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บทคัดย่อ 

     การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์  2) ศึกษาระดับ

การรับรู้คุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน์  เจตคติ และอิทธิพลทางสังคมท่ีมีต่อการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

และการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 3) วิเคราะห์ป�จจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้

แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

เป�นการศึกษาเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร จำนวน 380 คน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

วิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  

 ผลการวิจัยพบว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษาส่วนใหญ่มีประสบการณ์มากกว่า 

5 ป� วัตถุประสงค์ในการใช้เพ่ือสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน ระยะเวลาเฉลี่ยในการใช้แต่ละครั้งน้อยกว่า 

30 นาที  จำนวนครั้งในการใช้งานโดยเฉลี่ย 6-10 ครั้งต่อวัน  และส่วนใหญ่ใช้บนสมาร์ทโฟน  นักศึกษามี

ความคิดเห็นต่อป�จจัยด้านการรับรู้คุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน์ ด้านเจตคติ ด้านอิทธิพลทางสังคมท่ี

มีต่อการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ และ การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนอยู่ในระดับมาก  

โดยป�จจัยท้ังสามด้านมีความสัมพันธ์กับการใชแ้อพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา

ในระดับปานกลางและเป�นไปในทิศทางเดียวกัน 
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Abstract 

 

 The purpose of this research were 1) to study the behavior of using the LINE 

application  2) to study the level of perceived features of the LINE application, attitudes 

and social influence on the use of the LINE application, the use of LINE application for 

learning communication and 3) to analysis of factors related to utilization of Line 

application for students’ learning communication of Rajamangala University of Technology 

Phra Nakhon. The quantitative approaches were applied by using questionnaire for 

data collection. The research samples were 380 students of Rajamangala University of 

Technology Phra Nakhon.  Descriptive and inference statistics were used; arithmetic mean, 

standard deviation, and pearson correlation.  

 The finding found that the most of the students’ use of LINE application had 

more than 5 years of experience, the purpose of using it to chat with friends in the 

class, the average duration of use each time less than 30 minutes, the number of 

applications on average 6-10 times a day, and mostly used on smartphones.  The 

students expressed their views of the perceived factors of LINE application, attitude, 

social influence on the use of LINE, and the use of LINE for the communication of 

students’ learning at a high level.  All three factors were related to utilization of Line 

application for students’ learning communication in the medium level and they were in 

the same direction.  
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บทที่  1 

บทนำ 

 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา         

 ปจจุบันโลกยุคดิจิทัลซ่ึงเทคโนโลยีการติดตอสื่อสารและการติดตามขาวสารตาง ๆ ไดเขามา

เปนสวนหนึ่งของการใชชีวิตประจำวันของบุคคลในสังคมโลก ไมวาจะเปนการสื่อสารดานการทำธุรกิจ 

ดานการปฏิบัติงาน ดานความบันเทิงหรือแมแตดานการศึกษาก็ตาม ความกาวหนาทางเทคโนโลยีดาน

การสื่อสารอยางรวดเร็วท่ีจะนำสังคมไทยไปสูสังคมดิจิทัลมากข้ึน  เปนความทาทายตอการจัดการเรียน

การสอนและกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต ท่ีตองปรับใหอยูบนฐานของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล 

รวมท้ังเอ้ือตอคนทุกกลุมใหสามารถเขาถึงสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายไมจำกัดเวลาและสถานท่ี (สำนักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2560) ท้ังนี้รูปแบบและชองทางการสื่อสารแบบ

ดิจิทัล ซ่ึงทำใหการสื่อสารในสังคมเกิดความสะดวกรวดเร็วและประหยัดเวลาในการสื่อสารมากยิ่งข้ึน 

เปนการติดตอสื่อสารดวยการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน ผานแอพพลิเคชันสื่อสังคม

ออนไลน (Social Media Online) บนคอมพิวเตอร โทรศัพทเคลื่อนท่ีสมารทโฟน (Smartphone) และ

แท็บเล็ต (Tablet) ท่ีมีอยูหลากหลายประเภท  ในปจจุบัน เชน เฟสบุก (Facebook) ไลน (Line) 

ทวิตเตอร (Twitter) และอินสตาเกรม (Instagram) เปนตน คุณสมบัติเดนของสื่อสังคมออนไลนก็คือ 

ไมมีคาใชจาย (Free) ใชงานงาย (Easy to use) ใชประโยชนในการสื่อสารขอความและสารสนเทศได

ทุกรูปแบบท้ังขอความ ภาพถาย วีดิทัศนและเสียง เปนโปรแกรมท่ีพัฒนาจากเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ทำ

ใหผูใชงานสามารถสรางและจัดการเนื้อหาไดดวยตนเอง ท้ังการแชรหรือแบงปน การจัดหมวดหมู การ

กำหนดคำคน (Tag) มีความรวดเร็วในการใชงาน และสามารถสื่อสารได ณ เวลาปจจุบัน (Real time)  

จึงสงผลตอความนิยมในการใชงานเพ่ิมมากข้ึน  และนำไปใชประโยชนในวงกวางทางภาคการศึกษา 

(จุฑารัตน ศราวณะวงศ และคณะ, 2560) 

           ในกลุมแอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลน ปรากฎวา Line ถือวาเปนแอพพลิเคชั่นท่ีกำลังไดรับ

ความนิยมอยางแพรหลายและมีผูใชเปนจำนวนมากเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่อง พัฒนาข้ึนจากทีม NAVER 

Japan  เนื่องจากมองเห็นความสำคัญในการสื่อสารของผูใชแอพพลิเคชัน่ในยุคสมารตโฟน และบริษัท 

LINE Corporation ประเทศญี่ปุน เปนผูเปดใหบริการใชงานบนโทรศัพทมือถือชั้นนำของโลกตั้งแตป 

พ.ศ. 2554 เนื่องจาก Line เปนแอพพลิเคชั่นสำหรับการสนทนาท่ีผูใชสามารถสื่อสารไดดวยการพิมพ

ขอความและการสงสติ๊กเกอร (Sticker) ท่ีแสดงอารมณและความรูสึกของผูใชท่ีหลากหลาย ทำให 

ประเทศไทยมีจำนวนผูใชงานแอพพลิเคชั่น Line (Line Users) เม่ือป 2561 อยูท่ี 32 ลานคน คิดเปน 

71% ของจำนวนผูใชงานอินเทอรเน็ตท้ังหมด ในป 2562 คนไทยมีจำนวนผูใชงานแอพพลิเคชั่น Line 
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(Line Users) เพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็วเปน 44 ลานคน  และสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส 

(องคการมหาชน) หรือ ETDA ไดมีการเปดเผยผลการสำรวจจำนวนผูใชงานสื่อสังคมออนไลน (Social 

Media Online) ในการใชชองทางการติดตอสื่อสาร ท่ีนิยมในป 2562 พบวา คนไทยนิยมใช Line 

ติดตอสื่อสาร 98.5% รองลงมาคือ Facebook Messenger 89.9%, FaceTime 13.7% และ 

WhatApp 7.8%  

 ดวยจำนวนผูใชแอพพลิเคชั่น Line  ท่ีมีจำนวนมาก  และความสามารถท่ีหลากหลายของ Line   

ทำให Line เริ่มมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันมากข้ึน อาจกลาวไดวา Line เปน

เสมือนเครื่องมือเพ่ือการศึกษาและเรียนรูในชั้นเรียน โดย Line จะสามารถทำหนาท่ีไดในหลากหลาย

บทบาท ไดแก  1) Line เปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน คือในการจัดการ

เรียนการสอนเม่ือผูสอนไดมอบหมายงานและตองการดูความคืบหนาของงานท่ีมอบหมาย ดวยความ 

สามารถในการแชทแบบกลุมของ Line ผูสอนสามารถตั้งกลุมแชทและใหผูเรียนรายงานความคืบหนา

ผานแชทโดยการสงเปน ขอความ รูปภาพ หรือ วิดีโอ โดยไมจำเปนตองมารายงานความคืบหนาใน

หองเรียน   2) Line เปนแหลงรวบรวมและแบงปนความรู คือผูสอนสามารถใช Line เพ่ือรวบรวมเอกสาร

ประกอบการบรรยาย  video link บันทึกการบรรยาย หัวขอและผลของการอภิปรายในชั้นเรียน หรอื

ขอมูลสำคัญอ่ืนๆ ไวในกลุม  Line เพ่ืออำนวยความสะดวกใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนในชั้นเรียน   

นอกจากนี้ Line ยังสามารถใชเพ่ือรวบรวมภาพกิจกรรมตาง ๆ ของชั้นเรียน เปนการประชาสัมพันธ

และบันทึกการเรียนรู  และ 3) Line เปนชองทางในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน คือการ

เรียนการสอนในปจจุบันไมจำเปนแคอยูในหองเรียนเทานั้นแลว ไมวาจะอยูท่ีไหนก็สามารถทำการ

เรียนการสอนไดเพียงแคมีอินเตอรเน็ต ดวยเทคโนโลยี Video Call ซ่ึงเปนการคุยกันแบบเห็นคูสนทนา

ผานโปรแกรม video call ตาง ๆ  ทำใหสามารถจัดการเรียนการสอนไดทุกท่ีทุกเวลา โดยการเรียนการ

สอนแบบออนไลนนั้นไดมีการนำมาใชบางแลวในประเทศไทย   และดวยความสามารถของ Line  ซ่ึง

สามารถใช Video Call ได  Line จึงสามารถทำการเรียนการสอนแบบออนไลนไดเชนกัน (วัชรวิชย 

นันจันที, 2558)  ปจจุบันผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเปนเยาวชนรุนใหมท่ีอยูในยุคดิจิทัล ซ่ึงมีการใช

งานแอพพลิเคชั่นไลนท้ังการใชในชีวิตประจำวัน และสนับสนุนการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน 

เปนชองทางการสรางความสัมพันธและเผยแพรแบงปนความรูใหม ท้ังจากผูสอนและในกลุมผูเรียน

ดวยกันเอง และยังเปนชองทางการเรียนรูแบบอภิปรายรวมกันได (Kivunja, 2015)  นอกจากนี้ผูสอน

สามารถใหขอเสนอแนะแกผูเรียนไดอยางทันทีทุกท่ีทุกเวลาเม่ือมีการซักถามเขามาในไลน  ผูสอนใช 

Line เปนเครื่องมือสำหรับการติดตามความกาวหนาหลังจากมอบหมายงานใหผูเรียนทำ ตลอดจน

เปนการสงเสริมความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนไดมีความใกลชิดกัน เกิดความไววางใจซ่ึงกัน

และกัน จะชวยทำใหการเรียนการสอนนั้นดีข้ึน (ธนะวัฒน  วรรณประภา, 2560) 
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 ดังนั้นชองทางการติดตอสื่อสารเพ่ือการเรียนการสอนระหวางอาจารยและนักศึกษานั้น ก็ได

เขามามีบทบาทสำคัญดวยเชนกันสำหรับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ซ่ึงปจจุบันไดจัด 

การเรียนการสอน ประกอบดวย 9 คณะ ไดแก คณะบริหารธรุกิจ คณะวิศวกรรมศาสตร คณะศิลป

ศาสตร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน

คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร และ คณะสถาปตยกรรมศาสตร

และการออกแบบ ปจจุบันในปการศึกษา 2562 มีจำนวนนักศึกษาระดับปริญญาตรีทุกหลักสูตร รวม

ท้ังสิ้น 12,084 คน (สำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน, 2563) มหาวิทยาลัยฯ มีนโยบายในการ

นำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชเพ่ือเปนเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

ท้ังนี้แอพพลิเคชั่นไลน (Line) จัดเปนเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลท่ีถูกนำมาใชกันในวงกวางระหวางผูสอนและ

ผูเรียน หรือระหวางผูเรียนดวยกันเอง เพ่ือสนับสนุนการติดตอสื่อสารทางการเรียน อยางไรก็ตาม

แอพพลิเคชั่นไลนซ่ึงจัดเปนประเภทหนึ่งของสื่อสังคมออนไลนก็ยอมมีท้ังประโยชนและโทษ ข้ึนอยูกับ

การนำไปใชของผูใชงานท้ังผูสอนและผูเรียน เชน ประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนทำใหสื่อสารพูดคุย

ประจำวันกับเพ่ือนมีความรวดเร็ว และใชติดตอสื่อสารเรื่องการเรียนกับคร/ูเพ่ือน เปนตน แตหาก    

มีการใชสื่อสังคมออนไลนมากเกินความจำเปน อาจทำใหสงผลกระทบตอการเรียนหรือความสัมพันธกับ

คนอ่ืน (จุฑารัตน ศราวณะวงศ และคณะ, 2560)   และถาใชไมถูกตองตามเวลาหรือสถานการณ อาจมี

ผลเสียกับตัวนักศึกษาเองท้ังดานผลการเรียนและดานสุขภาพท้ังทางกายและใจ (พรรณิการ พุมจันทร 

และคณะ, 2558)  

           จากการเสนอแนะแนวทางของ Romiszowski (2009) คือการนำสื่อสังคมออนไลนมาใชเพ่ือ

การเรียนรู ตองมีการศึกษาในรายละเอียดของกลุมผูใชเฉพาะกลุม เนื่องจากสื่อสังคมออนไลนมีกลุม

ผูใชงานเปนจำนวนมากและมีความแตกตางกันจากหลาย ๆ ปจจัย ดังนั้นการศึกษาวิจัยเฉพาะกลุม

เพ่ือเปนกรณีตัวอยางจะสรางประสิทธิภาพการปรับใชใหเกิดประโยชนสูงสุดได จึงทำใหปจจุบันมีการ

ศึกษาวิจัยเก่ียวกับการใชสื่อสังคมออนไลนเฉพาะกลุมผูเรียนอยูหลายกลุมดวยกันอยางเชน การศึกษา

เฉพาะกลุมนักศึกษาแพทยศาสตร นักศึกษาพยาบาลศาสตร และนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) เปนตน  ท้ังนี้ในประเด็นดังกลาวทางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครยังไมเคยมีการ

ศึกษาวิจัยมากอน จึงทำใหคณะผูวิจัยมีความสนใจจะทำการศึกษาวิจัยเรื่อง “ปจจัยท่ีมีความสัมพันธ

กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร” โดยขอมูลท่ีไดจากผลการวิจัยจะเปนประโยชนสำหรับการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนครท้ังตอผูสอนและผูเรียน และสามารถนำมากำหนดเปนแนวทางในระดับ

หนวยงานคณะของมหาวิทยาลัยฯ เพ่ือขับเคลื่อนชองทางการติดตอสื่อสารสำหรับการใชงานสื่อสังคม

ออนไลนประเภทแอพพลิเคชั่นไลน (Line) ใหเกิดประโยชนสูงสุดตอผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและ

เกิดประสิทธิผลตอไป 
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วัตถุประสงคของโครงการวิจัย          

1. เพ่ือศึกษาปจจัยสวนบุคคลและพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลนของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

             2.  เพ่ือศึกษาการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

และอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

     3.  เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน เจตคติท่ีมี

ตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอแอพพลิชั่นไลน กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือ

การสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี้ 

     1. ดานเนื้อหา     

                1.1  ปจจัยสวนบุคคล  ไดแก  เพศ คณะท่ีกำลังศึกษา ระดับชั้นป และ เกรดเฉลี่ยสะสม 

                   1.2  พฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลน  ไดแก ประสบการณ์ในการใช้งาน วัตถุประสงค์

ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้ง จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของ

การใช้งานในแต่ละวัน  อุปกรณ์ในการใชแ้อพพลิเคชั่นไลน ์ และลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ 

               1.3  การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน ไดแก  

                 1.2.1  รูปลักษณท่ีสัมผัสได  (Tangibility) 

                 1.2.2  ความเชื่อถือและความไววางใจ  (Reliability) 

                 1.2.3  การตอบสนองตอผูใชบริการ  (Responsiveness) 

                 1.2.4  การใหความเชื่อม่ันตอผูใชบริการ  (Assurance) 

                 1.2.5  การรูจักและเอาใจใส (Empathy) 

                 1.4  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน อิทธิพลของสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

และการใชแอพพลิเคชั่นไลนในการสื่อสารทางการเรียน 

      2. ดานประชากร  

                ไดแก นักศึกษาท่ีกำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี 4-5 ป ภาคปกติ ประจำปการศึกษา 

2562 จำนวน 8,839 คน  จาก 9 คณะ ในสังกัดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (ขอมูล ณ 

วันท่ี 26 มิ.ย. 62 จากสำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน มทร.พระนคร) 
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            3.  ดานระยะเวลา   

                 การวิจัยครัง้นีด้ำเนินการในระหวางเดือนตุลาคม 2562 ถึงเดือนกันยายน 2563 

 

กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

 

                 ตวัแปรอิสระ                                                     ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

ประโยชนของผลการวิจัย   

ผลการวิจัยในครั้งนี้ ทำใหไดองคประกอบของปจจัยสำคัญในการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือ

การติดตอสื่อสารทางการเรียนระหวางผูสอนและผูเรียน หรือระหวางผูเรียนดวยกันเอง เพ่ือสนับสนุน

การนำแอพพลิเคชั่นไลนมาใชเปนชองทางการสื่อสารทางการเรียนใหเกิดความสะดวกรวดเรว็ ประหยัดเวลา 

สามารถยกระดับการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 

  

 

 

 

• การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน 

- รูปลักษณท่ีสัมผัสได (Tangibility) 

- ความเชื่อถือและความไววางใจ 

  (Reliability) 

- การตอบสนองตอผูใชบริการ 

  (Responsiveness) 

- การใหความเชื่อม่ันตอผูใชบริการ 

  (Assurance) 

- การรูจักและเอาใจใส (Empathy) 

• เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

• อิทธพิลทางสังคม 

การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการ

สื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร 
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นิยามศัพทเฉพาะ   

 แอพพลิเคชั่นไลน หมายถึง แอพพลิเคชั่นการติดตอสื่อสารดวยการพูดคุยแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นระหวางกันบนเครื่องคอมพิวเตอร โทรศัพทเคลื่อนท่ีสมารทโฟน (Smartphone) และแท็บเล็ต 

(Tablet) ผูใชสามารถสื่อสารดวยการพิมพขอความหรือสงสติ๊กเกอรเพ่ือแสดงถึงอารมณและความรูสึก

ของผูใชได จากอุปกรณการสื่อสารเครื่องหนึ่งไปสูอีกเครื่องหนึ่ง 

 การสื่อสารทางการเรียน หมายถึง การสื่อสาร 2 ทาง (Two-way Communication) ผาน

ชองทางการสื่อสารของแอพพลิเคชั่นไลนโดยตรงจากผูสอนไปยังผูเรียน โดยสามารถสงขอความ ไฟล

รูปภาพ เอกสาร หรือขอมูลขาวสารตามวัตถุประสงคเพ่ือกอใหเกิดการรับรูและแบงปนการเรียนรู 

 การรับรู หมายถึง การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลนของผูใชงานแตละคนจะมีความ

แตกตางกัน เม่ือเทียบกับประโยชนหรือขอดีท่ีตนเองไดรับ โดยประเมินไดจากรูปลักษณท่ีสัมผัสได 

การตอบสนองของไลนตอผูใชงาน  การรูจักเทคนิคตางๆ ในการใชงาน การไววางใจและการเชื่อม่ันใน

การใชงาน 

 เจตคติ หมายถึง การท่ีผูใชแอพพลิเคชั่นไลนท้ังผูสอนและผูเรียนไดเห็นคุณคา ประโยชน 

ความชอบ ความสนใจ และความมุงม่ันท่ีมีตอการใชเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน จนทำใหเกิดการ

ยอมรับและนำไลนมาใชในการเรียนการสอนใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว   

 อิทธพิลทางสังคม หมายถึง อิทธิพลของบุคคลรอบขางท่ีสนบัสนุนตอการใชแอพพลิเคชั่น

ไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน ไดแก  อาจารยผูสอน  เพ่ือนรวมชั้นเรยีน  บุคคลในครอบครัว และ

คนรูจัก 

  

  

 

 

 

 



บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 

             การวิจัยเรื่อง ปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน

ของนักศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี บทความวิชาการ

บทความวิจัย และผลงานวจิัยท่ีเก่ียวของ เพ่ือเปนกรอบแนวคิดหลักในการดำเนินงานวิจัย  ดังตอไปนี้ 

สวนท่ี 1  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแอพพลิเคชั่นไลน (Line) 

1.1  ความหมายแอพพลิเคชั่นไลน (Line) 

1.2  ลักษณะเฉพาะของแอพพลิเคชั่นไลน 

1.3  ประเภทบริการของแอพพลิเคชั่นไลน 

            1.4  ประโยชนและขอจำกัดในการสื่อสารผานแอพพลิเคชั่นไลน 

            1.5  บทบาทของแอพพลิเคชั่นไลนทางการศึกษา 

            1.6  แอพพลิเคชั่น Line เครื่องมือสื่อสารเพ่ือการเรียนรู 

            1.7  จำนวนผูใชแอพพลิเคชั่นไลนในประเทศไทย 

สวนท่ี 2  แนวคิดเก่ียวกับปจจัยการใชแอพพลิเคชั่นไลนในการสื่อสารทางการเรียน 

                   2.1  การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน 

                            2.2  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

                            2.3  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

                 สวนท่ี 3  งานวจิัยท่ีเก่ียวของ 

 

สวนท่ี 1  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอพพลิเคช่ันไลน (Line) 

1.1  ความหมายของแอพพลิเคช่ันไลน 

 แอพพลิเคชั่นไลน เปนสื่อสังคมออนไลน (Social Media) ประเภทเว็บไซตเครือขายสังคม  

มีลักษณะเปนแบบปด (Close Social Network)  โดยผูใชสามารถเลือกรับเพ่ือนไดหลายวิธี ไดแก 

หมายเลขโทรศัพทมือถือในสมุดบัญชี รายชื่อ สแกนคิวอารโคท (QR Code) ไลนไอดี (ID LINE) และ

การเขยา (Shake it)  โทรศัพทเคลื่อนท่ีสมารทโฟนพรอมกัน และผูใชสามารถเลือกรูปแบบการสนทนา

แบบแชทลับ (Hidden Chat) โดยไลนจะทำการลบขอความโดยอัตโนมัติภายหลังจากผูใชไดอาน

ขอความแลว ผูใชสามารถตั้งคาจับเวลาลบขอความตั้งแต 2 วินาที ถึง 1 สัปดาห  หากกรณีท่ีผูใชไม

ตองการสนทนาหรือรับขอความจากบุคคลท่ีไมตองการสนทนา ผูใชสามารถบล็อก (Block) หรือปด

การแจงเตือนได  (LINE, 2015 อางถึงในศิริพร แซลิ้ม, 2558)  แอปพลิเคชันไลนเปนแอปพลิเคชันท่ี
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ใหบริการรับสงขอความโตตอบแบบทันที (Instant Messaging) เปนประเภทของการพูดคุยออนไลน 

(Online Chat) ซ่ึงมีการสงขอความ รูปภาพ ไฟล ตางๆ แบบทันตอเหตุการณ ณ ขณะนั้น (Real time) 

ผานทางระบบอินเทอรเน็ตโดยไมเสียคาใชจาย มีคุณลักษณะตางๆ เชน การสงขอความโตตอบกัน 

(Chat) เปนกลุม การแลกเปลี่ยนรูปภาพ วิดีโอ และขอความเสียง ตลอดจนรูปภาพท่ีแสดงอารมณ

และความรูสึกของผูใชท่ีหลากหลายผานสติกเกอรไลน (Stickers Line) หรือรูปสญัลักษณท่ีใชแทน

อารมณ (Emotion) บนระบบปฏบิัติการ iOS, Android,  Windows Phone  และ Blackberry รวมถึง

บนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลและ Mac (ชุมนุมพร มงคล, 2560) 

1.2  ลักษณะเฉพาะของแอพพลิเคช่ันไลน 

 แอพพลิเคชั่นไลนมีลักษณะเฉพาะท่ีสรางความแตกตางอยางเดนชัด จากแอพพลิเคชั่นสนทนา

อ่ืนๆ และเปนชองทางการติดตอสื่อสารท่ีผูบริโภคเลือกเปนสมาชิก โดยสามารถสรุปลักษณะเฉพาะของ

แอพพลิเคชั่นไลนท่ีทำใหผูบริโภคเลือกเปนสมาชิก (ศุภศิลป กุลจิตตเจือวงศ, 2556) ไดดังนี้  

 1) เปนการสื่อสาร 2 ทาง (Two-way Communication) ไลนเปนการสื่อสารโดยตรงจาก  

ผูสงสารไปยงัผูรับสาร โดยผูสงสารสามารถสงขอความ รูปภาพ เอกสาร หรือขอมูลขาวสารตาม 

วัตถุประสงคของผูสงสาร เพ่ือกอใหเกิดการรับรูและพฤติกรรมท่ีผูสงสารตองการ อีกท้ังผูรับสารยัง

สามารถแสดงปฏิกิริยาตอบกลับ (Feedback) โดยตรงไดทันที ทำใหผูสงสารสามารถวัดผลของการ

สื่อสารไดทันที  

 2) สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดเฉพาะกลุม (Group Communication) เม่ือผูใชตองการ

พ้ืนท่ีสำหรับสมาชิกท่ีคุนเคยกันโดยเฉพาะ ผูใชสามารถตั้งคาการใชงานของไลนดวยวิธีการสรางกลุม

เฉพาะในแวดวงสนทนาท่ีมีความเก่ียวของกันระหวางบุคคลหลายบุคคล ใหสามารถเชื่อมตอและสื่อสาร

กันภายในกลุม ซ่ึงเม่ือสมาชิกภายในกลุมคนใดคนหนึ่งสงสารออกไป จะถึงผูรับสารท่ีเปนสมาชิกใน

กลุมไดทุกคน 

 3) สามารถเลือกกลุมเปาหมายไดอยางเฉพาะเจาะจง หลังจากท่ีผูสงสารมีขอมูลเก่ียวกับ 

พฤติกรรมของกลุมผูรับสารเปาหมายหลัก และลักษณะของสารท่ีกลุมเปาหมายสนใจ ผูสงสารสามารถ

สงขอมูลขาวสารเหลานั้นไปยังผูรับสารไดตรงใจตามท่ีผูรับสารตองการ ซ่ึงในปจจุบันมีหลายองคกรนำ

คุณสมบัติในการสื่อสารของไลนมาประยุกตใชกับการ สื่อสารทางการตลาด ดวยวิธีการใหผูใชสามารถ

ดาวนโหลดสติ๊กเกอรของตราสินคานั้น ไปใชไดโดยไมเสียคาใชจายใดๆ โดยมีเง่ือนไขการตอบรับความ

เปนเพ่ือนระหวางเจาของตราสินคากับผูใชงาน ซ่ึงจะทำใหเจาของตราสินคาสามารถสงขอมูลขาวสาร

เก่ียวกับสินคาและบริการตางๆ มายังกลุมลูกคาท่ีเปนเปาหมายหลักโดยตรง โดยสามารถระบุตราสินคา 

(Brand) ขอความจูงใจ การสงเสริมการขาย และการโฆษณาตางๆ ได 
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 4) สามารถสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) ผูสงสารสามารถสือ่สารไปยังผูรบัสารไดตลอดเวลา 

โดยไมจำกัดชวงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสาร หากยังมีการเชื่อมตอเครือขายสญัญาณ อินเทอรเน็ต 

และคูสื่อสารยังคงมีสถานะเปนเพ่ือนกัน  

 5) สามารถสงรูปแบบสารไดหลากหลาย (Multi-media) ลักษณะเฉพาะของไลนสามารถ

สงสารท่ีมีรูปแบบหลากหลายแตกตางกัน โดยผูสงสารสามารถเลือกสรรสารใหเหมาะสมกับรูปแบบ

และกลุมเปาหมายในการสื่อสารได เชน ขอความ รูปภาพ โปสเตอร การสงลิงคเพ่ือเชื่อมตอเว็บไซต

จาก ภายนอก คลิปวิดีโอ รายการสินคา สติ๊กเกอร ตราสินคา และขอความเสียง เปนตน  

 6) สามารถเลือกปดก้ันการสนทนาได (Block) เม่ือผูรับสารไมมีความประสงคท่ีจะรับสาร

นั้นอีกตอไป หรือขอความท่ีสงมานั้นรบกวนใหกับผูรับสาร โดยผูรับสารสามารถเลือกปดการสนทนากับผู

สงสารรายนั้นไดอยางเฉพาะเจาะจง  

 7) สามารถสนทนาดวยเสียงผานไลน (Voice Call) ลักษณะเฉพาะอีกประการหนึ่งท่ีเพ่ิม 

ความโดดเดนของไลน คือ ความสามารถในการสนทนาผานไลนเสมือนการพูดคุยทางโทรศัพทไปยัง 

ถึงตางประเทศ โดยผูใชไลนสามารถสนทนาดวยเสียงผาน Voice Call จากสมารทโฟนไปยังคอมพิวเตอร 

หรือคอมพิวเตอรไปยังคอมพิวเตอรไดโดยไมเสียคาใชจายใดๆ เพ่ิมเติมนอกจากคาบริการอินเทอรเน็ต  

 8) สามารถมีสติ๊กเกอรรูปแบบการตูนท่ีชวยเพ่ิมการสนทนาใหชัดเจนข้ึน โดยสติ๊กเกอรรูปแบบ 

การตูนของไลนจะชวยสนับสนุนขอความระหวางคูสื่อสารใหชัดเจนมากข้ึน เพราะขอความไมสามารถ 

อธิบายไดดวยน้ำเสียง ทำใหไมทราบอารมณผานน้ำเสียงของคูสนทนา สติ๊กเกอรจึงเปนสัญลักษณใน

การแสดงออกแทนอารมณและความรูสึกของคูสื่อสาร อีกท้ังรูปแบบของสติ๊กเกอรยังถายทอดบุคลิกภาพ

ตาง ๆ ผานตัวการตูน เชน การแสดงความเสียใจ ดีใจ ขำขัน และบุคลิกอ่ืน ๆ ทำใหการสื่อสารมีสีสัน

และชีวิตชีวามากข้ึน  

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

(Facebook) และ ทวิตเตอร (Twitter) โดยผูใชสามารถโพสตขอความ รูปภาพ หรือคลิปวิดีโอบน

หนาไทมไลนของตนเองไดตามความตองการ  

 10) รองรับไฟลขอมูลไดหลากหลาย (Files Support) ในกลองสนทนาของไลน นอกจาก

การสงขอความสนทนาเปนตัวอักษร ภาพ หรือสติ๊กเกอรแลว ผูใชยังสามารถสงแฟมงานเอกสารใน 

รูปแบบของนามสกุลไฟลตาง ๆ ได มีลักษณะคลายกับการรับ-สงอีเมลจากผูสงไปยังผูรับโดยตรง ซ่ึง

ไฟลท่ีสามารถใชงานรวมกับไลนนั้น เชน .pdf .ppt .doc และ .jpeg เปนตน 

 จากลักษณะของแอพพลิเคชั่นไลนดังกลาว จึงทำใหผูใชสมารทโฟนเปนจำนวนมากตาง

ดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นไลนมาไวในเครื่อง เพ่ือใชงานตามวัตถุประสงคท่ีแตกตางกันออกไป รวมถึง

หนวยงานหรือองคกรตางๆ ท้ังภาครัฐและเอกชนตางใชชองทางไลนในการติดตอสื่อสารไปยังผูบริโภค

กลุมเปาหมายเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว (ขวญัฤดี  ฮวดหุน, 2560) 
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1.3  ประเภทบริการของแอพพลิเคช่ันไลน 

 ในปจจุบันประเทศไทยมีผูใชบริการแอปพลิเคชั่น Line จำนวนมากซ่ึงเปนอันดับ 2 รองมา

จากญี่ปุน และบริการของ Line ในประเภทตางๆ ไดเกิดและเติบโตข้ึนมาอีกหลากหลายประเภท ดังนี ้

(https://digitalmarketingwow.com/2020/02/03/บริการของไลน-ในประเทศไทย) 

บริการดาน Content 

เปนบริการของ Line ท่ีเปนบริการพ้ืนฐาน เนื่องจากบริการทางดาน Content ท่ีเกิดข้ึนใหม  

มีจุดเริ่มตนมาจากแอปพลิเคชัน Chat ของ Line โดยมีบริการตางๆ ดังนี้ 

1. LINE CHAT เปนบริการ Free Messaging ท่ีมาพรอม Chat, Call, Video Call  

2. LINE STICKERS เปนบริการท่ีรวบรวม Sticker ท้ัง Official และ Creator 

3. LINE TV เปนบริการสตรีมม่ิงท่ีมีคอนเทนตท้ังแบบ Original และ Partner 

4. LINE TODAY ชองทางการติดตอขาวสารบนแพลตฟอรมของ Line 

5. LINE OpenChat พ้ืนท่ีออนไลนท่ีใหผูท่ีมีความสนใจเรื่องเดียวกันมารวมกลุมกัน 

6. LINE Melody บริการเสียงเรียกเขาและเสียงรอสายแบบถูกลิขสิทธิ์ 

7. LINE WEBTOON แอปพลิเคชันอานการตูนดิจิทัลของ Line 

บริการ Line for Business 

บริการดานธุรกิจท่ีจะชวยใหผูประกอบธุรกิจสามารถเขาถึงลูกคา  และกลุมเปาหมายไดงาย 

มากข้ึน พรอมท้ังสามารถซัพพอรตลูกคาไดทันเวลา ซ่ึงบริการเหลานั้นมีดังนี้ 

1. LINE Official Account เปนบริการท่ีรับความนิยมในหมูผูท่ีทำธุรกิจอยางมาก   เพราะ 

สามารถเขาถึงลูกคาไดโดยท่ีไมจำเปนตองมาตอบเอง เพราะมีโหมดบอทใหเลือกใชงาน นอกจากนี้

ลูกคายังสามารถซ้ือของหรือชำระเงินผาน LINE OA ไดเลย  

2. LINE Ads Platform การทำโฆษณาผาน LINE ซ่ึงสามารถไปข้ึนยังตำแหนงตางๆ ของ 

แอปพลิเคชันได ท้ังนี้ยังสามารถกำหนดกลุมเปาหมายไดอยางแมนยำ  

3. LINE Display Ads การทำโฆษณาแบบ Display Ads ผาน LINE ไมวาจะเปนบทความ,  

แบนเนอร, วิดีโอ LINE Points ชองทางท่ีชวยใหลูกคารวมกิจกรรมกับธุรกิจของคุณและมีการแจก 

LINE Points เพ่ือนำไปแลกรับสินคาตางๆ ได  

4. LINE IDOL ชองทางท่ีศิลปน ดาราหรือไอดอลสามารถพบปะพูดคุยกับแฟนคลับได 

5. LINE JOBS แพลตฟอรมหางาน โดยท่ีผูจางงานและผูท่ีกำลังหางานสามารถหางานได 

อยางเหมาะสมท่ีสุด 

บริการ Online to Offline (O2O) 

บริการท่ีชวยใหธุรกิจทำงานไดท้ังทาง  Online ไปสู Offline   ซ่ึงหากธุรกิจใดๆ ใชงานจาก 

ฟงกชันนี้ได จะชวยใหธุรกิจนั้นไดรับความนิยมได ซ่ึงบริการเหลานั้นมีดังนี้ 
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1. LINE MAN บริการขนสงท่ีสามารถใชบริการไดหลายรูปแบบเชน การสั่งซ้ืออาหาร การ 

ขนสงพัสด ุเรียกแท็กซ่ี เปนตน นอกจากนี้ยังไดเปดบริการใหมท่ีสามารถสั่งซ้ือของจากซูเปอรมารเก็ต 

2. LINE SHOPPING แหลงรวมสินคาชอปปงออนไลนจากแพลตฟอรมตางๆ ท่ีสามารถหา 

สินคาและราคาท่ีคุมคามานำเสนอ 

  บริการ Financial 

      บริการธุรกรรมทางดานการเงิน มีดังนี้ 

 1. Rabbit LINE Pay บริการชำระเงินบนมือถือ สามารถโอนเงินผานบัตร Rabbit ไดอยาง

สะดวกและรวดเร็ว 

    2. LINE BK บริการดานการเงินท่ีทาง LINE รวมมือกับกสิกรไทย เตรียมเปดใหบริการในปนี้ 

1.4  ประโยชนและขอจำกัดในการส่ือสารผานแอพพลิเคช่ันไลน 

 ศุภศิลป กุลจิตตเจือวงศ (2556) กลาวถึงประโยชนของแอปพลเิคชันไลนวามีหลายประการ 

ดังนี้   

 1) แอพพลิเคชันไลนมีอุปกรณรองรับท่ีหลากหลาย เชน โทรศัพทสมารทโฟน คอมพิวเตอร 

และแท็บเล็ต (Tablet) ตางๆ หรือเลือกใชงานจากประเภท ระบบปฏิบัติการ เชน iOS, Android, 

Windows Phone, BlackBerry เปนตน  

 2) แอพพลิเคชันไลนมีความเปนสวนตัว กลาวคือเม่ือผูใชมีจำนวนเพ่ือนในไลนมากข้ึน ผูใช

สามารถเลือกรับหรือปฏิเสธขอความดวยการไมโตตอบได โดยไลนจะแจงเตือน เพ่ือใหผูใชทราบวา    

มีขอความสงมา เม่ือผูใชไมโตตอบก็จะไมมีผลใดๆ นอกจากจำนวนการแจงเตือนท่ีเพ่ิมข้ึน โดยผูใช

สามารถเปดการแจงเตือน (Unmute Chat) ยกเลิกการแจงเตือน (Mute Chat) หรือแมกระท่ังเลือก 

การปดก้ันขอความ (Block) จากผูสงท่ีไมตองการได   

 3) แอพพลเิคชนัไลนชวยสนับสนุนดานธุรกิจ เจาของสินคาหรือบริการสามารถประยุกตใช 

สติกเกอรของไลนกับ Official Line ของบุคคล หรือองคกรท่ีมีชื่อเสียงท่ีไดข้ึนทะเบียนไวกับไลน ซ่ึง 

เปนทางเลือกหนึ่งของตราสินคาในการสื่อสารกับกลุมเปาหมาย ท้ังนี้ เม่ือตราสินคาท่ีลงทะเบียนไวกับ 

Official Line ทำการสงขอมูลขาวสารหรือเนื้อหา ขอมูลดังกลาวจะถูกสงไปยังสมาชิกหรือ กลุมเปาหมาย

ท่ีติดตามดวยโดยมีเง่ือนไขสำคัญคือ ผูใชรายอ่ืนตองตอบรับการเปนเพ่ือนกอน ทำใหเจาของบัญชีจึง

มักใชวิธีการการสรางรูปแบบสติกเกอรของตราสินคาแลวเปดใหผูบริโภคดาวนโหลดมาใชไดฟรี และมี

เง่ือนไขท่ีผูบริโภคตองยอมรับการเปนเพ่ือนกับตราสินคานั้น  

 4)  แอพพลิเคชั่ไลนมีความใหมและทันสมัยอยูเสมอ เนื่องจากตองเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ต

ตลอดเวลาโดยในระบบจะมีการตั้งคาการแจงเตือนใหแอพพลิเคชันมีรุน (Version) ท่ีทันสมัยอยูเสมอ 
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ผูใชจึงสามารถตั้งคาติดตาม การแจงเตือนแอพพลิเคชัน (Update) ตามการพัฒนาระบบของผูผลิตได

ตลอดเวลา 

 5) ประหยัดคาใชจายในการสนทนาทางโทรศัพท โดยเฉพาะการสนทนาขามประเทศท่ีตอง

เสียคาใชจาย ดวยระบบของ Voice Call หรือการสนทนาดวยเสียงผานไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูง ทำใหไมเสียคาใชจาย นอกจากคาบริการอินเทอรเน็ต 

          6) ชวยเพ่ิมสีสันและความมีชีวิตชีวาใหกับการสนทนา ดวยลักษณะเฉพาะของไลนท่ีสามารถ

สื่อสารไดหลากหลายรูปแบบ เชน ขอความ คลิปวิดีโอ คลิปเสียง โปสเตอร รูปภาพ เกม ตราสินคา 

สติ๊กเกอร ฯลฯ อีกท้ังผูสงสารยังสามารถเลือกรูปแบบของสารใหเหมาะสมกับรูปแบบของการสื่อสาร

ในลักษณะตางๆ เพ่ือใหสามารถเขาถึงผูบริโภคไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

 7) สามารถประยุกตใชกับการทำงาน ดวยประสิทธิภาพของไลนท่ีสามารถรองรับแฟมงานท่ี

หลากหลายนามสกุล ทำใหผูใชสามารถประยุกตใชกับการทำงานโดยการรับ-สงแฟมงานท่ีมีนามสกุล

ตางๆ ตามท่ีไลนรองรับ (มีลักษณะคลายการรับ-สง อีเมล) จากนั้นผูรับสามารถเปดอาน สงตอ หรือ

พิมพออกมาไดทันที ชวยสรางความสะดวกสบายและเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานมากข้ึน  

 8) เปดโอกาสใหผูใชไดสรางสรรคงานจากการบันทึกภาพและวิดีโอ พรอมกับการนำเสนอ

และรวมแบงปน (Share) ใหกับกลุมเพ่ือน ดวยวิธีการสรางอัลบั้มภาพ (Create Album) สำหรับ

ภาพนิ่ง และการตัดตอวิดีโอ (Snap Movie) สำหรับภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงสามารถใชไดในโอกาสตาง ๆ 

เชน ขาว อวยพรวันเกิด และเทศกาลตาง ๆ  

 ขอจำกัดของแอพพลิเคชั่นไลน 

 1) ตองอาศัยการเชื่อมตอของระบบอินเทอรเน็ตท่ีมีประสิทธิภาพเปนตัวกลางในการรับ-สง

ขอมูล โดยเฉพาะในรูปแบบของ Voice Call ท่ีตองใชอินเทอรเน็ตความเร็วสูงจึงจะสามารถทำงานได

อยางไมติดขัด  

 2) มีขอจำกัดในเรื่องการลงทะเบียนท่ีแอพพลิเคชั่น ไดกำหนดใหผูใชสามารถลงทะเบียน 

โดยผานสมารทโฟนเทานั้น กลาวคือ สมารทโฟน 1 เครื่อง จะมีไอดีไลนสำหรับการเขาใช (Log in) 

เพียง 1 ไอดี และ ไมสามารถลงทะเบียนไดดวยวิธีอ่ืน ซ่ึงตางจากโปรแกรมสนทนาอ่ืนๆ ในรูปแบบ

เดียวกันอยาง iMessage เฟซบุกแมสเซนเจอร (Facebook Messenger) หรืออินสตาแกรม (Instagram) 

ท่ีเปดโอกาสใหผูใชสามารถลงทะเบียนผานเว็บไซตได  

 3) ไฟลมีวันหมดอายุ ปญหาอีกอยางท่ีหลายคนนาจะเคยเจอคือ “ไฟลหมดอายุ” ไมวาจะ

เปนรูปภาพ วีดีโอ หรือไฟลงานอ่ืนๆ ท่ีอัพโหลดไปบน LINE ไฟลเหลานี้จะอยูไดเพียงประมาณ 2 

สัปดาหหรือ 1 เดือนเทานั้น 
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 4) การแจงเตือนไมสม่ำเสมอ ทำใหไมสามารถเห็นและตอบกลับขอความท่ีผูสนทนาสงถึงได

อยางรวดเร็ว  

 5)  ไมสามารถลบขอความท่ีสงไปแลวได  เม่ือขอความนั้นถูกสงไปแลว จะไมสามารถกดลบ

ขอความนั้นได  

 6) สิ้นเปลืองพลังงานแบตเตอรี่ (Battery Consuming) ดวยความสามารถท่ีหลากหลาย

บนไลน เชน การเปดคลิปวิดีโอ การเชื่อมตอจากลิงคภายนอก หรือการสนทนาโดยผาน Voice Call 

ทำใหสูญเสียพลังงานแบตเตอรี่เปนจำนวนมาก ซ่ึงหากเปดท้ิงไวนานจะทำใหพลังงานแบตเตอรี่ลดลง

อยางรวดเร็ว  

 7) รุกลำ้ความเปนสวนตัวไดงาย เนื่องจากความสะดวกและงายในการใชงาน LINE จึงเปน

สวนหนึ่งในชีวิตประจำวันของใครหลายๆ คน ทำใหบางคนอาจจะลืมตัวและใชมันในเวลาท่ีไมเหมาะ

ไมควร เชน คุยงานในเวลาหลังเลิกงานหรือวันหยุด ทำใหบางคนอาจจะรูสึกถูกกาวกายความเปน

สวนตัวและเกิดความไมพอใจกันได  

1.5  บทบาทของแอพพลิเคช่ันไลนทางการศึกษา 

 ปจจุบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาไดมีการสงเสริมสนับสนุน สื่อการเรียนท่ีอาศัยเทคโนโลยี

ใหมๆ เปนสื่อกลางเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองและมีความรอบรูมากข้ึน ซ่ึงจะเห็นไดวาได

มีการนำอุปกรณคอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน (Smart Phone) และ

สื่อสารเชื่อมตอเครือขายระบบสัญญาณอินเตอรเน็ต มาเปนเครื่องมือพัฒนาจัดการเรียนแบบออนไลน 

มีโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา ท่ีสามารถนำมาใชในการพัฒนากระบวนการเรียนรูของผูเรียน 

สรางแรงจูงใจใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน มีปฏิสัมพันธ การแบงปนประสบการณความรูซ่ึงกัน 

และใชเปนเครื่องมือในการเขาถึงแหลงเรียนรูและองคความรูแบบออนไลนท่ีสนองตอความสามารถใน

การปรับตัวเขากับความตองการทางการเรียนรูของรายบุคคล โดยเฉพาะแอพพลิเคชั่นไลนท่ีชวยใน

การอำนวยใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางสมาชิกในกลุมไดอยางกวางขวาง และ

ทำงานรวมกันไดอยางสะดวกดวยการติดตอสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ต บนอุปกรณสื่อสารเคลื่อนท่ี

แบบสมารทโฟน แท็บเล็ตและคอมพิวเตอรโนตบุค  (บุษบา ทาธง และคนอ่ืนๆ, 2562)  แอพพลิเคชัน่

ไลนจึงมีบทบาทตอการจัดการศึกษาเชนเดียวกับสื่อสังคมออนไลนประเภทอ่ืนไมวาจะเปน Facebook 

หรือ YouTube  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูเรียนและผูสอนจะนำมาประยุกตใชในรูปแบบหรือลักษณะใด  

 บทบาททางการสอน  

 แอพพลิเคชัน่ไลนมิไดถูกสรางและพัฒนามาเพ่ือการจัดการเรียนการสอนของครูหรือผูสอน 

ฉะนั้นผูสอนจะตองนำเอาคุณสมบัติตาง ๆ ของแอพพลิเคชั่นไลนไปปรับใชในการเรียนการสอนดวยตนเอง   

ตามท่ี ธนะวัฒน วรรณประภา (2560)  ไดยกตัวอยางไวดังนี้ 
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 1. ผูสอนใชแอพพลิเคชัน่ไลนเพ่ือการกระตุน สรางความนาตื่นตาตื่นใจใหกับผูเรียนในข้ัน

การนำเขาสูบทเรียน โดยการสนทนาผาน Line Chat และแปะวิดีโอท่ีเปนวีดิทัศนเก่ียวของกับเนื้อหา

ในคาบนั้นๆ จาก YouTube รวมท้ังใชเปนเครื่องมือสำหรบัการติดตามความกาวหนาหลงัจากมอบหมาย

งานใหผูเรียนไดทำ  

 2.   ผูสอนสามารถใหขอเสนอแนะแกผูเรียนไดอยางทันทีเม่ือมีการซักถามเขามาใน Line Chat   

 3. แอพพลิเคชัน่ไลนสงเสริมความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน จะไดมีความใกลชิดกัน 

มีความไววางใจซ่ึงกันและกัน จะชวยใหการเรียนการสอนนั้นดีข้ึน ผูเรียนไมไดตกอยูในสถานการณ

ของความตึงเครียด 

 4.  ผูสอนสามารถติดตามงานท่ีไดมอบหมายใหกับผูเรียน และโตตอบไดอยางทันทีทันใด  

 5.  ผูสอนสามารถตอบขอคำถามจากผูเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา เนือ่งจากแอพพลิเคชั่นไลนสามารถใช

กับอุปกรณท่ีรองรับอยางโทรศัพทมือถือไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

   6.  ผูสอนสามารถใหนักศึกษาสแกนคิวอารโคด (QR code) ในแอพพลิเคชั่นไลนของกลุม

ชั้นเรียนเพ่ือมอบหมายงานเดี่ยวและการแบงงานเปนกลุมๆ ใหแกนักศึกษา ตลอดจนการใชกิจกรรม

เกมและการตั้งคำถามเพ่ือใหนักศึกษากระตือรือรนแสวงหาการเขาถึงคำถามจาการอาน QR code 

 7.  ผูสอนสามารถสรางสื่องายๆ ดวยการถายคลิปวิดีโอการสอนแลวนำมาโพสตใน Line ได 

อีกท้ังสามารถนำขอมูลความรูท่ีผูสอนจัดเตรียมไวในรูปของไฟล Word หรือไฟล PDF โพสตใน Line

ใหผูเรียนไดอานมาลวงหนากอนเขาหองเรียน 

 บทบาททางการเรียน  

 ผูเรียนท้ังการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย สามารถใช

แอพพลิเคชั่นไลนไดอยางหลากหลาย นอกจากเพ่ือการพักผอนสรางความบันเทิงใหกับผูเรียนเอง ยัง

สามารถนำมาใชในการเรียนได ตามท่ี ธนะวัฒน วรรณประภา (2560)  ไดยกตัวอยางไวดังนี้ 

 1. แอพพลิเคชัน่ไลนสนับสนุนใหผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็น เชน เม่ือผูสอนไดกำหนด 

ประเด็นใหอภิปรายรวมกัน ผูเรียนแตละคนจะมีเวลาสืบคนหาขอมูลเพ่ิมเติม เพ่ือรวมกันอภิปรายและ

สงไฟลทาง Line สงใหผูสอนได   

 2. หากผูเรียนเกิดขอสงสัยหรือมีปญหาระหวางการทำการบาน หรือการคนควาเพ่ือจัดทำ 

รายงาน ผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอนไดตลอดเวลา ทำใหผูเรียนมีความรูสึกวาทำงานได 

อยางตอเนื่องไมขาดชวง  ซ่ึงหากเปนเม่ือ 10 ปท่ีแลวอาจจะตองนำขอสงสัยมาถามผูสอนในวันรุงข้ึน 

หรือสอบถามผูสอนในชั่วโมงสอน ก็ทำใหผูเรียนขาดชวงในความอยากเรียนรูได  
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แอพพลิเคช่ันไลนกับการนำไปใชในการเรียน 

จุฑารัตน ศราวณะวงศ และคนอ่ืนๆ (2560) ไดศึกษาพฤติกรรมการใช การประยุกตใช 

ทัศนคติและความคิดเห็นตอผลกระทบของการใชงานสื่อสังคมออนไลน พบวานักศึกษาสวนใหญมีการ 

ใชแอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลนมากท่ีสุดคือ Line, YouTube, Facebook  สวนใหญใช

ผานสมารทโฟน  โดยใชงานท้ังวันและใชมากท่ีสุดในชวงเวลา 6 โมงเย็น ถึง 3 ทุม  วัตถุประสงคการใช

เพ่ือการเรียนรูมากกวาเพ่ือการดำเนินชีวิตประจำวัน ไดแก เพ่ือทำงานกลุม ติดตอสื่อสารกับเพ่ือน/อาจารย 
ดาวนโหลดสื่อการสอน และสงการบาน รวมท้ังใชเพ่ือการบันเทิงดวยการดูหนังและฟงเพลง ใชในการ

ทำงานรวมกับเพ่ือน  เชน ทำงานกลุมผาน Line group, Facebook group เปนตน  การ

ประยกุตใชประโยชนจากสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการเรียนรูท่ีมีการทำบางจำนวนมากท่ีสุด คือ มีการ

ตรวจสอบขอมูลบนสื่อสังคมออนไลนกอนนำมาใชงาน รอยละ 62.2 การประยุกตใชประโยชนจากสื่อ

สังคมออนไลนเพ่ือการเรียนรูท่ีไมเคยทำ จำนวนมากท่ีสุดคือ การแลกเปลี่ยนความรูทางวิชาการผาน

เว็บวิชาชีพ เชน Linked in รอยละ 69.4       

บุษบา ทาธง และคนอ่ืนๆ (2562) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกตใช

แอพพลิเคชั่นไลนตอผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต โดยการประยุกตแนวคิด

รูปแบบของการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีพ้ืนฐานจากทฤษฎีการสรางความรู สูการออกแบบการ

เรียนรูออนไลน ซ่ึงเปนการบูรณาการการเรียนรูในบริบททางการศึกษากับบริบทของเทคโนโลยีทาง

การศึกษามารวมกัน โดยการสรางสิ่งแวดลอมท่ีสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ โดยการสื่อสารผาน

คอมพิวเตอรและแอพพลิเคชั่นไลน ท่ีชวยในการอำนวยใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยน ความคิดเห็น

ระหวางสมาชิกในกลุมไดอยางกวางขวางและทำงานรวมกันไดอยางสะดวก (Janchay, 2014) โดย

การประยุกตโปรแกรมแอพพลิเคชั่นไลน (Line Application Based - learning) ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีมี

สญัลักษณและสามารถใชติดตอสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตบนอุปกรณสื่อสารเคลื่อนท่ีแบบสมารทโฟน 

คอมพิวเตอรและแท็บเล็ต (Tablet)   

1.6  แอพพลิเคช่ัน Line เครื่องมือส่ือสารเพ่ือการเรียนรู 

 ในปจจุบันการสื่อสารมีไดหลายวิธีหลายทาง เชน โทรศัพทมือถือ  วิทยุติดตามตวั การสง

จดหมายทางอินเตอรเน็ต (E-mail) สื่อสังคมออนไลน (Social Media) เปนตน ทำใหเราสามารถ

ติดตอกับบุคคลหรือกลุมบุคคลในรูปแบบตางๆ ไดตลอดเวลา โดยมีจุดประสงคเพ่ือท่ีจะเสนอเรื่องราว

ตางๆ ไดแก ขอมูลขาวสาร ขอเท็จจรงิ ความรูสึก ความคิด ความตองการ รวมไปถึงความคิดเห็นใน

เรื่องตางๆ ใหบุคคลหรือกลุมบุคคลรับรู ดังนั้นชีวิตประจำวันของคนเราจึงตองเก่ียวของกับการสื่อสาร

ตลอดเวลา แอพพลิเคชั่นสื่อสังคมออนไลนเขามามีบทบาทในสังคมปจจุบันในดานการสื่อสารมากข้ึน 

ซ่ึงแอพพลิเคชัน่เพ่ือการสื่อสารท่ีนิยมในปจจุบันและมีจำนวนผูใชงานมากท่ีสุดก็คือ แอพพลิเคชั่นไลน 
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(Line) โดยใชผานโทรศัพทมือถือท้ังระบบไอโอเอส แอนดรอยด แท็บเล็ต คอมพิวเตอรโนตบุก รวมถึง

บนคอมพิวเตอร PC ดวย ซ่ึงผูใชงานทุกเพศทุกวัย ท้ังวัยเด็ก วัยทำงาน และวัยสูงอายุ ตางก็สามารถ

ใชงานติดตอสื่อสารกันในชีวิตประจำวันไดงายและสะดวก ไมวาจะเปนใชสื่อสารกันของบุคคลภายใน

ครอบครัว กลุมเพ่ือน กลุมธุรกิจ อีกท้ังไลนยังเปนชองทางในการทำตลาดท่ีสำคัญในยุคดิจิทัล องคกร

ตางๆ นิยมใชเปนการประชาสัมพันธธุรกิจ และเสนอกิจกรรมสงเสริมการขาย ตลอดจนหนวยงาน

ภาครัฐและเอกชนตางก็มีการนำแอพพลิเคชั่นไลนเขามามีบทบาทในการปฏิบัติงานกันอยางแพรหลาย

เพ่ือเปนการลดข้ันตอน ไมใหเกิดความยุงยาก ลาชา และยังเปนการสรางความสะดวก รวดเร็ว ตลอดจน

เปนแนวทางในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน  (ขวัญฤดี  ฮวดหุน, 2560)  นอกจากนี้แอพพลิเคชั่นไลน

ยังไดนำมาใชกันอยางแพรหลายในวงการศึกษายุคดิจิทัล ใชสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางนักเรียน

นักศึกษา  การสรางองคความรูใหมสงผานไลนจากผูสอนไปยังผูเรียน  ตลอดจนการจดัการเรียนการสอน

ออนไลนโดยใชแอพพลิเคชั่นไลน 

 แอพพลิเคชัน Line เปนแพลตฟอรมโซเชียลมีเดียท่ีไดรับความนิยมและแพรหลาย ซ่ึงสามารถ

เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู  ซ่ึงในบริบททางการศึกษาแอปพลิเคชัน Line ชวยใหผูเรียนและผูสอน

สามารถโตตอบและแบงปนขอมูล สามารถลดชองวางดานความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนลงได 

แอพพลิเคชั่น Line เริ่มมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันมากข้ึน เนื่องดวยจำนวนผูใช

ท่ีมีจำนวนมากข้ึนอยางตอเนื่องและความสามารถท่ีหลากหลายของ Line จึงทำให Line ไดถูกนำมาใช

เปนเครื่องมือเพ่ือการศึกษาและการเรียนรูในชั้นเรียน วัชรวชิย นันจันที (2558) กลาวถึงแอพพลิเคชั่น 

Line ท่ีสามารถทำหนาท่ีในหลากหลายบทบาทในการเรียนการสอน ไดแก 

1) เปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางครูกับผูเรียน 

                ในการจัดการเรียนการสอนเม่ือครูผูสอนไดมอบหมายงาน และตองการดูความคืบหนา

ของงานท่ีมอบหมาย ดวยความสามารในการแชทแบบกลุมของ Line ผูสอนสามารถตั้งกลุมแชท และ

ใหผูเรียนรายงานความคืบหนาผานแชทโดยการสงเปนขอความ รูปภาพ หรือวีดีโอ โดยไมจำเปนตอง

มารายงานความคืบหนาในหองเรียน 

2) เปนแหลงรวบรวมและแบงปนความรู 

                  ผูสอนสามารถใช Line เพ่ือรวบรวมเอกสารประกอบการบรรยาย  video link บันทึก

การบรรยาย หัวขอและผลของการอภิปรายในชั้นเรียน หรือขอมูลสำคัญอ่ืน ๆ ไวในกลุม Line เพ่ือ

อำนวยความสะดวกใหผูเรียนไดทบทวนชั้นเรียน นอกจากนี ้Line ยังสามารถใชเพ่ือการรวบรวมภาพ

กิจกรรมตาง ๆ ของชั้นเรียนเปนการประชาสัมพันธและบันทึกการเรียนรู 

3) เปนชองทางในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน 

                  การเรียนการสอนในปจจุบันไมจำเปนแคอยูในหองเรียนเทานั้นแลว ไมวาจะอยูท่ีไหนก็

สามารถทำการเรียนการสอนไดเพียงแคมีอินเตอรเน็ต   ดวยเทคโนโลยี video call ซ่ึงเปนการคุยกัน
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แบบเห็นคูสนทนาผานโปรแกรม  video call ตาง ๆ  ทำใหสามารถจัดการเรียนการสอนไดทุกท่ีทุกเวลา 

โดยการเรียนการสอนแบบออนไลนไดมีการนำมาใชบางแลวในประเทศไทย และดวยความสามารถ

ของ Line ท่ีสามารถใช Video Call ได Line จึงสามารถทำการเรียนการสอนแบบออนไลนไดเชนกัน  

      ตัวอยางแผนภาพกระบวนการใช Line เปนเครื่องมือสื่อสารเพ่ือการเรียนรู ของ จตุพร 

ตระกูลปาน (2561) ซ่ึงเปนครูผูสอนในระดับมัธยมศึกษา ไดพิมพเนื้อหาสาระของบทเรียน พรอมท้ัง

ใสภาพประกอบลงในโปรแกรม PowerPoint แลวบันทึกเปนไฟล pdf จากนั้นสงไฟล pdf บทเรียน

ไปยัง E-mail ของตนเอง แลวดาวนโหลดไฟล pdf บทเรียนนั้นไวในเครื่องคอมพิวเตอรของผูสอน 

จากนั้นจึงสงไฟลไปยังตัวแทนนักเรียนผานทาง Line เพ่ือใหตัวแทนนักเรียนสงไฟลบทเรียนไปยัง 

Line กลุมของหองตนเองตอไป สรุปไดดังภาพท่ี 2.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      ภาพท่ี 2.1  แผนภาพกระบวนการใช Line เปนเครื่องมือสื่อสารเพ่ือการเรียนรู 

      ท่ีมา : จตุพร ตระกูลปาน (2561) 

 ตัวอยางการใชแอพพลิเคชั่นไลนเปนชองทางการติดตอสื่อสารของผูสอนกับกลุมผูเรียน หรือ

อาจเรียกวา หองเรียนออนไลน  ดวยการใชงานฟงกชันตางๆ ของ Line เชน Live ผูสอนใชบรรยาย

พรอมท้ังเห็นคำถามท่ีผูเรียนในหองสงมาให, Voice Call/ Video Call ผูสอนใชบรรยาย พูดคุย ให

คำปรึกษา  สอบอานออกเสียงท้ังเดี่ยวและกลุม  ซ่ึงไดยินเสียงและเห็นหนาได  Chat ใชแชทพูดคุย
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ถามตอบท่ัวไประหวางผูสอนและผูเรียน สามารถสงภาพ วิดีโอ ลิงคไฟลได  Note ผูสอนสามารถใช

ประกาศโจทย เนื้อหา การบานตาง ๆ และผูเรียนสามารถสงงานโดยการตอบคอมเมนทก็ได นอกจาก

ฟงกชันเหลานี้แลว Line ยังมีการใชงานฟงกชันอ่ืนๆ ไดอีกดวย อยางเชน Sticker, Album, Vote 

และ Event เปนตน  ซ่ึงตัวอยางการใช Line เพ่ือสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรูเปนหองเรียนออนไลน

นี้เผยแพรโดย Sukumal Surichamorn (https://inskru.com/idea/-M1NqC6L-gttsahWQW0H, 

13 มีนาคม 2020)  ดังภาพท่ี 2.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเปนชองทางสื่อสารการเรียนรู หรือ หองเรียนออนไลน 

ท่ีมา :  Sukumal Surichamorn, 2020 

 

1.7 จำนวนผูใชแอพพลิเคช่ันไลนในประเทศไทย 

 ข้อมูลสถิติจำนวนผู้ใช้แอพพลิเคชัน่ไลน์ (Line) ในประเทศไทย ซ่ึง Wittawin A. ได้

รวบรวมและเผยแพร่ไวบ้นเว็บไซต์ https://www.thumbsup.in.th/line-th-stats-2019 เม่ือวันท่ี 

26 พฤษภาคม 2562 ปรากฎว่าจำนวนผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยกวา 64% ใช Line โดยจาก

ประชากรประเทศไทยท้ังหมด 69 ลานคน จะมีผูใช Line จำนวน 44 ลานคน และจากสถิติคนไทยใช

มือถือเฉลี่ย 216 นาที/วัน จะใชงาน Line เฉลี่ย 63 นาที/วัน นอกจาก Line จะมีผูใชเปนจำนวนมาก

https://inskru.com/idea/-M1NqC6L-gttsahWQW0H,
https://inskru.com/idea/-M1NqC6L-gttsahWQW0H,


19 

 

 

ถึง 44 ลานคนจากประชากรไทยท้ังหมดแลว   จะเห็นไดวาผูใชไดใชเวลาถึง 29% หรือมากกวา 1/4 

ของการใชโทรศัพทมือถือในแตละวันอยูบนแพลตฟอรมของ Line ดังภาพท่ี 2.3 

                   จำนวนผู้ใช้แอพพลิเคช่ัน Line ในประเทศไทย 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3 ข้อมูลจำนวนผู้ใช้ Line ในประเทศไทย ป� พ.ศ. 2562 

                      ท่ีมา : Wittawin A. (26 May 2019) 

 ข้อมูลสถิติจำนวนผู้ใช้แอพพลิเคชัน่ไลน์ (Line) ในประเทศไทย ป� พ.ศ. 2563 ซ่ึงได้มีการ

เผยแพร่โดย LINE THAILAND  เม่ือเดือนกุมภาพันธ์ 2563 พบว่า จากจำนวนผูใชงาน mobile 

Internet ท้ังหมดในประเทศไทย 69 ลานคน มีผูใชงาน Line จำนวน 45 ลานบัญช ี โดยมีผูใชงาน 

Line เพ่ิมข้ึนจำนวนหนึ่งลานคนหรือหนึ่งลานบัญชีจากป พ.ศ. 2562 ดังภาพท่ี 2.4 

 

 

 

 

 

                     

 

   

ภาพท่ี 2.4 ข้อมูลจำนวนผู้ใช ้Line ในประเทศไทย ป� พ.ศ. 2563 

         ท่ีมา : https://www.twfdigital.com/blog/2020/04/line-user-stat-in-thailand-2020/ 
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 นอกจากนี้จากผลการสำรวจของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (สพธอ.)  

หรือ ETDA (เอ็ตดา) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ยังพบวา ในป 2562 คนไทยนิยมใช

ชองทางการติดตอสื่อสารผานทาง Line เปนจำนวนมากท่ีสุด  ไดแก Line ติดตอสื่อสาร 98.5% 

รองลงมาคือ Facebook Messenger, FaceTime และ WhatApp ตามลำดับ ดังภาพท่ี 2.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.5 ช่องทางท่ีคนไทยใช้ติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลเิคชั่น 

                        ท่ีมา :  สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2562) 

 

สวนท่ี 2  แนวคิดเกี่ยวกับปจจัยการใชแอพพลิเคช่ันไลนในการส่ือสารทางการเรียน 

2.1  การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคช่ันไลน 

 การรับรู หมายถึง วิธีการท่ีคนเรามองโลกรอบตัว หากแตละคนไดรับการกระตุนจากสิ่งเรา

เดียวกันในสภาพแวดลอมเหมือนกัน จะเลือกจัดการและตีความแตกตางกัน ข้ึนอยูกับความตองการ 

คานิยม และความคาดหวัง 

 กระบวนการของการรับรู (Perception Process) เปนกระบวนการระหวางสิ่งเรา (คน 

สัตว สิ่งของ สถานการณ ) ผานประสาทสัมผัสทางกาย (Sense) ท้ัง 5 จนเก็บเปนความทรงจำ 

(Memory) และเกิดการเรียนรู (Learning) ตอสิ่งท่ีมากระตุนจนเกิดเปนการแปลความ จนนำมาสูความ

เขาใจและการตัดสินใจ (Decision Making) ในท่ีสุด ดังภาพท่ี 2.6 
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                                    ภาพท่ี 2.6  กระบวนการรับรู 

ท่ีมา : เหมือนจิต จิตสุนทรชัยกุล (2561) 

 การรับรูความสามารถตนเอง หมายถึง  การท่ีบุคคลเชื่อม่ันวา ตนมีความสามารถในการใช

เทคโนโลยีใหบรรลุเปาหมายท่ีตองการ ซ่ึงการรบัรูดังกลาวเปนสิ่งสำคัญในการกำหนดพฤติกรรมท่ีแตกตาง

กันกับบุคคลอ่ืน ๆ ซ่ึงอาจเปนความสามารถเฉพาะ โดยเฉพาะการรับรูวาตนมีความสามารถในการใช

เทคโนโลยีของบุคคลนั้น เปนปจจัยภายในของผูใชเทคโนโลยท่ีีมีบทบาทสำคัญตอการกระตุนพฤติกรรม

ของแตละบุคคล และเปนปจจัยท่ีกำหนดวาบุคคลนั้นจะสามารถใชเทคโนโลยีท่ีมีความซับซอนใหเกิด

ประสิทธิภาพ ท้ังนี้การรับรูความสามารถทางเทคโนโลยีนั้นมีอิทธิพลโดยตรงตอการยอมรับเทคโนโลยี

ในดานความสะดวกในการใชเทคโนโลยีเพ่ือตอบสนองความตองการของตน โดยเฉพาะกลุมผูใชรุนใหมท่ีมี

ประสบการณท่ีดีในการใชเทคโนโลย ี จะเชื่อม่ันวาตนควรจะใชเทคโนโลยีในการตอบสนองความตองการ  

และสอดคลองกับรูปแบบการดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัล (วสุธิดา นุริตมนต และ ทรงวิทย เจริญกิจธนลาภ, 

2561) 

 เครื่องมือท่ีใชวัดการรับรูคุณสมบัติของการใหบริการของแอพพลิเคชั่นไลนในการศึกษาครั้ง

นี้ ซ่ึงไดนำ SERVQUAL ของ Zeithaml, Parasuraman and Berry (1990, p. 28) มาปรับใชเพ่ือ

ประเมินการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลนของผูใชงานแตละคนจะมีความแตกตางกัน เม่ือเทียบ

กับประโยชนหรือขอดีท่ีตนเองไดรับ โดยแบงเปน 5 มิติ ดังนี้ 

  มิติท่ี 1 รูปลักษณท่ีสัมผัสได (Tangibility) หมายถึง ลักษณะทางกายภาพท่ีปรากฏใหเหน็

ถึงสิ่งอำนวยความสะดวกตาง ๆ อันไดแก สถานท่ี บุคคล อุปกรณ เครื่องมือท่ีใชในการติดตอสื่อสารท่ี

สามารถเขาถึงการใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนไดรวดเร็วแบบทันทีทันใด ซ่ึงแอพพลิเคชั่นไลนสามารถ

ใชงานบนโทรศัพทเคลื่อนท่ีเพ่ือการติดตอสื่อสารกันท้ังสวนบุคคลและกลุมบุคคลไดทุกท่ีทุกเวลาอยาง

สะดวกรวดเร็ว 
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 มิติท่ี 2 ความเชื่อถือและความไววางใจได (Reliability) หมายถึง ความสามารถใน

องคประกอบโดยรวมของแอพพลิเคชั่นไลนท่ีทำใหผูใชงานรูสึกวาเม่ือใชงานแลวมีความนาเชื่อถือ 

ไววางใจได มีระบบการรักษาความปลอดภัยเก่ียวกับขอมูลสวนตัวของผูใชงาน 

 มิติท่ี 3 การตอบสนองตอผูใชบริการ (Responsiveness) หมายถึง ความพรอมของการ

ตอบสนองความตองการของผูมารบับริการไดอยางทันทวงที ไมวาจะเปนการใหบริการท่ีทำไดงาย และ

ไดรับความสะดวกมากข้ึน รวมท้ังมีการกระจายการใหบริการไปอยางท่ัวถึงเพ่ือความรวดเร็ว  

  มิติท่ี 4 การใหความเชื่อม่ันตอผูใชบริการ (Assurance) หมายถึง ความสามารถในการสราง

ความเชื่อม่ันใหเกิดข้ึนกับผูรับบริการ ผูใหบริการแอพพลิเคชั่นไลนจะตองแสดงถึงรูปแบบการใชงาน

ไดหลากหลาย และตอบสนองความตองการของผูใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ไมวาจะเปนการติดตอสื่อสาร การสงขอมูล ภาพนิ่ง และวิดีโอเคลื่อนไหว  การใชสนทนาดวยเสียง

ผานไลน (Voice Call)  เปนตน 

 มิติท่ี 5 การรูจักและเอาใจใส (Empathy) หมายถึง ผูใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนแตละ

บุคคลโดยเฉพาะผูเรียน จะมีความสามารถ ทักษะ หรือรูจักเทคนิคการใชแอพพลเิคชั่นไลนท่ีแตกตาง

กัน ข้ึนอยูกับความสนใจหรือความใสใจของผูเรียนหรือผูใชงาน 

 นอกจากนี้การรับรูคุณลักษณะของแอพพลิเคชั่นไลน ยังอาจรวมถึงการรับรูถึงประโยชนท่ี

ไดรับและการรับรูถึงความงายในการใช ซ่ึงจะทำใหเชื่อมโยงไปสูเจตคติตอการใชงานแอพพลิเคชั่น

ไลนได และนำแอพพลิเคชั่นไลนไปใชงานจริงเพ่ือเปนสื่อกลางในการเรียนการสอน สงผลใหสามารถ

ประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอแอพพลิชั่นไลน 

 

2.2  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน 

เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน  ท่ีนี้จะหมายถึง การท่ีผูใชงานไลนท้ังผูสอนและผูเรียน

ไดเห็นคุณคา ประโยชน ความชอบ ความสนใจ และความมุงม่ันท่ีมีตอการใชเพ่ือการสื่อสารทางการ

เรียน จนทำใหเกิดการยอมรับและนำไลนมาใชในการเรียนการสอนใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว  ซ่ึงจะ

สามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิผล  ฉะนั้นการท่ีผูใชงานจะมีเจตคติท่ีดีตอการ

ใชแอพพลิเคชั่นไลนนั้นจะสามารถแสดงออกในเรื่องตอไปนี้  

 1)   มีความม่ันใจในการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

 2)   มีความสนใจท่ีจะเรียนรูฟงกชั่นการใชงานตาง ๆ ของแอพพลิเคชั่นไลนท่ีจะนำมาปรับ

ใชกับการเรียนการสอนได 

 3)   มีความพึงพอใจท่ีไดใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการสื่อสารในการจัดการเรียน

การสอน 
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            4)   มีความสนใจในการติดตามความกาวหนาของเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนอยาง

ตอเนื่องเสมอ 

 5)   มีความมุงม่ันในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือประกอบการเรียนการสอน 

 6)   มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนในการเรียน 

 7)   มีความพยายามตอการแกปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในขณะท่ีใชงาน 

            8)   มีความใฝรูใฝเรียนเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนดวยตนเองอยางตอเนื่อง 

 9)   มีความตองการสรางสื่อการเรียนการสอนใหมๆ โดยใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเปน

เครื่องมือ 

 10)  มีความตระหนักถึงการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนไปในทิศทางท่ีถูกตอง ไมขัดตอ

ศีลธรรมและหลักกฎหมาย 

 

2.3  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน 

 อิทธิพลทางสังคมหรืออิทธิพลของกลุมท่ีมีตอพฤติกรรมผูใชสื่อสังคมออนไลน หรือในท่ีนี้จะ

กลาวถึงเฉพาะแอพพลิเคชั่นไลนเทานั้น  กลุมบุคคลทางสังคมจะมีอิทธิพลในการใชแอพพลิเคชั่นไลน

โดยทันที ท้ังดานพฤติกรรมและแนวคิดในดานการปรับตัวใหเขากับครรลองของกลุม และจะมีผลตอ

อนาคตของผูใชแอพพลิเคชั่นไลน เนื่องจากผูใช Line จะปรับตัวหรือถูกปรับเปลี่ยนใหเขากับกลุม 

เพ่ือใหเกิดการยอมรับของกลุม จึงทำใหเขามีจุดมุงหมายในอนาคตแบบเดียวกับกลุม กลุมอิทธิพลท่ี

สงผลตอการตัดสินใจในการใชแอพพลิเคชั่นไลน ซ่ึงจะสื่อถึงความเปนสมาชิกของกลุมดวย ซ่ึงกลุมจะ

เปนผูชี้นำหรือกำหนดแนวทางปฏิบัติของบุคคล ตลอดจนจะเปนผูกำหนดมาตรฐานในการชี้วัดความ 

สำเร็จของบุคคลดวย ซ่ึงบุคคลจะยินยอมท่ีจะทำตามเพ่ือการยอมรับจากกลุม ถาบุคคลมีความรูสึก

ขัดแยงและไมตองการทำตามอีกตอไป บุคคลจะรูสึกถึงความตองการแยกออกจากกลุมเองหรือถูกขับ

ออกจากกลุม ซ่ึงกลุมมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลนและสื่อสังคมออนไลนทุกประเภท 

ไดแก บุคคลในครอบครัว กลุมเพ่ือน ชนชัน้สังคม กลุมวัฒนธรรมยอย วัฒนธรรมสวนบุคคล และ

วัฒนธรรมอ่ืนๆ เปนตน  เนื่องจากการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ช่วยให้ผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารกับ

ผู้อ่ืนได้ และการใช้งานนั้นเป�นการใช้ตามคนรอบข้างท่ีมีอิทธิพลหรือมีความสำคัญกับตน ได้แก่ เพ่ือน

และคนรู้จัก (ศักรินทร ตันสุพงษ, 2557) 

 นอกจากนี้อิทธิพลทางสังคมยังอาจหมายความรวมถึงภาพลักษณทางสังคมดวย ซ่ึงหมายถึง 

ความปรารถนาของบุคคลท่ีตองการมีคุณคาเม่ือเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ไดรับการยอมรับจากคนท่ี

อยูรวมกันในสังคม ซ่ึงแตละบุคคลสรางข้ึนผานการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนในสังคม โดยภาพลักษณ

ทางสังคมนั้น จะเก่ียวของสัมพันธกับการไดรับการเคารพนับถือ การไดรับเกียรติ สถานภาพทางสังคม 

การมีชื่อเสียง ไดรับการยอมรับ และการมีเครือขายในสังคม (Bao et al., 2003: 734 อางใน วสุธิดา 
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นุริตมนต และ ทรงวิทย เจริญกิจธนลาภ, 2561)    ท้ังนี้ภาพลักษณทางสังคมในบริบทของการใชเทคโนโลยี

หรือสื่อสังคมออนไลนนั้น ยังหมายถึงการท่ีผูใชเทคโนโลยีไดรับการยอมรับ ชื่นชม จากคนรอบขาง 

เพ่ือน ญาติพ่ีนอง และคนอ่ืนๆ ท่ีอยูในเครือขายทางสังคมท่ีเปนสมาชิกนั้นอยู อันเปนผลมาจากการใช

งานเทคโนโลยีนั้นเอง (Lin and Bhattacherjee, 2010: 163 อางใน วสุธิดา นุริตมนต และ ทรงวิทย 

เจริญกิจธนลาภ, 2561) ท้ังนี้ภาพลักษณทางสังคมเปนตัวกระตุนให ผูใชบริการยอมรับเทคโนโลยี และ

ยินดีท่ีจะใหบริการตางๆ ซ่ึงพิจารณาแลววาการใชงานนั้นไมยุงยาก (Bouwman et al., 2007: 147 

อางใน วสุธิดา นุริตมนต และ ทรงวิทย เจรญิกิจธนลาภ, 2561) และผูใชบริการจะไดรับประโยชนจาก

การใชเทคโนโลยีเหลานั้น 

 

ส่วนท่ี 3  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

   ธนวัฒน ์ วรรณประภา (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์

ข้อมูลโดยการเรียนรู้แบบนำตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สำหรบันิสติระดับปริญญาตรี ผลการวิจัย

พบว่า ข้ันตอนการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ มี 6 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันสัญญาการเรียน 2) ข้ัน

การกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 3) ข้ันการรวบรวมข้อมูล 3.1) การวางแผนการเรยีนรู้ 3.2) การ

แสวงหาความรู้ใหม่ 4) ข้ันการจัดการข้อมูล 4.1) การตรวจสอบคุณภาพข้อมูล 4.2) การสังเคราะห์

ข้อมูล 5) ข้ันการประยุกต์ใช้ข้อมูล 5.1) การสร้างผลงาน 5.2) การนำเสนอผลงาน และ 6) ข้ันการ

ประเมินชิ้นงาน 

 ศักรินทร์ ตันสุพงษ์ (2558)  ได้ทำวิจัยเพ่ือศึกษาป�จจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่น

ไลน ์ โดยป�จจัยท่ีศึกษามีท้ังหมด 8 ป�จจัย ประกอบด้วย ประโยชน์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้

งาน ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน ความคุ้มค่าทางการเงิน ความสนุกสนาน เครือข่ายทาง

สังคม ความครบถ้วนด้านมีเดีย และความคิดเห็นท่ีมีต่อไอที ใช้แบบสอบถามออนไลน์เป�นเครื่องมือใน 

การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์  จำนวน 605 คน   และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ 

พรรณนาและการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ  ผลการวิจัยพบว่า เครอืข่ายทางสังคม ความครบถ้วน

ด้านมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นท่ีมีต่อไอทีส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติ เรียงตามลำดับความสำคัญจากมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุด ได้แก่ ป�จจัยดา้นประโยชน์ใน

การใชง้าน ความง่ายในการใช้งาน ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน และความคุ้มค่าทางการเงิน 

ไม่ส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ 

 สุกัญญา ฆารสินธุ และเจนรบ พละเดช (2559)  ไดทำการวิจัยเพ่ือศึกษาพฤตกิรรมการใช 

สื่อสังคมออนไลน และศึกษาความสัมพันธระหวางการเสพติดสื่อสังคมออนไลนกับระดับผลการเรียน 

กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตร สังกัดเอกชน ในจังหวัดอุดรธานี จำนวน 145 คน พบวาสื่อ
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สังคมออนไลนท่ีกลุมตัวอยางรูจัก และใชบริการบอยท่ีสุด คือ Facebook  ความถ่ีในการใชคือ ทุกวนั

ตอสัปดาห  ระยะเวลาเฉลี่ยในการใชบริการในแตละวัน คือ 1 ชั่วโมงข้ึนไป  กิจกรรมท่ีทำพรอมกับ

การใชบริการสื่อสังคมออนไลนมากท่ีสุด คือขณะอยูบนทองถนน ชวงเวลาเขาใชบริการสื่อสังคมออนไลน

มากท่ีสุดคือ 18.00-20.00 น.  ใชบริการเพ่ือรับขอมูลขาวสารและหาความรูมากท่ีสุด เกือบท้ังหมดใช

โทรศัพทเคลื่อนท่ีเชื่อมตอสื่อสังคมออนไลน สถานท่ีท่ีใชบริการบอยท่ีสุดคือบริเวณหอพัก และคาใชจาย

ในการใชบริการเฉลี่ยตอเดือนสวนใหญนอยกวา 200 บาท นอกจากนี้พบวากลุมตัวอยางมีการเสพติด 

สื่อสังคมออนไลน ซ่ึงสวนใหญเสพติดในระดับต่ำรอยละ 70.30 เสพติดในระดับสูง รอยละ 8.30 และ

มีเพียงรอยละ 21.40 เทานั้นท่ีไมมีการเสพติดสื่อสังคมออนไลน และการเสพติดสื่อสังคมออนไลน    

มีความสัมพันธกับระดับของผลการเรียน โดยกลุมนักศึกษาท่ีมีการเสพติดสื่อสังคมออนไลน มีผลการ

เรียนในระดับต่ำถึงปานกลางมากกวากลุมท่ีไมมีการเสพติดสื่อสังคมออนไลน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ   

P-value<0.001; 95%CI: 0.03 to 5.57 โดยมีปริมาณความสัมพันธกันดวยสัมประสิทธิ์ Phi 0.46 จึง

ควรใหการแนะนำในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนอยางเหมาะสมแกนักศึกษา 

 จริยา ปนทวังกูร (2559)  ไดศึกษา แนวทางการใชประโยชนและการไดรับความพึงพอใจ

การใชเครือขายสังคมออนไลนของนักศึกษา มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีวัตถุประสงคเพ่ือ 

1. ศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน 2. ศึกษาการใชประโยชนและความพึงพอใจในการ

ใชเครือขายสังคมออนไลน และ 3. เปรียบเทียบการใชประโยชนและความพึงพอใจในการใชเครือขาย

สงัคมออนไลนของนกัศึกษากลุมสาขาวิชาทางวิทยาศาสตรกับกลุมสาขาวิชาทางสังคมศาสตร    

 ผลการวิจัยพบวา 1. นักศึกษาสวนใหญมีการใชเครือขายสังคมออนไลน มากกวา 5 ปข้ึนไป 

ใช 2-4 ชั่วโมงตอวัน นิยมใชในชวงเวลา 20.01-24.00 น. และใช 2-4 ครัง้ตอวัน เครือขายสังคม

ออนไลนท่ีนิยมใช มีหลายประเภทรวมกันคือเฟซบุค (Facebook) ยูทูป (Youtube) และไลน (Line) 

2. นักศึกษามีการใชประโยชนและมีความพึงพอใจการใชเครือขายสังคมออนไลนในระดับมากท่ีสุด ใน

การรับรูความงาย และการรับรูการใชประโยชนเครือขายสังคมออนไลน ซ่ึงรับรูวามีประโยชนในการ

ติดตอสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ทำไดสะดวก กวางขวางและรวดเร็ว ไดรับขาวสารมากข้ึนหรือไดพบปะกับ

บุคคลอ่ืนเพ่ิมมากข้ึน รับ-สงขาวสารตางๆ ไดจำนวนมากและหลากหลายประเภท ไดตามท่ีตองการ  

ใชประโยชนเพ่ือการพักผอนและคลายความตึงเครียดมากท่ีสุด  3. นักศึกษาท่ีเรียนทางดานสาขาวิชา

วิทยาศาสตรและสาขาวิชาสังคมศาสตร มีความเห็นไมแตกตางกัน ในดานการรับรูความงายในการใช

เครือขายสังคมออนไลน การรับรูการใชประโยชนของเครือขายสังคมออนไลน การใชประโยชนของ

เครอืขายสังคมออนไลน อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชเครือขายสังคมออนไลน และประเภทของ

ขาวสารท่ีใชในเครือขายสังคมออนไลน ยกเวนดานทัศนคติตอการใชเครือขายสังคมออนไลนท่ี 2 กลุม

มีความเห็นแตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ (2560) ได้วิจัยเรื่องพฤติกรรมการใชส้ื่อสังคมออนไลน์ของ

นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่านิสิตส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใช้

สื่อสังคมออนไลน์มากกว่า 7 ป�ข้ึนไป ประเภทของสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ใช้มากท่ีสุดคือ Line, YouTube, 

และ Facebook นิสติส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมออนไลนผ์่านสมาร์ทโฟน โดยใช้งานท้ังวันและใช้มากท่ีสุด

ในช่วงเวลา 6 โมงเย็นถึง 3 ทุ่ม วัตถุประสงค์การใช้เพ่ือการเรียนรู้มากกว่าเพ่ือการดำเนินชีวิตประจำวัน 
ซ่ึงได้แก่  เพ่ือทำงานกลุ่ม ติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน/อาจารย์ ดาวน์โหลดสื่อการสอน และสง่การบ้าน 
รวมท้ังใชเ้พ่ือการบันเทิงด้วยการดูหนังและฟ�งเพลง ทัศนคติและความคิดเห็นต่อผลกระทบของสื่อ

สังคมออนไลน์เป�นเชิงบวกโดยเฉพาะด้านการสื่อสาร ผลการทดสอบสมมุติฐานพบว่า ตัวแปรเพศและ 

คณะท่ีสังกัดต่างกันมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ไม่แตกต่างกัน  แต่ใช้เพ่ือการดำเนินชีวิต

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนนิสติท่ีเรียนในชั้นป�ท่ีต่างกัน ใช้เพ่ือการเรียนรู้

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แต่ใช้เพ่ือการดำเนินชีวิตไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้ 

ตัวแปรเพศ คณะ และชั้นป� ท่ีต่างกันมีทัศนคติต่อสื่อสงัคมออนไลน์ไม่แตกต่างกัน ตัวแปรทัศนคติ

กับความคิดเห็นต่อผลกระทบของการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 

 จันจิรา แกวขวัญ (2561)   ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนอยางเหมาะสม 

ของนักเรียนมัธยมศึกษา อำเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา พบวา 1. นักเรียนมีการควบคุมตนเองอยู

ในระดับมาก สวนการเลียนแบบเพ่ือน การไดรับแรงสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว การไดรับแรง

สนับสนุนทางสังคมจากโรงเรียน และพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนอยางเหมาะสมอยูใน

ระดับปานกลาง  2. พฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนอยางเหมาะสมของนักเรียน จำแนกตาม

เพศ ระดับชั้น จำนวนเครือขายสังคมออนไลนท่ีใช พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 เม่ือจำแนกตาม การพักอาศัย คาใชจายท่ีนักเรียนไดรับในแตละเดือนพบวาไมแตกตางกัน 3. การ

ไดรับแรงสนับสนุนทางสังคมจากโรงเรียน การเลียนแบบเพ่ือน การควบคุมตนเอง และ การไดรับแรง

สนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว รวมกันเปนตัวทำนายพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนอยาง

เหมาะสมของนักเรียนไดรอยละ 48.0 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 บุษบา ทาธง และคณะ (2562)  ไดทำการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอน

โดยประยุกต์ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ ต่อผลลัพธ์การเรียนรู้และความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาล ใน

รายวิชาการพยาบาลบุคคลท่ีมีปญหาสุขภาพ 1 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชยันาท พบวา ผลลัพธ

การเรียนรูของนักศึกษาพยาบาลโดยรวมอยูในระดับปานกลาง และความพึงพอใจตอการจัดการเรียน

การสอนโดยประยุกตใชแอพพลิเคชั่นไลนอยูในระดับมาก ขอเสนอแนะจึงควรขยายผลการนำรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนโดยประยุกตใชแอพพลิเคชั่นไลน เพ่ือชวยสงเสริมผลลัพธการเรียนรูและพัฒนา 

คุณภาพของนักศึกษามากข้ึน 
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 วสุ  บัวแกว และปณิธ  เนคินันทน (2563) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบ LINE BOT 

สำหรับบัณฑิตวิทยาลัย   โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบโตตอบอัตโนมัติของไลน (LINE BOT) 

เพ่ือสนับสนุนการโตตอบคำถามเก่ียวกับขอมูลตางๆ ของหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ซ่ึงผูใชงานสามารถ

สอบถามไดตลอดเวลา ทำใหลดภาระการทำงานของเจาหนาท่ี ดวยการประยุกตใชบริการขอความ

ไลนตอบกลับอัตโนมัติ (LINE Messaging API) ในการพัฒนาระบบประกอบดวยระบบยอยๆ ดังนี้ 

ระบบขอมูลหลักสูตร ระบบนักศึกษาปจจุบัน ระบบวิทยานิพนธ ระบบขาวสาร ระบบสนใจสมัครเรียน 

และระบบติดตอสอบถาม  ท้ังนี้เม่ือเปดใหบริการ พบวา ไลนบอท (LINE BOT) เปนชองทางการ

ติดตอสื่อสารท่ีอำนวยความสะดวก และมีประสิทธิภาพทำใหผูใชพอใจในการรับบริการอยางรวดเร็ว

ตอเนื่อง  

 Willard Van De Bogart and Saovapa Wichadee (2015) ไดทำการศึกษาเก่ียวกับ

ความตั้งใจในการใช LINE ของนักศึกษาเพ่ือการประเมินผลหลักสตูรโดยใชโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี 

(Technology Acceptance Mode) เก็บรวบรวมขอมูลจากนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 144 

คน ท่ีลงทะเบียนเรียนในหลักสูตรภาษาอังกฤษ โดยศึกษาเก่ียวกับการยอมรับ LINE ในแงของการใช

สำหรับกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับชั้นเรียนวาเปนอยางไรบาง (เชน สงการบาน ติดตามสอบถามขอมูล

หลักสูตร ดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน) และสำรวจปจจัยท่ีอาจสงผลตอความตั้งใจในการใช

งาน  โดยใชแบบสอบถามท่ีพัฒนาจาก TAM ในการวิเคราะหขอมูล เพ่ือดูความสัมพันธของปจจัยตางๆ 

เม่ือใช LINE ในการจัดการเรียนการสอนท่ีผานมาในหองเรียน ผลการวิจัยพบวา การรับรูประโยชนและ

ทัศนคติตอการใชงานมีความสัมพันธเชิงบวกกับความตั้งใจท่ีจะใช  ในขณะท่ีการรับรูการใชงานงาย

นั้นมีความสัมพันธเชิงบวกกับการรับรูประโยชน ตรงกันขามกับการยืนยันของ TAM การศึกษานี้ไมพบ 

ความสัมพันธระหวางการรับรูการใชงานงายและทัศนคติตอการใชงาน นอกจากนี้จำนวนเว็บไซตเครือขาย

สังคมท่ีนักเรียนใชไมมีความสัมพันธกับความตั้งใจท่ีจะใช การศึกษายังแนะนำกิจกรรมการเรียนรูผาน 

LINE บางประเภทท่ีนักเรียนตองการ ซ่ึงจะเสนอสำหรับหลักสูตรในอนาคต การศึกษานีแ้สดงใหเหน็ถึง

ผลกระทบท่ีเปนประโยชนหลายประการท่ี TAM สามารถใชเปนกรอบทางทฤษฎีท่ีมีประโยชนในการทำนาย 

และทำความเขาใจถึงความตั้งใจของผูใชสำหรับการนำเทคโนโลยีใหมๆ  มาใชในการศึกษา 

 Ru-Chu Shih, Chunyi Lee, & Tsai-Feng Cheng (2015) ไดทำการวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์

ของการเรียนสะกดคำภาษาอังกฤษของนักศึกษาผานแอพพลิเคชั่นไลน (LINE) บนสมารทโฟน ซ่ึงการ 

ศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการบูรณาการการเรียนรูเขากับหลักสูตรการสะกดคำภาษาอังกฤษ

สำหรับนักศึกษาผานการสอนแบบผสมผสาน โดยมีวิธีดำเนินการคือ นักเรียนท้ังหมด 29 คน เขารวม

การทดลอง 6 สัปดาห เพ่ือการเก็บรวบรวมขอมูลจากการประเมินกอนและหลังการทดลอง โดยใช

แบบสอบถามเปนแบบสำรวจประสบการณการเรียนรูของนักเรียน มาใชเปนเครื่องมือและวิเคราะห
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ในการวิจัยครั้งนี้ใหสอดคลองกับผลลัพธดานความสามารถของนักศึกษาท่ีไดรับโดยมีการสังเกตทักษะ 

ในการสะกดคำ และการแสดงออกดานอารมณในการเรียนรูการสะกดคำโดยใชแอพพลิเคชั่น LINE นี ้

 ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวากรณีศึกษานี้ยืนยันถึงประสิทธิภาพและการรับรูของผูเรียนในการ

ใชแอปสำหรับสมารทโฟนผานหลักสูตรการสะกดคำภาษาอังกฤษ ในมหาวิทยาลัยดานวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี นักศึกษาไดพัฒนาความสามารถในการสะกดคำภาษาอังกฤษ ผลของการประเมินยัง

แสดงใหเห็นถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเขารวม จากการตรวจสอบผลการประเมินกอน

และหลังการทดลอง  พบวา ผูเขาอบรมมีความกาวหนาท่ีดีในผลสัมฤทธิ์โดยรวม โดยเฉพาะอยางยิ่ง

พวกเขามีความกาวหนาอยางชัดเจนในการฟงเสียงสระ คำและพยางค  ดังนั้นกรณีศึกษานี้จึงนำเสนอ

อนาคตท่ีสดใสในการใช LINE APP หรือแอปอ่ืน ๆ ท่ีคลายคลึงกันบนสมารทโฟนเพ่ือการเรียนรูการ

สะกดคำภาษาอังกฤษ เนื่องจากไมมีขอจำกัดดานเวลาและสถานท่ีในการเรียนรูผานแอปบนสมารทโฟน 

ของนักศึกษา นอกจากนี้ผูเรียนจะไดรับประโยชนจากปฏิสัมพันธของการเรียนรูผานมือถือนี้ในแงของ

อารมณในการเรียนรู 

 Alan Robert White (2017) ไดทำการศึกษาเรื่อง การยอมรับของผูใชแอปพลิเคชั่น Line 

ในบริบททางการศึกษา   เนื่องจากการใชสื่อสังคมออนไลนในรูปแบบตางๆ ทางการศึกษากำลังไดรับความ

สนใจเพ่ิมข้ึน แอปพลิเคชันเครือขายสังคมเม่ือใชรวมกับอุปกรณพกพาอาจชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

การมีสวนรวม แรงจูงใจ ความพึงพอใจและระดับความสามารถในตนเอง และยังชวยปรับปรุงระดับ

ทัศนคติในบริบททางการศึกษา เทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนใหม เชน แอพพลิเคชั่น Line อาจมีประโยชนตางๆ 

เม่ือนำมาใชในการเรยีนการสอน  แอพพลิเคชัน่ Line ไดรับความสนใจเปนอยางมากโดยเฉพาะจำนวนผูใช

ในแถบเอเชีย  ในการศึกษาครั้งนี้เพ่ือตรวจสอบวาแอปพลิเคชัน Line จะมีประโยชนตอผูเรียนหรือไม

เม่ือใชในระบบการจัดการเรียนรู ผลการศึกษาพบวาการใชแอพพลิเคชั่น Line ในลักษณะท่ีเหมาะสม

สามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนได  และยังพบวา ผูเรียนยอมรับเทคโนโลยี Line ซ่ึงชวยใหเปน

ผลลัพธท่ีดีทางการศึกษา 



บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

             การวิจัยครั้งนี้ใชวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยเปนการวิจัยเชิง

สำรวจ (Survey Research) เพ่ือศึกษาเก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชัน่ไลนเพ่ือ

การสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร ซ่ึงมีรายละเอียดใน

การดำเนินการวิจัย ตามลำดับดังนี้ 

 1.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3. ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง                  

             ประชากร                  

             ประชากรของการวิจัยในครั้งนี้  ไดแก นักศึกษาซ่ึงกำลังศึกษาในระดับปริญญาตรีหลักสูตร 

4-5 ป ภาคปกติ ประจำภาคการศึกษาท่ี 2/2562  จำนวน 8,839 คน จาก 9 คณะ ในสังกัด

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (ขอมูล ณ วันท่ี 26 มิ.ย. 62 จากสำนักสงเสริมวิชาการ

และงานทะเบียน มทร.พระนคร) ประกอบดวยคณะตาง ๆ ดังนี้ 

 1.  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  

             2.  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร     

 3.  คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

            4.  คณะบริหารธุรกิจ 

 5.  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 6.  คณะวิศวกรรมศาสตร   

   7.  คณะศิลปศาสตร 

            8.  คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น   

            9.   คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
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 กลุมตัวอยาง  

            กลุมตัวอยางของการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ในระดับปริญญาตรี ซ่ึงกำลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2/2562  จำนวน 383  คน  โดยวิธีการสุม

ตัวอยางแบบแบงชั้น (Stratified Random Sampling)   ซ่ึงดำเนินการไดดังนี้ 

 1. กำหนดขนาดของกลุมตัวอยาง โดยเปดจากตารางสำเร็จรูปของ Taro Yamane ท่ีระดับ 

ความเชื่อม่ัน 95% ความคลาดเคลื่อน  + 5% คำนวณหาขนาดของกลุมตัวอยางนี้ โดยคิดเทียบเปน

บัญญัติไตรยางค ไดขนาดของกลุมตัวอยาง 383 คน  (ธานินทร  ศิลปจารุ, 2555)   

 2. แบงจำนวนขนาดของกลุมตัวอยาง 383 คน  ออกเปน  9 กลุม โดยสุมตัวอยางแบบงาย  

(Simple Random Sampling)  ดวยวิธีการแบงตามสัดสวนของประชากรแตละคณะ ดังตารางท่ี 3.1 

 

ตารางท่ี  3.1  จำนวนนักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตร 4-5 ป ภาคปกติ จำแนกตามคณะ 

คณะ จำนวนนักศึกษา ขนาดกลุมตัวอยาง 

ครุศาสตรอุตสาหกรรม     264 11 

เทคโนโลยีคหกรรมศาสตร  

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

บริหารธุรกิจ 

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

1,338 

936 

2,762 

465 

58 

41 

120 

20 

วิศวกรรมศาสตร 1,414    61 

ศิลปศาสตร 898 39 

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น   348 15 

สถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 414 18 

รวม 8,839            383 
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เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัย 

      เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนแบบสอบถาม (Questionnaire) ซ่ึงผูวิจัยสรางข้ึนตาม

วัตถุประสงคของการวิจัยและกรอบแนวคิดของการวิจัย  เพ่ือศึกษาเก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับ

การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร  ลักษณะคำถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามแบบของ Likert และ

คำถามท่ีเปดโอกาสใหผูตอบสามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได  ซ่ึงแบงออกเปน  4  สวน ดังนี้ 

           แบบสอบถาม  แบงออกเปน 5 สวน ดังนี้ 

             สวนท่ี  1  ขอมูลปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม  เปนขอคำถามแบบเลือกตอบ 

(Checklist)  

            สวนท่ี  2  ขอมูลพฤติกรรมในการใชแอพพลิเคชั่นไลนของผูตอบแบบสอบถาม เปนขอคำถาม

แบบเลือกตอบ (Checklist) เพียงคำตอบเดียว และขอคำถามแบบเลือกตอบไดหลายคำตอบ 

 สวนท่ี  3  ขอคำถามเก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลเิคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสาร 

ทางการเรียน แบงออกเปน 3 ดาน  ไดแก  ดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  ดานเจตคติท่ีมี

ตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และ ดานอิทธิพลทางสังคม เปนคำถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  

Scale)  5  ระดับ โดยกำหนดคาระดับคะแนนตามวิธีของลิเคิรท (Likert) ดังนี้  

5    หมายถึงผูตอบเห็นดวยในระดับมากท่ีสุด 

4    หมายถึงผูตอบเห็นดวยในระดับมาก 

3    หมายถึงผูตอบเห็นดวยในระดับปานกลาง 

2    หมายถึงผูตอบเห็นดวยในระดับนอย 

1    หมายถึงผูตอบเห็นดวยในระดับนอยท่ีสุด 

             สวนท่ี  4   ขอคำถามเก่ียวกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร เปนคำถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  

Scale) 5 ระดับ  ดังนี้ 

5  หมายถึงผูตอบมีการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนในระดับมากท่ีสุด 

4  หมายถึงผูตอบมีการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนในระดับมาก 

3  หมายถึงผูตอบมีการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนในระดับปานกลาง 

2  หมายถึงผูตอบมีการใชแอพพลเิคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนในระดับนอย 

1  หมายถึงผูตอบมีการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนในระดับนอยท่ีสุด 
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 การแปลความหมายของคาคะแนนเฉลีย่ของความคิดเห็นท่ีคำนวณได กำหนดเกณฑไดดังนี้ 

4.50 – 5.00   หมายถึง   ระดับมากท่ีสุด          

3.50 – 4.49   หมายถึง   ระดับมาก       

2.50 – 3.49   หมายถึง   ระดับปานกลาง 

                     1.50 – 2.49   หมายถึง   ระดับนอย 

                     1.00 – 1.49   หมายถึง   ระดับนอยท่ีสุด 

            สวนท่ี  5  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใชแอพพลิเคชัน่ไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

  

ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 

    ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาเอกสาร ตำรา บทความวิชาการ รายงานการประชุมสัมมนาทาง

วิชาการและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ตลอดจนเว็บไซตท่ีเก่ียวของท้ังในประเทศและตางประเทศ เพ่ือรวบรวม

ขอมูลมาวิเคราะหและสังเคราะหเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย  

 ข้ันตอนท่ี 2  สรางแบบสอบถามประเมินการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการ

เรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 ข้ันตอนท่ี 3 นำแบบสอบถามเสนอผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความ

เท่ียงตรงดานเนื้อหา และความชัดเจนของขอคำถาม (Content Validity) โดยการหาคาดัชนีความ

สอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOC)  ซ่ึงผูทรงคุณวุฒิไดประเมินขอ

คำถามแตละขอและมีเกณฑการใหคะแนน  3  ระดับ ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง,  2555 : 96) 

                    +1  หมายถึงแนใจวาขอคำถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

                      0  หมายถึงไมแนใจวาขอคำถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

                     -1  หมายถึงแนใจวาขอคำถามนั้นไมไดวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา

แลวนำคะแนนท่ีไดมาแทนคาในสูตร            IOC =  ∑R                       

                                                                  N 

                              IOC    แทน  คาดัชนีความสอดคลอง 

   ∑R    แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

                               N       แทน  จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

                         โดยเกณฑการพิจารณาความตรงของขอคำถาม มีดังนี้   

                         - ขอคำถามท่ีมีคา IOC  ตั้งแต  0.5 – 1.00  คัดเลือกไวใชได 

                         - ขอคำถามท่ีมีคา IOC  ต่ำกวา 0.5  ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
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                คา IOC ท่ีไดมีคาตั้งแต 0.4 – 1.0  ซ่ึงขอตกลงการเลือกขอคำถาม คา IOC จะตองมากกวา 0.5  

ดังนั้นจึงไดนำขอคำถามท่ีมีคา IOC เทากับ 0.4  มาปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ  และ

ไดทุกขอคำถามมีคา IOC เกินกวา 0.5  และไดคาเฉลี่ยรวมท้ังฉบับเทากับ 0.90  

 ข้ันตอนท่ี 4  นำแบบสอบถามท่ีปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิไปทดลองใช  

(try out)  กับประชากรท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  จำนวน 30  ราย 

 ข้ันตอนท่ี 5  นำแบบสอบถามท่ีทดลองใชแลวมาหาคาความเชื่อม่ัน  (Reliability)   โดย

การคำนวณหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา  (Alpha Coefficient)  ของ  Cronbach  (Cronbach’s 

Coefficient  Alpha) ซ่ึงไดคาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.96 

 ข้ันตอนท่ี 6  นำแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปใชเปนแบบสอบถามในการวิจัย 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1  สรุปข้ันตอนการสรางเครื่องมือในการวิจัย 

 

ไมผาน 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ออกแบบและสรางเครือ่งมอืในการวิจัย 

ตรวจสอบเครื่องมือในการวิจยั             

โดยผูทรงคุณวุฒิ 

ผล แกไขปรับปรุง 

นำเครื่องมือในการวิจัยไปทดลอง 

ผล 

เครื่องมือในการวิจัยท่ีสมบูรณถูกตอง 

ไมผาน 

แกไขปรบัปรุง 

ผาน 

ผาน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดเก็บรวมรวมขอมูล  โดยดำเนินการดังนี้ 

1. เก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถาม จำนวนท้ังหมด 383 ฉบับ ท้ังแบบ online และ 

แบบ offline โดยดำเนินการระหวางเดือนมีนาคม - มิถุนายน 2563  

2. นำแบบสอบถามท่ีเก็บรวบรวมได มาตรวจสอบความสมบูรณของแบบสอบถาม ไดรับ 

แบบสอบถามท่ีตอบไดสมบูรณและครบถวน  จำนวน  380 ฉบับ  ซ่ึงคิดเปนรอยละ 99.47 

  

การวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลทางสถิติโดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปทางคอมพิวเตอร  ซ่ึงผูวิจัยได 

ดำเนินการ ดังตอไปนี ้  

 1.  ขอมูลปจจัยสวนบุคคล วิเคราะหโดยหาคาความถ่ี (Frequency) และหาคารอยละ

(Percentage) 

 2.  ขอมูลพฤติกรรมในการใชแอพพลิเคชั่นไลน วิเคราะหโดยหาคาความถ่ี (Frequency) และ

หาคารอยละ (Percentage) 

  3.  ขอมูลเก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชัน่ไลนเพ่ือการสื่อสารทางการ

เรียน วิเคราะหโดยหาคาคะแนนเฉลี่ย  (Mean) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

และแปลผลระดับคะแนน 

 4.  ขอมูลเก่ียวกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร วิเคราะหโดยหาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard  Deviation) และแปลผลระดับคะแนน 

 5.  ขอมูลเก่ียวกับการหาความสัมพันธของปจจัยท่ีมีผลตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการ

สื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา  วิเคราะห์โดยใช้การหาค่าสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน  (Pearson 

Correlation) 

  6.  ขอมูลจากแบบสอบถามแบบปลายเปด  ทำการวิเคราะหเนื้อหา  (Content Analysis) 

โดยจัดกลุมคำตอบท่ีมีเนื้อหาเหมือกันและนำเสนอขอมูลเปนคาความถ่ี (Frequency)  และคารอยละ  

(Percentage)    

       

  

 

 



บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการวิจัยเรื่อง ป�จจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม

และได้รับแบบสอบถามท่ีตอบอย่างสมบูรณ์และครบถ้วน จำนวน 380 ฉบับ ซ่ึงผู้วิจัยได้นำเสนอผล

การวิเคราะห์ข้อมูลเป�น 5 ตอน ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1   ขอมูลปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

 ตอนท่ี 2   ขอมูลพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลนของผูตอบแบบสอบถาม 

 ตอนท่ี 3  ระดับของปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน   ดานเจตคติท่ีมีตอ

การใชแอพพลิเคชั่นไลน ดานอิทธิพลทางสังคม และการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการ

เรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

 ตอนท่ี 4  การวิเคราะหปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  ดานเจตคติท่ีมี

ตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน ดานอิทธิพลทางสังคม ท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือ

การสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

            ตอนท่ี 5  การสรุปความคิดเห็นและขอเสนอแนะ  

 

ตอนท่ี 1  ขอมูลปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม  

  ผลการวิเคราะหขอมูลปจจัยสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม จำแนกตาม เพศ  คณะท่ี

กำลังศึกษาปจจุบัน  ระดับชั้นป  และ เกรดเฉลี่ยสะสม  ซ่ึงมีรายละเอียดปรากฏดังตารางท่ี 4.1      
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ตารางท่ี 4.1  จำนวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถามจำแนกตามขอมูลปจจัยสวนบุคคล 

                                                                                                      (n = 380) 

ขอมูลปจจัยสวนบุคคล จำนวน รอยละ 

เพศ                          

            ชาย 

             

         201 

         

        52.9 

            หญิง          179          47.1 

คณะท่ีกำลังศึกษา             

            ครุศาสตรอุตสาหกรรม 

           

         *11 

         

         2.9 

            เทคโนโลยีคหกรรมศาสตร          *57         15.0 

            เทคโนโลยสีือ่สารมวลชน           40         10.5 

            บริหารธุรกิจ          120         31.6 

            วิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี           20           5.3 

            วิศวกรรมศาสตร          *60         15.8 

            ศิลปศาสตร          *39         10.3 

            อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น          *15           3.9 

            สถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ          *18           4.7   

ระดับชั้นป 

 ชั้นปท่ี 1                                                               105                  27.6 

 ชั้นปท่ี 2                                                               120                  31.6   

 ชั้นปท่ี 3                                                                 83                  21.8 

             ชั้นปท่ี 4                                                                 72                  18.9 

เกรดเฉลี่ยสะสม                     

            นอยกวา 2.00 

             

          28 

         

         7.4 

            2.00 - 2.50          164         43.2 

            2.51 - 3.00           123         32.4 

            3.51 - 4.00             65         17.1 
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 จากตารางท่ี 4.1  พบวา  ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย  จำนวน 201 คน   

คิดเปนรอยละ  52.9   ท่ีเหลือเปนเพศหญิง  จำนวน 179 คน  คิดเปนรอยละ 47.1   โดยสวนใหญ

เปนนักศึกษาสังกัดคณะบริหารธุรกิจ จำนวน 120 คน   คิดเปนรอยละ  31.6   รองลงมา สังกัดคณะ

วิศวกรรมศาสตร จำนวน 60 คน คิดเปนรอยละ 15.8  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร จำนวน 57 คน 

คิดเปนรอยละ 15.0  คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน จำนวน 40 คน คิดเปนรอยละ 10.5 คณะศิลป

ศาสตร จำนวน 39 คน คิดเปนรอยละ 10.3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จำนวน 20 คน คิดเปน

รอยละ 5.3 คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ จำนวน 18 คน คิดเปนรอยละ 4.7 และ

คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น จำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 3.9 ตามลำดับ นอยท่ีสุด

สงักัดคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม จำนวน 11 คน คิดเปนรอยละ 2.9  สวนใหญนักศึกษากำลังศึกษา

อยูชั้นปท่ี 2 จำนวน 120 คน คิดเปนรอยละ 31.6  รองลงมากำลังศึกษาอยูชั้นปท่ี 1 จำนวน 105 คน 

คิดเปนรอยละ 27.6  และชั้นปท่ี 3 จำนวน 83 คน คิดเปนรอยละ 21.8 ตามลำดับ  นอยท่ีสุดกำลัง

ศึกษาอยูชั้นปท่ี 4 จำนวน 72 คน คิดเปนรอยละ 18.9  โดยสวนใหญผูตอบแบบสอบถามไดเกรด

เฉลี่ยสะสมอยูระหวาง 2.00-2.50 จำนวน 164 คน คิดเปนรอยละ 43.2 รองลงมาไดเกรดเฉลี่ยสะสม

อยูระหวาง 2.51-3.00 จำนวน 123 คน คิดเปนรอยละ 32.4  และไดเกรดเฉลี่ยสะสมอยูระหวาง 

3.51-4.00 จำนวน 65 คน คิดเปนรอยละ 17.1 สวนนอยท่ีสุดไดเกรดเฉลี่ยสะสมนอยกวา 2.00 

จำนวน 28 คน คิดเปนรอยละ 7.4 
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ตอนท่ี 2   ขอมูลพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลนของผูตอบแบบสอบถาม 

   

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ แบ่งออกเป�นประสบการณ์ใน

การใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ วัตถุประสงค์ในการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการ

ใช้งานแต่ละครั้ง จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานในแต่ละวัน อุปกรณ์ในการใชแ้อพพลิเคชั่นไลน์ 

ลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ ซ่ึงมีรายละเอียดปรากฏดังนี ้

 

ตารางท่ี 4.2   จำนวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จำแนกตามพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่น 

                   ไลนของผูตอบแบบสอบถาม 

                                                                                                      (n = 380) 

ขอมูลพฤติกรรมการใชแอพพลิเคช่ันไลน จำนวน รอยละ 

ประสบการณในการใชแอพพลิเคชั่นไลน                          

            นอยกวา 2 ป 

             

         10 

         

        2.6 

            2 - 3 ป          72        18.9 

            4 - 5 ป        116         30.5 

            มากกวา 5 ป        182         47,9 

วัตถุประสงคในการใชแอพพลิเคชั่นไลนทางการเรียน*             

            เพ่ือขอคำปรึกษาหรือสอบถามขอมูลจากผูสอน 

           

        252 

         

       23.3 

            เพ่ือการสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน         326        30.1 

            เพ่ือสงการบาน         105          9.7 

            เพ่ือดาวนโหลดสื่อการสอน         195        18.0 

            เพ่ือการทำงานกลุม         204        18.9  

*ตอบไดมากกวา 1 วัตถุประสงค   

ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้ง 

 นอยกวา 30 นาที                                                    165                 43.4 

 30 นาที – 1 ชั่วโมง                                                  113                29.7 

 มากกวา 1 – 2 ชั่วโมง                                                *67                17.6 

 มากกวา 2 ชั่วโมง                                                     *35                 9.2 
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ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

                                                                                                        (n = 380) 

ขอมูลพฤติกรรมการใชแอพพลิเคช่ันไลน จำนวน รอยละ 

จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใชงานในแตละวัน                          

            1 - 5 ครั้ง 

             

        50 

         

        13.2 

            6 - 10 ครั้ง        202         53.2 

            11 - 15 ครั้ง          85          22.4   

            มากกวา 15 ครั้ง          43          11.3 

อุปกรณในการใชแอพพลิเคชั่นไลน*             

            สมารทโฟน 

           

        285 

         

        51.5 

            แท็บเล็ต           75         13.6  

            คอมพิวเตอรโนตบุค         102         18.4 

            คอมพิวเตอรตั้งโตะ           91         16.5 

*ตอบไดมากกวา 1 อุปกรณ   

ลักษณะการใชงานแอพพลิเคชั่นไลน* 

 การโทรเขา/รับสายดวยเสียง (Voice Call)                      312                   17.8 

  การดาวนโหลดสติ๊กเกอรฟร ี                                       340                   19.4 

 การดาวนโหลดสติ๊กเกอรแบบมีคาใชจาย                         116                     6,6 

            การสนทนาในกลุมเพ่ือน/ครอบครัว                               350                   20.0    

            การแชรขอความแสดงความรูสึก/ความคิดเห็น (Timeline)    288                   16.4 

 การสงไฟลภาพ/คลิปวีดีโอ                                          345                   19.7 

*ตอบไดมากกวา 1 ลักษณะการใชงาน 
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 จากตารางท่ี 4.2  ผลการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการใชงานแอพพลิเคชั่นไลนของผูตอบ

แบบสอบถาม ไดจำแนกการอธิบายผลไดดังนี้  

 - ประสบการณในการใชแอพพลิเคชั่นไลน  พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีประสบการณ

มากกวา 5 ป จำนวน 182 คน คิดเปนรอยละ 47.9 รองลงมามีประสบการณระหวาง 4-5 ป จำนวน 

116 คน คิดเปนรอยละ 30.5 และมีประสบการณระหวาง 2-3 ป จำนวน 72 คน คิดเปนรอยละ 18.9  

ตามลำดับ สวนนอยสุดมีประสบการณนอยกวา 2 ป มีจำนวนเพียง 10 คน คิดเปนรอยละ 2.6                      

 - วัตถุประสงคในการใชแอพพลิเคชั่นไลนทางการเรียน ซ่ึงผูตอบแบบสอบถามสามารถตอบ

ไดมากกวา 1 วัถถุประสงค  พบวา โดยมากมีวัตถุประสงคเพ่ือการสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน จำนวน 

326 คน คิดเปนรอยละ 30.1 รองลงมามีวัตถุประสงคเพ่ือขอคำปรึกษาหรือสอบถามขอมูลจากผูสอน 

จำนวน 252 คน คิดเปนรอยละ 23.3 วัตถุประสงคเพ่ือการทำงานกลุม จำนวน 204 คน คิดเปน  

รอยละ 18.9 และวัตถุประสงคเพ่ือดาวนโหลดสื่อการสอน จำนวน 195 คน คิดเปนรอยละ 18.0 

ตามลำดับ สวนนอยสุดมีวัตถุประสงคเพ่ือสงการบาน จำนวน 105 คน คิดเปนรอยละ 9.7 

 - ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใชงานแตละครั้ง พบวาสวนใหญใชระยะเวลานอยกวา 30 นาที 

จำนวน 165 คน คิดเปนรอยละ 43.4  รองลงมาใชเวลา 30 นาที – 1 ชั่วโมง จำนวน 113 คน คิด

เปนรอยละ 29.7 และใชเวลามากกวา 1 – 2 ชั่วโมง จำนวน 67 คน คิดเปนรอยละ 17.6 ตามลำดับ 

สวนนอยจะใชเวลามากกวา 2 ชั่วโมง จำนวน 35 คน คิดเปนรอยละ 9.2 

 - จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใชงานในแตละวัน พบวา สวนใหญมีการใชงานจำนวน 6-10 

ครั้งตอวัน จำนวน 202 คน คิดเปนรอยละ 53.2  รองลงมามีการใชงานจำนวน 11-15 ครั้งตอวัน 

จำนวน 85 คน คิดเปนรอยละ 22.4 และ มีการใชงานจำนวน 1-5 ครัง้ จำนวน 50 คน คิดเปนรอยละ 

13.1  สวนนอยมีการใชงานจำนวนมากกวา 15 ครั้งตอวัน จำนวน 43 คน คิดเปนรอยละ 11.3 

 - อุปกรณในการใชแอพพลิเคชั่นไลน  ซ่ึงผูตอบแบบสอบถามสามารถตอบไดมากกวา 1 

อุปกรณ โดยสวนใหญใชสมารทโฟนหรือโทรศัพทเคลื่อนท่ี จำนวน 285 คน คิดเปนรอยละ 51.5 

รองลงมาใชคอมพิวเตอรโนตบุค จำนวน 102 คน คิดเปนรอยละ 18.4 และใชคอมพิวเตอรตั้งโตะหรือ

เครื่อง PC จำนวน 91 คน คิดเปนรอยละ 16.5  ตามลำดับ ท่ีเหลือนอยสุดใชแท็บเล็ต จำนวน 75 คน 

คิดเปนรอยละ 16.5 

 - ลักษณะการใชงานแอพพลิเคชั่นไลน ซ่ึงผูตอบแบบสอบถามสามารถตอบไดมากกวา 1 

ลักษณะ พบวาโดยมากเปนการสนทนาในกลุมเพ่ือน/ครอบครัว จำนวน 350 คน คิดเปนรอยละ 20.0

ถัดมาเปนการสงไฟลภาพ/คลิปวิดีโอ จำนวน 345 คน คิดเปนรอยละ 19.7 และการดาวนโหลด

สติ๊กเกอรฟรี จำนวน 340 คน คิดเปนรอยละ 19.4 สวนนอยสุดเปนการดาวนโหลดสติ๊กเกอรแบบมี

คาใชจาย จำนวน 116 คน คิดเปนรอยละ 6.6 
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ตอนท่ี 3  ระดับของปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน   ดานเจตคติท่ีมีตอการใช        

            แอพพลิเคชั่นไลน ดานอิทธิพลทางสังคม และระดับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสาร 

            ทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

      ผลการวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับ ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติ

ของแอพพลิเคชัน่ไลน ดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน ดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใช

แอพพลิเคชั่นไลน และการใชแอพพลิเคชัน่ไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร  ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลในตอนท่ี 3 เปนไปตามวัตถุประสงคของการ

วิจัยขอ 2 เพ่ือศึกษาระดับการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่น

ไลน  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และ การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทาง 

การเรียน  โดยมีรายละเอียดปรากฏดังตารางท่ี 4.3 – 4.7 

ตารางท่ี  4.3  ระดับการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลนตามความคิดเห็นของนักศึกษา 

                                                                                                                              (n = 380) 

         ปจจัยการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1.  สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดแบบเจาะจง อยางเชน 4.18 .781 มาก 

     กลุมเพ่ือนในชั้นเรียน กลุมญาติพ่ีนอง    

2.  สามารถใชในการสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) 4.19 .790 มาก 

     โดยไมจำกัดชวงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสาร    

3.  สามารถสงรูปแบบการสื่อสารไดหลากหลาย เชน  

     ขอความ รูปภาพ สติ๊กเกอร  คลิปวีดีโอ เปนตน 

4.65 .652 มากท่ีสดุ 

4.  สามารถเลือกปดก้ันการสนทนาได (Block)  

    หากพบวาไมประสงคจะสื่อสารดวยหรือมีขอความ 

    ท่ีสงมานั้นรบกวน 

3.34 .879 ปานกลาง 

5.  สามารถสนทนาดวยเสียงผานไลน  (Voice Call)  

    เสมือนการพูดคุยทางโทรศัพทไดท้ังในและตางประเทศ    

    โดยไมเสียคาใชจายใด ๆ 

3.98 .953 มาก 

6. สามารถมีสติ๊กเกอรรูปแบบการตูนท่ีชวยเพ่ิมการสนทนา 

    ใหชัดเจนข้ึน และยังเปนสัญลักษณในการแสดงออกแทน 

    อารมณและความรูสึกของการสื่อสาร 

4.55 .673 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.3  (ตอ) 

 

         ปจจัยการรบัรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

7.  สามารถสรางไทมไลนได (Timeline) โดยผูใชสามารถ 

     โพสตขอความ รูปภาพ หรือคลิปวีดีโอบนหนาไทมไลน 

     ของตนเองไดตามความตองการ 

4.04 .856 มาก 

8.  สามารถรองรับการรับ-สงไฟลขอมูลในรูปแบบของ    

     นามสกุลไฟลไดหลากหลาย เชน  .pdf .ppt  .doc 

     และ .jpeg เปนตน 

4.12 .827 มาก 

9.  สามารถกำหนดใหมีหรือไมมีการแจงเตือน 

     (Notification) เม่ือมีขอความสงมา 

3.28 .918 ปานกลาง 

10. สามารถปรับเปลี่ยนฟงกชันการทำงานของ 

     แอพพลิเคชั่นไลนใหสอดคลองตามความตองการได  

  3.76 .879 มาก 

11. สามารถกำหนดดวยตนเองไดวาจะเปดอานหรือ 

     ตอบกลับขอความเม่ือใด  

4.78 .609 มากท่ีสุด 

12. เปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนกับ 

     ผูเรียน ในการมอบหมายงานและตดิตามความกาวหนา 

     ของงานท่ีมอบหมายได 

3.89 .972 มาก 

13. สามารถเขาถึงการใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนได 

     รวดเรว็แบบทันทีทันใด 

14. สามารถชวยใหประหยัดคาใชจายในการสื่อสารได 

15. สามารถชวยใหไดพูดคุยหรือสื่อสารกับผูอ่ืนไดมากข้ึน  

4.70 

 

4.51 

4.17 

.640 

 

.624 

.766 

มากท่ีสุด 

 

มากท่ีสุด 

มาก 

                                     รวม                                     4.14        .759           มาก  
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 จากตารางท่ี 4.3  พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติ

ของแอพพลเิคชัน่ไลน โดยภาพรวม ในระดับมาก  ( X  = 4.14)   เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวามี

ความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด จำนวน 5 ขอ โดยเรียงตามลำดับคาคะแนนเฉลี่ยไดดังนี้ สามารถ

กำหนดดวยตนเองไดวาจะเปดอานหรือตอบกลับขอความเม่ือใด ( X  = 4.78)  รองลงมาจำนวน 4 ขอ 

ไดแก  สามารถเขาถึงการใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนไดรวดเร็วแบบทันทีทันใด (X  = 4.70)  สามารถ

สงรูปแบบการสื่อสารไดหลากหลาย เชน ขอความ รูปภาพ สติ๊กเกอร  คลิปวีดีโอ เปนตน (X  = 4.65)   

สามารถมีสติ๊กเกอรรูปแบบการตูนท่ีชวยเพ่ิมการสนทนาใหชัดเจนข้ึน  และยังเปนสัญลักษณในการแสดง 

ออกแทนอารมณและความรูสึกของการสื่อสาร  ( X  = 4.55)  และ  สามารถชวยใหประหยัดคาใชจาย

ในการสื่อสารได ( X  = 4.51) ตามลำดับ  สำหรับขอท่ีมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก มีจำนวน 8 ขอ 

โดยเรียงตามลำดับคาคะแนนเฉลี่ย 3 ขอแรกไดแก สามารถใชในการสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) 

โดยไมจำกัดชวงเวลาและระยะเวลาในการสื่อสาร ( X  = 4.19)  รองลงมา ไดแก สามารถสรางกลุม

การสื่อสารไดแบบเจาะจง อยางเชน กลุมเพ่ือนในชั้นเรียน กลุมญาติพ่ีนอง ( X  = 4.18) และ สามารถ

ชวยใหไดพูดคุยหรือสื่อสารกับผูอ่ืนไดมากข้ึน ( X  = 4.17) ตามลำดับ  นอกจากนี้ผูตอบแบบสอบถาม

ยังมีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลางจำนวน 2 ขอเทานั้น ไดแก สามารถเลือกปดก้ันการสนทนาได 

(Block) หากพบวาไมประสงคจะสื่อสารดวยหรือมีขอความท่ีสงมานั้นรบกวน (X  = 3.34)   และ สามารถ

กำหนดใหมีหรือไมมีการแจงเตือน (Notification) เม่ือมีขอความสงมา ( X  = 3.28)  
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ตารางท่ี  4.4  ระดับเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน ตามความคิดเห็นของนักศึกษา 

                                                                                                                              (n = 380) 

         ปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1.  มีความม่ันใจในการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการ 4.18 .781 มาก 

     สือ่สารทางการเรียน    

2.  มีความสนใจท่ีจะเรียนรูฟงกชั่นการใชงานตาง ๆ 3.31 .918 ปานกลาง 

     ของแอพพลิเคชั่นไลนท่ีจะนำมาปรับใชกับ 

     การเรียนได 

   

3.  มีความพึงพอใจท่ีไดใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน  

    เพ่ือการสื่อสารในการเรียน 

4.65 .652 มากท่ีสุด 

4.  มีความสนใจในการติดตามความกาวหนาของเทคโนโลยี 

    สื่อสังคมออนไลนอยางตอเนื่องเสมอ 

3.34 .879 ปานกลาง 

5.  มีความมุงม่ันในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือ 

    ประกอบการเรยีน 

3.25 .930 ปานกลาง 

6.  มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑในการใชเทคโนโลยี 

     สื่อสงัคมออนไลนในการเรียน 

3.62 .641 มาก 

7.  มีความพยายามตอการแกปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในขณะท่ี 4.70 .640 มากท่ีสุด 

     ใชงานแอพพลิเคชั่นไลน    

8.  มีความใฝรูใฝเรียนเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนดวย 

    ตนเองอยางตอเนื่อง  

3.29 .856 ปานกลาง 

9.  มีความตองการสรางสื่อการเรียนใหม ๆ โดยใชเทคโนโลยี 

     สื่อสังคมออนไลนเปนเครื่องมือ     

3.22 .953 ปานกลาง 

10. มีความตระหนักถึงการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน 

     ไปในทิศทางท่ีถูกตอง ไมขัดตอศีลธรรมและหลักกฎหมาย 

3.54 .734 มาก 

                                     รวม                                     3.71        .839           มาก  
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 จากตารางท่ี 4.4  พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการ 

ใชแอพพลิเคชั่นไลน โดยภาพรวม ในระดับมาก  (X  = 3.71)   เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวามีความ

คิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด จำนวน 2 ขอ โดยขอท่ีมีคาคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ มีความพยายามตอ

การแกปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในขณะท่ีใชงานแอพพลิเคชั่นไลน (X  = 4.70) รองลงมาคือ มีความพึงพอใจ

ท่ีไดใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการสื่อสารในการเรียน (X  = 4.65) ขอท่ีมีคาคะแนนเฉลี่ยใน

ระดับมาก จำนวน 3 ขอ  ไดแก  มีความม่ันใจในการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

(X  = 4.18) รองลงมาคือ มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑในการใชเทคโนโลยีสื่อสงัคมออนไลนใน

การเรียน ( X  = 3.62) และมีความตระหนักถึงการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนไปในทิศทางท่ีถูกตอง 

ไมขัดตอศีลธรรมและหลักกฎหมาย ( X  = 3.54) สำหรับขอท่ีเหลือจำนวน 5 ขอ ผูตอบแบบสอบถาม

มีความเห็นอยูในระดับปานกลาง ไดแก มีความสนใจในการติดตามความกาวหนาของเทคโนโลยีสื่อ

สังคมออนไลนอยางตอเนื่องเสมอ ( X  = 3.34)   มีความสนใจท่ีจะเรียนรูฟงกชั่นการใชงานตาง ๆ ของ

แอพพลิเคชั่นไลนท่ีจะนำมาปรับใชกับการเรียนได (X  = 3.31)  มีความใฝรูใฝเรียนเทคโนโลยีสื่อสังคม

ออนไลนดวยตนเองอยางตอเนื่อง ( X  = 3.29) มีความมุงม่ันในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือ

ประกอบการเรียน ( X  = 3.25) และ มีความตองการสรางสื่อการเรียนใหม ๆ โดยใชเทคโนโลยสีื่อ

สังคมออนไลนเปนเครือ่งมือ ( X  = 3.22)  ตามลำดับ 
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ตารางท่ี  4.5  ระดับอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน ตามความคิดเห็นของนักศึกษา 

                                                                                                                              (n = 380) 

 ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1.  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะอาจารยผูสอนมีความ 

    ประสงคใหผูเรียนสรางกลุมไลนในชัน้เรยีน 

3.61 .640      มาก 

2.  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะตองการติดตอสื่อสารกับ 

    เพ่ือนในชั้นเรียน 

4.57 .586 มากท่ีสุด 

3.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการติดต่อสื่อสารกบั         3.31        .967          ปานกลาง 

     เพื่อนนอกชัน้เรียนหรือคนรูจ้กั 

4.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะอาจารยผ์ูส้อนใหร้ายงาน        3.62        .641            มาก 

     ความคืบหนา้ของงานที่มอบหมาย 

5.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเพื่อนในชัน้เรียนเชิญชวน        3.55        .652            มาก 

     ใหใ้ช ้

6.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นแหลง่รวบรวมและ            3.85        .773            มาก 

     แบ่งปันความรูก้บัเพื่อนในชัน้เรียน 

7.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการทาํงานกลุม่                3.50        .906            มาก 

     กบัเพื่อนทัง้ในและนอกชัน้เรียน 

8.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสนทนากบัเพื่อน         4.55        .580          มากท่ีสดุ 

     ในชัน้เรียนผ่าน Voice Call 

9.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสอบถามขอ้มลู           4.50        .542          มากท่ีสดุ 

     กบัอาจารยผ์ูส้อนผ่าน Voice Call 

10. การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นการเสรมิสรา้ง                 4.17        .764            มาก 

      บรรยากาศการเรียนรูแ้ละสรา้งแรงจงูใจในการเรียน 

      เพิ่มขึน้ 

                                     รวม                                     3.92       .765          มาก  
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 จากตารางท่ี 4.5  พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอปจจัยดานอิทธิพลทางสังคม 

ท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน โดยภาพรวม ในระดับมาก (X  = 3.92) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 

ขอท่ีมีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด จำนวน  3 ขอ โดยเรียงลำดับคาคะแนนเฉลี่ยไดดังนี้  การใช 

แอพพลิเคชั่นไลนเพราะตองการติดตอสื่อสารกับเพ่ือนในชั้นเรยีน (X  = 4.57)  รองลงมา ไดแก  การ 

ใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสนทนากบัเพื่อนในชัน้เรียนผ่าน Voice Call  ( X  = 4.55)  และ 

การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสอบถามขอ้มลูกบัอาจารยผ์ูส้อนผ่าน Voice Call (X  = 4.50) 

สำหรับขอท่ีมีความคิดเห็นท่ีอยูในระดับมาก จำนวน 6 ขอ  โดยเรียงลำดับคาคะแนนเฉลี่ยดังนี้ การใช้

แอพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นการเสรมิสรา้งบรรยากาศการเรียนรู ้และสรา้งแรงจงูใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน 

(X  = 4.17)  รองลงมา ไดแก การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นแหลง่รวบรวมและแบ่งปันความรู้

กบัเพื่อนในชัน้เรียน (X  = 3.85)  การใชแ้อพพลเิคชั่นไลนเ์พราะอาจารยผ์ูส้อนใหร้ายงานความคืบหนา้

ของงานที่มอบหมาย (X  = 3.62)  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะอาจารยผูสอนมีความประสงคให

ผูเรียนสรางกลุมไลนในชั้นเรียน (X  = 3.61) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเพื่อนในชัน้เรียนเชิญชวน

ใหใช (X  = 3.55) และ การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการทาํงานกลุม่กบัเพื่อนทัง้ในและนอก

ชัน้เรียน (X  = 3.50)  ตามลำดับ  สวนท่ีเหลืออีก 1 ขอ ซ่ึงผูตอบแบบสอบมีความคิดเห็นอยูในระดับ 

ปานกลาง คือ การใชแ้อพพลเิคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการติดต่อสื่อสารกบัเพื่อนนอกชัน้เรียนหรือคนรูจ้กั 

(X  = 3.31)   

ตารางท่ี  4.6  ปจจัยการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนโดยรวมทุกดาน ตามความ 

                  คิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

                                                                                                                              (n = 380) 

ปจจัยการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1. ดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน 4.14         .759            มาก 

2. ดานเจตคตท่ีิมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 3.71 .839 มาก 

3. ดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 3.92 .765 มาก 

                                     รวม                                     3.92        .788           มาก  

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มีความคิดเห็นตอ

ปจจยัการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนรวมทุกดานอยูในระดับมาก (X  = 3.92)   
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ตารางท่ี 4.7   ระดับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนตามความคิดเห็นของนักศึกษา          

                  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

                                                                                                                              (n = 380) 

    การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน    X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1.  การติดตอสื่อสารสองทางชวยใหเกิดปฏิสัมพันธแบบ 

     ทันเวลาระหวางนักศึกษากับอาจารยผูสอน 

4.57 .586      มากท่ีสดุ 

2.  การเรียนการสอนโดยประยกุตใชแอพพลิเคชั่นไลน 

     มีความทันสมัยและตรงกับความสนใจของผูเรียน 

4.10 .890     มาก 

3.  การนำแอพพลิเคชั่นไลนมาใชในการจัดการเรียน 

     การสอนเปนสิ่งจูงใจในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับวัย 

4.02 .901      มาก 

4.  การใชในการทำงานรวมกับเพ่ือน เชน ทำงานกลุมผาน 

     Line group 

4.68 .566   มากท่ีสุด 

5.  การใชเปนแหลงท่ีชวยในการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน 3.85 .773    มาก 

6.  การใชติดตอสื่อสารทางการเรียนโดยทำงานรวมกับเพ่ือน 

     ไดสะดวกมากข้ึน 

4.22 .831     มาก 

7.  การใชในการสงขอความและสติกเกอรเพ่ือแสดงความ 

     คิดเห็นทางการเรียน 

3.05 .963       ปานกลาง 

8.  การใชเพ่ือแชรสื่อการสอนของอาจารยใหกับเพ่ือน เชน 

     สไลด เอกสารการสอน วีดโิอบรรยาย เปนตน 

4.55 .576    มากท่ีสุด 

9.  การใชไลนบอทในการนัดหมายเพ่ือขอเขาพบอาจารย 

     ผูสอนและอาจารยท่ีปรึกษา 

2.42 .702   นอย 

10. แอพพลิเคชั่นไลนสามารถรองรับแฟมงานท่ีหลากหลาย 

     นามสกุลทำใหสามารถเปดอาน สงตอและพิมพออกมาได   

     ทันที จึงชวยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียน 

3.54 .734    มาก 

                              รวม 3.90 .762   มาก 

    
    

    

 



 

49 

 จากตารางท่ี 4.7  พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือ 

การสื่อสารทางการเรียน โดยภาพรวม ในระดับมาก ( X  = 3.90) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาขอท่ีมี 

ความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด  จำนวน  3  ขอ  โดยเรยีงตามลำดับคาคะแนนเฉลี่ยดังนี้  การใชใน 

การทำงานรวมกับเพ่ือน เชน ทำงานกลุมผาน Line group (X  = 4.68) รองลงมา ไดแก การติดตอ 

สื่อสารสองทางชวยใหเกิดปฏิสัมพันธแบบทันเวลาระหวางนักศึกษากับอาจารยผูสอน (X  = 4.57) และ 

การใชเพ่ือแชรสื่อการสอนของอาจารยใหกับเพ่ือน เชน สไลด เอกสารการสอน วีดิโอบรรยาย เปนตน 

(X  = 4.55)  สำหรับขอท่ีมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก จำนวน 5 ขอ โดยเรียงลำดับคาคะแนนเฉลี่ย

ดังนี้   การใชติดตอสื่อสารทางการเรียนโดยทำงานรวมกับเพ่ือนไดสะดวกมากข้ึน ( X  = 4.22)  

รองลงมา ไดแก การเรียนการสอนโดยประยุกตใชแอพพลิเคชั่นไลนมีความทันสมัยและตรงกับความ

สนใจของผูเรียน (X  = 4.10)  การนำแอพพลิเคชั่นไลนมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนสิ่งจูงใจ

ในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับวัย (X  = 4.02)  การใชเปนแหลงท่ีชวยในการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน 

(X  = 3.85)  และ แอพพลิเคชั่นไลนสามารถรองรับแฟมงานท่ีหลากหลายนามสกุลทำใหสามารถเปดอาน 

สงตอและพิมพออกมาไดทันที จึงชวยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียน (X  = 3.54) ตามลำดับ สวนขอ

ท่ีผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยูในระดับนอย มีเพียงจำนวน 1 ขอ คือ การใชไลนบอทในการนัด

หมายเพ่ือขอเขาพบอาจารยผูสอนและอาจารยท่ีปรึกษา (X  = 2.42) 
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ตอนท่ี 4  การวิเคราะหปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  ดานเจตคติท่ีมีตอการใช 

             แอพพลิเคชั่นไลน และดานอิทธิพลทางสังคม ท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

             เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

 

 เพ่ือใหผลการวิเคราะหขอมูลชัดเจนและเขาใจงายยิ่งข้ึน ผูวิจัยจึงกำหนดสัญลักษณท่ีใชใน

การนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 LINEUSE                แทน   การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

 PERCEIVE             แทน  การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน   

 ATTITUDE             แทน  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน    

 INFLUENCE           แทน  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน    

  

 การวิเคราะหขอมูลในตอนท่ี 4 เปนไปตามวัตถุประสงคการวิจัยขอ 3 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ

ระหวางปจจัยสวนบุคคล การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่น

ไลน และอิทธิพลทางสังคม กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  โดยเปนการพิสูจนสมมติฐานท่ีกำหนดไวตามสมการ ดังนี้ 

 

 LINEUSE = b0 + b1PERCEIVE + b2ATTITUDE + b3INFLUENCE 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน ดานเจตคติท่ีมีตอ 

การใชแอพพลิเคชั่นไลน  และดานอิทธิพลทางสังคม  ท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลเิคชั่นไลนเพ่ือ 

การสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยสถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน ไดแก คาสัมประสิทธิส์หสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Correlation) 

และการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis)  มีรายละเอียดปรากฎดังตารางท่ี 

4.8 และ 4.9 
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ตารางท่ี 4.8 การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางปจจัยท่ีเก่ียวของกับการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

               เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา 

                                                                                                        (n = 380) 

ตัวแปร LINEUSE PERCEIVE ATTITUDE INFLUENCE 

LINEUSE 1    

PERCEIVE .471** 1   

ATTITUDE .590** .635** 1  

INFLUENCE .402** .316** .268** 1 

X  3.876 3.991 2.863 3.643 

S.D. 0.917 0.881 0.969 0.744 

**P ≤ 0.01 

 

 จากตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห พบวาปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน 

(PERCEIVE) ดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน (ATTITUDE) และดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมี

ตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน (INFLUENCE) มีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสาร

ทางการเรียนของนักศึกษาในระดับปานกลางและเปนไปในทิศทางเดียวกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ 0.01 กลาวคือ ถาการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน เจตคติ และอิทธพิลทางสังคมท่ีมี

ตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนท่ีเพ่ิมข้ึน จะทำใหนักศึกษามีการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทาง 

การเรียนเพ่ิมข้ึนในระดับปานกลาง 

             นอกจากนี้ยังพบวา ความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีใชในการวิเคราะหปจจัยในการใชแอพพลิเคชั่น 

ไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา 3 ดาน ซ่ึงเปนตัวแปรอิสระคือ 1) การรับรูคุณสมบัติของ

แอพพลิเคชั่นไลน (PERCEIVE)  2) เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน (ATTITUDE)  และ 3) อิทธิพล

ทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน (INFLUENCE) ไมมีคูใดท่ีมีความสัมพันธกันสูง (เทากับหรือ

มากกวา 0.750) ท่ีจะกอใหเกิดปญหาการละเมิดขอสมมติฐานท่ีกำกับเทคนิคการวิเคราะหถดถอยพหุ 

อีกท้ังตัวแปรท่ีใชในการวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยท้ัง 3 ดาน กับการใชแอพพลเิคชั่นไลน

เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนซ่ึงเปนตัวแปรตาม ก็ไมมีคูใดท่ีมีความสัมพันธกันสูงเชนกัน 
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ตารางท่ี 4.9  การวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุของความสัมพันธระหวางปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติ 

                 ของแอพพลิเคชั่นไลน ดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และดานอิทธิพลทาง 

                  สังคม กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา  

 

ปจจัย คาสัมประสิทธิ์ถดถอย (b) t Sig. t 

การรับรูคุณสมบตัิของแอพพลิเคชั่นไลน 

(PERCEIVE)   

0.359     2.320 .021* 

เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน   

(ATTITUDE)   

0.383 3.413 .001* 

อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใช

แอพพลิเคชั่นไลน (INFLUENCE) 

0.459 

 

6.658 .000** 

         R2 = 0.497 ,        SEE = 0.717            F = 47.323 ,         Sig. of F  = .000 

* P ≤ 0.05,  **P ≤ 0.01 

 

 จากตารางท่ี 4.9  ผลการวิเคราะห พบวา ความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีใชในการวิเคราะหท่ี

เปนปจจัยท่ีเก่ียวของ 3 ดาน คือ 1) การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน (PERCEIVE)  2) เจตคติ

ท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน (ATTITUDE) และ 3) อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

(INFLUENCE) สามารถอธิบายความผันแปรของการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน

ของนักศึกษา ไดรอยละ 49.7 และปจจัยทุกดานมีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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ตอนท่ี 5  การสรุปความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการ 

                เรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 จากขอคำถามแบบปลายเปด กลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล

พระนคร ไดใหความคิดเหน็และขอเสนอแนะเก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

โดยมีผลวิเคราะหสรุปไดดังนี้ 

ตารางท่ี 4.10  ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลนเ์พ่ือการสื่อสารทางการ 

                   เรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 
จำนวนผู้ตอบ     

(คน) 

1. ควรมีการให้บริการข้อความไลน์ตอบกลับอัตโนมัติ (LINE Massaging API) 

    เช่น ข้อมูลหลักสูตร ข้อมูลแผนการเรียน ข้อมูลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  

    ข้อมูลการฝ�กงาน ข้อมูลโครงงาน และข้อมูลกิจกรรม เป�นต้น 

22 

2. ควรมีการใช้ LINE Bot เพ่ือการนัดหมายกับอาจารย์ท่ีปรึกษาและอาจารย์ 

    ผู้สอนเนื่องจากส่วนใหญ่การท่ีนักศึกษาจะเข้าพบอาจารย์ อาจจะไม่สามารถ 

    ทำได้เพราะอาจารย์บางท่านไม่สามารถตอบไลน์ได้ขณะท่ีกำลังสอนอยู่  

    ติดธุระ หรือไม่สะดวกท่ีจะให้นักศึกษาเข้าพบ 

18 

3. ควรมีการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ในรายวิชา 

    ต่างๆ ให้มากยิ่งข้ึน 

13 
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 จากตารางท่ี 4.10  พบว่า ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร เก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน มีอยู่ 3 ประเด็นสำคัญ

ซ่ึงมีค่าความถ่ีสูงสุด คือ ควรมีการให้บริการข้อความไลน์ตอบกลับอัตโนมัติ (LINE Massaging API) 

เช่น ข้อมูลหลักสูตร ข้อมูลแผนการเรียน ข้อมูลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ข้อมูลการฝ�กงาน ข้อมูล

โครงงาน และข้อมูลกิจกรรม เป�นต้น รองลงมา ได้แก่ ควรมีการใช ้ LINE Bot เพ่ือการนัดหมายกับ

อาจารย์ท่ีปรึกษาและอาจารย์ผู้สอนเนื่องจากส่วนใหญ่การท่ีนักศึกษาจะเข้าพบอาจารย ์อาจจะไม่สามารถ

ทำได้เพราะอาจารย์บางท่านไม่สามารถตอบไลน์ได้ขณะท่ีกำลังสอนอยู่ ติดธุระ หรือไม่สะดวกท่ีจะให้

นักศึกษาเข้าพบ  และ ควรมีการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ในรายวิชาต่างๆ 

ให้มากยิ่งข้ึน 



บทที่  5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่องปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  วัตถุประสงค์เพ่ือ  1) เพ่ือศึกษาปจจัยสวน

บุคคลและพฤติกรรมการใชแอพพลิเคชั่นไลนของนักศึกษา  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

2) เพ่ือศึกษาการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และอิทธิพล

ทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา และ 3) เพ่ือศึกษา

ความสัมพันธระหวางการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

และอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอแอพพลชิั่นไลน กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยเป�นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative 

Method)  ด้วยวิธีวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research)  เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามและได้รับ

แบบสอบถามท่ีตอบอย่างสมบูรณ์และครบถ้วน  จำนวน 380 ฉบับ  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation)  และวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Correlation) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 
 1.  ปจจัยสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 

               กลุมตัวอยางท้ังหมด 380 คน สวนมากเปนเพศชาย รอยละ 52.9 และเพศหญิง 

รอยละ 47.1  โดยสวนใหญเปนนักศึกษาสังกัดคณะบรหิารธุรกิจ รอยละ 31.6 รองลงมา สังกัดคณะ

วิศวกรรมศาสตร รอยละ15.8 คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร รอยละ 15.0 คณะเทคโนโลยสีื่อสารมวลชน 

รอยละ 10.5 คณะศิลปศาสตร รอยละ 10.3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รอยละ 5.3 คณะ

สถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ รอยละ 4.7 และคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

รอยละ 3.9 ตามลำดับ นอยท่ีสุดสังกัดคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม รอยละ 2.9   สวนใหญกลุม

ตัวอยางกำลังศึกษาอยูชั้นปท่ี 2 รอยละ 31.6  รองลงมากำลังศึกษาอยูชั้นปท่ี 1 รอยละ 27.6  และ

ชั้นปท่ี 3 รอยละ 21.8 ตามลำดับ  นอยท่ีสุดกำลงัศึกษาอยูชั้นปท่ี 4 รอยละ 18.9  โดยสวนใหญ

กลุมตัวอยางไดเกรดเฉลี่ยสะสมอยูระหวาง 2.00-2.50 รอยละ 43.2 รองลงมาไดเกรดเฉลี่ยสะสมอยู

ระหวาง 2.51-3.00 รอยละ 32.4  และไดเกรดเฉลี่ยสะสมอยูระหวาง 3.51-4.00 รอยละ 17.1 สวน

นอยท่ีสุดไดเกรดเฉลี่ยสะสมนอยกวา 2.00 รอยละ 7.4 
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 2.  พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

                   ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีประสบการณในการใชแอพพลิเคชั่นไลน

มากกว่า 5 ป� ร้อยละ 47.9 รองลงมามีประสบการณ์ระหว่าง 4-5 ป� ร้อยละ 30.5 มีเพียงส่วนน้อย

เท่านั้นท่ีมีประสบการณ์น้อยกว่า 2 ป� ร้อยละ 2.6  วัตถุประสงค์ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ทางการเรียน                   

โดยมากมีวัตถุประสงค์เพ่ือการสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน ร้อยละ 30.1  รองลงมามีวัตถุประสงค์

เพ่ือขอคำปรึกษาหรือสอบถามขอมูลจากผูสอน ร้อยละ 23.3 และเพ่ือการทำงานกลุ่ม ร้อยละ 18.9 

น้อยสุดมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งการบ้าน ร้อยละ 9.7  ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้งนั้น

ส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาน้อยกว่า 30 นาที ร้อยละ 43.4 รองลงมาใช้เวลา 30 นาที – 1 ชั่วโมง ร้อยละ 

29.7 ส่วนน้อยจะใช้เวลามากกว่า 2 ชั่วโมง ร้อยละ 9.2  จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใชง้านใน    

แต่ละวัน ส่วนใหญ่มีการใช้งานจำนวน 6-10 ครั้งต่อวัน ร้อยละ 53.2  รองลงมามีการใช้งานจำนวน 

11-15 ครั้งต่อวัน ร้อยละ 22.4 สว่นน้อยมีการใช้งานจำนวนมากกว่า 15 ครั้งต่อวัน ร้อยละ 11.3

อุปกรณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์  ส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนหรือโทรศัพท์เคลื่อนท่ี ร้อยละ 51.5 

รองลงมาใช้คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค ร้อยละ 18.4 และน้อยสุดใช้แท็บเล็ต ร้อยละ 16.5 นอกจากนี้

ลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ โดยมากเป�นการสนทนาในกลุ่มเพ่ือน/ครอบครัว ร้อยละ 20.0 

รองลงมาเป�นการส่งไฟล์ภาพ/คลิปวิดีโอ ร้อยละ 19.7  การดาวน์โหลดสติ๊กเกอรฟ์รี ร้อยละ 19.4 

และน้อยสุดเป�นการดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์แบบมีค่าใช้จ่าย ร้อยละ 6.6 

 3.  ปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน 

                 ผลการศึกษาพบว่า ปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลนตามความคิดเห็น

ของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวม อยูในระดับมาก  เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา มีความคิดเห็นอยูใน

ระดับมากท่ีสุด จำนวน 5 ขอ โดยขอท่ีมีคาคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ สามารถกำหนดดวยตนเองได

วาจะเปดอานหรือตอบกลบัขอความเม่ือใด   รองลงมาจำนวน 4 ขอ ไดแก 1) สามารถเขาถึงการใช

บริการแอพพลิเคชั่นไลนไดรวดเร็วแบบทันทีทันใด  2) สามารถสงรูปแบบการสื่อสารไดหลากหลาย 

เชน ขอความ รูปภาพ สติ๊กเกอร คลิปวีดีโอ เปนตน  3) สามารถมีสติ๊กเกอรรูปแบบการตูนท่ีชวยเพ่ิม

การสนทนาใหชดัเจนข้ึน และยังเปนสัญลักษณในการแสดงออกแทนอารมณและความรูสกึของการ

สื่อสาร  และ 4)  สามารถชวยใหประหยัดคาใชจายในการสื่อสารได   สำหรับขอท่ีมีความคิดเห็นอยู

ในระดับมาก มีจำนวน 8 ขอดวยกัน โดยขอท่ีมีคาคะแนนเฉลี่ยเรียงลำดับจากมากไปนอยใน 3 

อันดับแรก ไดแก 1) สามารถใชในการสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime)  โดยไมจำกัดชวงเวลาและ

ระยะเวลาในการสื่อสาร 2) สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดแบบเจาะจง อยางเชน กลุมเพ่ือนในชั้น

เรียน กลุมญาติ  พ่ีนอง  และ 3) สามารถชวยใหไดพูดคุยหรือสื่อสารกับผูอ่ืนไดมากข้ึน   นอกจากนี้

ขอท่ีมีความคิดเห็นในระดับปานกลางจำนวน 2 ขอ  ไดแก สามารถเลือกปดก้ันการสนทนาได (Block)  
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หากพบวาไมประสงคจะสื่อสารดวยหรือมีขอความท่ีสงมานั้นรบกวน และสามารถกำหนดใหมีหรือ 

ไมมีการแจงเตือน (Notification) เม่ือมีขอความสงมา  

 4.  ปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

      ผลการศึกษาพบว่า   ปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนตามความคิดเหน็ 

ของกลุ่มตัวอย่าง โดยภาพรวมอยใูนระดับมาก  เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความคิดเห็นอยูใน

ระดับมากท่ีสุด จำนวน 2 ขอ ไดแก มีความพยายามตอการแกปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในขณะท่ีใชงาน

แอพพลิเคชั่นไลน และ มีความพึงพอใจท่ีไดใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการสื่อสารในการเรียน 

ตามลำดับ   ขอท่ีมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก จำนวน 3 ขอ  ไดแก  1) มีความม่ันใจในการใช

แอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 2) มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑในการใช

เทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนในการเรียน  และ 3) มีความตระหนักถึงการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน

เปนไปในทิศทางท่ีถูกตอง ไมขัดตอศีลธรรมและหลักกฎหมาย  ตามลำดับ  สวนท่ีเหลืออีก 5 ขอ 

กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง ไดแก 1) มีความสนใจในการติดตามความกาวหนา

ของเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนอยางตอเนื่องเสมอ  2) มีความสนใจท่ีจะเรียนรูฟงกชั่นการใชงาน

ตาง ๆ ของแอพพลิเคชั่นไลนท่ีจะนำมาปรับใชกับการเรียนได   3)  มีความใฝรูใฝเรียนเทคโนโลยีสื่อ

สังคมออนไลนดวยตนเองอยางตอเนื่อง   4) มีความมุงม่ันในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือ

ประกอบการเรียน และ 5) มีความตองการสรางสื่อการเรียนใหม ๆ โดยใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน

เปนเครือ่งมือ  ตามลำดับ 

 5. ป�จจัยด้านอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน 

     ผลการศึกษาพบว่า  ปจจัยดานอิทธิพลทางสงัคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนตามความ 

คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง โดยภาพรวมอยูในระดับมาก   เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา  ขอท่ีมีความ

คิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด จำนวน  3  ขอ ไดแก  1) การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะตองการติดตอ 

สื่อสารกับเพ่ือนในชั้นเรียน    2) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสนทนากบัเพื่อนในชัน้เรียน

ผ่าน Voice Call  และ  3) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสอบถามขอ้มลูกบัอาจารยผ์ูส้อน

ผ่าน Voice Call ตามลำดับ  สำหรับกลุมตัวอยางท่ีมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก จำนวน 6 ขอ ไดแก 

1) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นการเสรมิสรา้งบรรยากาศการเรียนรู ้ และสรา้งแรงจงูใจในการ

เรียนเพ่ิมข้ึน   2) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นแหลง่รวบรวมและแบ่งปันความรูก้บัเพื่อนใน

ชัน้เรียน     3) การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะอาจารยผ์ูส้อนใหร้ายงานความคืบหนา้ของงาน

ท่ีมอบหมาย     4)  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะอาจารยผูสอนมีความประสงคใหผูเรียนสรางกลุม

ไลนในชั้นเรียน  5)  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเพื่อนในชัน้เรียนเชิญชวนใหใช  และ 6)  การใช้
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แอพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการทาํงานกลุม่กบัเพื่อนทัง้ในและนอกชัน้เรียน  ตามลำดับ  สวนท่ี

เหลืออีก 1 ขอ กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง คือ การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะ

ตอ้งการติดต่อสื่อสารกบัเพื่อนนอกชัน้เรียนหรือคนรูจ้กั   

 6. การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

    ผลการศึกษาพบวา   การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนตามความ 

คิดเห็นของกลุมตัวอยาง โดยภาพรวมอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ขอท่ีมีความ

คิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด  จำนวน  3  ขอ โดยเรียงอันดับ ไดแก  1) การใชในการทำงานรวมกับ

เพ่ือน เชน ทำงานกลุมผาน Line group  2) การติดตอสื่อสารสองทางชวยใหเกิดปฏิสัมพันธแบบ

ทันเวลาระหวางนักศึกษากับอาจารยผูสอน และ 3) การใชเพ่ือแชรสื่อการสอนของอาจารยใหกับเพ่ือน 

เชน สไลด เอกสารการสอน วีดิโอบรรยาย เปนตน    สำหรับขอกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นอยูใน

ระดับมาก จำนวน 5 ขอ โดยเรียงอันดับ ไดแก 1) การใชติดตอสื่อสารทางการเรียนโดยทำงาน

รวมกับเพ่ือนไดสะดวกมากข้ึน 2) การเรียนการสอนโดยประยุกตใชแอพพลิเคชั่นไลนมีความทันสมัย

และตรงกับความสนใจของผูเรียน  3) การนำแอพพลิเคชั่นไลนมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปน

สิ่งจูงใจในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับวัย   4) การใชเปนแหลงท่ีชวยในการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน 

และ  5) แอพพลิเคชั่นไลนสามารถรองรับแฟมงานท่ีหลากหลายนามสกุล ทำใหสามารถเปดอาน 

สงตอและพิมพออกมาไดทันที จึงชวยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียน ตามลำดับ สวนขอท่ีกลุม

ตัวอยางมีความคิดเห็นอยูในระดับนอย คือ การใชไลนบอทในการนัดหมายเพ่ือขอเขาพบอาจารย

ผูสอนและอาจารยท่ีปรึกษา  

 7.  ปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

                ผลการวิเคราะหพบวา ปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน  ดานเจตคติ

ท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน และดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชัน่ไลน ซ่ึงปจจัย

เหลานี้มีความสมัพันธในระดับปานกลาง กับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

 8.  ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 

   จากขอคำถามแบบปลายเปด กลุมตัวอยางไดใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะไวดวยกัน 

3 ประเด็น โดยเรียงอันดับคาคะแนนความถ่ี ไดดังนี ้ 1) ควรมีการใหบริการขอความไลนตอบกลับ

อัตโนมัติ (LINE Massaging API) เชน ขอมูลหลักสูตร ขอมูลแผนการเรียน ขอมูลการปฏิบัติงาน  
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สหกิจศึกษา ขอมูลการฝ�กงาน ข้อมูลโครงงาน และข้อมูลกิจกรรม เป�นต้น 2) ควรมีการใช ้ LINE 

Bot เพ่ือการนัดหมายกับอาจารย์ท่ีปรึกษาและอาจารย์ผู้สอน เนื่องจากส่วนใหญ่การท่ีนักศึกษาจะ

เข้าพบอาจารย์อาจจะไม่สามารถทำได้ เพราะอาจารย์บางท่านไม่สามารถตอบไลน์ได้ขณะท่ีกำลังสอน

อยูต่ิดธุระหรือไม่สะดวกท่ีจะให้นักศึกษาเข้าพบ และ 3) ควรมีการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้

แอพพลิเคชั่นไลน์ในรายวิชาต่างๆ ให้มากยิ่งข้ึน 

 

อภิปรายผล 

 ข้อค้นพบจากการวิจัยเก่ียวกับปจจัยท่ีมีความสัมพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการ

สื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร โดยมีประเด็นท่ีนำมา

อภิปราย ดังนี้ 

1. พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของนักศึกษา   ส่วนใหญ่เป�นการใช้เพ่ือการสนทนา 

กับเพ่ือนในชั้นเรียน เพ่ือขอคำปรึกษาหรือสอบถามขอมูลจากผูสอน และเพ่ือการทำงานกลุ่มผู้เรียน 

โดยส่วนใหญ่ใชผ้่านสมาร์ทโฟนหรือโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของ

นักศึกษานั้นล้วนแล้วแต่เป�นการนำมาใช้เป�นเครื่องมือทางการเรียนเป�นหลัก เพราะ Line เป�นช่องทาง  

ในการติดต่อสื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication)  ท้ังการติดต่อกันระหว่างบุคคล

กับบุคคลและการสื่อสารแบบกลุม (Group Communication) และยิ่งการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ผ่าน 

อุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือโทรศัพท์เคลื่อนท่ีด้วยแล้ว ถือว่ามีความสะดวกรวดเร็วมาก  สอดคล้องกับ

ความคิดเห็นของ Kivunja (2015) ท่ีกล่าวว่า ปจจุบันผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเปนเยาวชนรุนใหม

ท่ีอยูในยุคดิจิทัล ซ่ึงมีการใชงานแอพพลิเคชั่นไลนท้ังการใชในชีวิตประจำวัน และสนับสนุนการสื่อสาร

ระหวางผูสอนกับผูเรียน เปนชองทางการสรางความสัมพันธและเผยแพรแบงปนความรูใหม ท้ังจาก

ผูสอนและในกลุมผูเรียนดวยกันเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ (2560) 

ท่ีศึกษาพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีการใช้แอพพลิเคชั่นประเภทสื่อสังคมออนไลน์มากท่ีสุดคือ Line 

โดยใชผ้่านสมาร์ทโฟน  ซ่ึงใช้เพ่ือการเรียนรู้มากกว่าเพ่ือการดำเนินชีวิตประจำวัน ได้แก่ เพ่ือติดต่อ 

สื่อสารกับเพ่ือน/อาจารย์ และใช้ในการทำงานร่วมกับเพ่ือนโดยเฉพาะการทำงานกลุ่มผ่าน Line 

            2.  การรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคชัน่ไลนทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 

ราชมงคลพระนคร ผลการวิจัยพบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าในป�จจุบันนักศึกษา  

มีความตื่นตัวและเห็นถึงประโยชนข์องการใชแ้อพพลิเคชั่นไลน์ท่ีสามารถนำมาใชใ้นทางการเรียน โดย

สามารถเข้าถึงการใช้บริการแอพพลิเคชั่นไลน์ได้รวดเร็วแบบทันทีทันใด ตลอดจนความสะดวกในการ

ใช้งานไม่ว่าจะป�นการติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนในชั้นเรียนด้วยกัน  รวมท้ังนักศึกษา

ต่างก็รับรู้ถึงคุณสมบัติท่ีมีการให้บริการอย่างหลากหลายและนา่สนใจของแอพพลิเคชั่นไลน์ ท่ีทำให้
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การเรียนเกิดความมีประสิทธิภาพได ้ สอดคล้องกับแนวความคิดของวสุธิดา นุริตมนต์ และทรงวิทย์ 

เจริญกิจธนลาภ (2561) ท่ีกล่าวไว้ว่า การรับรู้ความสามารถทางเทคโนโลยีมีอิทธิพลโดยตรงต่อการ

ยอมรับเทคโนโลยีในด้านความสะดวกในการใช้เทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความต้องการของตน 

โดยเฉพาะกลุ่มผู้ใช้รุ่นใหม่ท่ีมีประสบการณ์ท่ีดีในการใช้เทคโนโลยี จะเชื่อม่ันว่าตนควรจะใช้เทคโนโลยี

ในการตอบสนองความต้องการและสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนในยุคดิจิทัล สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ศักรินทร์ ตันสุพงษ์ (2558) ท่ีพบว่าป�จจัยท่ีส่งผลต่อการยอมรับแอพพลิเคชั่นไลน์ของผู้ใช้งาน 

เรียงตามลำดับความสำคัญได้ดังนี้ ป�จจัยด้านประโยชน์ในการใช้งาน ความง่ายในการใช้งาน ความสามารถ 

ในการควบคุมการใช้งาน และ ความครบถ้วนด้านมีเดีย  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวจิัยของ จรยิา 

ป�นทวังกูร (2559) ท่ีพบว่า นักศึกษารับรู้ความง่ายและรับรู้การใช้ประโยชน์เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ซ่ึงรับรู้ว่ามีประโยชน์ในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ทำได้สะดวก กว้างขวางและรวดเร็ว รับส่งข่าวสาร

ต่างๆ ได้จำนวนมากและหลากหลายประเภท 

         3.  เจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชัน่ไลนทางการเรียนของนักศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร ผลการวิจัยพบว่าโดยภาพรวมของด้านนี้มีค่าอยู่ในระดับมาก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า

นักศึกษามีเจตคติในเชิงบวกต่อการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ ซ่ีงสอดคล้องกับการรับรู้คุณลักษณะของ

แอพพลิเคชั่นไลน์ซ่ึงมีค่าอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน นักศึกษาจึงมีความพึงพอใจท่ีได้ใช้แอพพลิเคชั่น

ไลนเ์พ่ือการสื่อสารทางการเรียน สาเหตุท่ีเป�นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากพัฒนาการความก้าวหน้าและ

คุณประโยชนข์องสื่อสังคมออนไลน์ในยุคป�จจุบัน ท่ีเข้ามามีบทบาทสำคัญในทุกองค์กร โดยเฉพาะ

การเรียนในระดับอุดมศึกษา  สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุษบา ทาธง และคณะ (2562) ท่ีพบว่า

นักศึกษาพยาบาลมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์

อยู่ในระดับมาก ซ่ึงอาจเกิดจากผลลัพธ์การเรียนรู้และการพัฒนาคุณภาพของนักศึกษาเองมีมากข้ึน 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Alan Robert White (2017) ท่ีพบว่าทัศนคติของผู้ใช้แอพพลิเคชั่น

ไลน์ในบริบททางการศึกษาซ่ึงเห็นถึงประโยชน์ต่างๆ เม่ือนำมาใช้ในการเรียนการสอน ช่วยเพ่ิมการมี

ส่วนร่วมและแรงจูงใจของผู้เรียน 

 4.  อิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลนทางการเรียนของนักศึกษา  มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร ผลการวิจัยพบว่าโดยภาพรวมของด้านนี้มีค่าอยูใ่นระดับมาก ซ่ึงกลุ่ม

บุคคลท่ีมีอิทธิพลทางสังคมทางการศึกษาของนักศึกษาเป�นอย่างมากก็คือ กลุ่มเพ่ือนในชั้นเรียนและ

กลุ่มของอาจารย์ผู้สอนในรายวิชาต่างๆ จึงแสดงให้เห็นว่า กลุ่มบุคคลทางสังคมมีอิทธิพลท่ีจะส่งผล

ต่อการตัดสินใจในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสังคมทางการศึกษา ซ่ึงได้แก่ เพ่ือน

ในชัน้เรียนเดียวกันและเพ่ือนนอกชั้นเรียน   รวมถึงบุคคลท่ีมีบทบาทสำคัญก็คือ อาจารย์ผู้สอนท่ีมีการ

ใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เป�นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในยุคป�จจุบัน สอดคล้องกับงาน 
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วิจัยของ จันจิรา แก้วขวัญ (2561) ท่ีพบว่า การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา ได้รับ

แรงสนับสนุนทางสังคมจากโรงเรียน จากเพ่ือน รวมท้ังแรงสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว นอกจากนี้

อาจหมายถึงอิทธิพลทางสังคมของกลุ่มสาขาวิชาท่ีแตกต่างกันของนักศึกษา ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย

ของจริยา ป�นทวังกูล (2559) ท่ีพบว่านักศึกษาท่ีเรียนด้านสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และสาขาวชิาสงัคมศาสตร์ 

มีการรับรู้เก่ียวกับอิทธิพลทางสังคมท่ีมีต่อการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกัน 

 5. การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรยีนของนกัศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร ผลการการวิจัยพบว่าโดยภาพรวมของด้านนี้มีค่าอยูใ่นระดับมาก โดยส่วนใหญ่

นักศึกษาใชแอพพลิเคชั่นไลนในการทำงานรวมกับเพ่ือน เชน ทำงานกลุมผาน Line group และการ

ติดตอสื่อสารสองทางชวยใหเกิดปฏิสัมพันธแบบทันเวลาระหวางนักศึกษากับอาจารยผูสอน เหตุผลท่ี

เป�นเช่นนี้อาจเนื่องจาก Line group สามารถสร้างกลุ่มการสื่อสารได้เฉพาะกลุ่ม จึงทำใหน้ักศึกษา

ต้องการพ้ืนท่ีสำหรับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มท่ีร่วมกันทำรายงานกลุ่มโดยเฉพาะ และสามารถตั้งค่าการ

ใช้งานของไลน์ด้วยวิธีการสร้างกลุ่มเฉพาะในแวดวงสนทนาท่ีมีความเก่ียวข้องกันระหว่างบุคคลหลาย

บุคคลให้สามารถสื่อสารกันภายในกลุ่มเท่านั้น ซ่ึงเม่ือนักศึกษาภายในกลุ่มคนหนึ่งคนใดส่งข้อความ

หรือไฟล์งานออกไป จะทำให้นักศึกษาท่ีเป�นสมาชิกในกลุ่มไดร้ับกันทุกคน ตลอดจนความสามารถใน

การแชทแบบกลุ่มของ Line ทำให้อาจารย์ผู้สอนสามารถตั้งกลุ่มแชทเพ่ือมอบหมายงานให้นักศึกษาใน

ชั้นเรียนและให้นักศึกษารายงานความคืบหน้าของงานท่ีมอบหมายผ่านแชท นอกจากนี้แอพพลิเคชั่น

ไลนย์ังสามารถสร้าง LINE OpenChat เพ่ือเป�นพ้ืนท่ีออนไลน์ท่ีให้ผู้ท่ีมีความสนใจในเรื่องเดียวกันมา

รวมกลุ่มกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ (2560) ท่ีพบว่านักศึกษา

ส่วนใหญ่มีการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือวัตถุประสงค์ในการทำงานกลุ่ม ติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน/อาจารย์ 

ดาวน์โหลดสื่อการสอน และส่งการบ้าน รวมท้ังใช้ในการทำงานร่วมกับเพ่ือนผ่าน Line group และ 

Facebook group  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของบุษา ทาธง และคณะ (2562) ท่ีพบว่า 

Line group  นั้น สามารถทำให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกในกลุ่มได้อย่าง

กว้างขวางและทำงานร่วมกันได้สะดวก  ส่วนข้อท่ีนักศึกษามีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยคือ การใช้

ไลน์บอทในการนัดหมายเพ่ือขอเข้าพบอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ท่ีปรึกษา สาเหตุเนื่องมาจากนักศึกษา

ส่วนใหญ่ยังไม่เคยได้ใชร้ะบบโต้ตอบอัตโนมัติของไลน์ (Line Bot) เก่ียวกับการใช้งานดังกล่าว จึงไม่

ม่ันใจว่าจะใช้ประโยชน์ได้จริงหรือไม่ อีกท้ังป�จจุบันมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครหรือ

หน่วยงานสังกัดคณะ อาจจะยังไม่ได้มีการพัฒนาระบบไลน์บอท (Line Bot) สำหรับนักศึกษาใชใ้น

การนัดหมายเพ่ือขอเข้าพบอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ท่ีปรึกษา จึงทำให้นักศึกษาไม่คุ้นชินกับระบบ 

 6. ปจจยัดานการรับรูคุณสมบตัิของแอพพลิเคชั่นไลน ดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชัน่

ไลน และ ดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชั่นไลน  ผลการวิจัยพบวา ท้ังสามปจจยัมีความ 
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สมัพันธกับการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร  สาเหตุอาจเป�นเพราะว่า การรับรู้คุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นไลน์ซ่ึงรวมถึงการ

รับรู้ถึงประโยชน์ท่ีได้รับและการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน ซ่ึงจะทำให้เชื่อมโยงไปสู่เจตคติท่ีมีต่อ

การใช้งานได้ และนำแอพพลิเคชั่นไปใช้งานจริงเพ่ือเป�นสื่อกลางในการเรียนการสอน สง่ผลให้สามารถ

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใชท่ี้มีต่อแอพพลเิคชั่นไลน์  สอดคล้องกับงานวจิัยของ Willand Bogart and 

Saovapa Wichadee (2015) ท่ีพบว่า การรู้ประโยชน์และทัศนคติต่อการใช้งาน Lineของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจท่ีจะใชง้าน Line 

 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะท่ีได้จากผลการวิจัย 

                1.1 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนครหรือหน่วยงานในสังกัดคณะต่างๆ  ควร

มีการพัฒนาระบบการให้บริการข้อความไลน์ตอบกลับอัตโนมัติ (Line Massaging API) เช่น ข้อมูล

หลักสูตร ข้อมูลแผนการเรียน ข้อมูลกิจกรรม ข้อมูลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ข้อมูลการฝ�กงาน  

ข้อมูลโครงงาน  และข้อมูลปฏิทินการศึกษาแต่ละภาคเรียน เป�นต้น 

    1.2 หน่วยงานคณะในสังกัดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครควรพัฒนาระบบ 

LINE BOT เพ่ือการให้นักศึกษานัดหมายกับอาจารย์ท่ีปรึกษาและอาจารย์ผู้สอนได้สะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน  

เนื่องจากส่วนใหญ่การท่ีนักศึกษาจะเข้าพบอาจารย์อาจจะไม่สามารถทำได ้ เพราะอาจารย์บางท่านไม่

สามารถตอบไลน์ได้ขณะท่ีกำลังสอนอยู ่ อาจจะติดธุระ  หรือไม่สะดวกท่ีจะให้นักศึกษาเข้าพบ   

 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในอนาคต 

    2.1 ควรมีการวิจัยเพ่ือค้นหาป�จจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจากการศึกษาในครั้งนี้ เชน่ ป�จจัยด้าน

ความสามารถในการควบคุมการใช้งาน ป�จจัยด้านเศรษฐกิจและสังคม และป�จจัยคุณลักษณะของ

อาจารย์ท่ีใชแ้อพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสอน  เป�นต้น  

       2.2  ควรเพ่ิมวิธีการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ เพ่ือ 

ใหไ้ด้ข้อมูลมีรายละเอียดมากข้ึนและครบถ้วน    เนื่องจากการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์จะทำให้

กลุ่มตัวอย่างให้ข้อมูลในเชิงความคิดเห็นท่ีนอกเหนือจากท่ีกำหนดคำตอบไว้ในแบบสอบถาม 

      2.3 ควรมีการวิจัยเก่ียวกับประเภทบริการต่างๆ ของแอพพลิเคชั่นไลน์ท่ีสอดคล้องและ

เหมาะสมกับองค์กรหรือหน่วยงานท่ีแตกต่างกัน เพ่ือให้การใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เกิดคุณประโยชนส์ูงสุด

ต่อองค์กร 
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ภาคผนวก 

 

 



แบบสอบถามการวิจัย 

เรื่อง ป�จจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้แอพพลิเคช่ันไลน์เพ่ือการส่ือสารทางการเรียน 

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราขมงคลพระนคร 

 ___________________ 

คำชี้แจง 

 แบบสอบถามฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับป�จจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้ 

แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราขมงคลพระนคร ซ่ึงผลของ

การวิจัยในครั้งนี้เป�นการนำเสนอในภาพรวมเท่านั้น และข้อมูลท่ีได้จากท่านจะเก็บไวเ้ป�นความลับ ผู้วิจัยจึงใคร ่

ขอความอนุเคราะห์จากท่านไดก้รุณาให้ข้อมูลตามความเป�นจรงิ และตามความคิดเหน็ให้มากท่ีสุด  ท้ังนี้เพ่ือประโยชน์

ต่อการพัฒนาเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

           แบบสอบถามฉบับนี้  แบ่งออกเป�น 5 ส่วน  ประกอบด้วย 

            ส่วนท่ี  1  ข้อมูลป�จจัยส่วนบุคคล 

             ส่วนท่ี  2  ข้อมูลพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

            ส่วนท่ี  3  ข้อคำถามป�จจัยเก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

            ส่วนท่ี  4  ข้อคำถามการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียนของนักศึกษา 

    ส่วนท่ี  5  ความคิดเห็นเพ่ิมเติมและข้อเสนอแนะ  

ส่วนท่ี 1  ข้อมูลป�จจัยส่วนบุคคล 

คำชี้แจง    โปรดใส่เครื่องหมาย    ลงในช่อง  (   )  ท่ีตรงกับสภาพความเป�นจริงมากท่ีสุด 

1.  เพศ 

 (   )  ชาย    (   )  หญิง 

2.  คณะท่ีกำลังศึกษา 

          (   )  ครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 (   )  เทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

 (   )  เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

 (   )  บริหารธุรกิจ 

 (   )  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

 (   )  วิศวกรรมศาสตร์ 

 (   )  ศิลปศาสตร์ 

 (   )  อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 

 (   )  สถาป�ตยกรรมและการออกแบบ 



                                                                                                                                                                  67   

 
3.  ระดับชั้นป�ท่ีกำลังศึกษา 

(   )  ชั้นป�ท่ี 1                    (   )  ชั้นป�ท่ี 2 

(   )  ชั้นป�ท่ี 3      (   )  ชั้นป�ท่ี 4 

4.  เกรดเฉลี่ยสะสม 

           (   )  น้อยกว่า 2.00                  (   )  2.00 – 2.50 

 (   )  2.51 – 2.50   (   )  3.51 – 4.00 

 

ส่วนท่ี 2  ข้อมูลพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคช่ันไลน์ 

5.  ประสบการณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

          (   )  น้อยกว่า 2 ป�   (   )  2 – 3 ป� 

 (   )  4 – 5 ป�     (   )  มากกว่า 5 ป� 

6.  วัตถุประสงค์ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ทางการเรียน 

          (   )  เพ่ือการสนทนากับผู้สอน   

(   )  เพ่ือการสนทนากับเพ่ือนในชั้นเรียน 

 (   )  เพ่ือส่งการบ้าน    

(   )  เพ่ือดาวน์โหลดสื่อการสอน 

 (   )  เพ่ือการทำงานกลุ่ม 

           หมายเหตุ ข้อนี้ตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ 

7.  ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการใช้งานแต่ละครั้ง 

          (   )  น้อยกว่า 30 นาที   (   )  30 นาที – 1 ชั่วโมง 

 (   )  มากกว่า 1 – 2 ชั่วโมง  (   )  มากกว่า 2 ชั่วโมง 

8.  จำนวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้งานในแต่ละวัน 

          (   )  1 – 5 ครั้ง    (   )  6 – 10 ครั้ง 

 (   )  11 – 15 ครั้ง    (   )  มากกว่า 15 ครั้ง 

9.  อุปกรณ์ในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

(   )  สมาร์ทโฟน                    

(   )  แท็บเล็ต 

(   )  คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค   

(   )  คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

หมายเหตุ ข้อนี้ตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ 
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10. ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ 

(   )  การโทรเขา/รับสายดวยเสียง (Voice Call)    

(   )  การดาวนโหลดสติ๊กเกอรฟร ี                                        

(   )  การดาวนโหลดสติ๊กเกอรแบบมีคาใชจาย                                            

(   )  การสนทนาในกลุมเพ่ือน/ครอบครัว 

(   )  การแชรขอความแสดงความรูสึก/ความคิดเห็น (Timeline)                    

(   )  การสงไฟลภาพ/คลิปวีดีโอ                                           

     หมายเหตุ ข้อนี้ตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ 

ส่วนท่ี  3  ข้อคำถามป�จจัยเกี่ยวกับการใช้แอพพลิเคช่ันไลน์เพ่ือการส่ือสารทางการเรียน 

คำชี้แจง  โปรดทำเครื่องหมาย ()  ในช่องท่ีตรงกับระดับป�จจัยในการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของท่าน  

5    หมายถึงผู้ตอบเห็นด้วยในระดับมากท่ีสุด 

4    หมายถึงผู้ตอบเห็นด้วยในระดับมาก 

3    หมายถึงผู้ตอบเห็นด้วยในระดับปานกลาง 

2    หมายถึงผู้ตอบเห็นด้วยในระดับน้อย 

1    หมายถึงผู้ตอบเห็นด้วยในระดับน้อยท่ีสุด 

ปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคช่ันไลน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  สามารถสรางกลุมการสื่อสารไดแบบเจาะจง อยางเชน 

    กลุมเพ่ือนในชั้นเรียน กลุมญาติพ่ีนอง 
     

2.  สามารถใชในการสื่อสารไดตลอดเวลา (Anytime) โดยไมจำกัดชวงเวลา 

    และระยะเวลาในการสื่อสาร 

     

3.  สามารถสงรูปแบบการสื่อสารไดหลากหลาย เชน ขอความ รูปภาพ   

     สติ๊กเกอร  คลิปวีดีโอ เปนตน 

     

4.  สามารถเลือกปดก้ันการสนทนาได (Block) ได หากพบวาไมประสงค  

    จะสื่อสารดวยหรือมีขอความท่ีสงมานั้นรบกวน 
     

5.  สามารถสนทนาดวยเสียงผานไลน (Voice Call) เสมือนการพูดคุย 

     ทางโทรศัพทไดท้ังในและตางประเทศ โดยไมเสียคาใชจายใด ๆ 
     

6.  สามารถมีสติ๊กเกอรรูปแบบการตูนท่ีชวยเพ่ิมการสนทนาใหชัดเจนข้ึน  

     และยังเปนสัญลักษณในการแสดงออกแทนอารมณและความรูสึกของ 

     การสื่อสาร 
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ปจจัยดานการรับรูคุณสมบัติของแอพพลิเคช่ันไลน (ต่อ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

7.  สามารถสรางไทมไลนได (Timeline) โดยผูใชสามารถโพสตขอความ   

    รูปภาพ หรือคลิปวีดีโอบนหนาไทมไลนของตนเองไดตามความตองการ 

     

8.  สามารถรองรับการรับ-สงไฟลขอมูลในรูปแบบของนามสกุลไฟลได 

    หลากหลาย เชน  .pdf .ppt  .doc และ .jpeg เปนตน 

     

9.  สามารถกำหนดใหมีหรือไมมีการแจงเตือน (Notification) เม่ือมี 

    ขอความสงมา 

     

10. สามารถปรับเปลี่ยนฟงกชันการทำงานของแอพพลิเคชั่นไลนให 

     สอดคลองตามความตองการได 

     

11. สามารถกำหนดดวยตนเองไดวาจะเปดอานหรือตอบกลับขอความ 

     เม่ือใด 

     

12. เปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน ในการ 

     มอบหมายงานและติดตามความกาวหนาของงานท่ีมอบหมายได 

     

13. สามารถเขาถึงการใชบริการแอพพลิเคชั่นไลนไดรวดเร็วแบบทันทีทันใด      

14. สามารถชวยใหประหยัดคาใชจายในการสื่อสารได      

15. สามารถชวยใหไดพูดคุยหรือสื่อสารกับผูอ่ืนไดมากข้ึน      

ปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  มีความม่ันใจในการใชแอพพลิเคชั่นไลนเพ่ือการสื่อสารทางการเรียน      

2.  มีความสนใจท่ีจะเรียนรูฟงกชั่นการใชงานตางๆ ของแอพพลิเคชั่นไลน   

    ท่ีจะนำมาปรับใชกับการเรียนได 

     

3.  มีความพึงพอใจท่ีไดใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการสื่อสารใน 

    การเรียน 
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ปจจัยดานเจตคติท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน (ต่อ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.  มีความสนใจในการติดตามความกาวหนาของเทคโนโลยีสื่อสังคม 

    ออนไลนอยางตอเนื่องเสมอ 

     

5.  มีความมุงม่ันในการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนเพ่ือประกอบ       

    การเรียน 

     

6.  มีวินัยในตนเองและเคารพกฎเกณฑในการใชเทคโนโลยี 

    สื่อสังคมออนไลนในการเรียน 

     

7.  มีความพยายามตอการแกปญหาท่ีจะเกิดข้ึนในขณะท่ีใชงาน 

    แอพพลิเคชั่นไลน 

     

8.  มีความใฝรูใฝเรียนเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนดวยตนเองอยางตอเนื่อง      

9.  มีความตองการสรางสื่อการเรียนใหม ๆ โดยใชเทคโนโลยี 

     สื่อสังคมออนไลนเปนเครื่องมือ     

     

10. มีความตระหนักถึงการใชเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน 

     ไปในทิศทางท่ีถูกตอง ไมขัดตอศีลธรรมและหลักกฎหมาย 

     

ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะอาจารยผูสอนมีความประสงคใหผูเรียน 

    สรางกลุมไลนในชั้นเรียน 

     

2.  การใชแอพพลิเคชั่นไลนเพราะตองการติดตอสื่อสารกับเพ่ือนในชั้นเรียน      

3.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการติดต่อสื่อสารกบั 

     เพื่อนนอกชัน้เรียนหรือคนรูจ้กั 

     

4.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะอาจารยผ์ูส้อนใหร้ายงาน     

     ความคืบหนา้ของงานท่ีมอบหมาย    
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ปจจัยดานอิทธิพลทางสังคมท่ีมีตอการใชแอพพลิเคช่ันไลน (ต่อ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

5.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเพื่อนในชัน้เรียนเชิญชวนใหใ้ช ้            

6.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นแหลง่รวบรวมและแบ่งปันความรู ้

     กบัเพื่อนในชัน้เรียน 

     

7.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการทาํงานกลุม่กบัเพื่อนทัง้ใน 

     และนอกชัน้เรียน 

     

8.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสนทนากบัเพื่อนในชัน้เรียน 

     ผ่าน Voice Call 

     

9.  การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะตอ้งการสอบถามขอ้มลูกบัอาจารย ์

     ผูส้อนผ่าน Voice Call         

     

10. การใชแ้อพพลิเคชั่นไลนเ์พราะเป็นการเสรมิสรา้งบรรยากาศ 

      การเรียนรูแ้ละสรา้งแรงจงูใจในการเรียนเพิ่มขึน้ 

     

 

ส่วนท่ี  4  ข้อคำถามการใช้แอพพลิเคช่ันไลน์เพ่ือการส่ือสารทางการเรียนของนักศึกษา 

การใชแอพพลิเคช่ันไลนเพ่ือการส่ือสารทางการเรียน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  การติดตอสื่อสารสองทางชวยใหเกิดปฏิสัมพันธแบบทันเวลาระหวาง 

    นักศึกษากับอาจารยผูสอน 

     

2.  การเรียนการสอนโดยประยุกตใชแอพพลิเคชั่นไลนมีความทันสมัยและ 

    ตรงกับความสนใจของผูเรียน 

     

3.  การนำแอพพลิเคชั่นไลนมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนสิ่งจูงใจ    

    ในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับวัย 

     

4.  การใชในการทำงานรวมกับเพ่ือน เชน ทำงานกลุมผานLine group      

5.  การใชเปนแหลงท่ีชวยในการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน      
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การใชแอพพลิเคช่ันไลนเพ่ือการส่ือสารทางการเรียน (ต่อ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

6.  การใชติดตอสื่อสารทางการเรียนโดยทำงานรวมกับเพ่ือน 

     ไดสะดวกมากข้ึน 

     

7.  การใชสงขอความและสติกเกอรเพ่ือแสดงความคิดเห็นทางการเรียน      

8.  การใชเพ่ือแชรสื่อการสอนของอาจารยใหกับเพ่ือน เชน สไลด  

     เอกสารการสอน วีดิโอบรรยาย เปนตน 

     

9.  การใชไลนบอทในการนัดหมายเพ่ือขอเขาพบอาจารยผูสอนและ 

    อาจารยท่ีปรึกษา 

     

10. แอพพลิเคชั่นไลนสามารถรองรับแฟมงานท่ีหลากหลายนามสกุล 

     ทำใหสามารถเปดอาน สงตอและพิมพออกมาไดทันที จึงชวยเพ่ิม 

     ประสิทธิภาพทางการเรียน 

     

 

ส่วนท่ี 5  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

 ท่านมีความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเก่ียวกับการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์เพ่ือการสื่อสารทางการเรียน 

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราขมงคลพระนครอย่างไรบ้าง 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------   

     

                                                                      ผู้วิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือที่ให้ข้อมูลมา ณ โอกาสนี ้
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