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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาค่าเฉลี่ยของปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งและ

การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 2) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง กับ
การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง และ 3) สร้างสมการการท านายของการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งส าหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาที่เคยใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง
จ านวน 400 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง แบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ
แบบสอบถาม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติบรรยาย ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์เพียร์สัน โพรดักโมเมนต์ และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคุณแบบเป็นขั้นตอน  

ผลการวิจัย พบว่า 1) การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งานเป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา คือ คุณภาพ
ของระบบ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที คุณภาพของข้อมูล การรับรู้ถึงประโยชน์ การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง และ
คุณภาพของบริการ 2) ปัจจัยทั้ง 5 ปัจจัย คือ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที (BAS) คุณภาพของข้อมูล (INF) คุณภาพ
ของระบบ (SYS) การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) มีความสัมพันธ์กับตัวแปร
การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเว้นปัจจัยคุณภาพของบริการ และ 3) 
ปัจจัยทั้ง 6 ปัจจัยสามารถร่วมกันท านายความแปรปรวนในตัวแปรการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งได้ร้อยละ 
63.40  มีปัจจัยคุณภาพของระบบเป็นตัวแปรพยากรณ์ท่ีดีที่สุด โดยมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 
.384 และปัจจัยคุณภาพของบริการเป็นตัวแปรพยากรณ์ที่มีค่าต่ าสุดเท่ากับ .078 
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Abstract 
This objective of the research study were: 1) study the mean of factors affecting of 

actual use social cloud learning and actual use social cloud learning.  2) study the 
relationship of the independent variable and ‘Actual Use Social Cloud Learning’, and 3) 
create an equation for predicting ‘Actual Use Social Cloud Learning’.  
The multistage random sampling method was used to select 400 students who were using 
social cloud learning.                 The research instrument for data collection was a 
questionnaire.  Data analysis were descriptive statistics, Pearson's product moment 
correlation coefficient and stepwise multiple regression analysis was using package software.  
The research found that 1 ) Perceived Ease to Use (PEOU) had the highest average, followed 
by System Quality (SYS), Basis ICT skill (BAS), Information Quality (INF), Perceived Usefulness 
(PU), Actual Use Social Cloud Learning (ACU) and Service Quality (SER).  2) Five independent 
variables Basis ICT skill : BAS,  Information Quality : INF,  Service Quality : SER, System Quality 
: SYS,  Perceived Usefulness : PU and Perceived Ease to Use : PEOU) were related to ‘Actual 
Use Social Cloud Learning’ at a significance level of .05 except service quality (SER) and 3) Six 
independent variables can predict the variance of the Actual Use Social Cloud Learning 
(ACU) of 63.40 percent.  System Quality (SYS) was the best predictor variable and had 
standardized coefficients = .384.  Service Quality (SER) was the lowest predictor variable and 
had standardized coefficients = .078. 

 Key words: Actual Use Social Cloud Learning, Higher Education Students, 21st Century 

บทน า 
ในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Sopapradit,  2022) เพ่ือรองรับการ

ท างานการใช้ชีวิตประจ าวัน และโดยเฉพาะภาคการศึกษาที่มีการพัฒนาเทคโนโลยีต่าง ๆ เพ่ือรองรับและ
อ านวยความสะดวกประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ทั้งด้านแอปพลิเคชัน ซอฟต์แวร์ และ
แพลตฟอร์มต่าง ๆ (Sultana, 2020) โดยเฉพาะเทคโนโลยีในรูปแบบโซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 

โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (Social Cloud Learning) เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่รองรับการเรียนการสอนใน
ศตวรรษที่ 21 (Intel Corporation, 2021)  เพราะโซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งสามารถให้บริการทั้งในด้าน
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โครงสร้างพ้ืนฐานและพ้ืนที่จัดเก็บขนาดใหญ่ผ่านทางอินเทอร์เน็ต (Iyer and 
Henderson, 2010) รูปแบบของเว็บเบราว์เซอร์หรือตัวจัดการแอปพลิเคชัน (Mareeyae, Ninna and 
Noppakao, 2019) เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเรียน ท ากิจกรรมและติดต่อสื่อสารกับผู้สอน
ได้ทุกที่ทุกเวลา (Eric, 2018) 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) เป็นทฤษฎีถูก
พัฒนามาจากทฤษฎีการกระท าตามหลักเหตุผล (The Theory of Reasoned Action : TRA) ซึ่งทฤษฎี
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีเป็นทฤษฎีที่ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลกระททต่อการใช้เทคโนโลยีโดย Davis 
(1989) ซึ่งประกอบด้วย    ตัวแปรหลัก 2 ตัวแปรคือ การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness : PU), 
การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease to Use : PEOU) (Davis, 1989) 
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โมเดลความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (IS Success Model) ออกแบบโดย DeLone และ 
McLean ในปี 1992 และต่อมาได้ถูกพัฒนาครั้งที่ 2 ในปี 2003 โดยศึกษาถึงปัจจัยที่น าไปสู่ความส าเร็จในการ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้เทคโนโลยี เพ่ือใช้ในการประเมินวัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยีระบบ
สารสนเทศ โดยประกอบด้วยปัจจัยหลักได้แก่ 1) คุณภาพของระบบ (System Quality) 2) คุณภาพของข้อมูล 
(Information Quality) 3) การบริการ (Service Quality) 4) การใช้งาน (Use) 5) ความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(Satisfaction) และ 6)  ประโยชน์ที่ได้รับ (Net Benefits) (DeLone and McLean, 2003) 

จากที่กล่าวมาดังกล่าว ผู้วิจัยมีแนวคิดท่ีจะศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ประกอบด้วย ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที 
(Basis ICT skill : BAS)  คุณภาพของข้อมูล (Information Quality : INF)  คุณภาพของบริการ (Service 
Quality : SER)  คุณภาพของระบบ  (System Quality : SYS) การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived 
Usefulness : PU) และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (Perceived Ease to Use : PEOU) ที่ส่งผลต่อการใช้
โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือสร้างสมการท านายการใช้
โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเป็นการช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีการใช้โซเชียล
คลาวด์เลิร์นนิ่ง 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.  เพ่ือศึกษาค่าเฉลี่ยของปัจจัยส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที  
คุณภาพของข้อมูล คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์ และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้
งาน) และการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
 2.  เพ่ือศึกษาค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ทักษะ
พ้ืนฐานด้านไอซีที  คุณภาพของข้อมูล  คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์ และการ
รับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน) กับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
 3.  เพ่ือสร้างสมการท านายของการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที คุณภาพของข้อมูล 
คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์  และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน) มี
ความสัมพันธ์กับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง  
 2. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที คุณภาพของข้อมูล 
คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์  และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน) สามารถ
ท านายการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งได้ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงสหสัมพันธ์เพื่อสร้างสมการท านายของการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย 

 ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้มี 7 ตัวแปร โดยสามารถแบ่งตัวแปรได้เป็น 2 ประเภท  
1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย 6 ปัจจัย คือ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที 

คุณภาพของข้อมูล คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์  และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้
งาน 
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2. ตัวแปรตาม คือ การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 ผู้วิจัยท าการศึกษาและสังเคราะห์ตัวแปรที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง ดัง

แสดงในภาพที่ 1 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 

 
 
การด าเนินการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เคยใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เคยใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 400 คน ผู้วิจัยใช้การสุ่ม
ตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยครั้ง คือ แบบสอบถาม 
 
ผลการวิจัย 

1.ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยและตัวแปรตามในการวิจัยครั้งนี้ 

พบว่า การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งานเป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X = 4.126) อยู่ในระดับมาก  รองลงมา คือ 
คุณภาพของระบบ  และคุณภาพของบริการเป็นปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด (X = 3.631) อยู่ในระดับมาก  
รายละเอียดตามตารางที่ 1    
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ตารางที่ 1   ค่าเฉลี่ยแกละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยและตัวแปรตาม 
ตัวแปร Mean S.D. แปลผล 

ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที (BAS) 4.007 .559 มาก 
คุณภาพของข้อมูล (INF) 3.986 .559 มาก 
คุณภาพของบริการ (SER) 3.631 .636 มาก 
คุณภาพของระบบ (SYS) 4.075 .633 มาก 
การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) 3.926 .651 มาก 
การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) 4.126 .639 มาก 
การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) 3.890 .669 มาก 

 
 2. การทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 (ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที คุณภาพของข้อมูล คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึง
ประโยชน์  และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน) มีความสัมพันธ์กับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง  
 ผลการวิเคราะห์ความความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย 6 ปัจจัย คือ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที (BAS) 
คุณภาพของข้อมูล (INF) คุณภาพของบริการ (SER) คุณภาพของระบบ (SYS) การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) และ
การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) กับตัวแปรตาม คือ การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) พบว่า ปัจจัยทั้ง 
6 ตัวแปรมีความสัมพันธ์กับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ทั้งหมด ยกเว้นปัจจัยคุณภาพของบริการ (SER)  ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
(ACU) สูงสุด คือ ปัจจัยการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) ซึ่งมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ .735  รองลงมา คือ ปัจจัย
คุณภาพของระบบ (SYS) ซึ่งมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับเท่ากับ .703  และปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการใช้
โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ต่ าสุด คือ ปัจจัยคุณภาพของบริการ (SER)  ซึ่งมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ .089 
ค่า tolerance ของปัจจัยทุกปัจจัยมีค่ามากกว่า .190 และค่า Variance inflation factor (VIF) ของปัจจัยทุก
ปัจจัยมีค่าน้อยกว่า 5.30 แสดงว่าขนาดความสัมพันธ์ของปัจจัยทั้งหมดไม่มีปัญหาเกี่ยวกับภาวะร่วมเส้นตรงพหุ 
รายละเอียดตามตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2   ค่าเมทริกซ์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย 6 ปัจจัยกับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) 
ตัวแปร BAS INF SER SYS PU PEOU ACU 
BAS 1.000       
INF .678** 1.000      
SER .818** .687** 1.000     
SYS .492** .556** .023 1.000    
PU .591** .660** .004 .726** 1.000   
PEOU .480** .554** .040 .708** .649** 1.000  
ACU .562** .609** .089 .703** .735** .514** 1.000 
Tolerance .501 .423 .992 .373 .354 .444 
 VIF 1.995 2.362 1.008 2.679 2.826 2.254 
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 สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที คุณภาพของ
ข้อมูล คุณภาพของบริการ คุณภาพของระบบ การรับรู้ถึงประโยชน์  และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน) 
สามารถท านายการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่งได้  
 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณแบบขั้นตอนของปัจจัย 6 ปัจจัย คือ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที 
(BAS) คุณภาพของข้อมูล (INF) คุณภาพของบริการ (SER) คุณภาพของระบบ (SYS) การรับรู้ถึงประโยชน์ 
(PU) การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) กับตัวแปรตาม คือ การใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) พบว่า 
ปัจจัยทั้ง 6 ปัจจัยสามารถร่วมกันท านายความแปรปรวนในตัวแปรตามการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ได้
ร้อยละ 63.40 มีปัจจัยคุณภาพของระบบ (SYS) เป็นตัวแปรพยากรณ์ที่ดีที่สุดโดยมีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย
มาตรฐานเท่ากับ .384 รองลงมา คือ ปัจจัยการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) และปัจจัยคุณภาพของบริการ (SER) 
เป็นตัวแปรพยากรณ์ที่มีค่าต่ าสุดเท่ากับ .078 และมีสมการท านายคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐานดังนี้ และ
รายละเอียดตามตารางที่ 3 
 

สมการท านายคะแนนดิบ 

สมการท านายคะแนนมาตรฐาน 
 
 
 
ตารางที่ 3   ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณแบบขั้นตอนของตัวแปรการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) 
Variables b SEb β t sig 
constant .344 .204 - 1.683 .093 
BAS .142 .051 .118 2.766** .006 
INF .168 .056 .140 3.015** .003 
SER .082 .032 .078 2.550** .011 
SYS .406 .052 .384 7.739** .000 
PU .393 .052 .382 7.497** .000 
PEOU .143 .048 .137 3.001** .003 
R .799     
R2 .639     
Adjust R2 .634     
หมายเหตุ : * p<.05 ; * *p<.01  
 
 
อภิปรายผล 
 1. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัย 6 ปัจจัย คือ ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที (BAS) คุณภาพของข้อมูล (INF) 
คุณภาพของบริการ (SER) คุณภาพของระบบ (SYS) การรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) และการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้
งาน (PEU) สามารถร่วมกันท านายความแปรปรวนในตัวแปรการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ได้ร้อยละ 

ACU   =   .344 + .142BAS + .168INF + .082SER + .406SYS + .393PU + .143PEOU  ^ 

ZACU   =  .118ZBAS+.140ZINF + .078ZSER + .384ZSYS +.382ZPU + .137ZPEOU  
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63.40  ซึ่งมากกว่าเกณฑ์การวิจัยทางสังคมศาสตร์ (ร้อยละ 60) แสดงว่า ผู้วิจัยมีการทบทวนวรรณกรรมมา
เป็นอย่างดี  แต่มีบางปัจจัยที่ผู้วิจัยไม่ได้ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ เช่น ปัจจัยความไว้วางใจและความปลอดภัย 
(Hussein and Hilmi (2020) ; ปัจจัยความน่าเชื่อถือ (Al-Hajri et al., 2021) ; ปัจจัยความสามารถทาง
นวัตกรรม (Noh and Amron, 2021) และปัจจัยคุณค่าในความส าเร็จ (Lew and Lau, 2020) ดังนั้นในการ
วิจัยครั้งต่อไปควรพิจารณาเพิ่มปัจจัยดังกล่าวเข้ามาในการศึกาวิจัยด้วย 
 2. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยคุณภาพของระบบ (SYS) เป็นตัวแปรพยากรณ์ที่ดีที่สุดโดยมีค่า
สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานเท่ากับ .384 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าระบบที่ดีจะท าให้
นักศึกษาสามารถใช้การฟังก์ชั่นต่าง ๆ ในระบบได้ส่งผลจะท าให้นักศึกษาพอใจกับการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง 
(ACU) และสอดคล้องกับทฤษฎีของ DeLone & McLean, 2003 ที่กล่าวว่าคุณภาพของระบบส่งผลกับการใช้
เทคโนโลยี (ACU) 
 3. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยตัวแปรการรับรู้ถึงประโยชน์ (PU) เป็นตัวแปรพยากรณ์ที่มีค่า
สัมประสิทธิ์ การถดถอยมาตรฐานเท่ากับ .382 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า เมื่อนักศึกษา
เห็นถึงประโยชน์ของการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ส่งผลให้นักศึกษามีความต้องการใช้มากขึ้นและ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lew and Lau, S. H. (2020) 
 4. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยคุณภาพของข้อมูล (INF) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 
.140 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงว่าคุณภาพของข้อมูลที่ดีสามารถเพ่ิมความพึงพอใจของ
นักศึกษารวมทั้งสามารถกระตุ้นการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ของนักศึกษา (Naveed et al., 2021) 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Naveed et al., (2021) 
 5. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้งาน (PEOU) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอย
มาตรฐานเท่ากับ .137 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงว่าเมื่อนักศึกษามีการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้
งาน จะท าให้นักศึกษาใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) เพ่ิมขึ้นสอดคล้องกับงานวิจัยของ Naveed et al., 
(2021) 
 6. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีที (BAS) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน
เท่ากับ .118 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงว่าเพราะทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีทีเป็นทักษะที่ช่วยให้
นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้ทักษะพ้ืนฐานด้านไอซีทียังช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้า
ศึกษาในรูปแบบการเรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะรูปแบบการเรียนในศตวรรษที่ 21 จะใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือ (Boholano, 2017) และมีความสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ที่ส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษาก าหนด คือด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2552) 
 7. ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยคุณภาพของบริการ (SER) มีค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐานเท่ากับ 
.078 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าคุณภาพของบริการมีผลต่อการใช้งานเพราะเมื่อนักศึกษา
พอใจในบริการของระบบ เช่น การมีการปรับปรุงระบบอย่างต่อเนื่อง มีการตอบสนองกับผู้ใช้ในทันทีทันใด จะ
ส่งผลให้นักศึกษามีการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) เพ่ิมข้ึนสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chiu et al., (2016) 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรท าวิจัยด้วยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของการใช้
โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) เพ่ือให้เห็นเส้นทางของการเกิดการใช้โซเชียลคลาวด์เลิร์นนิ่ง (ACU) ได้ชัดเจน 
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