยับาห์เรน โดยผลการวิจยัยืนยนัว่ายืนยนัว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ และการรับรู้ความ
สะดวกสบายของนกัศึกษาเป็นปัจจยัท่ีส าคญัต่อการยอมรับของเครือข่ายสังคมออนไลน์  

คิม พาร์ค และโอ ้(Kim, Park, & Oh, 2008) การศึกษาคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับของผูบ้ริโภคในการให้บริการขอ้ความสั้น (SMS) ซ่ึงผลการด าเนิน
งานวจิยัพบวา่ การรับรู้ถึงความบนัเทิง การรับรู้ค่าเงิน รับรู้ถึงประโยชน์ และการรับรู้การใชง้านง่าย 
เป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีส่งผลโดยตรงต่อการยอมรับการใช ้SMS บนมือถือของชาวเกาหลี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



    
 

 

ตารางที ่2.1 สรุปการศึกษาปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์จากงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 
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1. ปัจจยัภายนอกหรือปัจจยัส่วนบุคคล                            2 4 

2. การรับรู้ถึงประโยชน์                            18 1 

3. การใชง้านง่าย                            15 2 

4. ทศันคติต่อการใชง้าน                            6 4 

5. ส่งเสริมความรู้                            1 8 

6. ความรู้ความสารถ                            2 7 

7. สนบัสนุนดา้นปฏิบติังาน                            1 8 

8. ประสิทธิภาพและคุณภาพการใชง้าน                            1 8 

9. ความสะดวกสบายและความรวดเร็ว                            5 5 

10. ขอ้มูลความถูกตอ้ง แม่นย  าและน่าเช่ือถือ                            1 8 

11. อิทธิพลทางสังคม                            9 3 

12. ความสนุกสนาน เพลิดเพลินและบนัเทิง                            5 5 

13. การรับรู้ถึงความปลอดภยั                            2 7 

14. การรับรู้ถึงความเช่ือมัน่                            1 8 

15. พฤติกรรมของผูใ้ชง้าน                            1 8 

16. ประสบการณ์                            1 8 

17. นโยบายขององคก์ร                            1 8 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
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18. ความยุง่ยากและซับซ้อน                            1 8 

19. ความเหมาะสมระหวา่งงานและเทคโนโลย ี                            1 8 

20. ภาพพจน์ของพนกังาน                            1 8 

21. ความครบถว้นของมีเดีย                             1 8 

22. ความคุม้ค่าทางการเงิน                            3 6 

 
 
 
 
 

25 



    
 

 

จากตารางท่ี 2.1 พบว่า ผลงานวิจยัส่วนใหญ่พบปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับ ไดแ้ก่ 
การรับรู้ถึงประโยชน์ จ  านวน 18 งานวิจยั รองลงมาการใชง้านง่าย จ านวน 15 งานวิจยั อิทธิพลทาง
สังคม จ านวน 9 งานวิจัย ทัศนคติต่อการใช้งานของเครือข่ายออนไลน์ จ านวน 6 งานวิจัย           
ความสะดวกสบาย และความบนัเทิงในการใชง้าน จ านวน 5 งานวิจยั ตามล าดบั ดว้ยเหตุน้ี ผูว้ิจยัจึง
ไดน้ าตวัแปรดงักล่าวไปใชพ้ฒันาเป็นกรอบแนวคิดในงานวจิยั 

 
 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 

บทที ่3 
 

วธิีด ำเนินกำรวจิัย 
 
 

รูปแบบกำรวจัิย 
การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุคร้ังน้ี 

เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงผูว้ิจยัไดมุ้่งศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล 
วดัค่าตัวแปรต่าง ๆ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมิน เพื่อน ามาวิเคราะห์ ประมวลผลด้วย
โปรแกรมท่ีใชว้เิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ  
 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

ประชำกร  
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นผูสู้งอายุทั้ งเพศชาย และเพศหญิง ท่ีมีอายุ

ตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป ซ่ึงอาศยัอยูใ่นเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ โดยในปี 2558 พบวา่ ประชากร
ผูสู้งอายขุองอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ มีจ  านวนทั้งส้ิน 25,442 คน (ขอ้มูลจากเวบ็ไซตร์ะบบสถิติ
ทางการทะเบียน http://stat.dopa.go.th/stat/)  

กลุ่มตัวอย่ำง 
ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน จึงไดใ้ช้

สูตรของ ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane, 1973) ในการหาขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 
 

      n   =         N 
              1+Ne2 

 
เม่ือ n    คือ  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

     N   คือ  ขนาดของประชากร 
     e    คือ  ความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่ง
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แทนค่า N = 25,442, e = 0.05 
n  =                25,442 
              1+25,442 (0.05)(0.05) 
n  =  393.77 คน (ประมาณ 394 คน) 

สรุปขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการเท่ากบั 394 คน 
 

ตำรำงที ่3.1 กลุ่มตัวอย่ำงทีใ่ช้ในกำรศึกษำ 
 

 
ต ำบล 

ประชำกร
ผู้สูงอำยุปี 

2558 

กลุ่มตัวอย่ำง 

ร้อยละ จ ำนวนคน 

1.ต าบลศรีภูมิ 1,012 3.98 15.67 
2.ต าบลพระสิงห์ 2,110 8.29 32.68 
3.ต าบลหายยา 1,202 4.72 18.61 
4.ต าบลชา้งคลาน 1,654 6.50 25.61 
5.ต าบลวดัเกต 1,500 5.90 23.23 
6.ต าบลชา้งเผอืก 1,933 7.60 29.93 
7.ต าบลสุเทพ 2,406 9.46 37.26 
8.ต าบลแม่เหียะ 2,911 11.44 45.08 
9.ต าบลป่าแดด 2,502 9.83 38.75 
10.ต าบลหนองหอย 1,459 5.73 22.59 
11.ต าบลท่าศาลา 1,051 4.13 16.28 
12.ต าบลหนองป่าคร่ัง 1,132 4.45 17.53 
13.ต าบล้้า่่าม 1,081 4.25 16.74 
14.ต าบลป่าตนั 1,423 5.59 22.04 
15.ต าบลสันผเีส้ือ 1,002 3.94 15.52 
16.ต าบลชา้งม่อย 1,064 4.18 16.48 

รวม 25,442 100.00 394 

ทีม่ำ : เวบ็ไซตร์ะบบสถิติทางการทะเบียน http://stat.dopa.go.th 
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กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใชว้ิธีการศึกษาและเก็บขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูล 2 ประเภท ดงัน้ี 

       ข้อมูลปฐมภูมิ เก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างซ่ึงเป็นตวัแทน
ของกลุ่มประชากรทั้งหมดท่ีตอ้งการศึกษา คือ ผูสู้งอายุในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่จ  านวน 
394 คน 

ข้อมูลทุติยภูมิ ศึกษาค้นควา้จากหนังสือ หนังสือวิชาการ รายงาน เอกสารวิชาการ     
และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม (Questionnaire) เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ซ่ึงแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ไดแ้ก่  

ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามขอ้มูลพื้นฐานทัว่ไปส่วนบุคคล เป็นการตอบแบบสอบถาม
เก่ียวกบัขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ยเพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา 
และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ลกัษณะเป็นการเลือกตอบ (Check - List) 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอายุ เป็นค าถามแบบมาตรส่วนส่วนประเมินค่าความเห็น 5 ระดบั (Interval Rating Scale)     
ของ ไลเคิร์ท (Likert’s five rating scale) ดงัตารางท่ี 3.2 
 
ตำรำงที ่3.2 เกณฑ์ในกำรก ำหนดค่ำน ำ้หนักของกำรประเมิน 
 

ระดับควำมคิดเห็น ค่ำน ำ้หนักคะแนนของตัวเลอืกตอบ 
เห็นดว้ยมากท่ีสุด ก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 5 คะแนน 
เห็นดว้ยมาก ก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 4 คะแนน 
เห็นดว้ยปานกลาง ก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 3 คะแนน 
เห็นดว้ยนอ้ย ก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 2 คะแนน 
เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด ก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 1 คะแนน 

 

ทีม่ำ : วชิชนน วศินเมธากรู (2557) 
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ก าหนดระดบัการแปรผลโดยใชสู้ตรการค านวณดงัน้ี 
  อตัรภาคชั้น =    ค่าพิสัย 
     จ านวนชั้น 
  ค่าพิสัย = คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด 

จากผลการค านวณดงักล่าว น ามาเป็นเกณฑว์ดัดงัน้ี 
  คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด  =  5 – 1 
    จ านวนชั้น          5 
  =  0.80 

 
ดงันั้นความกวา้งของอนัตรภาคชั้นเท่ากบั 0.80 โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย

เพื่อจดัระดบัค่าเฉล่ียออกเป็นช่วง ดงัตารางท่ี 3.3  
 
ตำรำงที ่3.3 เกณฑ์แบ่งควำมกว้ำงของอนัตรภำคช้ัน 
 

คะแนนเฉลีย่ระหว่ำง ระดับควำมคิดเห็น 
4.21 – 5.00 อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20 อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 
2.61 – 3.40 อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยปานกลาง 
1.81 – 2.60 อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยนอ้ย 
1.00 – 1.80 อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

   

ทีม่ำ : วชิชนน วศินเมธากรู (2557) 
 

ตอนที่ 3 ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของ
ผูสู้งอายทุั้งน้ีผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามระเบียบวธีิวจิยั โดยมีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมโครงการวิจยั โดยศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ จากหนังสือ เอกสาร ต ารา ทฤษฎี และผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง        
เพื่อเป็นแนวทางน ามาก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยั และน ามาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับ
งานวจิยัของผูว้จิยั 
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ขั้นตอนท่ี 2 สร้างแบบสอบถามงานวจิยั โดยก าหนดประเด็นและขอบเขตของค าถามให้
สอดคล้องกับวตัถุประสงค์และประโยชน์ของการวิจยั โดยปรึกษากบัผูท้รงคุณวุฒิ ตรวจสอบ
ปรับปรุงแกไ้ขเน้ือหาในแบบสอบถาม โดยใชค้่า IOC (Index of Item Objective Congruence) เพื่อ
วดัค่าความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคง์านวจิยั และค่าสัมประสิทธ์ิแอล้าของคอนบาค (Conbach’s 
Alpha Coefficient) เพื่อวิเคราะห์คุณภาพความเท่ียง(Reliability) ก่อนน าไปเป็นเคร่ืองมือเพื่อเก็บ
ข้อมูลวิจัย โดยค่าความเท่ียงอยู่ในระดับท่ีสูงกว่า 0.7 ท่ีมา (http://www.ipernity.com/blog/ 
248956/424773) 

ซ่ึงผูว้ิจยัได้ท าการศึกษางานวิจยัและวรรณกรรมท่ีเ ก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาปรับปรุงและ
ประยกุตใ์ชใ้หส้อดคลอ้งกบังานวจิยัของผูว้จิยั ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัทั้ง 6 ดา้น คือ 

1. ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
2. ปัจจยัดา้นการใชง้านง่ายของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
3. ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
4. ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
5. ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
6. ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
ขั้นตอนท่ี 3 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจยั โดยการเรียบเรียงผลการวิจยั ขอ้เสนอแนะ 

ในรูปแบบเล่มรายงานการวิจยัฉบบัสมบูรณ์ รายงานต่อคณะ บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั และ
เผยแพร่ผลการวจิยัต่อไป 
 
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การทดสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาโดยการหาค่า (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา(Content Validity) และ
โครงสร้างของค าถามในแต่ละขอ้ว่าตรงตามจุดมุ่งหมายของการวิจยัคร้ังน้ีหรือไม่ แลว้น ามาหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจวา่ค าถามนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
 0  หมายถึง ไมแ่น่ใจวา่ค าถามนั้นมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคห์รือไม่ 
-1   หมายถึง แน่ใจวา่ค าถามนั้นไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
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จากนั้นน าคะแนนท่ีไดม้าแทนค่าในสูตร ดงัน้ี 
  IOC = R 
    N 
    IOC  หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งเคร่ืองมือกบัจุดประสงค ์
  R   หมายถึง คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคน 
  R   หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  N   หมายถึง จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 

การวิจยัคร้ังน้ีวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
SPSS ในการการวิเคราะห์ ซ่ึงได้น าขอ้มูลจากแบสอบถามท่ีเก็บรวบรวมได้มาเปล่ียนเป็นรหัส
ตวัเลข (Code) แลว้บนัทึกลงโปรแกรม เพื่อด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ผูว้ิจยัไดก้  าหนด
สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

1. การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) เป็นสถิติพื้นฐาน    
ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลประกอบดว้ยค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบาย
ขอ้มูลของแบบสอบถามในส่วนท่ี 1 คือ ขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

2. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นสถิติท่ีใช้ทดสอบ
สมมติฐาน เพื่อคน้หาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ โดยใช ้
การวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple  Regression Analysis) โดยมีตวัแปรตน้หรือตวัแปรอิสระ 
ไดแ้ก่ ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ปัจจยัดา้นการใช้งานง่าย ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใช้งาน  
ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้าน และปัจจยัดา้นความบนัเทิง
ในการใชง้าน โดยมีตวัแปรตาม คือ การยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

 
 
 
 
 



  

 

บทที ่4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุคร้ังน้ี 
เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงผูว้ิจยัไดมุ้่งศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัทราบจ านวน
ประชากรท่ีแน่นอน จึงไดใ้ชสู้ตรของ ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane, 1973) ในการหาขนาดของกลุ่ม
ตวัอยา่งเท่ากบั 394 คนโดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลวิจยั เป็นแบบสอบถาม 
(Questionnaire) เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอาย ุ     
ซ่ึงแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามข้อมูลพื้นฐานทัว่ไปส่วน
บุคคล ตอนท่ี 2 แบบสอบถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
เป็นค าถามแบบมาตรส่วนส่วนประเมินค่าความเห็น 5 ระดบั (Interval Rating Scale) ของ ไลเคิร์ท 
(Likert’s five rating scale) ตอนท่ี 3 ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics Analysis) และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple  Regression Analysis) โดยมีตวั
แปรตน้หรือตวัแปรอิสระ ได้แก่ ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ปัจจยัดา้นการใช้งานง่าย ปัจจยั
ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้าน  
และปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้าน โดยมีตวัแปรตาม คือ การยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์
ของผูสู้งอาย ุโดยน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลในรูปตาราง และความเรียง ดงัต่อไปน้ี 

ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามขอ้มูลพื้นฐานทัว่ไปส่วนบุคคล เป็นการตอบแบบสอบถาม
เก่ียวกบัขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ยเพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา 
และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ลกัษณะเป็นการเลือกตอบ (Check - List) 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของ
ผูสู้งอายุ เป็นค าถามแบบมาตรส่วนส่วนประเมินค่าความเห็น 5 ระดบั (Interval Rating Scale) ของ 
ไลเคิร์ท (Likert’s five rating scale) 
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ตอนท่ี 3 ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของ
ผูสู้งอายทุั้งน้ีผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามระเบียบวธีิวจิยั 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 
ตารางที ่4.1 จ านวนและร้อยละข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามในภาพรวม 
 

รายการ จ านวน (n=394) ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 136 34.50 
หญิง 258 65.50 

รวม 394 100.00 

อายุ   
ตั้งแต่ 60 ปี - 65 ปี 118 29.90 
ตั้งแต่ 66 ปี - 70 ปี 181 45.90 
ตั้งแต่ 71 ปี - 75 ปี 61 15.60 
มากกวา่ 76 ปีข้ึนไป 34 8.60 

รวม 394 100.00 

สถานภาพ   
โสด 77 19.50 
สมรส 115 29.20 
หยา่ร้าง/หมา้ย 173 43.90 
แยกกนัอยู ่ 29 7.40 

รวม 394 100.0 

ระดับการศึกษา   
ระดบัประถมศึกษาหรือต ่ากวา่ 68 17.30 
ระดบัมธัยมศึกษา 81 20.60 
ระดบัปวช. /ปวส.   68 17.30 
ระดบัปริญญาตรี 164 41.60 
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ตารางที ่4.1 (ต่อ) 
 

รายการ  จ านวน (n=394) ร้อยละ 
ระดบัปริญญาโท 13 3.30 
ระดบัปริญญาเอก - - 

รวม 394 100.0 

รายได้เฉลีย่ต่อเดือน    
ต ่ากวา่ 5,000 บาท    61 15.50 
5,001 - 10,000 บาท  37 9.40 
10,001 - 15,000 บาท    58 14.70 
15,001 - 20,000 บาท  69 17.50 
20,001 - 25,000 บาท    53 13.50 
25,001 - 30,000 บาท   37 9.40 
30,001 - 35,000 บาท     33 8.40 
35,001 บาท ข้ึนไป  46 11.70 

รวม  394 100.0 
  

จากตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามในภาพรวม 
พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 65.50 และเป็นเพศชาย
จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.50 มีอายุตั้งแต่ 66 ปี - 70 ปี จ  านวน 181 คน คิดเป็นร้อยละ 29.90   
สถานภาพหยา่ร้าง/หมา้ยจ านวน 173 คน คิดเป็นร้อยละ 43.90 มีระดบัการศึกษา ระดบัปริญญาตรี 
จ านวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41.60 มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนเฉล่ีย 15,001 - 20,000 บาท จ านวน     
69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.50 
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ตารางที ่4.2 จ านวนและร้อยละเกีย่วกบัพฤติกรรมการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
 

รายการ จ านวน (n=394) ร้อยละ 

เคยใช้แอปพลเิคช่ันไลน์หรือไม่   
เคย 345 87.60 
ไม่เคย 49 12.40 

รวม 394 100.0 

ใช้แอปพลเิคช่ันไลน์บ่อยแค่ไหน   
ใชบ้างวนั  62 15.70 
ใชอ้าทิตยล์ะ 2 วนั 29 7.40 
ใชอ้าทิตยล์ะ 3 วนั  18 4.60 
ใชทุ้กวนั 236 59.90 
ระยะเวลาที่ท่านใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ในแต่คร้ัง   
นอ้ยวา่ 30 นาที 183 46.40 
30 นาที - 1 ชัว่โมง 76 19.30 
1 - 2 ชัว่โมง 22 5.60 
3 – 4 ชัว่โมง 64 16.20 
5 – 6 ชัว่โมง - - 
มากกวา่ 6 ชัว่โมง - - 
ตลอดเวลา - - 
ช่วงเวลาไหนที่ท่านใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ บ่อยทีสุ่ด   
6.00 น. - 9.00 น.    49 12.4 
9.01 น. - 12.00 น. 27 6.9 
12.01 น. - 13.00 น. 37 9.4 
13.01 น. - 15.00 น. 51 12.9 
15.01 น. - 18.00 น. 27 6.9 
18.01 น. - 21.00 น. 132 33.5 
21.01 น. - เท่ียงคืน 59 15 
ช่วงหลงัเท่ียงคืน  - - 
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ตารางที ่4.2 (ต่อ) 
 

รายการ จ านวน (n=394) ร้อยละ 

เรียนรู้การใช้งานแอปพลเิคช่ันไลน์ได้อย่างไร   
เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ดว้ยตนเอง 129 32.70 
เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
จากบุคคลอ่ืน (ระบุ) 

216 54.80 

- บุตร 70 32.41 
- ลูกหลาน 94 43.52 
- เพื่อน 52 24.07 

ฟังก์ชันทีท่่านสามารถใช้งานในแอปพลเิคช่ันไลน์ (ตอบได้มากกว่า  1 ฟังก์ชัน) 
ส่งสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) 267 67.60 
โหลดสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) ฟรี 234 59.40 
เพิ่มเพื่อนใหม่ (Add Friends)    257 65.20 
โหลดสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) เสียค่าบริการ 30 7.60 
สนทนาแบบขอ้ความ 326 82.70 
สนทนาแบบเห็นหนา้ (Video Call)  289 73.40 
ส่งรูปภาพหรือวดีีโอ (Video)   218 55.30 
ส่งแชร์ต าแหน่งสถานท่ี (Share Location)  17 4.30 
อ่ืน ๆ โปรดระบุ - - 
วตัถุประสงค์หลกัในการใช้งานแอปพลเิคช่ันไลน์ (ตอบได้มากกว่า  1 วตัถุประสงค์) 
พดูคุยหรือสนทนากบัลูกหลาน 203 51.50 
พดูคุยหรือสนทนากบัเพื่อนสนิท 278 70.60 
อวยพรหรือใหก้ าลงัใจผูอ่ื้น 257 65.20 
ติดตามข่าวสารจากเพื่อนในแอปพลิเคชัน่ไลน์ 227 57.60 
อ่ืน ๆ โปรดระบุ …เขา้กลุ่มไลน์ 55 14.00 

 
จากตารางท่ี 4.2 แสดงจ านวนและร้อยละเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์

ของผูสู้งอาย ุจากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดจ านวน 394 คน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ เคยใชแ้อปพลิเคชัน่
ไลน ์คิดเป็นร้อยละ 87.60 การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์บ่อยแค่ไหนพบวา่ใชทุ้กวนั คิดเป็นร้อยละ 59.90 
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ส่วนระยะเวลาท่ีท่านใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ในแต่คร้ัง พบวา่ ใชน้อ้ยวา่ 30 นาที คิดเป็นร้อยละ 46.40 
ช่วงเวลาไหนท่ีท่านใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา 15.01 น. - 21.00 น. คิดเป็น ร้อยละ 
33.50 เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์จากบุคคลอ่ืน คิดเป็นร้อยละ 54.80 พบวา่ กลุ่มผูสู้งอายุ
กลุ่มตวัอย่างเรียนรู้การใช้แอปพลิเคชั่นไลน์จากลูกหลาน คิดเป็นร้อยละ 43.52 ฟังก์ชันท่ีท่าน
สามารถใช้งานในแอปพลิเคชั่นไลน์ ท่ีใช้มากท่ีสุดคือการสนทนาแบบขอ้ความ คิดเป็นร้อยละ 
82.70 และวตัถุประสงค์หลกัในการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ ท่ีพบมากท่ีสุด คือ การพูดคุยหรือ
สนทนากบัเพื่อนสนิท คิดเป็นร้อยละ 70.60  
 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคช่ันไลน์ของ  
    ผู้สูงอายุ 
 
ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ 
           การยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
 

ประเด็น x̄  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. การรับรู้ถงึประโยชน์ของแอปพลเิคช่ันไลน์    
1. ช่วยใหท้่านไดพ้ดูคุยหรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้ากข้ึน 4.24 0.53 มากท่ีสุด 

2. สามารถพดูคุยกบัเพื่อนสนิท และคนในครอบครัว       
    ท่ีอยูห่่างไกล โดยไม่เสียค่าใชจ่้าย 

4.46 0.60 มากท่ีสุด 

3. ช่วยใหท้่านประสานงาน และท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
    ไดส้ะดวกมากข้ึน 

4.22 0.68 มากท่ีสุด 

4. ช่วยใหท้่านสามารถแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารใหแ้ก่ผูอ่ื้น 
    ไดง่้ายข้ึน 

4.06 0.30 มาก 

5. ช่วยใหท้่านไดรั้บขอ้มูลข่าวสารไดร้วดเร็วมากข้ึน 4.42 0.53 มากท่ีสุด 
6. ช่วยใหท้่านท างานไดไ้ม่จ  ากดัสถานท่ี และเวลา 3.90 0.82 มาก 

ความคิดเห็นรวม 4.22 0.63 มากทีสุ่ด 

2. การใช้งานง่ายของแอปพลิเคช่ันไลน์    
1. ท่านสามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 4.17 0.91 มาก 
2. ขั้นตอนในการใชง้านไม่มีความยุง่ยาก 3.13 1.24 ปานกลาง 
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ตารางที ่4.3 (ต่อ) 
 

ประเด็น x̄  S.D. ระดับความคิดเห็น 
3. การจดัวางเมนูในแอปพลิเคชัน่ไลน์ง่ายต่อการ 
    จดจ า 

3.65 0.80 มาก 

4. สัญลกัษณ์ในแอปพลิเคชัน่ไลน์ง่ายต่อความ 
    เขา้ใจ 

3.69 0.78 มาก 

5. ท่านสามารถเรียนรู้ และใชง้านไดอ้ยา่งรวดเร็ว 3.82 0.85 มาก 
ความคิดเห็นรวม 3.69 0.99 มาก 

3. ทศันคติต่อการใช้งานของแอปพลเิคช่ันไลน์    
1. แอปพลิเคชัน่ไลน์มีความจ าเป็นท่ีทุกคนตอ้งใชเ้ป็น 3.91 0.98 มาก 
2. ท่านคิดวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นการเปิดโอกาสรับรู้ 
    แนวความคิดใหม่ ๆ 

3.76 0.77 มาก 

3. ท่านมีความคิดเห็นวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์มีประโยชน์ 
    ในการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั 

3.94 0.68 มาก 

4. แอปพลิเคชัน่ไลน์มีความปลอดภยัในการรักษา 
    ขอ้มูลส่วนบุคคล 

3.23 0.76 ปานกลาง 

ความคิดเห็นรวม 3.91 0.85 มาก 

4. อทิธิพลทางสังคม    
1. เพื่อนและญาติพี่นอ้งของท่านมีส่วนสนบัสนุนใหใ้ช ้
    งานแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

3.73 0.66 มาก 

2. เพื่อนของท่านและญาติของท่านส่วนใหญ่มีการใช ้
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

3.80 0.41 มาก 

3. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหไ้ดรั้บการยอมรับจาก 
    สังคม 

3.94 0.76 มาก 

4. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์รู้สึกวา่ตนเองเป็นคน 
    ทนัสมยั 

3.65 0.68 มาก 

5. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านมีสังคมใหม ่ๆ  
    ในโลกออนไลน์ 

3.71 0.54 มาก 

ความคิดเห็นรวม 3.77 0.63 มาก 
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ตารางที ่4.3 (ต่อ) 
 

ประเด็น x̄  S.D. ระดับความคิดเห็น 

5. ความสะดวกสบายในการใช้งานของแอปพลเิคช่ันไลน์    
1. ท่านสามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด        
    (Real Time) 

3.77 0.61 มาก 

2. ท่านสามารถใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดทุ้กท่ีทุกเวลา 3.74 0.63 มาก 
3. ท่านสามารถสนทนาโดยการเห็นหนา้ (Video Call) ได ้
    อยา่งรวดเร็ว 

3.72 1.01 มาก 

4. ท่านสามารถส่งไฟลง์านไดส้ะดวกข้ึน 3.37 1.11 มาก 
5. ท่านสามารถสร้างกลุ่ม(Group Line) และสนทนาเฉพาะ 
    กลุ่มได ้

4.07 0.81 มาก 

6. ท่านสามารถส่ืออารมณ์ให้เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจง่าย 
    ข้ึน ผา่นสติกเกอร์ไลน์(Sticker Line) 

3.81 0.71 มาก 

ความคิดเห็นรวม 3.75 0.86 มาก 

6. ความบันเทงิในการใช้งานของแอปพลิเคช่ันไลน์    
1. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านรู้สึกผอ่นคลายและลด 
    ความเครียด 

3.80 0.85 มาก 

2. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านรู้สึกสนุกสนานและ 
    เพลิดเพลิน 

3.64 0.68 มาก 

3. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่ารู้สึกไม่เหงา และโดดเด่ียว 3.84 0.84 มาก 
4. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านรู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ด 
    กบัเพื่อนและครอบครัวมากยิง่ข้ึน 

3.88 0.64 มาก 

5. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านไดส่ื้อสารกบัลูกหลานท่ีอยู ่
    ห่างไกลไดต้ลอดเวลา 

4.18 0.75 มาก 

ความคิดเห็นรวม 3.87 0.78 มาก 

ความคิดเห็นรวมทั้งหมด 3.87 0.80 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของ

ผู ้สูงอายุ  ค ร้ังน้ีในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์             
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ความคิดเห็นรวมทั้งหมด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.87 โดยพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ มากท่ีสุด คือ การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.22 รองลงมา คือ การยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.95 
ต่อมา คือ ดา้นทศันคติต่อการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 ดา้นความบนัเทิงใน
การใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.87 อิทธิพลทางสังคม ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.77 ดา้น
ความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.75 และขอ้ท่ีกลุ่มตวัอยา่ง
แสดงความคิดเห็นนอ้ยสุด การใชง้านง่ายของแอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.96 ตามล าดบั 
 
ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการยอมรับการใช้ 
         แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
 

การยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ x̄  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ท่านยนิดีจะแนะน าเพื่อนหรือคนรู้จกัใหใ้ช้ 
     แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

3.95 0.55 มาก 

2. ท่านมีความตั้งใจจะใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ต่อไปใน  
     อนาคต 

4.10 0.63 มาก 

3. ท่านจะใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์เป็นประจ าทุกวนั 4.17 0.66 มาก 

4. ถา้มีการจดัอบรมเก่ียวกบัความรู้ใหม่ของแอปพลิเคชัน่ 
    ไลน์ท่านจะใหค้วามสนใจเขา้ร่วมเม่ือมีโอกาส 

3.48 0.74 มาก 

5. ท่านคิดวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นส่วนหน่ึงใน 
    ชีวติประจ าวนั 

4.04 0.75 มาก 

ความคิดเห็นรวม 3.95 0.71 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอายุ ต่อการศึกษาประเด็นการยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุของกลุ่มตวัอย่าง 
ความคิดเห็นรวมทั้งหมด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.95 โดยพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุมากท่ีสุด คือ ผูสู้งอายใุชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์เป็นประจ าทุกวนั ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.17 รองลงมา คือ ผูสู้งอายุมีความตั้งใจจะใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ต่อไปในอนาคต ค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.10 ผูสู้งอายุคิดว่าแอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนั ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.04 
ผูสู้งอายุมียินดีจะแนะน าเพื่อนหรือคนรู้จกัให้ใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.95 และขอ้ท่ี



42 

 

กลุ่มตวัอยา่งแสดงความคิดเห็นน้อยสุด คือ ถา้มีการจดัอบรมเก่ียวกบัความรู้ใหม่ของแอปพลิเคชัน่
ไลน์ ท่านจะใหค้วามสนใจเขา้ร่วมเม่ือมีโอกาส มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.48 ตามล าดบั  
 

การวิเคราะห์ความเป็นเชิงเส้น โดยใช้การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple 
Regression Analysis)  

ผูว้ิจยัใช้การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นสถิติท่ีใช้
ทดสอบสมมติฐาน เพื่อคน้หาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
การวิเคราะห์ความเป็นเชิงเส้นใชก้ารวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) 
โดยมีตวัแปรตน้หรือตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ ปัจจยัดา้นการใชง้านง่าย  
ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใช้งาน ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการ
ใช้งานและปัจจัยด้านความบันเทิงในการใช้งาน โดยมีตัวแปรตาม คือ การยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุความหมายของสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ดงัน้ี  

 
  Sig.    หมายถึง     ระดบันยัส าคญัทางสถิติ  
  R2  หมายถึง     ค่าสัมประสิทธ์ิซ่ึงแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณ์  
  S.E.    หมายถึง     ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
  B     หมายถึง     ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของตวัพยากรณ์ในสมการท่ี 

เขียนในรูปคะแนนดิบ  
  Beta ( )   หมายถึง     ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยแบบคะแนนมาตรฐาน  
  t   หมายถึง    ค่าสถิติท่ีใช้การทดสอบสมมติฐานเก่ียวกบัค่าเฉล่ียของ
     สมการแต่ละค่าท่ีอยูใ่นสมการ 
 sig   หมายถึง  มีนยัส าคญัท่ีระดบั .05  
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ตารางที ่4.5 ทดสอบสมมติฐานการวเิคราะห์การถดถอยเพือ่พยากรณ์ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการ  
        ยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ  
 

ปัจจยัการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่
ไลน์ของผูสู้งอาย ุ  

Unstandardized  
Coefficients 

Standardized  
Coefficients 

 
t 

 
Sig. 

B Std. 
Error 

  

Constant 3.569 .323  11.052 .000 
ปัจจัยส่วนบุคคล      
เพศ -.013 .044 -.012 -.298 .766 
อาย ุ -.008 .023 -.013 -.330 .742 
สถานภาพ .013 .025 .020 .503 .615 
ระดบัการศึกษา -.026 .024 -.059 -1.095 .274 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน -.005 .013 -.023 -.429 .668 
ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการยอมรับ      
1. ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์  
    ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

.486 .110 .189 4.408 .000* 

2. ปัจจยัดา้นการใชง้านง่ายของ 
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

-.088 .075 -.058 -1.170 .243 

3. ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้าน 
    ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

-.106 .070 -.079 -1.519 .130 

4. ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมของ 
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

.020 .125 .007 .163 .871 

5. ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายใน 
    การใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

-.519 .107 -.197 -4.853 .000* 

6. ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใช ้
    งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

.574 .038 .630 15.038 .000* 

R = .683        R2= .467              Adjusted R2    .462        Std. Error of the Estimate = .66760 
F Change = 23.547     Sig = .000 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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จากตารางท่ี 4.5 จากการน าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของ
ผูสู้งอายุ ตวัแปรอิสระได้แก่ ได้แก่ ปัจจยัส่วนบุคคลประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษาและรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ส่วนปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับประกอบดว้ย ปัจจยัดา้นการ
รับรู้ถึงประโยชน์ ปัจจยัดา้นการใชง้านง่าย ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้าน ปัจจยัดา้นอิทธิพลทาง
สังคม ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้าน  และปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านโดยมี
ตวัแปรตาม คือ การยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ น าตวัแปรปัจจยัดา้นต่าง ๆ มาท า
การคัดเลือกตัวแปรท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ โดยการ
วเิคราะห์การถดถอยเชิงเส้นแบบพหุวิธี (Stepwise Multiple Regression) พบวา่ ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ในระดบัสูงมาก โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์
พหุคูณเป็น .683 และสามารถร่วมกนัพยากรณ์การยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอาย ุ   
ได้ร้อยละ 46.70 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .000 โดยมีค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานการ
พยากรณ์ เท่ากบั ±.67  

โดยวธีิการถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอน โดยเขียนเป็นสมการได ้ดงัน้ี 
Y = 4.171+ .486 (X1) + -.519 (X5) + .574 (X6)  
ให ้   Y    แทน  ค่าปัจจยัการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ   

  X1 แทน ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์  
  X2 แทน ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
  X3 แทน ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
  X4 แทน ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
  X5 แทน ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
  X6 แทน ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

ซ่ึงสมการเส้นถดถอยขา้งตน้ สามารถท านายการยอมรับปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับ
การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ไดร้้อยละ Adjusted R2  46.20 สามารถอธิบายตวัแปรต่าง ๆ 
ไดด้งัน้ี   

1. ปัจจัยการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุในจงัหวดัเชียงใหม่ ผลการวิจยั พบว่า ยอมรับสมมติฐาน แสดงให้
เห็นวา่ แอปพลิเคชัน่ไลน์ช่วยให้ผูสู้งอายุไดพู้ดคุยหรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้ากข้ึน สามารถพูดคุยกบั
เพื่อนสนิทและคนในครอบครัวท่ีอยู่ห่างไกล โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ช่วยในการประสานงาน และ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดส้ะดวกมากข้ึน ผูสู้งอายุสามารถแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารให้แก่ผูอ่ื้นไดง่้ายข้ึน 
สามารถรับขอ้มูลข่าวสารไดร้วดเร็ว ไม่จ  ากดัสถานท่ี และเวลา 
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2. ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ มีผลต่อการยอมรับ
การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายใุนจงัหวดัเชียงใหม่ ผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน แสดง
ให้เห็นว่า การใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์นั้นสามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด (Real Time) 
สามารถใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดทุ้กท่ีทุกเวลา สามารถสนทนาโดยการเห็นหนา้ (Video Call)   
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว สามารถส่งไฟลง์านไดส้ะดวกข้ึน สามารถสร้างกลุ่ม (Group Line) สามารถสนทนา
เฉพาะกลุ่มได ้และสามารถส่ืออารมณ์ให้เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจง่ายข้ึนผา่นสติกเกอร์ไลน์ (Sticker 
Line) ได ้

3. ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุในจงัหวดัเชียงใหม่ ผลการวิจยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน แสดงให้
เห็นว่า แอปพลิเคชั่นไลน์สามารถสร้างความบันเทิงให้กับผูสู้งอายุในจงัหวดัเชียงใหม่ได้ ซ่ึง
แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าให้ผูสู้งอายุรู้สึกผ่อนคลาย ลดความเครียด รู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน และ    
ท าให้ไม่เหงาหรือโดดเด่ียว แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าให้ผูสู้งอายุรู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ดกบัเพื่อน 
และครอบครัวมากยิง่ข้ึน แอปพลิเคชัน่ไลน์ยงัท าใหส่ื้อสารกบัลูกหลานท่ีอยูห่่างไกลไดต้ลอดเวลา  

 
การวเิคราะห์การทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1 การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน เน่ืองจากแอปพลิเคชัน่ไลน์ช่วย
ให้ผูสู้งอายุได้พูดคุยหรือส่ือสารกับผูอ่ื้นได้มากข้ึน สามารถพูดคุยกับเพื่อนสนิทและคนใน
ครอบครัวท่ีอยูห่่างไกล โดยไม่เสียค่าใชจ่้าย อีกทั้งสามารถแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารให้แก่ผูอ่ื้นไดง่้าย
และรวดเร็วมากข้ึน 

สมมติฐานที่ 2 การรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า ปฏิเสธสมมติฐาน อาจจะเน่ืองจากการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ยงัมีขั้นตอนในการใชง้านท่ีมีความยุ่งยากในกลุ่มผูสู้งอายุ เช่นการ
สมคัรอีเมลเพื่อใชง้านใน Play Store เพื่อโหลดแอปพลิเคชัน่ไลน์ท่ียงัยุง่ยาก และการจดัวางเมนูใน
แอปพลิเคชัน่ไลน์ท่ีบางคร้ังมีความซบัซอ้นของขั้นตอนเร่ิมการใชง้านท่ียงัยุง่ยากอยู ่

สมมติฐานที่ 3 ทศันคติต่อการใช้งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ปฏิเสธสมมติฐาน ทศันคติต่อการใช้งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์     
ไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ เน่ืองจากผูสู้งอายุเห็นวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์
ไม่มีความจ าเป็นท่ีทุกคนตอ้งใชเ้ป็น แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นส่ือในการเปิดโอกาสรับรู้แนวความคิด 
แต่ผูสู้งอายยุงัมองวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์ยงัมีความปลอดภยัในการรักษาขอ้มูลส่วนบุคคลในบางส่วน 
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สมมติฐานที่ 4 อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอายุ  ผลการวิจยัพบวา่ ปฏิเสธสมมติฐาน ดา้นอิทธิพลทางสังคมไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุเน่ืองจากผูสู้งอายยุงัมองวา่เพื่อน และญาติพี่นอ้งของบางคนยงัไม่ใช้
งานแอปพลิเคชัน่ไลน์ ส่วนอิทธิพลทางสังคมการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ ไม่ไดส่้งผลกระทบกบัการ
ด าเนินชีวติในสังคม 

สมมติฐานที่ 5 ความสะดวกสบายในการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการ
ยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน เน่ืองจากผูสู้งอายุ
สามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด (Real Time) สามารถใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดทุ้กท่ี
ทุกเวลา เช่น การสนทนาโดยการเห็นหนา้ (Video Call) ไดอ้ยา่งรวดเร็ว การส่งไฟล์งานไดส้ะดวก
การสร้างกลุ่ม (Group Line) สนทนาเฉพาะกลุ่มได ้ และแอปพลิเคชัน่ไลน์สามารถส่ืออารมณ์ให้
เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจง่ายข้ึน ผา่นสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) 

สมมติฐานที ่6 ความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการ
ใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน เน่ืองจากผูสู้งอายุส่วนใหญ่
เห็นว่าแอปพลิเคชัน่ไลน์ท าให้รู้สึกผ่อนคลาย ลดความเครียด รู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินไม่เหงา 
รู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ดกบัเพื่อน และครอบครัวมากยิ่งข้ึน รวมถึงการส่ือสารกบัลูกหลานท่ีอยู่
ห่างไกลไดต้ลอดเวลา 
 
 
 



 

 

บทที ่5 
 

สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 
 

การวิจยัเร่ืองพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ เป็นผูสู้งอายุทั้งเพศชาย และ
เพศหญิง ท่ีมีอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป ซ่ึงอาศยัอยู่ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงไดข้อ้สรุป 
ดงัน้ี 
 
สรุปผลการวจัิย  

ผลการศึกษาข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามในภาพรวม พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ เป็นเพศ

หญิง จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 65.50 เป็นเพศชายจ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.50 มีอายุ
ตั้งแต่ 66 ปี - 70 ปี จ  านวน 181 คน คิดเป็นร้อยละ 45.9 สถานภาพหยา่ร้าง/หมา้ยจ านวน 173 คน  
คิดเป็นร้อยละ 43.9 มีระดบัการศึกษาระดบัปริญญาตรี จ านวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41.6 มีรายได้
เฉล่ียต่อเดือนเฉล่ีย 15,001 - 20,000 บาท จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.5 

ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดจ านวน 394 

คน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ เคยใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ คิดเป็นร้อยละ 87.6 การใชแ้อปพลิเคชัน่
ไลน์บ่อยแค่ไหน พบวา่ ใชง้านทุกวนั คิดเป็นร้อยละ 59.90 ส่วนระยะเวลาท่ีใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ใน
แต่ละคร้ัง พบวา่ ใชน้อ้ยวา่ 30 นาที คิดเป็นร้อยละ 46.40 ช่วงเวลาท่ีใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์บ่อยท่ีสุด 
คือ ช่วงเวลา 15.01 น. - 21.00 น. คิดเป็นร้อยละ 33.50 เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์จากบุคคล
อ่ืน คิดเป็นร้อยละ 54.80 ส่วนใหญ่กลุ่มผูสู้งอายุกลุ่มเรียนรู้การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์จากลูกหลาน 
คิดเป็นร้อยละ 43.52 ฟังก์ชันท่ีผูสู้งอายุสามารถใช้งานในแอปพลิเคชั่นไลน์มากท่ีสุด คือ การ
สนทนาแบบขอ้ความ คิดเป็นร้อยละ 82.70 และวตัถุประสงคห์ลกัในการใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์  
ท่ีพบมากท่ีสุด คือ การพดูคุยหรือสนทนากบัเพื่อนสนิท คิดเป็นร้อยละ 70.60 
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ผลการศึกษาปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
ระดบัความคิดเห็นของผูสู้งอายุต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ อยู่ใน

ระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.22 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ขอ้ท่ีมีความเห็นอยู่
ในเกณฑ์ท่ีมากท่ีสุด คือ สามารถพูดคุยกบัเพื่อนสนิทและคนในครอบครัวท่ีอยูห่่างไกล โดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 44.46 รองลงมา คือ ช่วยให้ได้รับข้อมูลข่าวสารได้รวดเร็วมากข้ึนมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 และเห็นวา่ช่วยท าใหพ้ดูคุย หรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้ากข้ึนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.24  

ระดบัความคิดเห็นของผูสู้งอายุต่อความบนัเทิงในการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์    
อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.87 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ขอ้ท่ีมีความเห็น
อยู่ในเกณฑ์ท่ีมากท่ีสุด คือ แอปพลิเคชั่นไลน์ท าให้ได้ส่ือสารกับลูกหลานท่ีอยู่ห่างไกลได้
ตลอดเวลา มีค่าเฉล่ียเท่า 4.18 รองลงมา คือ แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าให้รู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ดกบั
เพื่อน และครอบครัวมากยิ่งข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.88 นอกจากน้ีแอปพลิเคชัน่ไลน์ท าให้ผูสู้งอายุ
รู้สึกไม่เหงา ไมโ่ดดเด่ียว มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.84  

ระดบัความคิดเห็นของผูสู้งอายุต่อความสะดวกสบายในการใช้งานของแอปพลิเคชั่น
ไลน์อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.75 เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ขอ้ท่ีมีระดบั
ความเห็นอยูใ่นเกณฑท่ี์มากท่ีสุด คือ ผูสู้งอายุสามารถสร้างกลุ่ม (Group Line) และสามารถสนทนา
เฉพาะกลุ่มได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.07 รองลงมา คือ สามารถส่ืออารมณ์ให้เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจง่าย
ข้ึนผ่านสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.81 และสามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดย
ทนัทีทนัใด (Real Time) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.77   

ผลการทดสอบสมมติฐาน 
จากการตั้งสมมติฐานการวจิยั จ  านวน 6 ขอ้ ไดผ้ลการทดสอบสมมติฐาน ดงัน้ี  
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุของจังหวดั

เชียงใหม่ ไดแ้ก่  
สมมติฐานที ่1 การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้

แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน  
สมมติฐานที ่5 ความสะดวกสบายในการใช้งานของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการ

ยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน  
สมมติฐานที ่6 ความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการ

ใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ยอมรับสมมติฐาน   
ส่วนปัจจัยท่ีไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุของ

จงัหวดัเชียงใหม่ ไดแ้ก่ 
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สมมติฐานที ่2 การรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ปฏิเสธสมมติฐาน  

สมมติฐานที ่3 การทศันคติต่อการใช้งานของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการ
ใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุปฏิเสธสมมติฐาน   

สมมติฐานที ่4 อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ
ผูสู้งอาย ุผลการวจิยัพบวา่ ปฏิเสธสมมติฐาน   
 
อภิปรายผล 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุของจังหวดั
เชียงใหม่ สามารถสร้างสมการพยากรณ์ไดด้งัน้ี 

 Y = 4.171+ .486 (X1) + -.519 (X5) + .574 (X6)  
ให ้   Y    แทน  ค่าปัจจยัการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ   

  X1 แทน ปัจจยัดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชัน่ไลน์  
  X5 แทน ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
  X6 แทน ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์ 
 

โดยผูว้จิยัสามารถอภิปรายรายละเอียดของแต่ละตวัแปร ดงัต่อไปน้ี   
1. ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้

แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า ผูสู้งอายุของจงัหวดัเชียงใหม่ รับรู้ถึงประโยชน์
ของแอปพลิเคชัน่ไลน์ซ่ึงยอมรับสมมติฐานงานวิจยัในคร้ังน้ี แสดงให้เห็นว่า ผูสู้งอายุท่ีเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างคร้ังน้ี มีการรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลิเคชั่นไลน์ เน่ืองจากแอปพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้
ผูสู้งอายไุดพ้ดูคุยหรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้ากข้ึน สามารถพดูคุยกบัเพื่อนสนิทและคนในครอบครัวท่ี
อยูห่่างไกล โดยไม่เสียค่าใชจ่้าย สามารถแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารใหแ้ก่ผูอ่ื้นไดง่้ายและรวดเร็วมากข้ึน 
สอดคลอ้งกบั (ศุภศิลป์  กุลจิตตเ์จือวงศ์, 2556) ไดอ้ธิบายถึงคุณประโยชน์และลกัษณะเฉพาะของ
แอปพลิเคชัน่ไลน์ว่ามีลกัษณะเฉพาะท่ีสร้างความแตกต่างอย่างเด่นชดัจากแอปพลิเคชัน่สนทนา
อ่ืนๆ และเป็นช่องทางในการส่ือสารท่ีผูบ้ริโภคสามารถเลือกเป็นสมาชิกไดง่้าย เช่น เป็นการส่ือสาร 
2 ทาง (Two-way Communication) ไลน์เป็นการส่ือสารโดยตรงจากผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสารโดยผูส่้ง
สารสามารถส่งขอ้ความ รูปภาพ เอกสาร หรือขอ้มูลข่าวสารตามวตัถุประสงค์ของผูส่้งสารเพื่อ
ก่อให้เกิดการรับรู้ และพฤติกรรมท่ีผูส่้งสารตอ้งการอีกทั้งผูรั้บสารยงัสามารถแสดงปฏิกิริยาตอบ
กลบั (Feedback) โดยตรงไดท้นัทีท าให้ผูส่้งสารสามารถวดัผลของการส่ือสารไดท้นัที สามารถ
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สร้างกลุ่มการส่ือสารไดเ้ฉพาะกลุ่ม (Group Communication) ผูส่้งสารสามารถเลือกกลุ่มเป้าหมาย
ไดอ้ยา่งเฉพาะเจาะจง มีสต๊ิกเกอร์รูปแบบการ์ตูนท่ีช่วยเพิ่มการสนทนาให้ชดัเจน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของมหาวิทยาลัยมิชิแกนสเตท ประเทศสหรัฐอเมริกาได้ท าการวิจยัระยะยาวกว่า 6 ปี 
เก่ียวกบัผูสู้งอายท่ีุเกษียณอายแุลว้ในสหรัฐอเมริกากวา่ 22,000 คน พบวา่ การท่ีผูสู้งอายุมีโอกาสได้
ใช้อินเทอร์เน็ต ในการติดต่อส่ือสาร หรือวตัถุประสงค์อ่ืนๆท่ีสามารถลดค่าความน่าจะเป็นของ
ความเครียดในวยัสูงอายุได้ร้อยละ 33 เน่ืองจากอินเทอร์เน็ตสามารลดความรู้สึกของความเหงา 
ความโดดเด่ียว และความเบ่ือหน่าย ซ่ึงเป็นอาการท่ีพบไดท้ัว่ไปในผูสู้งอายุและเป็นสาเหตุของโรค
เครียด การวิจัยน้ียงัช้ีให้เห็นอย่างชัดเจนว่า ผูสู้งอายุมีแรงจูงใจท่ีจะปฏิสัมพนัธ์ผ่านช่องทาง
ออนไลน์เพื่อการขยายเครือข่ายทางสังคม และความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนน้ีจะส่งผลดีต่อสุขภาพ         
ทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจ  

2. ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับ
การใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า ความสะดวกสบายในการใช้งานของ
แอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุของจงัหวดัเชียงใหม่ เน่ืองจาก
ผูสู้งอายุสามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด (Real Time) กบักลุ่มเพื่อน และลูกหลานท่ีอยู่
ห่างไกลได้ สามารถใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ได้ทุกท่ีทุกเวลา สามารถสนทนาโดยการเห็นหน้า 
(Video Call) ไดอ้ยา่งรวดเร็ว การส่งไฟลง์านไดส้ะดวกข้ึนการสร้างกลุ่ม (Group Line) และสนทนา
เฉพาะกลุ่มได้ สามารถส่ืออารมณ์ให้เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจง่ายข้ึนผ่านสติกเกอร์ไลน์ (Sticker 
Line) และสามารถสั่งซ้ือส้ินคา้ออนไลน์ ไดส้ะดวกสบายไม่ตอ้งเดินทางในการไปเลือกซ้ือดว้ย
ตนเองจากลกัษณะทางกายภาพของผูสู้งอายุเอง สอดคลอ้งกบั (ชลจิตต ์ ดลคนิต, 2557) ศึกษาเร่ือง 
การพฒันารูปแบบการสั่งซ้ือสินคา้ออนไลน์ของธุรกิจคา้ปลีกประเภทซุปเปอร์มาร์เก็ตส าหรับกลุ่ม
ผูสู้งอายุ พบว่า ปัญหาในการเลือกซ้ือสินคา้ภายในร้านซุปเปอร์มาร์เก็ตของผูสู้งอายุ มีอยู่ดว้ยกนั     
2 ปัญหา คือ ปัญหาดา้นพนักงานและปัญหาดา้นลกัษณะทางกายภาพโดยปัญหาดา้นพนกังาน คือ
พนกังานไม่เตม็ใจใหค้วามช่วยเหลือ ไม่เตม็ใจใหบ้ริการโดยบางคร้ังมีการแสดงกิริยาท่ีไม่เหมาะสม
เน่ืองจากไม่เข้าใจว่ากลุ่มผูสู้งอายุต้องการการให้บริการแบบใดและไม่เข้าใจสภาพร่างกายท่ี
เปล่ียนแปลงไปของกลุ่มผูสู้งอายุว่าส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจ าวนัอย่างไรส่วนปัญหาดา้นลกัษณะ
ทางกายภาพคือขาดส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีจ าเป็นและส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีมีอยู่ยงัไม่
สอดคล้องกบัความต้องการของกลุ่มผูสู้งอายุส่วนรูปแบบการสั่งซ้ือสินค้าผ่านระบบออนไลน์ 
(Online) ของผูสู้งอายุ  กลุ่มผูสู้งอายุตอ้งการให้พฒันารูปแบบการสั่งซ้ือสินคา้ผา่นระบบออนไลน์
ไปยงัเครือข่ายทางสังคม โดยเลือกผา่นช่องทางแอปพลิเคชัน่ไลน์ ท่ีกลุ่มผูสู้งอายุใชอ้ยูเ่ป็นประจ า
เน่ืองจาก0กลุ่มผูสู้งอายมีุความคุน้เคยมากกวา่ช่องทางอ่ืน    
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3. ปัจจยัดา้นความบนัเทิงในการใชง้านของแอปพลิเคชัน่ไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุ ผลการวิจยัพบว่า แอปพลิเคชั่นไลน์มีผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุของจงัหวดัเชียงใหม่ เน่ืองจากผูสู้งอายุเห็นวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์ท า
ให้รู้สึกผ่อนคลาย ลดความเครียด รู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน รู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ดกบั
เพื่อนและครอบครัวมากยิ่งข้ึน รวมถึงการส่ือสารกับลูกหลานท่ีอยู่ห่างไกลได้ตลอดเวลา ซ่ึง
สอดคล้องกบั กนัตพล  บรรทดัทอง (2557) ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และ
ความพึงพอใจของกลุ่มคนผูสู้งอายุในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการด าเนินงานวิจยั พบวา่ ผูสู้งอายุมี
แรงจูงใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์สูงข้ึนจะท าให้ความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของผูสู้งอายสูุงข้ึนมากดว้ย เน่ืองจากผูสู้งอายุมีแรงจูงใจ ท่ีไดส่ื้อสารกนัอยา่งอิสระ ไดรั้บ
ประโยชน์ต่างๆ ในการใชบ้ริการ ดูเป็นคนทนัสมยั ไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น ไดรั้บการยอมรับนบั
ถือจากเพื่อนในเครือข่าย การใชง้านง่าย ไม่ซบัซ้อน ประหยดั จึงท าให้เกิดความพึงพอใจในการใช้
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ และส่งผลต่อความรู้สึกท่ีไม่เหงา ไม่โดดเด่ียว ท าให้มีความสุขท่ีได้
ใกลชิ้ดกบัเพื่อนและครอบครัวมากยิ่งข้ึน ยงัรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินในการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์
ท่ีเพิ่มรูปแบบการส่ือสารท่ีเพิ่มความสนุกสนามต่ืนเตน้และมีความหลากหลายในการใชม้ากข้ึน  

จากผลงานวิจัย สามารถสร้างแบบจ าลองปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายไุด ้ดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพที ่5.1 แบบจ าลองการยอมรับการใช้แอปพลิเคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
ภาพรูปท่ี 5.1 เป็นการอธิบายว่า การยอมรับการใช้แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุนั้น   

จะเกิดจากปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ปัจจัยด้านความบันเทิง 

- สนทนาเฉพาะกลุ่ม(Group Line) 
- ส่ืออารมณ์ผ่านสติกเกอร์ไลน์ 
- ส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด   
  (Real Time) 
 

- พดูคุยกบัเพ่ือนสนิทและคนในครอบครัว  
- การรับขอ้มูลข่าวสารท่ีรวดเร็ว 
- พดูคุยหรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้ากข้ึน 
 

- ใชส่ื้อสารกบัลูกหลานท่ีอยูห่่างไกล 
- รู้สึกมีความสุขท่ีไดใ้กลชิ้ดกบัเพ่ือน       
  และครอบครัว 
- รู้สึกไม่เหงาและโดดเด่ียว 
 

การยอมรับการใชแ้อพพลิเคชัน่ไลน์ 
ของผูสู้งอาย ุ

 

การรับรู้ถึงประโยชน ์
(Perceived Usefulness) 

 

ความสะดวกสบาย 

(Convenience) 
 

ความบนัเทิง 

(Perceived Entertainment) 
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(Entertainment) และปัจจัยด้านความสะดวกสบาย (Convenience) โดยปัจจัยด้านการรับรู้ถึง
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ไดแ้ก่ แอปพลิเคชัน่ไลน์สามารถพูดคุยกบัเพื่อนสนิทและคนใน
ครอบครัวโดยไม่เสียค่าใชจ่้าย อีกทั้งยงัท าให้ไดรั้บขอ้มูลข่าวสารท่ีรวดเร็ว และช่วยให้ส่ือสารกบั
บุคคลอ่ืนได้มากข้ึน ปัจจยัด้านความบนัเทิง (Entertainment) ได้แก่ การท าให้สามารถส่ือสารกบั
ลูกหลานท่ีอยู่ห่างไกลได้ตลอดเวลา ซ่ึงท าให้เกิดความสุขทุกคร้ังท่ีได้ใกล้ชิดกับเพื่อนและ
ครอบครัว รู้สึกไม่เหงา ไม่โดดเด่ียว นอกจากน้ีปัจจยัดา้นความสะดวกสบาย (Convenience) ไดแ้ก่ 
การสนทนาเฉพาะกลุ่ม (Group Line) ส่ืออารมณ์ผ่านสติกเกอร์ไลน์ และส่งขอ้ความโตต้อบโดย
ทนัทีทนัใด (Real Time) ส่งผลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัประโยชน์ในการประยุกต์ใช้ผลการวจัิย 
1. จากผลการวิจยั พบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของ

ผูสู้งอายุในจงัหวดัเชียงใหม่ ประกอบได้ด้วย ปัจจยัด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ปัจจยัด้านความ
สะดวกสบายในการใช้งานและปัจจัยด้านความบันเทิงนั้น ภาครัฐควรเข้ามามีบทบาทในการ
สนบัสนุนให้ความรู้ดา้นวิธีการประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัของผูสู้งอายุ เพื่อให้
ผูสู้งอายมีุแนวทางในการใชง้านไดมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

2. การรับรู้ถึงประโยชน์ท าให้เกิดการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ ควร
จดัอบรมใหค้วามรู้ท่ีเหมาะสมกบักลุ่มผูใ้ชง้าน 

 
ข้อเสนอแนะเพือ่การวจัิยในอนาคต 
1. ควรเพิ่มปัจจยัในการศึกษาเพื่อให้ไดข้อ้มูลการศึกษามากข้ึน เช่น ปัจจยัดา้นสภาพ

เศรษฐกิจ และสังคม ซ่ึงจะท าให้ไดท้ราบปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดม้ากข้ึน 
และจะไดข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาแอปพลิเคชัน่ไลน์ต่อผูสู้งอายุ เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของกลุ่มผูสู้งอายไุดม้ากยิง่ข้ึน 

2. จากขอบเขตงานวจิยัท่ีไดศึ้กษาในคร้ังน้ี ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการ
ใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของผูสู้งอายุเฉพาะในเขตอ าเภอเมืองเท่านั้น ผูว้ิจยัเห็นว่า ในอนาคตควร
ท าการศึกษากลุ่มผูสู้งอายเุขตอ าเภออ่ืนๆ เพื่อให้ทราบถึงปัจจยัดา้นอ่ืน ๆ ท่ีอาจส่งผลต่อการยอมรับ
การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายใุนภาพรวม 
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แบบสอบถามการค้นคว้าอสิระ 
ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 

………………………………………………………. 
 

ค าช้ีแจง 

1. การวจิยัน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต มหาวิทยาลยัราช
ภฏัเชียงใหม่ 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ 

3. แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ  
   ส่วนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

   ส่วนที ่2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอายุ 

   ส่วนที ่3 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช ้

     แอปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

   ส่วนที ่4 ขอ้เสนอแนะ 

4. กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัความเป็นจริง 
5. แบบสอบถามฉบบัน้ี ใช้ประกอบการวิจยัเพื่อใช้ในการศึกษาเท่านั้น ซ่ึงทุกค าตอบจะถูก

เก็บรวบรวมไวเ้ป็นความลบั และจะน าเสนอขอ้มูลเพียงภาพรวมเท่านั้น  
 

นิยามศัพท์   ผูสู้งอาย ุหมายถึง บุคคลท่ีมีอายตุั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าช้ีแจง : กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องค าตอบ  เก่ียวกบัขอ้มูลของตวัท่านเอง  
1. เพศ  
 1. ชาย     2. หญิง  
 
2. อาย…ุ…..….… ปี 
 
3. สถานภาพ 
 1. โสด    2. สมรส    3. หยา่ร้าง/หมา้ย   4. แยกกนัอยู ่
 
4. ระดบัการศึกษา 
 1. ระดบัประถมศึกษาหรือต ่ากวา่   2. ระดบัมธัยมศึกษา 
 3. ระดบัปวช. /ปวส.       4. ระดบัปริญญาตรี 
 5. ระดบัปริญญาโท       6. ปริญญาเอก 
 
5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
 1. ต  ่ากวา่ 5,000 บาท      2. 5,001 - 10,000 บาท 
 3. 10,001 - 15,000 บาท      4. 15,001 - 20,000 บาท 
 5. 20,001 - 25,000 บาท      6. 25,001 - 30,000 บาท 
 7. 30,001 - 35,000 บาท      8. 35,001 บาท ข้ึนไป 
 
ส่วนที่ 2  แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ของผูสู้งอาย ุ

ค าช้ีแจง : ท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

1. ท่านเคยใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์หรือไม่ 

 1. เคย (กรุณาตอบค าถามขอ้ต่อไป) 

 2. ไม่เคย (กรุณาตอบค าถามเฉพาะขอ้ท่ี 1) 
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2. ท่านใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์บ่อยแค่ไหน 

 1. ใชบ้างวนั      2. ใชอ้าทิตยล์ะ 2 วนั 

 3. ใชอ้าทิตยล์ะ 3 วนั     4. ใชทุ้กวนั 

3. ระยะเวลาท่ีท่านใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ในแต่คร้ัง 

 1. นอ้ยวา่ 30 นาที      2. 30 นาที - 1 ชัว่โมง 

 3. 1 - 2 ชัว่โมง    4. 3 - 4 ชัว่โมง 

 5. 5 - 6 ชัว่โมง    6. มากกวา่ 6 ชัว่โมง 

 7. ตลอดเวลา 

 

4. ช่วงเวลาไหนท่ีท่านใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ บ่อยท่ีสุด 

 1. 6.00 น. - 9.00 น.      2. 9.01 น. - 12.00 น.  

 3. 12.01 น. - 13.00 น.   4. 13.01 น. - 15.00 น.  

 5. 15.01 น. - 18.00 น.     6. 18.01 น. - 21.00 น.  

 7. 21.01 น. - เท่ียงคืน     8. ช่วงหลงัเท่ียงคืน  

 

5. ท่านเรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดอ้ยา่งไร 

 1. เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ดว้ยตนเอง 

 2. เรียนรู้การใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์จากบุคคลอ่ืน โปรดระบุ..................................................... 

 

6. ฟังกช์นัท่ีท่านสามารถใชง้านในแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

 1. ส่งสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line)    2. โหลดสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) ฟรี 

 3. เพิ่มเพื่อนใหม่(Add Friends)     3. โหลดสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) เสียค่าบริการ 

 5. สนทนาแบบขอ้ความ   6. สนทนาแบบเห็นหนา้ (Vidio Call)  

 7. ส่งรูปภาพหรือวดีีโอ (Vidio)    8. ส่งแชร์ต าแหน่งสถานท่ี (Share Location)  

 9. อ่ืนๆ โปรดระบุ………………………………………………………………………….......... 
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7. วตัถุประสงคห์ลกัในการใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

 1. พดูคุยหรือสนทนากบัลูกหลาน 

 2. พดูคุยหรือสนทนากบัเพื่อนสนิท 

 3. อวยพรหรือใหก้ าลงัใจผูอ่ื้น 

 4. ติดตามข่าวสารจากเพื่อนในแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

 5. อ่ืนๆ โปรดระบุ.......................................................................................................................... 

 
ส่วนที่ 3  แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ของ 

     ผูสู้งอาย ุ

ค าช้ีแจง : กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 

 

ประเด็นการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก 
ทีสุ่ด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย 
ทีสุ่ด 
(1) 

การรับรู้ถึงประโยชน์ของแอปพลเิคช่ันไลน์ 

1. ช่วยใหท้่านไดพ้ดูคุยหรือส่ือสารกบัผูอ่ื้นไดม้าก  
    ข้ึน 

     

2. สามารถพดูคุยกบัเพื่อนสนิทและคนในครอบครัว 
    ท่ีอยูห่่างไกล โดยไม่เสียค่าใชจ่้าย 

     

3. ช่วยใหท้่านประสานงานและท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
    ไดส้ะดวกมากข้ึน 

     

4. ช่วยใหท้่านสามารถแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารใหแ้ก่ 
    ผูอ่ื้นไดง่้ายข้ึน 

     

5. ช่วยใหท้่านไดรั้บขอ้มูลข่าวสารไดร้วดเร็วมากข้ึน      
6. ช่วยใหท้่านท างานไดไ้ม่จ  ากดัสถานท่ีและเวลา      
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ประเด็นการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก 
ทีสุ่ด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย 
ทีสุ่ด 
(1) 

การใช้งานง่ายของแอปพลิเคช่ันไลน์ 
1. ท่านสามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว      
2. ขั้นตอนในการใชง้านไม่มีความยุง่ยาก      
3. การจดัวางเมนูในแอปพลิเคชัน่ไลน์ง่ายต่อการ 
    จดจ า 

     

4. สัญลกัษณ์ในแอปพลิเคชัน่ไลน์ง่ายต่อความเขา้ใจ      

5. ท่านสามารถเรียนรู้และใชง้านไดอ้ยา่งรวดเร็ว      

ทศันคติต่อการใช้งานของแอปพลเิคช่ันไลน์ 
1.  แอปพลิเคชัน่ไลน์มีความจ าเป็นท่ีทุกคนตอ้งใช ้
    เป็น 

     

2. ท่านคิดวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นการเปิดโอกาส 
    รับรู้แนวความคิดใหม่ๆ 

     

3. ท่านมีความคิดเห็นวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์มี 
    ประโยชน์ในการส่ือสารในชีวติประจ าวนั 

     

4. แอปพลิเคชัน่ไลน์มีความปลอดภยัในการรักษา 
    ขอ้มูลส่วนบุคคล 

     

อทิธิพลทางสังคม 

1. เพื่อนและญาติพี่นอ้งของท่านมีส่วนสนบัสนุนให้ 
    ใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ 

     

2. เพื่อนของท่านและญาติของท่านส่วนใหญ่มีการใช ้
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

     

3. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหไ้ดรั้บการยอมรับ 
    จากสังคม 
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ประเด็นการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก 
ทีสุ่ด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย 
ทีสุ่ด 
(1) 

4. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์รู้สึกวา่ตนเองเป็นคน 
    ทนัสมยั 

     

5. การใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านมีสังคมใหม่ๆ  
    ในโลกออนไลน์ 

     

ความสะดวกสบายในการใช้งานของแอปพลเิคช่ันไลน์ 
1. ท่านสามารถส่งขอ้ความโตต้อบโดยทนัทีทนัใด  
    (Real Time) 

     

2. ท่านสามารถใชง้านแอปพลิเคชัน่ไลน์ไดทุ้กท่ีทุก 
    เวลา 

     

3. ท่านสามารถสนทนาโดยการเห็นหนา้ (Video  
    Call)  ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

     

4. ท่านสามารถส่งไฟลง์านไดส้ะดวกข้ึน      

5. ท่านสามารถสร้างกลุ่ม(Group Line) และสนทนา 
    เฉพาะกลุ่มได ้

     

6. ท่านสามารถส่ืออารมณ์ให้เพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้ใจ 
    ง่ายข้ึน ผา่นสติกเกอร์ไลน์ (Sticker Line) 

     

ความบันเทงิในการใช้งานของแอปพลเิคช่ันไลน์ 
1. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหใ้ห้ท่านรู้สึกผอ่นคลาย  
    และลดความเครียด 

     

2. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านรู้สึกสนุกสนานและ 
   เพลิดเพลิน 

     

3. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่ารู้สึกไม่เหงาและโดด 
    เด่ียว 
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ประเด็นการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก 
ทีสุ่ด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย 
ทีสุ่ด 
(1) 

4. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านรู้สึกมีความสุขท่ีได ้
    ใกลชิ้ดกบัเพื่อนและครอบครัวมากยิง่ข้ึน 

     

5. แอปพลิเคชัน่ไลน์ท าใหท้่านไดส่ื้อสารกบั 
    ลูกหลานท่ีอยูห่่างไกลไดต้ลอดเวลา 

     

การยอมรับการใช้แอปพลเิคช่ันไลน์ของผู้สูงอายุ 
1. ท่านยนิดีจะแนะน าเพื่อนหรือคนรู้จกัใหใ้ช ้
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ 

     

2. ท่านมีความตั้งใจจะใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ต่อไปใน 
    อนาคต 

     

3. ท่านจะใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์เป็นประจ าทุกวนั      

4. ถา้มีการจดัอบรมเก่ียวกบัความรู้ใหม่ของ 
    แอปพลิเคชัน่ไลน์ ท่านจะใหค้วามสนใจเขา้ร่วม 
    เม่ือมีโอกาส 

     

5. ท่านคิดวา่แอปพลิเคชัน่ไลน์เป็นส่วนหน่ึงใน 
    ชีวติประจ าวนั 

     

 

ส่วนที ่4  ขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ขอขอบพระคุณทุกท่านทีก่รุณาสละเวลาตอบแบบสอบถาม 


