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 การคน้ควา้อิสระน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาถึงแรงจูงใจท่ีส่งผลตอ่ประชากรชายในการใชง้านทวิตเตอร์ในประเทศ

ไทย ผลการศึกษาจะสามารถช่วยให้เขา้ใจถึงพฤติกรรมการใชง้านทวิตเตอร์ของประชากรชายในประเทศไทย งานวิจยัน้ีเป็น

งานวิจยัเชิงปริมาณ กลุ่มตวัอยา่งคือประชากรชายในประเทศไทยจ านวน 400 คน และใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือ

ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 ผลการศึกษาพบว่าตวัแปรท่ีส่งผลต่อแรงจูงใจมากท่ีสุดคือ ความน่าเช่ือถือของขอ้มูลข่าวสารท่ีถูกโพสในแอปพลิเคชัน่ 

รองลงมาคืออุปกรณ์ท่ีช่วยในการเขา้ถึงทวิตเตอร์ไดส้ะดวก อบัดบัสามคือความคาดหวงัในการใชง้าน อนัดบัท่ีส่ีคือการสแปม

ขอ้ความและขอ้ความซ ้า อนัดบัท่ีห้าการพบปะผูค้นใหม่ๆ อนัดบัท่ีหกการมีเกมออนไลน์ อนัดบัท่ีเจด็การไม่เปิดเผยตวัตน 

อนัดบัท่ีแปดอิทธิพลทางสังคม และอนัดบัสุดทา้ยความคาดหวงัในความพยายาม 

 

ค าส าคัญ: ทวิตเตอร์, ความน่าเช่ือถือ, เกมออนไลน์, การสแปมขอ้ความ 
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 The objective of this independent study is to study Motivation to use Twitter in male population in Thailand . The 

results of the study will help to understand the Twitter usage behavior of the male population in Thailand. This research is a 

quantitative research. The sample was 400 male population in Thailand and an online questionnaire was used as a tool for data 

collection. 

 The results of the study showed that the variable most influencing motivation is Trust of the information. Second is 

Facilitating Condition. Third place is Performance Expectancy. The fourth is Spam and Duplicate. Fifth place is Meeting new 

people. The sixth place has online game. Seventh place is Anonymous. And the final is Effort Expectancy. 
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แรงจูงใจท่ีส่งผลต่อประชากรชายในการใช้งานทวิตเตอร์ในประเทศไทย 

Motivation to use Twitter in male population in Thailand 

เทียนชัย พาเทศ 

 

บทท่ี 1 บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจบุนัอนิเทอร์เน็ตนบัว่ามีบทบาทและเขา้มามีความส าคญัต่อชีวิตประจ าวนัของประชาชนมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น

ดา้นการติดต่อส่ือสาร การคา้ขายออนไลน์ การแบ่งปันขอ้มูลหรือเร่ืองราวต่างๆของผูใ้ชง้าน การพกัผอ่นหรือความบนัเทิง รวม

ไปถึงธุรกรรมต่างๆ จากรายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอร์เนต็ในประเทศไทย ปี 2562 ของ สพธอ. พบว่า ในปี 2561 

มีผูใ้ชอ้ินเทอร์เน็ตสูงถึง 47.5 ลา้นคน ซ่ึงคดิเป็น 71.5% ของประชากรไทยทั้งหมด และอีกทั้งคนไทยใชอิ้นเทอร์เน็ตเฉล่ียวนัละ 

10 ชัว่โมง 22 นาที ซ่ึงเพ่ิมขึ้นจากปี 2561 โดยกิจกรรมทางออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดคือการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ (social 

media) 

 ในปัจจบุนัมีส่ือสังคมออนไลน์แพลตฟอร์มต่าง ๆ มากมาย โดยการรวมกนัของผูใ้ชง้านแต่ละแพลตฟอร์มท าให้เกิด

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social Network) ขึ้นมา เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นการสร้างชุมชนออนไลน์ในกลุ่มคนท่ีมี

ความสนใจเหมือนกนั กิจกรรมร่วมกนั ภูมิหลงัคลา้ยคลึงกนั หรือความสัมพนัธ์ระหว่างมิตรภาพ ส่วนใหญ่เครือข่ายสังคม

ออนไลน์จะใชง้านบนเวบ็ โดยให้ผูใ้ชง้านสามารถสร้างขอ้มูลส่วนตวัและโตต้อบกบัผูใ้ชง้านอื่น ๆ ได ้(Schneider, 2009) อีกทั้ง

ยงัมีให้เลือกใชง้านไดห้ลายแพลตฟอร์มตามความเหมาะสมและความพึงพอใจในการใชง้าน 

 จากรายงานของเวบ็ไซต ์www.datareportal.com พบว่าประเทศไทยมีการเติบโตของแพลตฟอร์ม Twitter เป็นท่ี

น่าสนใจเม่ือเทียบกบัแพลตฟอร์มท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั หรือเรียกว่า เวบ็ไซตโ์ซเชียลเน็ตเวิร์ก (Social Network Site) เวบ็ไซต์

โซเชียลเน็ตเวิร์กไดรั้บการก าหนดใหเ้ป็นแพลตฟอร์มการส่ือสารเครือข่ายซ่ึงผูใ้ชง้าน 1.มีโปรไฟลท่ี์ระบตุวัตนไม่ซ ้ากนั ซ่ึง

ประกอบดว้ยเน้ือหาท่ีผูใ้ชก้ าหนดเอง เน้ือหาท่ีถูกก าหนดโดยผูใ้ชร้ายอื่นหรือเน้ือหาท่ีระบบก าหนดให้ 2.สามารถเช่ือมต่อกบั

ผูอ่ื้น โดยท่ีผูอ่ื้นสามารถเขา้มาดูและส ารวจเน้ือหาของเราได ้3.สามารถใชบ้ริการ สร้างหรือโตต้อบกบัสตรีมของเน้ือหาท่ีผูใ้ช้

สร้างขึ้น โดยการเช่ือมต่อบนเวบ็ไซต ์(Ellison & boyd, 2013, p. 157) โดยทัว่ไปแลว้ SNS มกัจะเก่ียวขอ้งกบัการสร้างและรักษา

ความสัมพนัธ์ผา่นหลากหลายแพลตฟอร์ม (Schauer, 2015) โดยแพลตฟอร์มท่ีน ามาเปรียบเทียบ คอื 1.Facebook ในปี 2562 มี

จ านวนบญัชี 50 ลา้นบญัชี ในปี 2563 กลบัเหลือเพียง 47 ลา้นบญัชี และ 2.Instagram ในปี 2562 มีจ านวนบญัชี 13 ลา้นบญัชี ใน

ปี 2563 กลบัเหลือเพียง 12 ลา้นบญัชี แต่กลบักนั Twitter มีการเติบโตเพ่ิมมากขึ้นจากในปี 2562 มีจ านวนบญัชี 4.7 ลา้นบญัชี แต่

http://www.datareportal.com/
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ในปี 2562 มี 6.55 ลา้นบญัชี แต่ปัญหาของ Twitter คือความแตกต่างทางเพศของจ านวนผูใ้ชง้านท่ีเป็นเพศชายและเพศหญิงมี

จ านวนท่ีแตกต่างกนัมาก คือจ านวนผูใ้ชง้านเพศชายมีเพียง 21.9% เท่านั้น อีก 78.1% เป็นเพศหญิง โดยเมียบเทียบกบั 

1.Facebook ท่ีมีจ านวนเพศชายและเพศหญิงคดิเป็นฝ่ายละ 50% เท่ากนั 2.Instagram เป็นเพศชาย 36.4% และเพศหญิง 63.6% ท า

ให้ Twitter เป็นเวบ็ไซตโ์ซเชียลเน็ตเวิร์กแพลตฟอร์มท่ีมีอตัราส่วนประชากรชายใชง้านนอ้ยท่ีสุด 

1.2 ค าถามวิจยั 

 1. แรงจูงใจใดบา้งท่ีส่งผลต่อประชากรชายในการใชง้านทวิตเตอร์ในประเทศไทย 

1.3 วตัถุประสงค ์

 1. เพื่อศึกษาแรงจูงใจท่ีส่งผลต่อประชากรชายในการใชง้านทวิตเตอร์ในประเทศไทย 

1.4 ขอบเขตงานวิจยั 

 งานวิจยัน้ีเป็นการเกบ็แบบสอบถามออนไลน์ของประชากรชายในประเทศไทย เป็นระยะเวลา 4 เดือน จากเดือน

ตุลาคมถึงเดือนมกราคม 
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บทท่ี 2 ทบทวนวรรณกรรม 
 

Twitter เป็นบริการส าหรับเพ่ือน ครอบครัว และเพ่ือนร่วมงานในการส่ือสารและการติดต่อ มีความรวดเร็วและบ่อยคร้ังโดยการ

ทวิตไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ วีดีโอ ล้ิงค ์หรือตวัอกัษร โดยขอ้ความเหล่าน้ีจะถูกโพสตบ์นหนา้โปรไฟลข์องผูใ้ชง้านและถูกส่งไป

ให้กบัผูติ้ดตาม และสามารถคน้หาไดโ้ดยเคร่ืองมือการคน้หาของทวิตเตอร์ โดยมีการจ ากดัจ านวนตวัอกัษร 140 ตวัอกัษรต่อการ

ทวิต 1 คร้ัง (www.twitter.com) มีความแตกต่างจาก Facebook คือ Twitter จะใชก้ารเป็นผูติ้ดตามแทนเพื่อนเน่ืองจาก Twitter ไม่

จ าเป็นท่ีจะตอ้งใหข้อ้มูลส่วนบคุคลท าให้ผูใ้ชง้านมีการไม่เปิดเผยตวัตนและใหค้วามส าคญัไปท่ีหวัขอ้ท่ีแบ่งปัน (Huberman, 

Romero & Wu, 2009) ผูติ้ดตามสามารถโตต้อบกบัโพสตท่ี์ทวิตไดโ้ดยการรีทวิต กดถูกใจ หรือการกล่าวถึง นอกจากน้ียงัมีแฮช

แทก็ ท่ีจะช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อ โตต้อบหรือส่ือสารกบัผูใ้ชง้านท่ีไม่ไดติ้ดตามกนัในหวัขอ้เดียวกนั 

(Kircaburun,2016) 

Trust and Fake new on social media ข่าวปลอมคือบทความข่าวท่ีมีเจตนาเป็นเทจ็ ข่าวปลอมเองไม่ใช่ปัญหาใหม่ ข่าวปลอมมี

การเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลาจากหนงัสือพิมพ ์วิทย ุโทรทศัน์ และส่ือสังคมออนไลน์ (Shu, Silva, Wang, Tang and Lui, 2017) 

โดย Twitter เป็นแพลตฟอร์มท่ีเนน้ความรวดเร็วในการกระจายขอ้ความต่างๆ ท าให้การกรองขอ้ความต่างๆอาจจะไม่ไดมี้

ประสิทธิภาพมากนกั ความน่าเช่ือถือจึงเป็นหน่ึงในส่วนส าคญัในการใชง้านแพลตฟอร์มออนไลนต์่างๆ โดยสังเกตุไดว่้า

แพลตฟอร์มต่างๆไดท้  าการรวบรวมขอ้มูลของผูใ้ชง้าน ดงันั้นการรักษาความลบัของขอ้มูลและการไม่ให้ใชข้อ้มูลในทางท่ีผดิจึง

เป็นส่ิงส าคญัส าหรับผูใ้ชง้านในการโพสตส่ิ์งต่างๆลงบน Twitter (Akar and Mardikyan, 2014) ผูใ้ชง้านระบุว่าผูใ้ชไ้ม่ควรตอ้ง

กงัวลเก่ียวกบัความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยั ดงันั้นพฤติกรรมท่ีตั้งใจใชส่ื้อสังคมออนไลน์จึงไดรั้บอิทธิพลจากความ

น่าเช่ือถือของแพลตฟอร์ม (Rauniar et al., 2013) 

Spam and Duplicate Tweets สแปม Twitter ท าไดง้่ายเพราะความรวดเร็วในการทวิตเน้ือหาต่างๆ เน้ือหาท่ีไม่ไดถู้กร้องขอจะ

ปรากฏในหนา้ข่าวส่วนตวั ผลการคน้หาและหวัขอ้ท่ีก าลงัมาแรง เน้ือหาน้ีเผยแพร่โดยบญัชีหลอกลวงท่ีสร้างขึ้นอยา่งชดัเจนโดย

นกัส่งสแปม โดยจะเป็นการส่งขอ้ความจ านวนมากหรือขอ้ความซ ้าๆ (Thomas, Grier, Paxson and Song, 2011) บญัชีแต่ละบญัชี

ถา้ท าการโพสตเ์น้ือหาท่ีซ ้ากนัจะถูกมองว่าเป็นสแปม โดยการสแปมท่ีหลีกเล่ียงการโดนระงบัการใชง้านสามารถท าไดจ้ากการ

ใชช่ื้อบญัชีผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั หรือการใชบ้ริการยอ่ url ของล้ิงคเ์พือ่ไม่ให้ถูกจบัไดแ้ต่มีปลายทางของ url เหมือนกนั (Wang, 

2011) 

Gender differences in Social networking 

 Weiser (2000,2001) รายงานการเปรียบเทียบระหว่างผูห้ญิงและผูช้ายว่า ผูช้ายจะมีแนวโนม้ในการใชอ้ินเทอร์เน็ตเพื่อ

คน้หาข่าว คน้หาต าแหน่งงาน ขอ้มูลเก่ียวกบักีฬา การเงิน การเมือง และการเล่นเกม ส่วนในผูห้ญิงจะใชง้านไปทางดา้นการ

ติดต่อส่ือสาร และ Fallows (2005) ก็รายงานไปในทิศทางเดียวกนัว่าผูห้ญิงใชก้ารส่งขอ้ความตวัอกัษรเป็นส่ือกลางการส่ือสาร

เพื่อรักษาความสัมพนัธ ์(Mazman & Usluel, 2011) 
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 จากงานวิจยัของ Weiser (2000) ไดศึ้กษาถึงความแตกต่างของรูปแบบการใชง้านอินเทอร์เน็ตระหว่างเพศ พบว่า

นกัศึกษาจิตวิทยาเบ้ืองตน้และผูท้  าแบบสอบถามเห็นดว้ยกบัตวัแปรในงานวิจยัทั้ง 19 ตวั โดยงานวิจยัน้ีไดท้  าการเลือกมา 2 ตวั

แปร เพื่อให้สอดคลอ้งกบัการใชง้านทวิตเตอร์และงานวิจยัต่างๆท่ีไดก้ว่าขา้งตน้ ไดแ้ก่ 1.การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  เพราะ

ผูใ้ชง้านทวิตเตอร์ไม่จ าเป็นตอ้งเปิดเผยขอ้มูลจริง 2.เกมออนไลน ์ไม่มีในคุณลกัษณะในทวิตเตอร์ 

Unified theory of acceptance and use of technology 

 ทฤษฎีการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยี Venkatesh, Davis, and Morris (2003) ไดพ้ฒันาขึ้นมา ไดอ้ธิบายถึงการ

ยอมรับเทคโนโลยีและการใชเ้ทคโนโลยีของผูใ้ชง้าน โดยมีการพฒันามาจาก 8 ทฤษฎี 1.ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล (Theory 

of Reasoned Action: TRA) 2.ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model – TAM) 3.ทฤฎษีแรงจูงใจ 

(Motivational Model: MM) 4.ทษฤฎีทางดา้นพฤติกรรม (Theory of Planned Behavior: TPB) 5.ทฤษฎีท่ีใชว้ดัการใชง้านจริงใน

เทคโนโลยีและใชท้  านายเก่ียวกบัการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยขีองแต่ละบุคคล (Model of PC Utilization: MPCU) 6.ทฤษฎี

ท่ีผสมผสานกนัระหว่าง TAM กบั TPB 7.ทฤษฎีพ้ืนฐานทางสังคม ความหลากหลายของปัจจยัท่ีใชอ้ธิบายถึงนวตักรรมและใช้

เป็นเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้งกบันวตักรรมในองคก์ร (Innovation Diffusion Theory : IDT) หรือ (Diffusion of Innovations: DOI) 8.

ทฤษฎีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของมนุษยน์ั้นเกิดจากอิทธิพลจากส่ิงแวดลอ้ม ปัจจยัส่วนบคุคลและ คุณสมบติัดา้นพฤติกรรม

ส่วนตวั (Social Cognitive Theory: SCT) (Thomas, Singh and Gaffar, 2013)  

 ทฤษฎีการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยีใชปั้จจยัหลกั 4 ปัจจยัในการก าหนดความตั้งใจนการใชง้านเทคโนโลยี ไดแ้ก่ 

1.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 2. ความคาดหวงัดา้นความพยายามของผูใ้ชง้านระบบ (Effort 

Expectancy) 3.อิทธิพลจากสังคม (Social Influence) 4.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) 

(Venkatesh et al., 2003) 
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2.1 Research Framework 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 สมมติฐานงานวิจัย 
สมมติฐาน H1 : ความคาดหวงัตอ่การใชง้าน (Performance Expectancy)  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) 

สมมติฐาน H2 : ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy)  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) 

สมมติฐาน H3 : อทิธิพลทางสังคม (Social Influence) มีอิทธิพลตอ่ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

สมมติฐาน H4 : สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) มีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี 

(Use Behavior) 

ความคาดหวังต่อการใช้งาน 

ความคาดหวังในความพยายาม 

อิทธิพลทางสังคม 

สิ่งอำนวยความสะดวก 

ความตั้งใจในการใช้งาน 
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลย ี

ความน่าเชื่อถือของข่าว 

การสแปมและข้อความซ้ำ 

การพบปะผู้ใช้งานใหม่ๆ 

เกมออนไลน ์

การไมเ่ปิดเผยตัวตน 

H1 

H2 

H3 

H4 

H5 

H7 

H6 

H8 

H9 
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สมมติฐาน H5 : การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

สมมติฐาน H6 : ความน่าเช่ือถือ (Trust) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

สมมติฐาน H7 : การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

สมมติฐาน H8 : การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

สมมติฐาน H9 : เกมออนไลน์ (Online game) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

 

บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 งานวิจยัน้ีใชแ้บบสอบถามแบบออนไลน์เพ่ือส ารวจการใชง้าน twitter ของประชากรชายไทย โดยค าถามจะเก่ียวขอ้ง

กบัการใชง้าน Twitter โดยใชม้าตรวดั 1 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด และ 5 หมายถึง มากท่ีสุดซ่ึงแบบสอบถามท่ีใชใ้นการวดัตวัแปรของ

การศึกษาต่อไปน้ี 1.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 3 ค าถาม 2.ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort 

Expectancy) 3 ค าถาม 3.อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 4.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating 

Condition) 3 ค าถาม 5.ความน่าเช่ือถือ (Trust) 3 ค าถาม 6.การสแปม (Spam) 3 ค าถาม 7.ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) 3 ค าถาม 8.พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) 3 ค าถาม 

 จากสูตรค านวณหาขนาดกลุ่มตวัอยา่งของ Krejcie & Morgan 

𝑛 =
𝑥2𝑁𝑝(1 − 𝑝)

𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑥2𝑝(1 − 𝑝)
 

ท่ีก าหนดระดบัความเช่ือมัน่ 95% สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจนประชากร 0.5 และระดบัความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งท่ี

ยอมรับได ้5% จะไดจ้ านวนขนาดกลุ่มของตวัอยา่ง เท่ากบั 384 ตวัอยา่งโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปในการวิเคราะห์แบบสอบถาม 
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บทท่ี 4 ผลการวิจัย 
 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลแรงจูงใจท่ีส่งผลต่อประชากรชายในการใชง้านทวิตเตอร์ในประเทศไทย โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ

ในการประมวลผลแบบสอบถามจ านวน 514 ชุด จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเพศชายทั้งท่ีเคยใชง้านและไม่เคยใชง้านทวิตเตอร์ใน

ประเทศไทย ผูจ้ยัไดก้ าหนดความมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในการวิเคราหข์อ้มูล และมีรายละเอียดของการวิเคราะห์ดงัน้ี 

 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัแรงจงูใจการใชง้านทวิตเตอร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 

 4.2 การวิเคราะหค์วามสัมพนัธ์ของขอ้มูล 

 4.3 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น 

 4.4 ผลการประเมินความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษข์องโมเดล 

 4.5 ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน 

 4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกบัแรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกบัแรงจูงใจการใชง้านทวิตเตอร์ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถาม แสดงดงัตารางท่ี 4.1 

ตารางท่ี 4.1 แสดงระดบัแรงจูงใจการเขา้ใชง้าน ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(n=514) 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

1.ความคาดหวังต่อการใช้งาน 
(Performance Expectancy) 

       

1.1 การใช ้Twitter มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตประจ าวนั 

1 3 0 172 338 4.46 0.538 

1.2 การใช ้Twitter สามารถช่วย
ท างานไดเ้ร็วขึ้น 

3 2 102 175 232 4.23 0.817 

1.3 การใช ้Twitter ช่วยให้รับรู้ถึง
ขอ้มูลข่าวสารไดเ้ร็วขึ้น 

3 1 94 178 238 4.26 0.8 

รวม 4.375 0.494 
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แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

2.ความคาดหวังในความพยายาม 
(Effort Expectancy) 

       

2.1 การใชง้านในเมนูระบบนั้นเขา้ใจ
ง่ายและชดัเจน 

3 1 105 155 250 4.26 0.827 

2.2 สามารถเรียนรู้การใชง้านได้
โดยง่าย 

3 2 98 173 283 4.25 0.814 

2.3 สามารถช านาญการใชง้านได้
โดยง่าย 

3 1 118 173 219 4.18 0.829 

รวม 4.228 0.584 
 

 

 

 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

3.อิทธิพลทางสังคม (Social 
Influence) 

       

3.1 ท่านจะใชง้านตามท่ีเพื่อนของท่าน
ใช ้

2 3 105 168 236 4.23 0.818 

3.2 ท่านจะใชง้านตามช่ือเสียงท่ีเป็นท่ี
รู้จกั 

2 2 99 175 236 4.25 0.802 

3.3 ท่านจะใชง้านตามบุคคลท่ีช่ืนชอบ 4 2 92 188 228 4.23 0.809 
รวม 4.237 0.575 
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แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

4.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกใน
ระบบ (Facilitating 
Condition) 

       

4.1 ท่านคิดว่าจะสามารถเขา้ถึง 
Twitter ไดส้ะดวก 

2 2 83 175 252 4.31 0.78 

4.2 มือถือของท่านรองรับ Twitter 1 2 103 164 244 4.26 0.801 
4.3 การแนะน าภายใน Twitter เขา้ใจ
ได ้

3 2 0 181 244 4.61 0.576 

รวม 4.394 0.491 
 

 

 

 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

5.การไม่เปิดเผยตัวตน (Anonymous)        
5.1 ท่านคาดหวงัว่าผูติ้ดตามของท่าน
จะใชข้อ้มูลจริง 

1 114 0 141 258 4.28 0.81 

5.2 ท่านคาดหวงัว่าผูท่ี้ท่านติดตามจะ
ใชข้อ้มูลจริง 

3 3 102 168 238 4.24 0.827 

5.3 ท่านคาดหวงัว่าผูใ้ชง้านอืน่ๆจะใช้
ขอ้มูลจริง 

0 6 109 156 243 4.24 0.822 

รวม 4.25 0.584 
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แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

6.ความน่าเช่ือถือ (Trust)        
6.1 รู้สึกหวาดกลวัล่วงหนา้ถึงการใช้
งาน 

2 3 0 158 351 4.66 0.554 

6.2 รู้สึกว่าจะไม่ไดรั้บขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง 2 2 0 175 335 4.63 0.551 
6.3 รู้สึกถึงความไม่ปลอดภยัของ
ขอ้มูล 

1 3 0 145 365 4.69 0.521 

รวม 4.66 0.366 
 

 

 

 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

7.การสแปมและข้อความซ ้า (Spam 
and Duplicate) 

       

7.1 รู้สึกว่ามีการทวิตเร็วเกินไป 2 4 103 156 249 4.26 0.828 
7.2 รู้สึกว่ามีการทวิตเยอะเกินไป 1 4 114 165 230 4.2 0.823 
7.3 รู้สึกว่าการทวิตน่าร าคาญ 1 5 0 164 344 4.64 0.558 

รวม 4.368 0.502 
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แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

8.การพบปะผู้ใช้งานใหม่ๆ (Meet new 
people) 

       

8.1 ท่านคาดหวงัว่าจะพบเจอเพื่อน
ใหม่ๆ 

1 3 103 172 235 4.24 0.802 

8.2 ท่านคาดหวงัว่าจะไดท้  าความรู้จกั
เพื่อนใหม ่

2 2 0 167 343 4.65 0.547 

8.3 ท่านคาดหวงัว่าจะเจอผูใ้ชง้านท่ีมี
ความสนใจเดียวกนั 

0 2 117 162 233 4.22 0.806 

รวม 4.368 0.47 
 

 

 

 

 

 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

9.เกมออนไลน์ (Online game)        
9.1 ท่านคาดหวงัว่าจะมีเกมใหเ้ลน่ 2 2 108 175 227 4.21 0.812 
9.2 ท่านอยากเล่นเกมกบัเพื่อนของ
ท่าน 

2 1 0 187 324 4.61 0.544 

9.3 ท่านอยากใหท้วิตเตอร์มีเกมให้
เล่น 

4 2 99 165 244 4.25 0.831 

รวม 4.359 0.476 
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แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

10.ความตั้งใจในการใช้งาน 
(Behavioral Intention) 

       

10.1 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ใน
การดูข่าว 

0 1 5 256 252 4.48 0.53 

10.2 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ใน
การติดตามผูอ้ื่น 

3 2 1 235 273 4.50 0.59 

10.3 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ใน
การออกความเห็นใน 
เร่ืองท่ีสนใจ 

2 1 3 267 241 4.45 0.564 

รวม 4.476 0.368 
 

 

 

 

 

แรงจูงใจการใช้งานทวิตเตอร์ ระดับแรงจูงใจ 

น้อยท่ีสุด น้อย ปานกลาง มาก มากท่ีสุด 𝒙̅ S.D. 

11.พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (Use 
Behavior) 

       

11.1 ท่านตั้งใจจะใช ้Twitter ในเดือน
ถดัไป 

1 1 0 245 267 4.51 0.534 

11.2 ท่านหวงัว่าจะใช ้Twitter ใน
เดือนถดัไป 

3 1 0 248 262 4.49 0.576 

11.3 ท่านวางแผนจะใช ้Twitter ใน
เดือนถดัไป 

2 1 0 250 261 4.49 0.556 

รวม 4.497 0.342 
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 เม่ือพิจารณาแรงจูงใจการเขา้ใชง้านจากการเรียล าดบัแรงจูงใจจากมากไปนอ้ยไดว่้า  

1.ความน่าเช่ือถือ (Trust) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.662 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.366 

2.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.394 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 0.49 

3.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.375 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.494 

4.การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.368 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.502 และ การ

พบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.368 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.471 

5.เกมออนไลน์ (Online game) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.359 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.476 

6.การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.25 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.584 

7.อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.237 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.575 

8.ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.228 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.584 
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4.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล 
 

 ก าหนดให ้

PE ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 

EE ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) 

SI อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

FC สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) 

A การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) 

T ความน่าเช่ือถือ (Trust) 

 SD การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) 

 MN การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  (Meet new people) 

OG เกมออนไลน์ (Online game) 

 BI ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

UB พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) 
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ตารางท่ี 4.2 ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรแต่ละตวัแปร 

 PE EE SI FC A T SD MN OG BI UB 
PE 1           
EE 0.000* 1          
SI 0.000* 0.000* 1         
FC 0.000* 0.000* 0.000* 1        
A 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1       
T 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1      

SD 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1     
MN 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1    
OG 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1   
BI 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1  
UB 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 1 

*ตวัเลขแสดงค่า Significance ในการวิเคราะห์การทดสอบค่าสหสัมพนัธ์ (Correlations) ท่ีมีค่านยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่าตวัแปรทุกตวัมีความสัมพนัธ์กนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
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4.3 การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น 
 

ตารางท่ี 4.3 ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของสมการพยากรณ์ระหว่างความคาดหวงัต่อการใชง้าน ความคาดหวงัในความพยายาม 
อิทธิพลทางสังคม การไม่เปิดเผยตวัตน ความน่าเช่ือถือ การสแปมและขอ้ความซ ้า การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ เกมออนไลน์ และ
ความตั้งใจในการใชง้าน 

ตวัแปร B Std. Error Beta t Sig. 
Constant 1.865 0.206  9.042 0.000 

PE 0.049 0.206 0.065 1.372 0.171 
EE -0.02 0.035 -0.032 -0.63 0.529 
SI 0.058 0.032 0.09 1.795 0.073 
A -0.016 0.031 -0.026 -0.537 0.592 
T 0.285 0.043 0.283 6.604 0.000** 

SD 0.138 0.037 0.189 3.73 0.000** 
MN 0.054 0.037 0.069 1.47 0.142 
OG 0.032 0.037 0.042 0.86 0.39 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ความน่าเช่ือถือ การสแปมและขอ้ความซ ้า มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน มีนยัส าคญั

ทางสถิติท่ีระกบั 0.05 สามารถใชเ้ป็นตวัพยากรณ์ในการคาดคะแนระดบัความตั้งใจในการใชง้าน โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอทิธิพล

เท่ากบั 0.283 และ 0.189 สามารถอธิบายไดว่้าเม่ือ ความน่าเช่ือถือ การสแปมและขอ้ความซ ้าเพ่ิมขึ้น 1 หน่วยท าให้ความตั้งใจใน

การใชง้านเพ่ิมขึ้น 0.285 และ 0.138 ตามล าดบั 

 

ตารางท่ี 4.4 ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของสมการพยากรณ์ระหว่างสภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ ความตั้งใจใน
การใชง้าน และพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี 

ตวัแปร B Std. Error Beta t Sig. 
Constant 2.994 0.191  15.665 0.000 

FC 0.061 0.03 0.087 1.986 0.048* 
BI 0.276 0.041 0.297 6.798 0.000** 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบว่า สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ ความตั้งใจในการใชง้านมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ

ใชเ้ทคโนโลยี มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระกบั 0.05 สามารถใชเ้ป็นตวัพยากรณ์ในการคาดคะแนระดบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี 
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โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิอทิธิพลเท่ากบั 0.087 และ 0.297 สามารถอธิบายไดว่้าเม่ือ สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ ความ

ตั้งใจในการใชง้านเพ่ิมขึ้น 1 หน่วย ท าให้พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี เพ่ิมขึ้น 0.061 และ 0.276 ตามล าดบั 

 

4.4 ผลการประเมินความกลมกลืนกบัข้อมูลเชิงประจักษ์ของโมเดล 
 

ตารางท่ี 4.5 ตารางผลการประเมินความกลมกลืนกบัขอ้มูลเชิงประจกัษข์องโมเดล 

ดัชนีบ่งช้ีความเหมาะสมพอด ี เกณฑ์ ค่าสถิต ิ ผล 
Chi-square ≤3.00 (Hair et al., 2010) 1.634 ผา่นเกณฑ ์
RMSEA ≤0.05 (Sanchez et al.,2020) 0.035 ผา่นเกณฑ ์

GFI [0,1] (Sanchez et al.,2020) 0.917 ผา่นเกณฑ ์
CFI [0,1] (Sanchez et al.,2020) 0.89 ผา่นเกณฑ ์
TLI [0,1] (Sanchez et al.,2020) 0.87 ผา่นเกณฑ ์
NFI [0,1] (Sanchez et al.,2020) 0.765 ผา่นเกณฑ ์

 

 ผลการวิเคราะห์ตามตารางท่ี 4.5 พบว่า ค่าสถิติท่ีใชป้ระเมินโมเดลสมการโครงสร้างตามสมมติฐานการวิจยักบัขอ้มูล

เชิงประจกัษอ์ยูใ่นเกณฑท่ี์ก าหนด โดยสามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

 ค่า Chi-square (cmin/df) 1.634 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 3 (Hair et al., 2010) 

 ค่าดชันี Root Mean Square Error Approximation (RMSEA) มีค่าเท่ากบั 0.035 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมี

ค่านอ้ยกว่าเท่ากบั 0.05 (Sanchez et al.,2020) 

 ค่าดชันี Goodness of Fit Index (GFI) มีค่าเท่ากบั 0.917 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] 

(Sanchez et al.,2020) 

 ค่าดชันี Comparative Fit Index (CFI) มีค่าเท่ากบั 0.89 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] 

(Sanchez et al.,2020) 

 ค่าดชันี Tucker Lewis Index (TLI) มีค่าเท่ากบั 0.87 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] 

(Sanchez et al.,2020) 

 ค่าดชันี Normed Fit Index (NFI) มีค่าเท่ากบั 0.765 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] 

(Sanchez et al.,2020) 
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4.5 ผลกำรวิเครำะหก์ำรทดสอบสมมติฐำน 

ก าหนดให ้

PE ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 

EE ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) 

SI อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

FC สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) 

A การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) 

T ความน่าเช่ือถือ (Trust) 

 SD การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) 

 MN การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  (Meet new people) 

OG เกมออนไลน์ (Online game) 

 BI ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

UB พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) 
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ภาพท่ี 4.1 ภาพแสดงผลการทดสอบสมมติฐานดว้ยวิธีโมเดลสมการโครงสร้าง 
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ตารางท่ี 4.6 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง 

Path Diagram Path Coefficient 
BI  PE 0.08 
BI  EE -0.29 
BI  SI 0.23 
BI  A 0.06 
BI  T 0.57 
BI  SD -0.09 
BI  MN -0.09 
BI  OG 0.07 
UB  FC -0.01 
UB  BI 0.36 
PE1  PE 0.42 
PE2  PE 1.02 
PE3  PE 1.00 
EE1  EE 1.00 
EE2  EE 1.04 
EE3  EE 1.04 
SI1  SI 1.00 
SI2  SI 0.89 
SI3  SI 1.11 
FC1  FC 1.00 
FC2  FC 1.00 
FC3  FC 0.57 
A1  A 0.85 
A2  A 0.96 
A3  A 1.00 
T1  T 1.00 
T2  T 0.70 
T3  T 0.77 

SD1  SD 1.85 
SD2  SD 1.74 
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SD3  SD 1.00 
MN1  MN 1.00 
MN2  MN 0.44 
MN3  MN 0.89 
OG1  OG 1.00 
OG2  OG 0.23 
OG3  OG 1.03 
BI1  BI 1.00 
BI2  BI 1.69 
BI3  BI 1.37 
UB1  UB 1.00 
UB2  UB 4.09 
UB3  UB 2.59 

 

จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ตวัแปรความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ 

การใช ้Twitter มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวนั (PE1) การใช ้Twitter สามารถช่วยท างานไดเ้ร็วขึ้น (PE2) การใช ้Twitter ช่วยให้

รับรู้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดเ้ร็วขึ้น (PE3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) ได้

มากท่ีสุดคือ การใช ้Twitter สามารถช่วยท างานไดเ้ร็วขึ้น (PE2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.02 รองลงมาคือ คือ การใช ้

Twitter ช่วยให้รับรู้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดเ้ร็วขึ้น (PE3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 และสุดทา้ย การใช ้Twitter มี

ประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวนั (PE1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.42 

 ตวัแปรความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ การใชง้านในเมนูระบบนั้น

เขา้ใจง่ายและชดัเจน (EE1) สามารถเรียนรู้การใชง้านไดโ้ดยง่าย (EE2) สามารถช านาญการใชง้านไดโ้ดยง่าย (EE3) ตวัแปรยอ่ย

ท่ีอธิบายตวัแปรความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) ไดม้ากท่ีสุดคือ สามารถช านาญการใชง้านไดโ้ดยง่าย (EE3) 

และ สามารถเรียนรู้การใชง้านไดโ้ดยง่าย (EE2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.04 และสุดทา้ย การใชง้านในเมนูระบบนั้น

เขา้ใจง่ายและชดัเจน (EE1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 

 ตวัแปรอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านจะใชง้านตามท่ีเพื่อนของท่านใช (SI1) 

ท่านจะใชง้านตามช่ือเสียงท่ีเป็นท่ีรู้จกั (SI2) ท่านจะใชง้านตามบคุคลท่ีช่ืนชอบ (SI3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรอทิธิพลทาง

สังคม (Social Influence) ไดม้ากท่ีสุดคือ ท่านจะใชง้านตามบคุคลท่ีช่ืนชอบ (SI3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.11 

รองลงมาคือ ท่านจะใชง้านตามท่ีเพื่อนของท่านใช (SI1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 และสุดทา้ย ท่านจะใชง้านตาม

ช่ือเสียงท่ีเป็นท่ีรู้จกั (SI2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.89 
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 ตวัแปรสภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านคดิว่าจะ

สามารถเขา้ถึง Twitter ไดส้ะดวก (FC1) มือถือของท่านรองรับ Twitter (FC2) การแนะน าภายใน Twitter เขา้ใจได ้(FC3) ตวั

แปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรสภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) ไดม้ากท่ีสุด คือ ท่านคิดว่าจะ

สามารถเขา้ถึง Twitter ไดส้ะดวก (FC1) มือถือของท่านรองรับ Twitter (FC2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 และ การ

แนะน าภายใน Twitter เขา้ใจได ้(FC3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเทา่กบั 0.57 

 ตวัแปรการไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านคาดหวงัว่าผูติ้ดตามของท่านจะใชข้อ้มูล

จริง (A1) ท่านคาดหวงัว่าผูท่ี้ท่านติดตามจะใชข้อ้มูลจริง (A2) ท่านคาดหวงัว่าผูใ้ชง้านอืน่ๆจะใชข้อ้มูลจริง (A3) ตวัแปรยอ่ยท่ี

อธิบายตวัแปรการไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) ไดม้ากท่ีสุด คือ ท่านคาดหวงัว่าผูใ้ชง้านอื่นๆจะใชข้อ้มูลจริง (A3) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 รองลงมาคือ ท่านคาดหวงัว่าผูท่ี้ทา่นติดตามจะใชข้อ้มูลจริง (A2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง

เท่ากบั 0.96  และสุดทา้ย ท่านคาดหวงัว่าผูติ้ดตามของท่านจะใชข้อ้มูลจริง (A1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.85 

 ตวัแปรความน่าเช่ือถือ (Trust) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ รู้สึกหวาดกลวัล่วงหนา้ถึงการใชง้าน (T1) รู้สึกว่าจะไม่ได้

รับขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง (T2) รู้สึกถึงความไม่ปลอดภยัของขอ้มูล (T3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรความน่าเช่ือถือ (Trust) ไดม้าก

ท่ีสุด คือ รู้สึกหวาดกลวัล่วงหนา้ถึงการใชง้าน (T1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 รองลงมาคือ รู้สึกถึงความไม่ปลอดภยั

ของขอ้มูล (T3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.77  และสุดทา้ย รู้สึกว่าจะไม่ไดรั้บขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง (T2) มีค่าสัมประสิทธ์ิ

เส้นทางเท่ากบั 0.7 

 ตวัแปรการสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ รู้สึกว่ามีการทวิตเร็วเกินไป 

(SD1) รู้สึกว่ามีการทวิตเยอะเกินไป (SD2) รู้สึกว่าการทวิตน่าร าคาญ (SD3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรการสแปมและขอ้ความ

ซ ้า (Spam and Duplicate) ไดม้ากท่ีสุด คือ รู้สึกว่ามีการทวิตเร็วเกินไป (SD1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.85 รองลงมาคือ 

รู้สึกว่ามีการทวิตเยอะเกินไป (SD2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.74  และสุดทา้ย รู้สึกว่าการทวิตน่าร าคาญ (SD3) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 

 ตวัแปรการพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านคาดหวงัว่าจะพบเจอเพื่อน

ใหม่ๆ (MN1) ท่านคาดหวงัว่าจะไดท้  าความรู้จกัเพื่อนใหม่ (MN2) ท่านคาดหวงัว่าจะเจอผูใ้ชง้านท่ีมีความสนใจเดียวกนั (MN3) 

ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรการพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) ไดม้ากท่ีสุด คือ ท่านคาดหวงัว่าจะพบเจอเพื่อนใหม่ๆ 

(MN1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 รองลงมาคือ ท่านคาดหวงัว่าจะเจอผูใ้ชง้านท่ีมีความสนใจเดียวกนั (MN3) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.89  และสุดทา้ย ท่านคาดหวงัว่าจะไดท้  าความรู้จกัเพื่อนใหม่ (MN2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทาง

เท่ากบั 0.44 

 ตวัแปรเกมออนไลน์ (Online game) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านคาดหวงัว่าจะมีเกมให้เลน่ (OG1) ท่านอยากเล่น

เกมกบัเพื่อนของท่าน (OG2) ท่านอยากให้ทวิตเตอร์มีเกมให้เลน่ (OG3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรเกมออนไลน์ (Online 

game) ไดม้ากท่ีสุด คือ ท่านอยากให้ทวิตเตอร์มีเกมให้เลน่ (OG3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.03 รองลงมาคือ ท่าน
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คาดหวงัว่าจะมีเกมใหเ้ล่น (OG1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00  และสุดทา้ย ท่านอยากเลน่เกมกบัเพื่อนของท่าน (OG2) 

มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.23 

 ตวัแปรความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการ

ดูข่าว (BI1) คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการติดตามผูอ้ื่น (BI2) คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการออกความเห็นในเร่ืองท่ี

สนใจ (BI3) ตวัแปรยอ่ยท่ีอธิบายตวัแปรความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) ไดม้ากท่ีสุด คือ คุณตั้งใจจะใชง้าน 

Twitter ในการติดตามผูอ้ื่น (BI2) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.69 รองลงมาคือ คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการออก

ความเห็นในเร่ืองท่ีสนใจ (BI3) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.37  และสุดทา้ย คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการดูข่าว (BI1) 

มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 

 ตวัแปรพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) ประกอบดว้ยตวัแปรยอ่ยคือ ท่านตั้งใจจะใช ้Twitter ในเดือน

ถดัไป (UB1) ท่านหวงัว่าจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป (UB2) ท่านวางแผนจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป (UB3) ตวัแปรยอ่ยท่ี

อธิบายตวัแปรพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) ไดม้ากท่ีสุด คือ ท่านหวงัว่าจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป (UB2) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 4.09 รองลงมาคือ ท่านวางแผนจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป (UB3) มีคา่สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 

2.59  และสุดทา้ย ท่านตั้งใจจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป (UB1) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 1.00 

 

4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจยั โดยแสดงอิทธิพลทางตรง(Standardized Direct Effect: SDE) อิทธิพลทางออ้ม 

(Standardized Indirect Effect: SDE) และอิทธิพลรวม (Standardized Total Effect: STE) ของตวัแปรตน้ท่ีมีต่อตวัแปรตาม 

ตารางท่ี 4.7 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลทางตรง อิทธิพลทางออ้ม และอิทธิพลรวม ของตวัแปรตน้ท่ีมีต่อตวัแปรตาม 

ตัวแปรต้น ผลกระทบ ตัวแปรตาม 
ความตั้งใจในการใชง้าน 
(Behavioral Intention) 

พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี  
(Use Behavior) 

ความคาดหวงัต่อการใชง้าน 
(Performance 
Expectancy) 

SDE 0.193 - 
SIE - 0.199 
STE 0.193 0.199 

ความคาดหวงัในความ
พยายาม  

(Effort Expectancy) 

SDE -0.715 - 
SIE - -0.737 
STE -0.715 -0.737 
SDE 0.546 - 
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อิทธิพลทางสังคม (Social 
Influence) 

SIE - 0.563 
STE 0.546 0.563 

สภาพของส่ิงอ านวยความ
สะดวกในระบบ 

(Facilitating Condition) 

SDE - -0.046 
SIE - - 
STE - -0.046 

การไม่เปิดเผยตวัตน 
(Anonymous) 

SDE 0.152 - 
SIE - 0.156 
STE 0.152 0.156 

ความน่าเช่ือถือ  
(Trust) 

SDE 0.955 - 
SIE - 0.985 
STE 0.955 0.985 

การสแปมและขอ้ความซ ้า  
(Spam and Duplicate) 

SDE -0.109 - 
SIE - -0.112 
STE -0.109 -0.112 

การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  
(Meet new people) 

SDE -0.179 - 
SIE - -0.185 
STE -0.179 -0.185 

เกมออนไลน์  
(Online game) 

SDE 0.145 - 
SIE - 0.150 
STE 0.145 0.150 

 

จากตารางท่ี 4.7 อิทธิพลทางตรงของความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการ

ใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่าเท่ากบั 0.193 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.193 อิทธิพล

ทางออ้มของความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่า

เท่ากบั 0.199 โดยไม่มีอิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.199 

อิทธิพลทางตรงของความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) มีค่าเท่ากบั -0.715 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั -0.715 อิทธิพลทางออ้มของความ

คาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั -0.737 โดยไม่มี

อิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั -0.737 

อิทธิพลทางตรงของอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่า

เท่ากบั 0.546 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.546 อิทธิพลทางออ้มของอิทธิพลทางสังคม (Social 
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Influence) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีคา่เท่ากบั 0.563 โดยไม่มีอิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึง

มีค่าเท่ากบั 0.563 

สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ(Facilitating Condition) ไม่มีอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มต่อความตั้งใจ

ในการใชง้าน (Behavioral Intention) อทิธิพลทางตรงของอทิธิพลทางสังคม (Social Influence) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใช้

เทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั -0.046 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั -0.046 

อิทธิพลทางตรงของการไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่า

เท่ากบั 0.152 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.152 อิทธิพลทางออ้มของการไม่เปิดเผยตวัตน 

(Anonymous) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั 0.156 โดยไม่มีอิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพล

รวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.156 

อิทธิพลทางตรงของความน่าเช่ือถือ (Trust) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่าเท่ากบั 0.955 

โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.955 อิทธิพลทางออ้มของความน่าเช่ือถือ (Trust) ท่ีมีต่อพฤติกรรม

การใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั 0.985 โดยไม่มีอิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.985 

อิทธิพลทางตรงของการสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) มีค่าเท่ากบั -0.109 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั -0.109 อิทธิพลทางออ้มของการสแปม

และขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั -0.112 โดยไม่มีอทิธิพล

ทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีคา่เท่ากบั -0.112 

อิทธิพลทางตรงของการพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) มีค่าเท่ากบั -0.179 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั -0.179 อทิธิพลทางออ้มของการพบปะ

ผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั -0.185 โดยไม่มีอทิธิพล

ทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีคา่เท่ากบั -0.185 

อิทธิพลทางตรงของเกมออนไลน ์(Online game) ท่ีมีต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่าเท่ากบั 

0.145 โดยไม่มีอิทธิพลทางออ้ม ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 0.145 อิทธิพลทางออ้มของเกมออนไลน์ (Online game) ท่ีมี

ต่อพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าเท่ากบั 0.150 โดยไม่มีอิทธิพลทางตรง ดงันั้น อิทธิพลรวมจึงมีค่าเท่ากบั 

0.150 
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ตารางท่ี 4.8 ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

สมมติฐาน สัมประสิทธิ์
เส้นทาง 

P-value สรุปผล 

สมมติฐาน H1 : ความคาดหวงัต่อการใชง้าน 
(Performance Expectancy) มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจในการใช ้งาน (Behavioral Intention) 

 
0.085 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H2 : ความคาดหวงัในความพยายาม 
(Effort Expectancy) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใน
การใชง้าน (Behavioral Intention) 

 
-0.295 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H3 : อิทธิพลทางสังคม (Social 
Influence) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน 
(Behavioral Intention) 

 
0.231 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H4 : สภาพของส่ิงอ านวยความ
สะดวกในระบบ (Facilitating Condition) มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช ้
เทคโนโลยี (Use Behavior) 

 
-0.008 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H5 : การไม่เปิดเผยตวัตน 
(Anonymous) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้
งาน (Behavioral Intention) 

 
0.059 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H6 : ความน่าเช่ือถือ (Trust) มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 
Intention) 

 
0.568 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H7 : การสแปมและขอ้ความซ ้า 
(Spam and Duplicate) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

 
-0.091 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H8 : การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  (Meet 
new people) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้
งาน (Behavioral Intention) 

 
-0.092 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 

สมมติฐาน H9 : เกมออนไลน์ (Online game) มี
อิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 
Intention) 

 
0.066 

 
<0.05 

 
ยอมรับสมมติฐาน 
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บทท่ี 5 สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาถึงแรงจูงใจท่ีส่งผลต่อประชากรชายในการใชง้านทวิตเตอร์ โดยมีวตัถปุระสงคใ์น

การศึกษาเพื่อศึกษาถึงแรงจงูใจใดท่ีมีผลท าใหป้ระชากรชายจะใชง้านทวิตเตอร์ในประเทศไทย โดยไดท้  าการเก็บแบบสอบถาม

จ านวน 514 ชุด หลงัจากนั้นน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนาวิเคราะหค์่าความถ่ี 

ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน รวมทั้งวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมานดว้ยโมเดลสมการโครงการ (SEM) เพื่อทดสอบ

สมมติฐาน จากการวิเคราะห์ความกลมกลืนของโมเดลสมการโครงสร้าง และวิเคราะหค์่าสัมประสิทธ์ิอิทธิพลมาตรฐานทางตรง

และทางออ้ม ใชร้ะดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.005 

 ตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยัมีทั้งหมด 11 ตวัแปร ไดแ้ก่ 1.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 2.ความ

คาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) 3.อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

4.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) 5.การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) 6.ความน่าเช่ือถือ 

(Trust) 7.การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) 8.การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) 9.เกมออนไลน์ 

(Online game) 10.ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 11.พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior) ซ่ึงสรุปผล

การทดสอบสมมติฐานไดด้งัน้ี 

 สมมติฐาน H1 : ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน 

(Behavioral Intention) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.085 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.193 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 

สรุปผลไดว่้า ยอมรับสมมติฐานซ่ึงสอดคลองกบังานวิจยัของ Suki (2017) ว่าดว้ยความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance 

Expectancy) ส่งผลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) 

 สมมติฐาน H2 : ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน 

(Behavioral Intention) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั -0.295 มีคา่อิทธิพลเท่ากบั -0.715 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 

0.05 สรุปผลไดว่้ายอมรับสมมติฐานซ่ึงสอดคลองกบังานวิจยัของ Suki (2017) ท าให้การใชง้านง่ายและเพลิดเพลินไปกบั

เทคโนโลยีไดดี้ อีกทั้งยงัมีอีกหลายงานวิจยัท่ียอมรับสมมติฐานนน้ี เช่น Cox (2001), Christiansen (2011), Dulle and 

MinishiMajanja (2011), Hunter and Hunter (2006), และ Venkatesh et al. (2012) โดยให้เหตุผลว่าผูใ้ชง้านรู้สึกช านาญการใช้

เทคโนโลยีไดง้่ายส่งผลให้กลา้ท่ีจะเร่ิมใชง้านมากขึ้น 

 สมมติฐาน H3 : อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) มีอิทธิพลตอ่ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มี

ค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.231 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.546 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 สรุปผลไดว่้ายอมรับ

สมตติฐาน ผลของสมมติฐานตรงกนัขา้มกบังานวิจยัของ Suki (2017) โดยส่วนใหญเ่ป็นเด็ก พวกเขาไม่สามารถตดัสินไดว่้าจะ
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ใชง้านตามใคร ไม่ไดพ้จิารณาว่าใครมีอทิธิพลต่อตวัเอง แต่ไดผ้ลท่ีตรงกบังานวิจยัของ Cheung & Vogel (2013) Falloon & 

Khoo (2014) และ Nair et al., (2015) โดยท่ีว่าอิทธิพลต่อคนรอบขา้งส่งผลต่อความตั้งใจในการใชง้าน 

 สมมติฐาน H4 : สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating Condition) มีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการใช้

เทคโนโลยี (Use Behavior) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั -0.08 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั -0.046 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 

0.05 สรุปผลไดว่้ายอมรับสมมติฐานซ่ึงสอดคลองกบังานวิจยัของ Suki (2017) กล่าวว่าเม่ือเขา้ถึงเทคโนโลยีไดง้่ายส่งผลให้

ความตั้งใจในการใชง้านเพ่ิมขึ้น 

 สมมติฐาน H5 : การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.059 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.152 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 สรุปผลไดว่้า ยอมรับ

สมมติฐาน 

 สมมติฐาน H6 : ความน่าเช่ือถือ (Trust) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่าสัมประสิทธ์ิ

เส้นทางเท่ากบั 0.568 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.955 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05  

 สมมติฐาน H7 : การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั -0.091 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั -0.109 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 

 สมมติฐาน H8 : การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ  (Meet new people) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral 

Intention) มีค่าสัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั -0.092 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั -0.179 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 สรุปผลได้

ว่า ยอมรับสมมติฐาน ซ่ึงตรงกบังานวิจยัของ Weiser (2000) การท าความรู้จกัคนใหม่ๆท่ีมีความสนใจเดียวกนัส่งผลต่อความ

ตั้งใจในการใชง้าน ในการหาเพ่ือนแสดงออกถึงความชอบ ความคดิเห็นในเร่ืองท่ีตรงกนั และยงัตรงกบังานวิจยัของ Mazman, 

Usleul (2011) ว่าดว้ยการหาเพื่อนกลุ่มท่ีมีความสนใจเดียวกนั โปรไฟลท่ี์มีความชอบคลา้ยกนัจะเพ่ิมอตัราการใชง้านส่ือ

ออนไลน์เพ่ิมขึ้น 

 สมมติฐาน H9 : เกมออนไลน์ (Online game) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) มีค่า

สัมประสิทธ์ิเส้นทางเท่ากบั 0.066 มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.145 ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกว่า 0.05 สรุปผลไดว่้า ยอมรับ

สมมติฐาน ซ่ึงตรงกบังานวิจยัของ Weiser (2000) โดยมีการยืนยนัว่าการใชง้านอินเทอร์เน็ตของประชากรชายนั้นขึ้นอยูก่บัการ

เล่นเกมออนไลน์มากกว่าประชากรหญิง 

 เรียงล าดบัจากการมีอิทธิพลจากมากไปนอ้ยต่อความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention) ไดด้งัน้ี 1.ความ

น่าเช่ือถือ (Trust) 2.อทิธิพลทางสังคม (Social Influence) 3.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy) 4.การไม่

เปิดเผยตวัตน (Anonymous) 5.เกมออนไลน์ (Online game) 6.การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate) 7.การพบปะ

ผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people) 8.ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) 
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 การตรวจสอบค่าสถิติท่ีใชป้ระเมินโมเดลสมการโครงสร้างตามสมมติฐานการวิจยักบัขอ้มูลเชิงประจกัษอ์ยูใ่นเกณฑท่ี์

ก าหนด ประกอบดว้ย ค่า Chi-square (cmin/df) 1.634 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 3 (Hair et al., 

2010) ค่าดชันี Root Mean Square Error Approximation (RMSEA) มีค่าเท่ากบั 0.035 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่า

นอ้ยกว่าเท่ากบั 0.05 (Sanchez et al.,2020) ค่าดชันี Goodness of Fit Index (GFI) มีค่าเท่ากบั 0.917 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว้

ว่าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] (Sanchez et al.,2020) ค่าดชันี Comparative Fit Index (CFI) มีค่าเทา่กบั 0.89 ซ่ึงตรงตามเกณฑท่ี์

ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] (Sanchez et al.,2020) คา่ดชันี Tucker Lewis Index (TLI) มีค่าเท่ากบั 0.87 ซ่ึงตรงตาม

เกณฑท่ี์ก าหนดไวว่้าควรมีค่านอ้ยกว่าเท่ากบั [0,1] (Sanchez et al.,2020) 

 เม่ือพิจารณาแรงจูงใจการเขา้ใชง้านทวิตเตอร์จากการเรียล าดบัแรงจูงใจจากมากไปนอ้ยไดว่้า  1.ความน่าเช่ือถือ 

(Trust) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.662 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.366 2.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ 

(Facilitating Condition) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.394 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 3.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน 

(Performance Expectancy) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.375 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.494 4.การสแปมและขอ้ความซ ้า 

(Spam and Duplicate) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.368 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.502 และ การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet 

new people) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.368 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.471 5.เกมออนไลน์ (Online game) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

4.359 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.476 6.การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous) มีค่าเฉล่ียเทา่กบั 4.25 และมีส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.584 7.อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.237 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 0.575 8.ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.228 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 

0.584 

 

5.2 ข้อจ ากดัในงานวิจัย 
 เน่ืองจากการวิจยัคร้ังน้ีไดเ้ก็บแบบสอบถามทางออนไลนใ์นแพลตฟอร์มเฟสบุ๊คส์และทวิตเตอร์ ผูวิ้จยัจึงมีความเห็นว่า

การโฟสแบบสอบถามในเฟสบุค๊ดว้ยล้ิงคซ์ ้าๆเกินความถ่ีท่ีไดรั้บอนุญาต จะเกิดการไม่ไดรั้บอนุมติัในการโพสเกิดขึ้น เน่ืองจาก

เฟสบุ๊คส์มองว่าล้ิงแบบสอบถามเป็นขอ้ความสแปม ท าให้การเก็บแบบสอบถามล่าชา้ และท าให้กลุม่ตวัอยา่งกระจุกตวัอยู ่

เพราะไม่สามารถโพสแบบสอบถามในกลุ่มต่างๆไดห้ลงัจาการถูกบลอ็คการออกความคิดเห็น 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 การเติบโตของทวิตเตอร์ในประเทศไทยยงัมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ือง แต่อตัราการใชง้านทวิตเตอร์ของประชากรชาย

ยงัคงเท่าเดิม การท าวิจยัคร้ังต่อไปควรเพ่ิมตวัแปรท่ีเก่ียวกบัลกัษณะนิสัยของประชากรชายท่ีแตกต่างจากประชากรหญิงท่ีท าให้

การใชง้านทวิตเตอร์มีอตัราการใชง้านท่ีแตกต่าง 
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ภาคผนวก 

3.1 แบบสอบถามงานวิจัย 

แบบสอบถามส าหรับผูท่ี้ใชง้าน Twitter เพศชาย 

ส่วนที่ 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม 

 1. เพศ 

  (1) ชาย 

  (2) หญิง (จบแบบสอบถาม) 

 2. ท่านเคยใช ้Twitter หรือไม่ 

  (1) เคย 

  (2) ไม่เคย 

 

ส่วนที ่2 พฤติกรรมการใชง้าน 

 

หวัขอ้ 

พฤติกรรมการใชง้าน 

นอ้ยท่ีสุด                                         มากท่ีสุด                   

1 2 3 4 5 

1.ความคาดหวงัต่อการใชง้าน (Performance Expectancy)        

1.1 การใช ้Twitter มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวนั      

1.2 การใช ้Twitter สามารถช่วยท างานไดเ้ร็วขึ้น      

1.3 การใช ้Twitter ช่วยให้รับรู้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดเ้ร็วขึ้น      

2.ความคาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy)        

2.1 การใชง้านในเมนูระบบนั้นเขา้ใจง่ายและชดัเจน      

2.2 สามารถเรียนรู้การใชง้านไดโ้ดยง่าย      
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2.3 สามารถช านาญการใชง้านไดโ้ดยง่าย      

3.อิทธิพลทางสังคม (Social Influence)      

3.1 ท่านจะใชง้านตามท่ีเพื่อนของท่านใช ้      

3.2 ท่านจะใชง้านตามช่ือเสียงท่ีเป็นท่ีรู้จกั      

3.3 ท่านจะใชง้านตามบุคคลท่ีช่ืนชอบ      

4.สภาพของส่ิงอ านวยความสะดวกในระบบ (Facilitating 

Condition) 

     

4.1 ท่านคิดว่าจะสามารถเขา้ถึง Twitter ไดส้ะดวก      

4.2 มือถือของท่านรองรับ Twitter      

4.3 การแนะน าภายใน Twitter เขา้ใจได ้      

5.การไม่เปิดเผยตวัตน (Anonymous)      

5.1 ท่านคาดหวงัว่าผูติ้ดตามของท่านจะใชข้อ้มูลจริง      

5.2 ท่านคาดหวงัว่าผูท่ี้ท่านติดตามจะใชข้อ้มูลจริง      

5.3 ท่านคาดหวงัว่าผูใ้ชง้านอืน่ๆจะใชข้อ้มูลจริง      

6.ความน่าเช่ือถือ (Trust)      

6.1 รู้สึกหวาดกลวัล่วงหนา้ถึงการใชง้าน      

6.2 รู้สึกว่าจะไม่ไดรั้บขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง      

6.3 รู้สึกถึงความไม่ปลอดภยัของขอ้มูล      

7.การสแปมและขอ้ความซ ้า (Spam and Duplicate)      

7.1 รู้สึกว่ามีการทวิตเร็วเกินไป      

7.2 รู้สึกว่ามีการทวิตเยอะเกินไป      

7.3 รู้สึกว่าการทวิตน่าร าคาญ      
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8.การพบปะผูใ้ชง้านใหม่ๆ (Meet new people)      

8.1 ท่านคาดหวงัว่าจะพบเจอเพื่อนใหม่ๆ       

8.2 ท่านคาดหวงัว่าจะไดท้  าความรู้จกัเพื่อนใหม่      

8.3 ท่านคาดหวงัว่าจะเจอผูใ้ชง้านท่ีมีความสนใจเดียวกนั      

9.เกมออนไลน์ (Online game)      

9.1 ท่านคาดหวงัว่าจะมีเกมใหเ้ลน่      

9.2 ท่านอยากเล่นเกมกบัเพื่อนของท่าน      

9.3 ท่านอยากใหท้วิตเตอร์มีเกมให้เล่น      

10.ความตั้งใจในการใชง้าน (Behavioral Intention)      

10.1 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการดูข่าว      

10.2 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการติดตามผูอ้ื่น      

10.3 คุณตั้งใจจะใชง้าน Twitter ในการออกความเห็นในเร่ืองท่ี

สนใจ 

     

11.พฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยี (Use Behavior)      

11.1 ท่านตั้งใจจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป      

11.2 ท่านหวงัว่าจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป      

11.3 ท่านวางแผนจะใช ้Twitter ในเดือนถดัไป      
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ประวติัผูเ้ขียน 

ช่ือ นามสกุล  เทียนชยั พาเทศ 

ประวติัการศึกษาปี  พ.ศ. 2563 วิทยาศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศคณะสถิติประยกุต ์สถาบนั

บณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ บางกะปิ กรุงเทพมหานครฯ 

พ.ศ. 2560 วิศวกรรมศาสตรบณัฑิต สาขาวิศวพลงังานไฟฟ้า สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้

คุณทหารลาดกระบงั 


