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ก

บทคัดยอ
เร่ือง พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความมั่นคงของชาติ
ลักษณะวิชา สังคมจิตวิทยา
ผูวิจัย นายประภาส ทองสุข หลักสูตร วปอ. รุนที่ ๕๙

การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของ
ชาติ” มีวัตถุประสงคในการศึกษา เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมของประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย เพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย และเพ่ือศึกษาถึงความคิดเห็นพฤติกรรม
การเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ เปนการศึกษาเชงิสํารวจ ใช
วิธีการศึกษาจากเอกสาร และเปนการวิจัยภาคสนาม กลุมตัวอยางประชากรในประเทศท่ีมีอายุ
ระหวาง ๑๘ – ๖๐ ป ท่ีมีบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียและใชเปนประจําอยางนอยสัปดาหละ ๔ วัน โดยใช
แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการศึกษา ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย ความคิดเห็นเก่ียวกับผล
ท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผล
ตอภัยความม่ันคงของชาติ ใชคาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการศึกษาพบวา ประชากรมีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๔ ปข้ึนไป ใช
บริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Line โดยใช Smartphone เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียลมีเดีย
และเปดตลอดท้ังวัน มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือติดตามขาวสารหรืองาน

ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดังนี้ ดานการสื่อสาร ความคิดเห็น
อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด ชวยใหติดตอสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วข้ึน และชวยใหทราบขอมูลขาวสารได
รวดเร็ว ดานการแสดงออกถึงตัวตน ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย เปนสื่อในการนําเสนอผลงาน แสดง
ความคิดเห็น ดานเวลา ความคิดเห็นอยูในระดับเฉยๆ เวลาไมมีผลทําใหเวลาสวนตัวพูดคุยกับคนอ่ืน
นอยลง ดานผลกระทบตอสังคม ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรผานโซเชียล
มีเดียมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม ดานบันเทิง อยูในระดับเห็น
ดวยท่ีสุด เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน เพ่ิมพูนความรูขาวสาร ชวยใหผอนคลายจากความเครียด
ดานธุรกิจ อยูในระดับเห็นดวย ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย ความรูเทาไมถึงการณในการใหขอมูลสวนตัวโดยไมตรวจสอบ
ความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยี และขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดยกลุม
คนท่ีมีความปรารถนาดี กลุมคนท่ีมีอารมณรวมในเหตุการณหรือสถานการณ และกลุมคนวงในองคกร
หรือคนท่ีคิดวาเปนบุคคลท่ีทราบคนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ



ข

คํานํา
ในชวงไมก่ีปท่ีผานมา สื่อโซเชียลมีเดียถือวามีอิทธิพลมากในสังคมไทย ท้ังใชเพ่ือศึกษา

ขอมูล ติดตามความเคลื่อนไหวในสังคม แตในโลกของสื่อโซเชียลมีเดียนี้มีท้ังเรื่องท่ีดีและไมดี ซึ่ง
บางครั้งถูกนําเสนอออกไปโดยไมผานการคัดกรอง ดังท่ีเห็นวาเม่ือมีเหตุอะไรสื่อโซเชียลมีเดียจะแพร
ไปไดอยางรวดเร็ว และอาจนําไปสูพฤติกรรมเลียนแบบ ซึ่งมีผลตอความม่ันคงของชาติเปนเรื่องท่ีมี
ความสําคัญ เนื่องจากมีความผูกพันกับทุกภาคสวนในสังคม แตเดิมจํากัดอยูเฉพาะกิจการทางทหาร
ตอมาแนวคิดนี้เปลี่ยนแปลงไปตามปรากฏการณของโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไป ปรากฏการณดังกลาวได
กาวเขามามีอิทธิพลและสงผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ ซึ่งไดขยายครอบคลุมไปถึงความสัมพันธ
ระหวางสภาพแวดลอมภายในและภายนอกประเทศหลายๆ ดาน อาทิปจจัยทางการเมือง เศรษฐกิจ
สังคม และเทคโนโลยีสิ่งแวดลอม

นับเปนเรื่องท่ีนาเปนหวงถึงพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยในปจจุบัน
เพราะไดมีการแสดงออกและเผยแพรขอมูลขาวสารอยางรวดเร็วดวยเครื่องมือสมัยใหมซึ่งมี
ประสิทธิภาพ สะดวกในการเขาถึงขอมูลอยางรวดเร็วและทันเหตุการณ และขอมูลขาวสารท่ีนําเสนอ
ออกไปโดยไมผานการคัดกรองหรือตรวจสอบขอมูล หากไมมีการปองกันจะกลายเปนปญหาใหญของ
สังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาตติอไป

(นายประภาส  ทองสุข)
นักศึกษาวิทยาลัยปองกันราชอาณาจักร

หลักสูตร วปอ. รุน ๕๙
ผูวิจัย



ง

สารบัญ
หนา

บทคัดยอ ก
คํานํา ข
กิตติกรรมประกาศ ค
สารบัญ ง
สารบัญตาราง ฉ
สารบัญแผนภาพ ช
บทที่ ๑ บทนํา ๑

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา ๑
วัตถุประสงคของการวิจัย ๓
ขอบเขตของการวิจัย ๓
ประโยชนท่ีไดรับจากการการวิจัย ๓
คําจํากัดความ ๔

บทที่ ๒ แนวคิด ทฤษฏี และงานวจัิยที่เกี่ยวของ ๕
โซเชียลมีเดีย ๕
เว็บไซตท่ีใหบริการโซเชียลมีเดีย ๖
พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย ๑๒
ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ๑๔
แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับพฤติกรรม ๑๘
แนวคิดเก่ียวกับโซเชียลมีเดีย ๒๔
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ ๒๗
กรอบความคิดในการวิจัย ๓๗

บทที่ ๓ วิธีดําเนินการวิจัย ...........................................................................๓๘
วิธีการวิจัย ๓๘
ประชากร ๓๘
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ๓๘
การทดสอบเครื่องมือ ๔๐



จ

สารบัญ(ตอ)
หนา

การเก็บรวบรวมขอมูล ๔๐
การวิเคราะหขอมูล ๔๑

บทที่ ๔ ผลการวิจัย ........................................ ๔๒
ลักษณะทางประชากรศาสตร ๔๒
พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย ๔๕
ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ๕๑
ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจยัเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดีย
ท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ ๕๖
สรุปผลการศึกษา ๕๗

บทที่ ๕ สรุปและขอเสนอแนะ ........................................ ๖๓
สรุป ๖๓
ขอเสนอแนะ ๖๕

บรรณานุกรม ........................................ ๖๖
ภาคผนวก ........................................ ๗๐

แบบสอบถาม ๗๑
ประวัติยอผูวิจัย ........................................ ๗๗



ฉ

สารบัญตาราง
หนา

ตารางที่
๔ – ๑ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ ตามลักษณะทางประชากรศาสตร ๔๒
๔ – ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใช

โซเชียลมีเดีย ๔๕
๔ – ๓ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจาก

การใชโซเชียลมีเดีย ๕๒
๔ – ๔ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานการสื่อสาร ๕๒
๔ – ๕ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานการแสดงออกถึงตัวตน ๕๓
๔ – ๖ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานเวลา ๕๓
๔ – ๗ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานผลกระทบตอสังคม ๕๔
๔ – ๘ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานบันเทิง ๕๕
๔ – ๙ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับ

ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานธุรกิจ ๕๕
๔ – ๑๐ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิด

ปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ ๕๖



ช

สารบัญแผนภาพ
หนา

แผนภาพที่
๒ – ๑ แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย ๓๗



บทที่ ๑
บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
การติดตอสื่อสารนับเปนสิ่งจําเปนและสําคัญยิ่งในสังคมมาตั้งแตยุคอดีตจนถึงยุค

ปจจุบัน ยิ่งในสังคมยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารปจจุบัน การใชขอมูลสารสนเทศเพ่ือการ
ติดตอสื่อสารโทรคมนาคม ไดมีการพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี และความเจริญกาวหนาท่ีทันสมัยใน
รูปแบบตางๆ หลายรูปแบบ ซึ่งรูปแบบท่ีกําลังเปนกระแสและไดรับความนิยมอยางสูงสุดในยุค
ปจจุบันคงจะหนีไมพนการใชสื่อสังคมออนไลน (Social Media) เชน Facebook, Line, Instagram,
Twitter เปนตน เนื่องจากมีความงาย สะดวกรวดเร็ว ไรขีดจํากัดดานเวลา สถานท่ี ซึ่งมักจะเรียกกัน
ติดปากวา โลกไรพรมแดนและกาลเวลา

ประเทศไทยเปนหนึ่งในสิบของโลก ท่ีไดรับการจัดลําดับของปริมาณผูใชงานสื่อสังคม
ออนไลนมาหลายปแลว โดยลาสุดการใชสื่อสังคมออนไลนของคนไทย จัดอยูในอันดับ ๙ ของโลก
(ขอมูลจากกระทรวง ICT ป ๒๕๕๘) โดยมีปริมาณผูใช Facebook จํานวน ๓๐ ลานคน (ลําดับท่ี ๙ ของโลก)
และปริมาณผูใช Line จํานวน ๒๕ ลาน (ลําดับท่ี ๒ ของโลก รองจากญี่ปุน) และมีแนวโนมจะเพ่ิม
ปริมาณการใชงานสื่อสังคมออนไลนของคนไทยทวีเพ่ิมมากข้ึนกวา ๒๐ เปอรเซ็นตอป จากอัตราการ
เติบโตของโลกอยูท่ี ๓๓% และคาดวาอีกไมก่ีประเทศจะขยับตัวไปอยูในลําดับท่ีตนๆ ของโลกอยางรวดเร็ว
และในป ๒๕๕๙ ดิจิตอลเอเจนซี่ชื่อดังในสิงคโปรออกรายงานชื่อ Digital in ๒๐๑๖ ไดรวบรวมสถิติและ
พฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตและสื่อโซเชียลมีเดียท่ัวโลกท้ังในภาพรวมและเจาะจงเปนรายประเทศ
ซึ่งประเทศไทยก็เปนหนึ่งในประเทศท่ีมีรายงานดังกลาว เริ่มจากสถิติผูใชในประเทศไทย จากจํานวน
ประชากรท้ังหมด ๖๘ ลานคน เปนผูใชอินเทอรเน็ต ๓๘ ลานคน และเปนผูใชสื่อโซเชียลมีเดียทั้งสิ้น
คิดเปน ๕๖ เปอรเซ็นของประชากร มีผูใชงานสื่อโซเชียลมีเดียผานมือถือ ๓๔ ลานคน และมีจํานวน
เบอรมือถือหรือซิมการดท่ีลงทะเบียนมากกวา ๘๒.๗๘ ลานบาท มากกวาจํานวนประชากรท้ังหมด

เนื่องมาจากวัฒนธรรมของคนไทยเปนสังคมกลุมไมใชสังคมเดี่ยว เหมือนกับ
ตางประเทศท่ีสวนใหญมักนิยมเปนครอบครัวเดี่ยว การดําเนินชีวิตสวนใหญมักจะเปนสังคมกลุมเล็กๆ
ในขณะท่ีคนไทยเปนเครือขายสังคมเปนมนษุยสังคม มีพวกพอง นองพ่ี และสื่อสังคมออนไลนดังกลาว
สามารถจะตอบโจทยความตองการของคนไทยไดเปนอยางดี และเปนเครื่องมือท่ีทําใหคนไทยสามารถ
เขาสังคมไดงาย สะดวก กวางขวางมากข้ึนและไรพรมแดน จึงทําใหเกิดปฏิกิริยาในการตอบรับกับ
กระแสสื่อสังคมออนไลนสูงกวาชาติอ่ืนๆ ท้ังท่ีพ้ืนฐานระดับมาตรฐานการศึกษาของคนในประเทศอยู
ในเกณฑต่ํากวาประเทศอ่ืน จึงทําใหการใชงานสื่อสังคมออนไลนของคนไทยสงผลกระทบตอความ
ม่ันคงของชาติอยางหลีกเลี่ยงไมได เนื่องจากระดับการจัดมาตรฐานการศึกษาของไทยยังอยูในเกณฑ
ต่ํา ดังนั้นวุฒิภาวะของผูใชงานสวนใหญจึงมีนอยกวาประเทศท่ีมีระดับมาตรฐานการศึกษาท่ีสูงกวา
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กระแสแนวโนมการใชงานสื่อสังคมออนไลนเริ่มมาแรง ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมีความเจริญกาวหนา ในการพัฒนา Social Media Applications สามารถใชงานได
อยางกวางขวางท้ังระบบคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และโทรศัพทมือถือ Smartphone จึงทําใหคนทุก
เพศทุกวัย สามารถเขาถึงการใชงานไดอยางสะดวกรวดเร็วไรพรมแดน และทําใหติดตลาดสังคมไทย
อยางรวดเร็ว เกิดการใชงานในหลายรูปแบบท้ังการงาน การเมือง สวนตัว สังคมกลุมเล็ก – กลุมใหญ
เชิงธุรกิจ การพานิช การคา การขาย ท้ังสุจริต และผิดกฎหมาย เชน การเผยแพร โฆษณา ประชาสัมพันธ
ซึ่งมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ ท้ังดานการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมจิตวิทยา

ผลกระทบดานการเมือง การใชชองทางสื่อสังคมออนไลนสามารถแพรกระจายขาวสาร
ไดอยางสะดวกรวดเร็วไปไดท่ัวโลก ทําใหเกิดการปลุกระดมมวลชน การสรางกระแสตอตานกอความ
วุนวายทางการเมืองและความไมสงบเรียบรอยภายในประเทศ การบิดเบือนขอมูล การกลาวรายให
เท็จทําใหเกิดความเสื่อมเสียชื่อเสียงและความเสียหายทางทรัพยสิน การละเมิดสิทธิสวนบุคคล
องคกร ตลอดจนสถาบันตางๆ กอใหเกิดผลกระทบทางลบมากกวาทางบวก สามารถขยายวงใหกวาง
ข้ึนอยางรวดเร็ว ซึ่งเปนการยากตอการปองกัน ยับยั้งและสกัดก้ันการเผยแพรขอมูลใหทันเวลา

ผลกระทบทางเศรษฐกิจ การใชงานในทางทุจริตผิดกฎหมาย เชน การลอลวงหลอกลวง
ในทางมิจฉาชีพท่ีแฝงเขามาในชองทางสื่อสังคมออนไลน โดยเฉพาะดานการตลาดท่ีโฆษณาเกินความ
เปนจริง การคาขายออนไลนท่ีไมไดรับสินคาตรงตามท่ีสั่งซื้อ การบริหารเผยแพรภาพลามกอนาจาร
และการเลนเกมการพนันออนไลนท่ีผิดกฎหมาย เปนตน ซึ่งสงผลเสียหายทางระบบเศรษฐกิจโดยตรง
ทางดานความนาเชื่อถือทางธุรกิจการคาการขายและการลงทุน สวนผลเสียหายระบบเศรษฐกิจ
ทางออม จากการโฆษณาสินคา การคาขายผานชองทางสื่อสังคมออนไลนสามารถจะเขาถึงกลุมลูกคา
และซื้อขายสินคาไดท่ัวโลก โดยไมสามารถเก็บภาษีรายไดจากการคาไดทําใหเกิดการสูญเสียมูลคาทาง
เศรษฐกิจ ขาดดุลทางการคา ซึ่งเปนการซื้อขายท่ีประเทศไมไดรับประโยชนกลับคืน

ผลกระทบดานสังคมจิตวิทยา การใชชองทางสื่อสังคมออนไลนไปในการลอลวงหลอกลวง
เด็ก เยาวชน สตรี รวมถึงผูใหญบางราย ซึ่งเปนเปาหมายหลักของกลุมมิจฉาชีพจะใชสื่อสังคมออนไลนใน
การติดตอสื่อสารกับเหยื่อ โดยการสรางภาพลักษณ แตงภาพตนเอง (Image) และคุณสมบัติ (Profile)
ใหดูดี นาคบหา นาเชื่อถือ มีฐานะร่ํารวย เพ่ือเปดชองทางในการติดตอคบหากันใหเกิดความหลงเชื่อ
และทําการลอลวง ทําอนาจาร พรอมท้ังถายภาพ ถายคลิป เพ่ือใชในการแบล็คเมล (Blackmail)
เรียกรองผลประโยชนเงินทองในภายหลัง เปนตน ซึ่งแตละมีปสถิติการกออาชญากรรมในดานนี้
จํานวนมากนับเปนผลกระทบทางสังคม และเยาวชนใชเวลาหมกมุนอยูกับการใชสื่อสังคมออนไลน
กอใหเกิดพฤติกรรมแยกตัวเองออกมาจากสังคม ขาดการปฏิบัติสัมพันธทางสังคม ขาดความอบอุน
ทางสังคมครอบครัวเพราะเอาเวลาสวนใหญไปใชในการติดตอสื่อสารและสนทนากับเพ่ือนในกลุม
สังคมออนไลน และไมมีเวลาดูหนังสือ ตําราเรียน ทบทวนการเรียน เม่ือเทียบกับประเทศในกลุม
อาเซียน จึงเปนปจจัยสวนหนึ่งของผลการจัดระดับมาตรฐานการศึกษาของประเทศไทย

จะเห็นไดวาสื่อสังคมออนไลนมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ ตั้งแต ปจเจกบุคคล
สังคมสวนรวม จนถึงระดับประเทศชาติ ท้ังในดานการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมจิตวิทยา ท้ังนี้การปองกัน
ยับยั้ง และสกัดก้ันการเผยแพรขอมูลทางสื่อสังคมออนไลนนั้นกระทําไดยาก
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วัตถุประสงคของการวิจัย
๑. เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตรท่ีมีความสัมพันธตอการใชโซเชียลมีเดีย
๒. เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมของประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย
๓. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
๔. เพ่ือศึกษาถึงความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผล

ตอภัยความม่ันคงของชาติ

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรในประเทศท่ีมีอายุระหวาง ๑๘ – ๖๐ ป ท่ีมีบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียและใชเปน

ประจําอยางนอยสัปดาหละ ๔ วัน ซึ่งไมทราบขนาดประชากรท่ีแนนอน

ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย
๑. ไดทราบถึงลักษณะทางประชากรศาสตรท่ีมีความสัมพันธกับการใชโซเชียลมีเดีย
๒. ไดทราบถึงพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย ท่ีมีผลกระทบตอความม่ันคงทําใหเกิดภัย

คุกคาม ซึ่งจะนําไปสูแนวทางการแกปญหาใหตรงจุด
๓. ไดทราบปญหาและผลกระทบจากการใชโซเชียลมีเดีย
๔. สามารถนําขอมูลในการวิจัยในครั้งนี้ไปใชเปนขอมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาทางสังคม

เพ่ือสงเสริมคุณภาพและศักยภาพของประชากร

คําจํากัดความ
พฤติกรรม หมายถึง การตอบสนอง การแสดงออกของสิ่งมีชีวิตท่ี

เปลี่ยนแปลงความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม
โซเชียลมีเดีย หมายถึง สื่อสังคมออนไลนใหผูใชแสดงความเปน

ตัวตนของตนเอง เพ่ือการปฏิสัมพันธกับ
บุคคลในสังคม การแบงปนความรูขอมูล
ขาวสารกับบุคคลในสังคม

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย หมายถึง การตอบสนอง การแสดงออกความเปนตัวตน
ของตนเองผานสื่อสังคมออนไลน



บทที่ ๒
แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เก่ียวของ

การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาต”ิ
ผูวิจัยคนควาจากเอกสาร หนังสือ ตํารา ระบบอินเทอรเน็ต และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ดังตอไปนี้

๑ โซเชียลมีเดีย
๒ เว็บไซตท่ีใหบริการโซเชียลมีเดีย
๓ พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
๔ ผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย (Social Media)
๕ แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับพฤติกรรม
๖ แนวคิดเก่ียวกับโซเชียลมีเดีย
๗ งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

โซเชียลมีเดีย
Marketingoops (๒๕๕๒) กลาววา โซเชียลมีเดีย หมายถึง สังคมออนไลนท่ีมีผูใชเปนผู

สื่อสาร หรือเขียนเลาเนื้อหา เรื่องราว ประสบการณ บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ท่ีผูใชเขียนข้ึน หรือ
พบเจอจากสื่ออ่ืนๆ มาแบงปนใหกับผูอ่ืนท่ีอยูในเครือขายผานทางเว็บไซตโซเชียลมีเดียท่ีใหบริการบน
โลกออนไลน ปจจุบันการสื่อสารแบบนี้จะทําผานทางอินเทอรเน็ตและโทรศัพทมือถือ

Thumbsup (๒๕๕๔) กลาววา โซเชียลมีเดีย หมายถึง การใชบริการ Web-based และ
เทคโนโลยีทางดาน Mobile ในการเพ่ิมประสทิธิภาพในการสื่อสารไปสูการปฏิสัมพันธโตตอบกันมากข้ึน

SEO (๒๕๕๔) กลาววา โซเชียลมีเดยี หมายถึง สื่อในสังคมออนไลนท่ีใชในปจจุบัน นิยมใช
งานกันมากและมีการใชงานในรูปแบบการสื่อสารสองทาง (Interactive) ซึ่งผูใชงานสามารถเขาถึง
Social Media ประเภทตางๆ ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว โดยผูใชงานสามารถเขามาแบงปนความรูขอมูล
ขาวสาร ใหแกกันไดอยางอิสระและสามารถโตตอบแสดงความคิดเห็นกันได

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (๒๕๖๐) กลาววา โซเชียลมีเดีย หมายถึง เปนรูปแบบของ
เว็บไซตในการสรางเครือขายสังคมสําหรับผูใชงานในอินเทอรเน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ และ
กิจการท่ีไดทําและเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผูอ่ืน ในบริการเครือขายสังคม ประกอบไปดวย
การแชท การสงขอความ อีเมล วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก

ธัญวัฒน กาบคํา (๒๕๕๓) กลาววา โซเชียลมีเดีย หมายถึง สื่อสังคมออนไลนท่ีมีการ
ตอบสนองทางสังคมไดหลายทิศทาง โดยผานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกันได

เอมิกา เหมมินทร (๒๕๕๖) กลาววา โซเชียลมีเดีย หมายถึง เปนสื่อสังคมออนไลนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต มีการทํากิจกรรมรวมกันบนอินเทอรเน็ตในรูปแบบของเว็บไซต สามารถสื่อสาร
ไดท้ัง ๒ ทาง โดยผูใชเปนผูสื่อสารเรื่องราว รูปภาพ และวิดีโอเชื่อมโยงกับความสนใจและ กิจกรรม
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ของผูอ่ืน แบงปนใหผูอ่ืนท่ีอยูในเครือขายของตนไดรับรู ชวยใหหาเพ่ือนบนโลกอินเทอรเน็ตไดงาย
เปนสถานท่ีพบปะสังสรรคแบบออนไลนท่ีใหผูใชบริการสามารถ สรางประวัติสวนตัวเพ่ือแนะนําตัวเอง
และสรางเครือขายสวนบุคคลของตนเพ่ือติดตอกับผูอ่ืน เชน MySpace Facebook Line Instagram
Twitter Google+ Youtube เปนตน เปนเว็บท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือการตอบสนองความตองการในการ
ติดตอธุรกิจหรือหาเพ่ือนบนโลกไซเบอร

ดังนั้นกลาวไดวา โซเชียลมีเดีย หมายถึง สื่อสังคมออนไลนท่ีมีการตอบสนองทางสังคม
ไดหลายทิศทาง โดยผานเครือขายอินเทอรเน็ตคือเว็บไซตท่ีบุคคลบนโลกนี้สามารถมีปฏิสัมพันธ
โตตอบกันได โดยพ้ืนฐานการเกิดโซเชียลมีเดียมากจากความตองการของมนุษย หรือคนท่ีเราตองการ
ติดตอสื่อสารมีปฏิสัมพันธกัน จากเดิมเรามีเว็บในยุค ๑.๐ ซึ่งก็คือเว็บท่ีแสดงเนื้อหาอยางเดียว บุคคล
แตละคนไมสามารถติดตอหรือโตตอบกันได แตเม่ือเทคโนโลยีเว็บพัฒนาเขาสูยุค ๒.๐ ก็มีการพัฒนา
เว็บไซตท่ีเรียกวา web application ซึ่งก็คือเว็บไซตมีแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมตางๆ ท่ีมีการ
โตตอบกับผูใชงานมากข้ึน ผูใชงานแตละคนสามารถโตตอบกันไดโดยผานหนาเว็บ เพ่ือใหเขาใจงาย
ข้ึน คือ สื่อตางๆ ท่ีอยูบนอินเทอรเน็ต ซึ่งคนท่ีอยูในสังคมออนไลนแตละคนสามารถเขาไปดูได เขาไป
สรางและสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร ความรูกันได ตัวอยางเชน สังคมออนไลนของผูใชงาน
Facebook สมาชิกแตละคนจะสามารถนําเอาสื่อตางๆ เรื่องราวของตัวเองหรือเรื่องราวอ่ืนๆ ภาพ
วิดีโอ เผยแพรไปยังสมาชิกทุกคนในเครือขายได ขณะท่ีสมาชิกคนอ่ืนก็สามารถเสนอสื่อของตนเอง
ข้ึนมาแลกเปลี่ยนได ฉะนั้นสื่อตางๆ ท่ีนํามาแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในสังคมออนไลนนั้น เรียกวา
โซเชียลมีเดีย

เว็บไซตที่ใหบริการโซเชียลมีเดีย
Facebook บริการบนอินเทอรเน็ตบริการหนึ่ง ทําใหผูใชสามารถติดตอสื่อสารและรวม

ทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลายๆ กิจกรรมกับผูใช Facebook คนอ่ืนๆ ได เชน การตั้งประเด็น
ถามตอบในเรื่องท่ีสนใจ  โพสตรูปภาพ  โพสตคลิปวิดีโอ เขียนบทความหรือบล็อก สนทนา เลนเกม และ
สามารถทํากิจกรรม อ่ืนๆ ผานแอพพลิเคชั่นเสริมท่ีมีอยูมาก ซึ่งแอพพลิเคชั่นดังกลาวไดถูกพัฒนาเขา
มาเพ่ิมเติม เม่ือวันท่ี ๔ กุมภาพันธ พ.ศ. ๒๕๔๘ Mark Zuckerburg ไดเปดตัวเว็บไซต Facebook
ซึ่งเปนเว็บประเภท Social Media ซึ่งตอนนั้นเปดใหเขาใชเฉพาะนักศึกษาของมหาวิทยาลัยฮารเวิรด
และเว็บนี้ก็ดังข้ึนมาในชั่วพริบตาเพียงเปดตัวไดสองสัปดาห ครึ่งหนึ่งของนักศึกษาท่ีเรียนอยู  ท่ี
มหาวิทยาลัยฮารเวิรด ก็สมัครเปนสมาชิก Facebook เพ่ือเขาใชงานกันและเม่ือทราบขาวนี้
มหาวิทยาลัยอ่ืนๆ ในเขตบอสตันเริ่มมีความตองการและอยากขอเขาใช งาน Facebook เชนกัน
Mark จึงไดชักชวนเพ่ือนชื่อ Dustin Moskowitz และ Christ Hughes เพ่ือชวยกันสราง Facebook
และเพียงระยะเวลา ๔ เดือนหลังจากนั้น Facebook จึงไดเพ่ิมรายชื่อและสมาชิกของ มหาวิทยาลัยอีก
๓๐ กวาแหง

My Space เปนเว็บไซตในรูปแบบของเครือขายชุมชนชื่อดังเว็บหนึ่ง ใหบริการทําเว็บ
สวนตัว บล็อก การเก็บ ภาพ วิดีโอ ดนตรี และเชื่อมโยงเขากับกลุมคนอ่ืน My Space มีสํานักงานใหญ
อยูท่ีเบเวอรลียฮิลส รัฐแคลิฟอรเนีย สหรัฐอเมริกา  โดยมีลูกเลนคอนมากในสวนของ Layout, Music,
Photo และสามารถกําหนดสิทธิ์คนท่ีจะเขาดูไดหลายระดับ แตเปดแสดงผลไดชาหากบล็อกมีลูกเลนเยอะ
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ยังไมสามารถใส script แบบไดอารี่ หรือบล็อกในหลายๆ ท่ีได การเลือกจํานวนของ Entry หรือ
บทความท่ีจะแสดงในหนาแรกของบล็อกไดต่ําสุดท่ี ๕ และความสามารถในการกําหนดขนาดตัวอักษร
ยังไมมีการใหใส หรือเลือกขนาดตัวอักษรสําหรับบทความไดในจุดไหน ไดรับการกอตั้งขึ้นใน
เดือนกรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๔๖ โดย ทอม แอนเดอรสัน รวมกับ คริส เดอวูลฟ ซึ่งตอมาบริษัท นิวส
คอรปอรเรชั่น ของ รูเพิรต เมอรด็อก ซื้อกิจการมูลคา ๕๘๐ ลานเหรียญสหรัฐฯ แตสุดทายบริษัท
ยักษใหญกูเกิล อีริค ชมิดต ประธานคณะผูบริหารของกูเกิล ลงทุนซื้อในราคา ๘๐๓ ลานเหรียญสหรัฐฯ
โดยจุดเดนของ MySpace นั้น เปนการพัฒนาเพ่ือใหเปนพ้ืนท่ีชุมชนบนเครือขายโดยอาศัยประโยชน
จากเทคโนโลยี สรางพ้ืนท่ีสวนตัวในโลกออนไลน อีกท้ังเปนการสรางมิตรภาพแสดงความเปนตัวตนท่ี
แทจริง แบงปนขอมูลตางๆ ไปจนถึงเปนชองทางสื่อสารในการนัดพบกันระหวางกลุมเพ่ือน MySpace
เปนการเปดโอกาสใหสมาชิกไดมีพ้ืนท่ีบนเว็บเปนของตัวเองฟรีๆ สมาชิกจะสามารถบันทึกเรื่องราว
สวนตัว รวมท้ังรูปภาพของตัวเองเอาไว หากใครมีความสนใจอยากแนะนําตัว และอยากรูจักเปน
เพ่ือนกัน ก็ตองเขามาแนะนําตัวและขอเปนเพ่ือน หากเจาของพ้ืนท่ีอนุญาตก็จะสามารถเขามาโพสต
ขอความหรือแสดงความคิดเห็นในพ้ืนท่ีของเว็บเพจของคนอ่ืนได

Instagram โปรแกรมท่ีสามารถนํารูปท่ีถายไวในแกลเลอรี่ หรือวิดีโอมาตกแตงให
สวยงามในสไตลท่ีตองการดวยฟลเตอร (Filter) และเครื่องมือท่ีมีอยูใน Instagram ซึ่งมีหลายรูปแบบ
ใหเลือก แลวนํารูปภาพท่ีตกแตงไปแชรใหเพ่ือนในโซเชียลมีเดีย เชน Twitter, Facebook, Foursquare
หรือ Tumblr และในทางกลับกันเราก็สามารถเปดดูแสดงความชื่นชอบ (Likes) และแสดงความ
คิดเห็น (Comments) ในรูปหรือวิดีโอท่ีเพ่ือนๆ ของเราแชรไวได จุดเดนท่ีทําใหInstagram ไดรับ
ความนิยมอยางสูงตลอดระยะเวลาท่ีผานมา คือ ใชงานงาย สะดวกรวดเร็ว มีผูใชงานรวมกันเยอะ
มีอินเทอรเฟสท่ีสวยงาม มีความสนุกอยูในตัว และยิ่งมีดาราดังชอบใชกันอีกก็ยิ่งเปนปจจัยท่ีสงผลให
กระแสของ Instagram ไดรับความนิยมมากข้ึนตามลําดับ สําหรับการอัพโหลดภาพและวิดีโอสามารถ
เลือกจาก Camera Roll ที่ถายเอาไว หรือจะถายทอดสดจากกลองก็สามารถทําได และกอนท่ี
จะอัพโหลดรูป Instagram สามารถแตงภาพได เชน การ Crop ภาพ และการใสฟลเตอร Instagram
มีระบบ Followers และ Following ใหเลือกติดตามชมรูปภาพ ความเคลื่อนไหวการใชงานของ
เพ่ือนท่ีใชงานแอพพลิเคชั่นตัวนี้ Instagram มีลักษณะการใชงานคลายกับ Pinterest เปดตัวเมื่อ
วันที่ ๖ เดือนตุลาคม ๒๐๑๐ มี active user มากกวา ๔๐๐ ลานผูใช และปจจุบันถูกซื้อโดย
Facebook โดยมีผูใชจํานวนมากใชในการโพสตขอมูลการทองเท่ียว แฟชั่น อาหาร ศิลปะ ฯลฯ สามารถ
ใสฟลเตอรเพ่ือทําการแตงรูปหรือวิดีโอใหดูสวยงามยิ่งข้ึน ซึ่งเกือบ ๙๕% ของผูใช Instagram มีบัญชีบน
Facebook เชนกัน

Twitter เปนบริการเครือขายสังคมออนไลนจําพวกไมโครบล็อก โดยผูใชสามารถสง
ขอความยาวไมเกิน ๑๔๐ ตัวอักษร โดยแสดงความรูสึกอารมณตางๆ บอกใหผูคนรับรูถึงขอความท่ีได
แสดงออกไป สามารถอัพเดตขอความไดตลอดเวลา สามารถโพสตภาพถาย, วิดีโอ และไฟลตางๆ ไดโดย
มีเว็บไซตท่ีใหบริการฝากรูปภาพ จากนั้นก็แนบลิงคเพ่ือใหบุคคลอ่ืน คลิกเขาไปดูจากเว็บไซตแทน
ขอความอัพเดตท่ีสงเขาไปจะแสดงอยู บนเว็บเพจของผูใชคนนั้นบนเว็บไซต และผูใชคนอ่ืนสามารถ
เลือกรับขอความเหลานี้ทางเว็บไซต Twitter, อีเมล, เอสเอ็มเอส, เมสเซนเจอรหรือผานโปรแกรมเฉพาะ
อยาง Twitterific Twhirl ซึ่ง Twitter จะเนนขอความมากกวารูปภาพหรือวิดีโอ จึงทําใหอัพเดต
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ขอความใหม ๆ ไดอยางรวดเร็ว อัพเดทขาวสารท่ีทันตอเหตุการณปจจุบัน กอตั้งข้ึนโดยบริษัท
Obvious Corp เม่ือวันท่ี ๒๑ มีนาคม ค.ศ. ๒๐๐๖ ท่ีเมืองซานฟราน ซิสโก ประเทศสหรัฐอเมริกา
พัฒนาข้ึนโดย Evan Williams และ Meg Hourihan

YouTube เว็บไซต ท่ีใหบริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหวางผู ใช ไดฟรี โดยนํา
เทคโนโลยีของ Adobe Flash Player มาใชในการแสดงภาพวิดีโอ โดยผูใชสามารถเขาดูวิดีโอตางๆ
พรอมท้ังเปนผูอัพโหลดวิดีโอผาน YouTube ไดฟรี เม่ือสมัครสมาชิกแลวผูใชจะสามารถใสภาพ วิดีโอ
เขาไปแบงปนภาพวิดีโอใหคนอ่ืน แตหากไมไดสมัครสมาชิกก็สามารถเขาไปเปดดูภาพวิดีโอ ท่ีผูใชคนอ่ืนๆ
ใสไวใน YouTube ได แตไมสามารถเปนผูอัพโหลดวิดีโอได วิดีโอท่ีสามารถอัพโหลดลง YouTube ได
ตองมีความยาวไมเกิน ๑๕ นาที กอตั้งเม่ือ ๑๔ กุมภาพันธ ค.ศ. ๒๐๐๕ จากอดีตพนักงาน PayPal
และถูกซื้อโดย Google เม่ือเดือนพฤศจิกายน ๒๐๐๖ ในมูลคา ๑.๖๕ พันลานดอลลาร ปจจุบันมีกวา ๑
พันลานผูใชท่ีเขามาเยีย่มชมเว็บไซตตอเดือน และเปนอันดับสองของ search engine รองจาก Google

LINE คือแอพพลิเคชั่นท่ีผสมผสานบริการ Messaging และ Voice Over IP นํามาผนวก
เขาดวยกันจึงทําใหเกิดเปนแอพพลิเคชั่นท่ีสามารถแชท สรางกลุม สงขอความ โพสตรูปตางๆ หรือโทร
คุยกันแบบเสียงก็ได โดยขอมูลท้ังหมดไมตองเสียเงินหากเราใชงานโทรศัพทท่ีมีแพคเกจอินเทอรเน็ต
อยูแลว แถมยังสามารถใชงานรวมกันระหวาง iOS และ Android รวมท้ังระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ ไดอีกดวย
ลาสุดสามารถใชงานไดบนคอมพิวเตอร PC และ Mac ไดแลว ดวยความท่ีมีลูกเลน มากมาย สามารถแชท
สงรูป สงไอคอน สง Sticker ตั้งคาคุยกันเปนกลุม ทําใหมีผูใชงานแอพพลิเคชั่นนี้เปนจํานวนมาก การ
ทํางานของ LINE นั้นตองใชเบอรโทรศัพทเพ่ือยืนยันการใชงาน สรางโดย NHN Japan ซึ่งเปนบริษัท
ชั้นนําท่ีใหบริการดานอินเทอรเน็ต เกม เสิรชเอนจิน เว็บทา เม่ือเดือน มกราคม พ.ศ. ๒๕๕๔ ซึ่งได
รวมกับบริษัท Naver Japan Corporation และบริษัท livedoor โดยมี NHN Japan เปนผูบุกเบิกและ
คอยปรับปรุงการใหบริการฟเจอรใหม ๆ ของไลน สวน NHN Corp ดูแลดานการพัฒนาดานธุรกิจ
ทางตลาดและโปรโมชั่น (วิกิพีเดีย, ๒๕๖๐)

WhatsApp แอพพลิเคชั่นสําหรับมือถือใชสําหรับสงขอความแบบไมจํากัด รวมไปถึงสง
รูปภาพ, เสียง และวิดีโอ ไดอยางรวดเร็วและไมจํากัด โดยไมตองเสียคาบริการเหมือนกับการสง SMS
ท่ัวไป ขามระบบปฏิบัติการ (Platform) ไมวาจะเปน iPhone, BlackBerry, Android และ Nokia
ชวยใหสามารถแชทกับเพ่ือนท่ีใชโทรศัพทมือถือตางระบบปฏิบัติการได นอกจากนี้ยังสามารถสราง
กลุมเพ่ือใชงานสําหรับพูดคุยกันเฉพาะกลุมไดอีกดวย โดยการใชงาน WhatsApp นั้นจะตองเชื่อมตอ
ผาน GPRS/EDGE, WiFi และ 3G จุดเดนท่ีทําใหโปรแกรม WhatsApp พิเศษกวาโปรแกรมประเภท
เดียวกันนี้คือ WhatsApp ใชงานงายไมตองสมัครสมาชิกหรือมีเลขท่ี PIN ใหวุนวาย เพียงคุณแจง
เบอรโทรศัพทของคุณกับระบบของ WhatsApp ก็สามารถเขาใชงานไดแลว มีลักษณะการทํางาน
คลายกับ MSN นอกจากนี้ WhatsApp ยังรองรับการใชงานรวมกันระหวางสมารทโฟนท่ีหลากหลาย
ไมวาจะเปน iPhone, BlackBerry, Android หรือ Nokia เพียงแคสมารทโฟนท่ีเพ่ือนคุณใชมี
โปรแกรม WhatsApp ติดตั้งอยูก็สามารถสงขอความ, รูป, เสียง และวิดีโอถึงเพ่ือนคุณแบบฟรีๆ
กอตั้งโดย Jan Koum ซีอีโอ WhatsApp Inc. เริ่มเปดตัวเม่ือเดือนมกราคม ๒๐๑๐ และถูกซื้อโดย
Facebook เม่ือวันท่ี ๑๙ กุมภาพันธ ค.ศ. ๒๐๑๔ ดวยมูลคา ๑๙.๓ พันลานดอลลาร วันนี้ WhatsApp
มีผูใชงานกวาพันลานคนในการติดตอสื่อสารกันระหวางเพ่ือน ภายในบริษัท หรือแมกระท่ังลูกคา
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Google+ เปนบริการเครือขายสังคมใหบริการโดย Google ทําธุรกรรมทุกอยางท่ีเชื่อม
ไวทางออนไลนกับ Google ผาน Google+ ไดทันที ไมวาจะเปนการเช็คอีเมล ลงตารางนัดหมาย สง
เอกสาร หาขอมูล ใชวิดีโอแอพพลิเคชั่น ฯลฯ สามารถแบงปนขอความ รูป วิดีโอ โดยจํากัดไดวาจะ
แบงปน/แชร/สทรีมกับเซอรเค่ิลไหน หรือจะเลือกแคคนเดียวก็ได และสามารถจําแนกเพ่ือนๆ ออก
เปนสัดสวนไดงาย ท้ังการจําแนกกลุมยังสงผลดีตอการสทรีมขอความ เพราะเลือกใหเห็นเฉพาะกลุม
ได คุยรวมกันไดผานวิดีโอ เปดใหใชงานครั้งแรกเม่ือวันท่ี ๒๘ มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๕๔ เปนโครงการ
ใหญของ Google ลาสุด หลังจากความพยายามมานาน ในการคิดโครงการโซเชียลมีเดียใหออกมา
ประสบความสําเร็จ ตอนแรกผูท่ีจะเขามาทดลองใชตองไดรับเชิญจากบุคคลท่ีใชอยูเทานั้น อยางไรก็
ตาม ระบบการเชิญถูกยุติเนื่องจากมีการใชงานเปนจํานวนมากเกินกวาท่ีระบบรองรับได ภายหลังใน
วันท่ี ๒๐ กันยายน พ.ศ. ๒๕๕๔ จึงเปดใหผูใชท่ัวไปไดใชงาน โดเมนท่ีใชคือ https://plus.google.com
ปจจุบันไดรับความนิยมเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ มีอัตราการเติบโตของผูใชงานท่ีรวดเร็ว

LinkedIn กอตั้งเม่ือ ๑๔ ธันวาคม ค.ศ. ๒๐๐๒ และเปดตัวเม่ือวันท่ี ๕ พฤษภาคม ค.ศ. ๒๐๐๓
เปนท่ียอมรับวาคือโซเชียลมีเดียสําหรับเครือขายของเหลามืออาชีพ มีการใชงานถึง ๒๔ ภาษา และกวา
๔๐๐ ลานผูลงทะเบียน จึงถือเปนชองทางท่ีดีท่ีสุดในการเชื่อมตอผูคนจากแวดวงเดียวกัน

Pinterest เปดตัวเม่ือมีนาคม ๒๐๑๐ โดยแพลตฟอรมนี้จะใหผูใชสามารถปกหมุดบน
คอนเทนทท่ีสนใจ และเม่ือกันยายน ป ๒๐๑๕ ทาง Pinterest มีผูใชกวา ๑๐๐ ลานคนแลว ถือเปนอีก
หนึ่งโซเชียลมีเดียท่ีกําลังมาแรงในกลุมของผูหญิง เพราะสามารถปกหมุดแฟชั่นท่ีสาวๆ สนใจ และ
ยอนกลับมาดูไดอยางงายดาย

Tumblr อาจจะเปนหนึ่งในแพลตฟอรมท่ีมีการใชงานยากเล็กนอย แตถือเปนโซเชียลมีเดีย
ท่ีนาสนใจอยางมากคลายกับการเขียนบล็อก โดยสามารถใชรูปแบบการโพสตไดหลากหลายไมวาจะเปน
ไมวาจะเปนไฟลรูปแบบ gif, png, flv หรือ mp4 ดวยความท่ีไมจํากัดรูปแบบเหมือนโซเชียลมีเดียอ่ืนๆ
ทําใหแบรนดสามารถทําคอนเทนทไดตามท่ีใจตองการ อีกท้ังยังสามารถ reblog ท่ีคลายกับการ
retweet ใน Twitter นั่นเอง สงผลให Tumblr ซึ่งกอตั้งโดย David Karp ในเดือนกุมภาพันธ ค.ศ. ๒๐๐๗
ปจจุบันมีผูใชกวา ๒๐๐ ลานบล็อกแลว

Flickr อานวา ฟลิคเกอร คือแหลงรวมรูปภาพออนไลนและวิดีโอโฮส พัฒนาข้ึนโดย
บริษัท Ludicorp เม่ือวันท่ี ๑๐ กุมภาพันธ ค.ศ. ๒๐๐๔ และตอมาถูกซื้อโดย Yahoo ในป ค.ศ. ๒๐๐๕
แพลตฟอรมนี้เปนท่ีนิยมในหมูชางภาพท่ีทําการแชรภาพถายของตนเองโดยกําหนดแท็กและสามารถ
เชื่อมโยงภาพอ่ืนๆ ท่ีมีการใชชื่อแท็กเดียวกัน เม่ือตุลาคมปท่ีแลว Flickr มีผูใชงานกวา ๑๑๒ ลานคน
ใน ๖๓ ประเทศ และมีรูปภาพกวาลานรูปโดยเฉลี่ยท่ีถูกแชรบน Flickr

Reddit เปนแหลงของเครือขายขาวสารและความบันเทิงบนโลกออนไลนท่ีใหผูอาน
สามารถกดติดตามเนื้อหาได แถมยังจัดโหวตเพจท่ีสนใจเพ่ือทําการจัดอันดับ โดยเพจท่ีไดรับคะแนน
โหวตสูงสุดจะปรากฏท่ีสวนบนของเว็บไซตหลัก ท้ังนี้ Reddit ถูกกอตั้งข้ึนโดย Alexis Ohanian และ
Steve Huffman เม่ือ ๒๓ มิถุนายน ค.ศ. ๒๐๐๕ และอีกสิบปตอมามีผูใชลงทะเบียนกับ Reddit
แลวถึง ๒๓๑ ลานผูชมเลยทีเดียว

Snapchat เปนซอฟแวรแอพพลิเคชั่นท่ีมีการสื่อสารกันดวยภาพ ถูกพัฒนาโดย Reggie
Brown, Evan Spiegel และ Bobby Murphy เมื่อยังเปนนักศึกษาใน Stanford University โดย
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ปลอยสูสาธารณะเมื่อเดือนกันยายน ๒๐๑๑ ภายในระยะเวลาสั้นๆ Snapchat ไดกลายเปนที่นิยม
ดวยผูใชกวา ๑๐๐ ลาน active user เม่ือเดือนพฤษภาคน ป ค.ศ. ๒๐๑๕ นับวามีผูใช Snapchat ถึง
๑๘% จากจํานวนผูใชโซเชียลมีเดียท้ังหมด

Quora ความอยากรูอยากเห็นของมนุษยเปนไอเดียหนึ่งของโซเชียลมีเดียแหงนี้ เปดตัว
เม่ือมิถุนายน ป ค.ศ. ๒๐๐๙ โดย Charlie Cheever และ Adam D’Angelo อดีตพนักงาน Facebook
ท่ีมีผูใชงานกวา ๘๐ ลานคน โดยครึ่งหนึ่งเปนชาวอเมริกัน โซเชียลมีเดียท่ีมีการถาม-ตอบนี้จะมีการ
จัดหมวดหมูตามเนื้อหาท่ีผูใชสนใจ โดยสามารถกดติดตามผูเขียนเหลานั้นได

Vine กวา ๔๐ ลานผูใช Vine ไดเติบโตอยางรวดเร็วดวยการเปนโซเชียลมีเดียแหงการ
แชรวิดีโอท่ีจะใหผูใชสามารถแชรวิดีโอของพวกเขาเปนระยะเวลา ๖ วินาที แมวาจะเปนชวงเวลาท่ี
สั้นๆ แตธุรกิจจํานวนมากก็ประสบความสําเร็จในการใชบริการนี้โปรโมทสินคา Vine กอตั้งเม่ือ
มิถุนายน ป ค.ศ. ๒๐๑๒ และถูกซื้อโดย Twitter เม่ือเดือนตุลาคมในปเดียวกัน

Periscope เปนไลฟวิดีโอสตรีมม่ิงบนมือถือ พัฒนาข้ึนโดย Joe Bernstein และ
Kayvon Beykpour ในเดือนกุมภาพันธ ป ค.ศ. ๒๐๑๔ และถูกขายใหกับ Twitter ดวยมูลคา ๑๐๐
ลานดอลลารในเดือนมีนาคม ป ค.ศ. ๒๐๑๕ เพียงระยะเวลา ๔ เดือนตอมาหลังการเปดตัว
Periscope ไดมีผูใช ๑๐ ลานผูใชเลยทีเดียว ถึงขนาดท่ี Apple ยกให Periscope เปนแอพพลิเคชั่นแหงป

BizSugar เปนแพลตฟอรมท่ีไดรวมแหลงของผูจัดการ ผูประกอบการ หรือเจาของธุรกิจ
ขนาดเล็กเขาไวดวยกัน ถูกพัฒนาโดยกลุม DBH เม่ือป ค.ศ. ๒๐๐๗ และถูกซื้อโดย Small Business
Trends LLC ในป ค.ศ. ๒๐๐๙ แพลตฟอรมนี้ใหผูใชแชรวิดีโอ หัวขอ บล็อก และสามารถกระจาย
ขาวถายทอดไปยังผูติดตาม แถมยังใหผูอ่ืนเขามาโหวตไดอีกดวย

StumbleUpon เปนเครื่องมือท่ีแนะนําคอนเทนทใหกับผูใช โดยมีผูคนจํานวน ๒๕ ลานคน
ใช StumbleUpon เพ่ือความบันเทิงและเปนแหลงขอมูล นอกจากนี้ธุรกิจประเภทสื่อและสิ่งพิมพยัง
ไดใช StumbleUpon ในการโปรโมทแบรนดของพวกเขา ถูกซื้อโดย eBay ในชวงพฤษภาคม ๒๐๐๗
แตในอีก ๒ ปตอมาก็ถูกซื้อกลับโดย Garrett Camp, Geoff Smith และกลุมผูลงทุนทําใหกลับมาอยู
ในมือของเหลา startup อีกกครั้ง

Delicious อีกแหลงของบริการโซเชียลบุกมารก ท่ีชวยเก็บรวบรวมและแชรออกไป ถูก
พัฒนาโดย Peter Gadjokov และ Joshua Schachter ในป ๒๐๐๓ และซื้อโดย Yahoo ในป ๒๐๐๕
จนในท่ีสุดมีจํานวนบุคมารกถึง ๑๘๐ ลาน URLs และมีผูใชกวา ๕.๓ ลานคน ทําใหบริษัท Science
Inc. สนใจซื้อบริการเว็บโซเชียลบุคมารกแหงนี้ไปในเมษายน ป ๒๐๑๑

Digg เปน Aggregator ท่ีกอตั้งมาเปนระยะเวลากวาสิบปแลว โดยเว็บโซเชียลบุคมารค
แหงนี้ใชสําหรับ โปรโมทเว็บไซต รวมถึงโปรโมทบล็อกฟรีใหกับผูใช และยังทําการแชรคอนเทนตไปยัง
โซเชียลมีเดียอ่ืนๆ เชน Facebook และ Twitter ทําใหในป ๒๐๑๕ มีผูใชงานถึง ๑๑ ลาน active user

Viber เปน VoIP หรือการสื่อสารทางเสียงผานอินเทอรเน็ตบนโทรศัพทมือถือ ถูกพัฒนา
โดย Viber Media เม่ือ ๒ ธันวาคม ๒๐๑๐ โดยการแลกเปลี่ยนไฟลเสียง วิดีโอ และรูปภาพระหวาง
ผูใช ทําใหมีผูใชงานท่ีลงทะเบียนแลวจํานวนท้ังสิ้น ๖๐๐ ลานคนในป ๒๐๑๔

Tango เปนแอพพลิเคชั่นท่ีมีคุณสมบัติเหมาะสําหรับคนท่ีชอบวิดีโอคอล หรือท่ีเรียกวา
แชทแบบเห็นหนา สามารถสงขอความ รูปภาพ รวมถึงการโทรฟรีผานสัญญาณอินเทอรเน็ต
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Skype โปรแกรมท่ีใชติดตอสื่อสารกันระหวางผานอินเทอรเน็ตดวยขอความ (Chat)
ขอความเสียง (VoIP) และภาพจากกลองโดยจะเปนการสื่อสารกันแบบ Real Time ลักษณะจะคลายกับ
MSN (Windows Live Messenger) แต Skype จะใหคุณภาพเสียงคมชัดกวาอยากเห็นไดชัด และยังมี
ระบบ Video Conference เพ่ือสนทนากันแบบตัวตอตัว หรือประชุมสายพรอมกันหลายคนผาน
อินเทอรเน็ตไดท่ัวโลก (สูงสุด ๑๐ คนพรอมกัน) ประโยชนของ Skype ก็เชน ใชทํา Video
Conference เพ่ือสนทนากันแบบตัวตอตัว หรือประชุมสายพรอมกันหลายคนผาน Internet ไดท่ัวโลก
โดยไมเสียคาใชจายใดๆ เพียงคุณมีสัญญาณอินเทอรเน็ตอยูแลว

Socialcam การแบงปนวิดีโอจากโทรศัพทของคุณ หรือการถายคลิปแลวไปแชรให
เพ่ือนๆคุณ และยังสามารถ tag เพ่ือนในวดีิโอ รวมถึงอัพโหลดไปยัง Facebook แบบรวดเร็วสะดวกท่ีสุด

foursquare การอางอิงสถานท่ี foursquare สรางโดย เดนนิส โครวลีย (ซึ่งเดิมเคย
รวมกับอเล็กซ เรเนิรตสราง Dodgeball บริการอางอิงสถานท่ีในป ๒๐๐๐ ตอมาถูกซื้อไปโดยกูเกิลใน
ป ๒๐๐๕ แลวกลายมาเปน Google Latitude ในป ๒๐๐๙) และ นาวีน เซลวาดูราย การใชงาน
สามารถเลนไดผานโทรศัพทมือถือ, สมารทโฟน และแอพพลิเคชั่นตางๆ ท่ีสามารถเชื่อมตอ
foursquare ได เชน Instagram, Path, Yotomo, GetGlue, Waze, FootFeed, HootSuite เปน
ตน โดยเม่ือผูเลนเปดตําแหนงของตัวผูเลนจะทําการเรียกสถานท่ีท่ีอยูใกลเคียง ไมวาโรงเรียน
รานอาหาร โรงแรม โรงพยาบาล ฯลฯ ข้ึนมา และผูเลนจะทําการเลือก "เช็คอิน" สถานท่ีนั้นเพ่ือแสดง
ใหเห็นวาตนอยูท่ีนี่หรือไดมาท่ีนี่แลว

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
ปจจุบันท่ัวโลกมีผูใชอินเทอรเน็ตเปนจํานวนมาก อินเทอรเน็ตเปนท่ีแหงการแบงปน และ

แลกเปลี่ยนขอมูลซึ่งกัน ทําใหการสื่อสารมีการเปลี่ยนแปลง เชน การพบปะพูดคุยสนทนาแบบเห็นหนา
พบเจอตัวกันของคูสนทนา หรือ การเขียนจดหมายสงทางไปรษณีย สูการใชเทคโนโลยีการสื่อสารใน
ยุคดิจิตอลแหงโลกเสมือนจริง (Virtual World) กอใหเกิดยุคแหงการสื่อสารไรพรมแดน ทําใหคน
จํานวนมากท่ัวโลกมีการดําเนินชีวิตท้ังในสังคมของโลกแหงความเปนจริงและสังคมแหงโลกเสมือนจริง

โซเชียลมีเดีย เปนปรากฏการณเชื่อมตอการสื่อสารระหวางบุคคลในอินเทอรเน็ต
โซเชียลมีเดียเติบโตอยางรวดเร็ว กอใหเกิดวิวัฒนาการดานเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลนหลายประเภท
(วิยะดา ฐิติมัชฌิมา, ๒๕๕๓) โดยมุงเนนไปท่ีการสรางชุมชนออนไลนซึ่งทําใหผูคนสามารถแลกเปลี่ยน
แบงปนขอมูล ตามประโยชน กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะเรื่องซึ่งกันและกัน ปจจุบันนักการตลาด
ไดมองโซเชียลมีเดียเปนสื่อใหมประเภทหนึ่ง ท่ีเปนชองทางการสื่อสารผานสื่อใหมและเปนท่ีนิยม
เพราะโซเชียลมีเดียเปรียบเสมือนเปนบริการพ้ืนฐานของเว็บไซตท่ีผูใชสามารถแสดงตัวตนใหเปนท่ี
รูจักแกคน ท่ัวไป โดยการสรางหนาตางหรือเว็บไซต (Web Page) ของตัวเอง และอนุญาตใหผูอ่ืนท่ีใช
บริการเครือขายเดียวกันเขามารวมแบงปนประสบการณ ความรูขอมูลขาวสารกับผูใชอ่ืนๆ ได

การสํารวจโดย Retrevo ซึ่งศึกษาผูใชบริการเครือขายโซเชียลมีเดีย โดยเฉพาะใน
เว็บไซต ยอดนิยม เชน Facebook Line Instagram Twitter เปนตน พบวาในปจจุบันเครือขาย
โซเชียลมีเดียไดเขามามีบทบาทตอการดําเนินชีวิตมากข้ึน จากการสํารวจตัวอยาง ๑,๐๐๐ คน พบวา
ผูใชงานเกือบครึ่งหนึ่งมีการติดตามความเคลื่อนไหวเว็บไซตเครือขายโซเชียลมีเดียท้ังกอนเขานอน
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และตอนตื่นในตอนเชา และ ๑๖% ของจํานวนผูใชงานไดรับขอมูลขาวสารประจําวันจากเว็บไซต
เหลานี้ นอกจากนี้ผลสํารวจยังพบวา มีผูใชมากกวาครึ่งหนึ่งติดตามความเคลื่อนไหวเว็บไซตเครือขาย
โซเชียลมีเดียของตนอยางนอยวันละหนึ่งครั้ง และมากกวา ๑๐% ท่ีเขาไปดูความ เคลื่อนไหวลาสุด
ทุกๆ ๒-๓ ชั่วโมง (Marketingoops, ๒๕๕๒) ขอมูลดังกลาวแสดงใหเห็นวา เว็บไซตเครือขาย
โซเชียลมีเดียเปนที่นิยมและมีอิทธิพลมากตอชีวิตประจําวันในกลุมคนที่ใชอินเทอรเน็ต ซึ่งจะทําให
เครือขายขยายออกไปและเติบโตในอนาคต

นอกจากนี้ผลการสํารวจจากประเทศสหรัฐอเมริกายังยืนยันการใช บริการเครือขาย
โซเชียลมีเดียท่ีมีปริมาณเพ่ิมสูงข้ึนอยางตอเนื่องทุกป  และเติบโตเปนอันดับตนๆ ของโลกออนไลน
ดังนั้นนักการตลาดจึงมีแนวโนมในการเลือกใชสื่อรูปแบบนี้มากข้ึน เพ่ือใหสอดคลองกับวิถีการดําเนิน
ชีวิตของผูบริโภคท่ีเปลี่ยนไป (ปณิชา นิติพรมงคล, ๒๕๕๔)

จากรายงาน The Wave 3 Report ของ Universal McCann แสดงใหเห็นวา
สื่อสังคมออนไลนที่มีอิทธิพลตอแบรนดและภาพลักษณขององคกรอยางมาก เพราะผู ใชสื ่อ
สังคมออนไลนนิยมโพสตแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลิตภัณฑหรือแบรนดผานบล็อกหรือใน
กลุมสังคมออนไลนของตนเอง นอกจากนี้การวิจัยยังแสดงใหเห็นวาผูใชอินเทอรเน็ตมีทัศนคติ
ในเชิงบวกตอบริษัทหรือ องคกรท่ีสรางบล็อกเปนของตนเอง ผลจากการศึกษายังพบดวยวา ผูใช
เครือขายสังคมออนไลนสวนใหญจะเขารวมในสังคมในสังคมเครือขายโดยเฉลี่ย ๓-๕ เครือขาย ทําให
เครือขายสังคมออนไลนกลาย มาเปนแหลงขอมูลสําคัญของผูบริโภค โดยพบวา ผูบริโภคสวนใหญจะ
คนหาขอมูลผลิตภัณฑหรือ สินคายี่หอตางๆ จากเว็บไซตหรือเครือขายสังคมออนไลนไปพรอมๆ กับ
หาขอมูลโดยตรงจากเว็บไซต ของบริษัทผูผลิต โดยผู บริโภค ๗ ใน ๑๐ ราย จะเขาไปหาขอมูลใน
เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนตางๆ อาทิ เว็บบอรด กลุมชุมชนออนไลนหรือบล็อกตางๆ เพ่ือหา
ขอมูล นอกจากนี้รอยละ ๔๙ ของ ผูบริโภคจะตัดสินใจซื้อจากขอมูลท่ีไดจากเครือขายสังคมออนไลน
เหลานี้ (Marketingoops, ๒๕๕๒)

จากการศึกษาของปณิชา นิติพรมงคล (๒๕๕๔) เรื่องพฤติกรรมการใชเครือขายสังคม
ออนไลน ของคนทํางานในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา Facebook เปนเว็บเครือขายสังคมออนไลนท่ี
คนทํางานใหความนิยมในการเปนสมาชิกมากท่ีสุด เนื่องจาก Facebook ชวยสรางเครือขายเพ่ือนเกา
และหาเพ่ือนใหม สามารถสงขอความแลกเปลี่ยนความสนใจซึ่งกันและกัน โดย Facebook มีการ
จัดรูปแบบใหสามารถสื่อสารกันไดอยางใกลชิด

ผลการศึกษาของปณิชา นิติพรมงคล พบวา คนทํางานมีการใชเครือขายสังคมออนไลน
ในการติดตอสื่อสารและพบปะสังสรรคกับเพ่ือนบอยท่ีสุด รองลงมา จะเขาไปอัพเดท ขอมูลขาวสาร
ความเคลื่อนไหวในสถานการณท่ีกําลังเปนกระแสนิยมบนเครือขายสังคมออนไลนเขาไปโพสต
ขอความ เรื่องราวท่ีนาสนใจ และคอมเมนทบทความท่ีนาสนใจบนเครือขายสังคมออนไลน เขาไป
คนหาขอมูลขาวสารสินคาและบริการบนเครือขายสังคมออนไลน เขาไปสงตอความรูตางๆ (Share)
บนเครือขายสังคมออนไลนไปยังเพ่ือนๆ คลิกเขาไปคนหาขอมูลเพ่ิมเติมเม่ือเห็นขาวสารจากการ
โฆษณา ประชาสัมพันธ บนเครือขายสังคมออนไลน เขาไปกด Like (ถูกใจ) หรือ (แสดงความพึงพอใจ)
ขอมูลสินคาและบริการบนเครือขายสังคมออนไลน เขาไปแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสินคาและบริการ
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บนเครือขายสังคมออนไลน เขาไปรวมกิจกรรมตางๆ ท่ีหนวยงานจัดข้ึน โดยพบเห็นขอมูลกิจกรรมบน
เครือขายสังคมออนไลน และนานๆ ครั้งจะเขาไปสั่งซื้อสินคาและบริการบนเครือขายสังคมออนไลน

นอกจากนี ้ผลการศึกษาของปณิชา นิต ิพรมงคล ยังพบวา พฤติกรรมการใช
เครือขายสังคมออนไลนมีความสัมพันธกับ เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายได  โดย
เพศชายและเพศหญิง มีพฤติกรรมการการเขาใชบริการเขาไปกด Like (ถูกใจ) หรือ แสดงความพึง
พอใจ สินคาและบริการ บนเครือขายสังคมออนไลน เขารวมกิจกรรมตางๆ ท่ีทางหนวยงานจัดข้ึนโดย
พบเห็นขอมูล กิจกรรมบนเครือขายสังคมออนไลน (Social Media) เขาไปอัพเดท ขอมูลขาวสาร
ความเคลื่อนไหว ในสถานการณท่ีกําลังเปนกระแสนิยมบนเครือขายสังคมออนไลน ใชเครือขายสังคมออนไลน
ในการติดตอสื่อสารและพบปะสังสรรคกับเพ่ือน และเขาไปโพสตขอความ เรื่องราวท่ีนาสนใจ และ
คอมเมนทบทความที่นาสนใจบนเครือขายสังคมออนไลนแตกตางกันอยางมากในเรื่องความคิด
คานิยม และทัศนคติ ท้ังนี้เพราะวัฒนธรรมและสังคม กําหนดบทบาทและกิจกรรมของหญิงชายไว
ตางกัน จึงสงผลใหพฤติกรรมการสื่อสารของหญิงและชายตางกันดวย และการศึกษามีความสัมพันธ
คอนขางสูงกับการรับสารและใชสื่อ การศึกษาของผูรับสารทําใหผูรับสารมีพฤติกรรมการสื่อสาร
ตางกันไป โดยคนท่ีมีการศึกษาสูงจะเปนผูรับสารท่ีดีเนื่องจากมีความรูกวางขวางในหลายๆ เรื่อง และ
สามารถเขาใจสารไดดี จึงสงผลใหคนที่มีระดับการศึกษาสูงจะเลือกใชสื่อมากประเภทกวาคนท่ี
มีการศึกษาต่ํา จากขอมูลดังกลาว แสดงใหเห็นวา ประชาชนมีความหลากหลายในพฤติกรรม
การใชเครือขายสังคมออนไลนมากมายหลายรูปแบบ

ผลที่ไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ในโลกยุคนี้ทุกสิ่งลวนเปนระบบออนไลน ซึ่งก็นับเปนความสะดวกสบายพรอมประโยชน

เหลือหลาย ไมวาจะเปนขอมูลความรูมหาศาล การติดตอสื่อสารจากท่ัวทุกมุมโลกจากเว็บจําพวก
เครือขายโซเชียลมีเดีย (Social Media) พรอมอัพเดทขาวสารความเคลื่อนไหวในระดับสากล
การหาเพ่ือน การฝกภาษา รวมถึงความสนุกสนาน บันเทิงจากการเลนเกม ดูหนัง ฟงเพลง เพียงแค
คลิกก็งายดั่งใจ ในเมืองไทยเครือขายสังคมออนไลนท่ีไดรับความนิยมสูงสุดคือ Facebook  Line
Instagram และ Twitter โดยขอดีของเว็บเหลานี้ เชน ทําใหไดพบเพ่ือนใหมและเพ่ือนเกา เปน
ชองทางการตลาด เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินพักสมองจากความเครียด และเว็บไซตเหลานี้
นับเปนคลังขอมูลความรูขนาดยอมใชเปนพ้ืนฐานในการหาขอมูลตางๆ ไดท้ังจากคําบอกกลาวของ
เพ่ือนๆ ในนั้น การไดดูคลิปวิดีโอ บทสัมภาษณ และอ่ืนๆ อีกมากมาย และเปนท่ีท่ีผูใชสามารถเสนอ
และแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู หรือตั้งคําถามในเรื่องตางๆ เพ่ือใหบุคคลอ่ืนท่ี สนใจหรือมี
คําตอบไดชวยกันตอบ เหรียญมีสองดาน เชน เดียวกันกับเว็บไซตเหลานี้ เม่ือมีขอดีก็ยอมมีขอเสีย
ตามมาดวยเชนกัน ไดแก

๑)  เสียเวลาในการทํากิจกรรมอ่ืน ถารูจักเลนใหเปนเวลาก็จะมีประโยชนมาก แตถา
เลน แบบหัวปกหัวปา บางทีคุณก็จะเสียเวลาท่ีจะทําอยางอ่ืนไปหลายขอเลยทีเดียว ขอเสียงายๆ คือ
เรื่องของเวลา คนจะใชเวลาในการออนไลนมากข้ึน ฉะนั้นหลายคนท่ีใชเว็บพวกนี้มาก เวลาท่ีจะใหกับ
สื่ออ่ืนๆ ก็อาจจะนอยลง อาจดูทีวี ฟงวิทยุนอยลง หันมานั่งเลนเว็บพวกนี้มากข้ึน สังคมก็อาจจะ
หายไปบาง เจอแตเพ่ือนในอินเทอรเน็ต
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๒)  เสียสุขภาพจิตเม่ือเขาข้ันเสพติด สําหรับมุมมองของนักจิตวิทยาแลว เม่ือคุณเลน
เว็บไซตใดๆ ก็ตาม ถึงข้ันเสพติดแลว ก็ยากยิ่งท่ีจะแกไข และมันก็สงผลกระทบตอรางกายคุณแนนอน
ขอเสียของเว็บพวกนี้ อาจจะเปนแหลงม่ัวสุมของวัยรุนนําไปใชในทางท่ีผิดจนเกิดผลเสียท้ังตัวเองและ
คนอ่ืน วัยรุนอาจจะหมกมุนอยูกับเว็บเหลานี้จนขาดความสนใจท่ีจะออกไปเลนกีฬาหรืองานอดิเรก
อยาง อื ่นที ่ม ีประโยชน และสรางสรรค หากใชเวลาเล นเว ็บ เหลานี ้มากจนเกิดอาการติด
(Facebook Addict) ไมวาเวลาเชา สาย บาย เย็น ดึก ก็ตองเขามาอาน อัพเดทกันตลอดเวลาแลว
ยอมมีผลกระทบตอชีวิตประจําวัน เพราะแตละวันวัยรุนจะเขาไปเสพหรือแสวงหาความสุขในเว็บจน
ลืมโลกของความเปนจริงไป ก็อาจจะรูสึกเศรา เหงา ซึม โดด เดี่ยว เพราะไมมีเพ่ือนในชีวิตจริง ไมกลา
เผชิญหนากับคนอ่ืน และขาดทักษะในทักษะการเขาสังคม

๓)  อาจถูกลอลวงได เห็นไดตามหนาขาวหนังสือพิมพ ท่ีมีขาวการหลอกลวง โดยใชท้ัง
การแชทและการติดตอผานเว็บไซตตางๆ ซึ่งชองทางเหลานี้ก็เหมือนเปนประตูสําหรับเหลามิจฉาชีพ
หรือผูไมประสงคดใีหมาทําความรูจักกับเราได และหากผูใชรูเทาไมถึงการณหรือขาดวิจารณญาณอาจ
โดนหลอกลวงผานอินเทอรเน็ตหรือการนัดเจอกันเพ่ือจุดประสงคราย

๔)  ขอมูลสวนตัวอาจถูกเปดเผยเรื่องความปลอดภัยขอมูลสวนบุคคล บางคนใหชื่อจริง
ไป ใหรูปใหขอมูลหมดทุกอยาง อาจทําใหคนเขามาเห็นขอมูลเราไดมากข้ึน ความเปนสวนตัวจะ
นอยลงไป ก็คงตองพยายามเลือกเครือขายท่ีจะเขาไปคุย คือคุยกับเฉพาะเพ่ือน ถาจะคุยกับคนแปลก
หนาก็ตองใหความใสใจกับความปลอดภัยของขอมูล

กลาวไดวาโซเชียลมีเดียมีประโยชน ดานการศึกษา ดานการเสริมสรางสติปญญาความรู
ดานกระบวนการสื่อสาร ดังนี้

คุณประโยชนดานการศึกษา ดังตอไปนี้
๑) เปนการสรางศักยภาพของการสื่อสาร/สื่อความหมาย ตอบสนองตอความตองการ

ของการสื่อความหมายในการเรียนการสอนของผูเรียนและทําใหผูเรียนไดรูถึงรูปแบบ และระดับใน
การสรางกระบวนการมีสวนรวมทางการเรียนรูรวมถึงการเขาถึงแหลงการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ
โดยใชกระบวนการสื่อสารจากสื่อโซเชียลมีเดียเปนตัวเชื่อมโยงประสบการณดังกลาว

๒) เปนสื่อที่ประหยัดเหมาะสมตอการใช สื่อประเภทนี้เปนสื่อที่ปรับใชใหเหมาะสม
ตามสภาพแวดลอม ดังนั้นประสิทธิภาพและความสําเร็จจึงขึ้นอยูกับปจจัยที่หลากหลายทั้งดาน
สถานะทางสังคมและทัศนคติการยอมรับ ดังนั้นจึงเปนสื่อท่ีมีความเหมาะสมตอการเสริมสรางโอกาส
และความรับผิดชอบของผูใชในสภาพแวดลอมท่ีแตกตางกัน

๓) เปนสื่อสื่อที่ใชสําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรูและเสริมประสบการณระหวางกลุม
ดวยกัน ซึ ่งสื ่อโซเชียลมีเดียจะกอใหเกิดคุณประโยชนที่สําคัญที่ผู เรียนสามารถเลือกหรือสราง
ชองทางทางการเรียนรูจากสื่อสังคมดังกลาวท่ีกระทําไดในหลากหลายกิจกรรมในการสื่อสาร

๔) ชวยเสริมสรางทักษะความรูไดอยางมีวิจารณญาณ สื่อจะเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถสรางทักษะองคความรู ท่ีมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะอยางยิ่ง การเสริมสรางทักษะการคิด
วิเคราะห และทักษะในการพัฒนาการใชสื่อประเภทดิจิตอลไดอยางมีประสิทธิผล

คุณประโยชนดานการเสริมสรางสติปญญาความรู ( Intellectual Benefit ) ซึ่งกอใหเกิด
ประโยชนในลักษณะตางๆดังตอไปนี้
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๑) ชวยเสริมสรางสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห การตีความหมาย การสังเคราะหและการ
วิจารณอยางสรางสรรค  (analysis, interpretation, synthesis, critique) ผู เรียนเกิดความคิด
สรางสรรคในระดับสูงท่ีเกิดจากกิจกรรมของการใชสื่อโซเชียลมีเดียดังกลาว

๒) ชวยเสริมสรางสมรรถนะของความมีเหตุมีผล การประเมินผลและตรวจสอบ
(validation, assessment evaluation) โดยใชกิจกรรมของสื่อโซเชียลมีเดียบนเว็บในการสรางและ
พัฒนาสมรรถนะทางการเรียนรูเหลานั้น

๓) เสริมสรางและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนท่ีมีอยู เดิมใหสูงข้ึน (traditional
literacies) ท้ังการอานและการเขียน

๔) เสริมสรางสมรรถนะในดานทัศนะหรือการมองเห็น ( Visual Literacy ) สื่อประเภทนี้
จะมุงเนนไปท่ีการสรางประสิทธิภาพของสื่อทางทัศนะเปนประการสําคัญ เพ่ือถอดรหัสและการสื่อ
ความหมายเพ่ือการเรียนรู

๕) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของความเปนสื่อเพ่ือการศึกษาเรียนรู (Media Literacy)
สื่อประเภทนี้กอใหเกิดคุณประโยชนและความนาสนใจในการใชเพ่ือการเรียนการสอนในสังคมและ
วัฒนธรรมการเรียนรูยุคใหม

๖) มุงเสริมสรางสมรรถนะในดานประโยชนใชสอย ( Functional Literacy ) การใชสื่อ
ประเภทนี้ครูผูสอนสามารถเสริมสมรรถนะการใชงานใหกับผูเรียนใหสูงข้ึนเชนการสราง usernames,
การ upload ขอมูล, การจัดการไฟลดวยตัวเอง รวมท้ังทักษะพ้ืนฐานดานอ่ืนๆท่ีเก่ียวของทางสื่อ
ประเภท internet

คุณประโยชนดานกระบวนการสื่อสาร ดังตอไปนี้
๑) ประสิทธิภาพกระบวนการสื่อสาร (Communication) สื่อโซเชียลมีเดียชวย

เสริมสรางประสิทธิภาพการสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่งเปนสื่อสงผานและเชื่อมโยงขอมูลขาวสารใน
รูปแบบของการสนทนาระหวางผูใชดวยกัน

๒) สรางประสิทธิภาพของการทํางานแบบมีสวนรวม (Collaboration and Teamwork)
สื่อท่ีไดรับการออกแบบเพ่ือภารกิจนี้ไดอยางสมบูรณถูกตอง จะชวยเสริมสรางใหผูเรียนเกิดความรวมมือ
รวมใจในการทํางานและบรรลุผลในการแกปญหาของการเรียนรูรวมกัน

๓) การสรางชุมชนของการมีสวนรวม (Community and Participation) สื่อโซเชียลมีเดีย
จะมีรูปแบบและระบบของการสรางสังคมและชุมชนแหงการเรียนรูรวมกัน เพ่ือการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ รวมท้ังการอภิปรายถกปญหาท่ีเกิดข้ึนเพ่ือหาแนวทางแกไขรวมกัน

๔) การสรางสังคมของการมีสวนรวมในกลุมผูฟง (Audience and Participation) สื่อ
ประเภทนี้ชวยทําใหผู เรียนเกิดการสรางงานที่มีคุณภาพจากผลสะทอนของขอมูลที่ไดรับใน
หลากหลายกลุม สรางประโยชนสําหรับการเตรียมการและการนําเสนองานท่ีคิดคนข้ึนมา

๕) เกิดพฤติกรรมการเรียนรู ท่ีเหมาะสมในการเรียนแบบออนไลน (Appropriate
Online Behavior) สื่อโซเชียลมีเดียจะชวยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเหมาะสมใหเกิดข้ึน กับผูเรียน
ไดโดยเฉพาะการปรับพฤติกรรมใหเหมาะสมกับสถานการณบางอยางท่ีเกิดข้ึนในการสื่อสาร

๖) เกิดการเรียนรูแบบชวยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบการเรียนรูจาก
การใชสื่อสังคมจะกอใหเกิดปฏิสัมพันธท่ีดีท่ีเกิดข้ึนกับกลุมผูเรียนดวยกันในสถานการณทางการเรียน
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ท่ีมีความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการ ท้ังการตอบคาถาม การแสดงความคิดเห็น การอภิปราย
ซักถาม และการแลกเปลี่ยนประสบการณทางการเรียน

๗) เกิดโลกทัศนหรือมุมมองท่ีกวางไกลของผูเรียน (Diverse Perspectives) ผูเรียน
สามารถใชสื่อสังคมในการแลกเปลี่ยนและเสริมสรางประสบการณทางความคิดเห็นและประเด็นท่ี
สนใจรวมกันไดอยางกวางขวางและหลากหลายทัศนะท่ีเกิดข้ึน

แนวคิดและทฤษฎเีก่ียวกับพฤติกรรม
พฤติกรรม (Behavior) คือ กิริยาอาการท่ีแสดงออกหรือการเกิดปฏิกิริยาเม่ือเผชิญกับสิ่ง

ภายนอก การแสดงออกเหลานี้อาจเกิดจากอุปนิสัยท่ีไดสะสมมานานหรือความเคยชิน อันไดรับจาก
ประสบการณและการศึกษาอบรม การแสดงออกเหลานี้อาจเปนไดท้ังในรูปแบบคลอยตาม หรือ ตอตาน
และอาจเปนท้ังคุณและโทษตอท้ังเจาของพฤติกรรมเอง หรือตอสิ่งภายนอก พฤติกรรมเปน สมบัติหรือ
เปนลักษณะประจําตัวของทุกสิ่งท่ีมีชีวิต ในท่ีนี้จะพิจารณาเฉพาะมนุษยเทานั้น โธมัส ไดรเออร
เปรียบเทียบไวในหนังสือ The Executive as Human Chemist โดยกลาววา ความแตกตางของบุคคล
เปรียบเทียบไดกับลักษณะของธาตุแตละอยางทางเคมี

๑ ความหมายของพฤติกรรม
ประภาเพ็ญ  สุวรรณ (๒๕๒๐: ๖) กลาววา พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมทุกประเภทท่ี

มนุษยกระทําไมวาสิ่งนั้นจะสังเกตเห็นไดหรือไมได เชน การทํางานของหัวใจ การทํางานของกลามเนื้อ
การเดิน การพูด การคิด ความรูสึก ความชอบใจ ความสนใจ เปนตน

กมลรัตน หลาสุวงษ (๒๕๒๔: ๘) กลาววา พฤติกรรม คือ การแสดงออกของบุคคลตอสิ่งใด
สิ่งหนึ่งหรือบุคคลใดบุคคลหนึ่ง

สมโภช เอ่ียมสุภาษิต (๒๕๒๔: ๔) ไดใหความหมายของพฤติกรรมวา คือ สิ่งท่ีบุคคลกระทํา
แสดงออก  ตอบสนองหรือตอบโตสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสถานการณใดสถานการณหนึ่งท่ีสามารถสังเกตได

ลิขิต  กาญจนากรณ (๒๕๒๕: ๗) ใหความหมายวา  พฤติกรรม  หมายถึงกิจกรรมใดๆ ก็ตาม
ของอินทรียท่ีสังเกตไดโดยคนอ่ืน หรือโดยเครื่องมือของผูทดลอง เชน เด็กรับประทานอาหาร ข่ีจักรยาน
พูด หัวเราะ และรองไห กิริยาเหลานี้กลาวถึงพฤติกรรมท้ังสิ้น การสังเกตพฤติกรรมอาจทําไดโดย ใช
เครื่องมือเขาชวย เชน การใชเครื่องตรวจสมอง

สุชาดา สุธรรมรักษ (๒๕๓๑: ๓๑) ใหความหมายวา พฤติกรรมหมายถึงการกระทําทุกอยาง
ของสิ่งมีชีวิต  ซึ่งในท่ีนี้จะเนนการกระทําของมนุษย ไมวาการกระทํานั้นผูกระทํารูตัวหรือไมรูตัวก็ตาม
และไมวาการกระทํานั้นผูอ่ืนจะสังเกตเห็นไดหรือไมก็ตาม เชน การเดิน การพูด หรือการคิด การรับรู
เปนตน

อรุณ รักธรรม (๒๕๓๒: ๓) อธิบายความหมายของพฤติกรรมวา คือ กิริยาของการท่ี
แสดงออกหรือเกิดปฏิกิริยาเม่ือเผชิญกับสิ่งภายนอก  การแสดงออกนั้นอาจเกิดจากอุปนิสัยท่ีสะสมหรือ
จากความเคยชินอันไดรับประสบการณและการศึกษาอบรม การแสดงออกนี้อาจเปนไปไดท้ังในรูปคลอย
ตามหรือตอตาน และอาจเปนไดท้ังคุณและโทษตอท้ังเจาของพฤติกรรมเองและตอสิ่งภายนอก



๑๗

ประเทือง ภูมิภัทราคม (๒๕๓๕: ๙) กลาวไววา พฤติกรรมของมนุษยนั้น เกิดจากการเรียนรู
โดยเฉพาะกลุมนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยมนั้น มีความเชื่อวา พฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู ท้ังนี้ไมรวม
พฤติกรรมท่ีเกิดจากความผิดปกติของระบบสรีระและระบบประสาท โดยพยายามศึกษาถึงความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเราหนึ่งกับอีกสิ่งเราหนึ่ง โดยเนนพฤติกรรมภายนอกเปนสําคัญ

สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต (๒๕๓๖: ๒) ไดใหความหมายของ พฤติกรรม วาหมายถึง สิ่งท่ี
บุคคลกระทําแสดงออกมา ตอบสนอง หรือโตตอบสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสภาพการณใดสภาพการณหนึ่งท่ี
สามารถสังเกตเห็นได

๒ ประเภทของพฤติกรรม
๒.๑ พฤติกรรมภายใน (convert behavior) คือ พฤติกรรมท่ีเจาของพฤติกรรม

เทานั้นท่ีรูได บุคคลอ่ืนท่ีมิใชเจาของพฤติกรรมไมสามารถท่ีจะรับรูไดโดยตรงถา ไมแสดงออกเปน
พฤติกรรมภายนอก บุคคลอ่ืนจะรูพฤติกรรมภายในของบุคคล ใดบุคคลหนึ่งไดก็โดยการสันนิษฐาน
หรือคาดเดาเองเทานั้น แตถาหากมี พฤติกรรมภายนอกก็ปรากฏออกมา ก็จะทําใหบุคคลอ่ืนมีขอมูล
ประกอบการ สันนิษฐานถึงพฤติกรรมภายในไดดียิ่งข้ึน พฤติกรรมภายในนั้นเปนกระบวนการ ทํางาน
ของสมองในรูปแบบตางๆ มากมาย เชน การคิด การตัดสินใจ คานิยม และแรงบันดาลใจ เปนตน

๒.๒ พฤติกรรมภายนอก (overt behavior) คือ พฤติกรรมท่ีบุคคลอ่ืน
นอกเหนือจาก เจาของพฤติกรรมสามารถท่ีจะรูได และบางพฤติกรรมเจาของพฤติกรรมยังไมรูดวยซ้ํา
ไป พฤติกรรมภายนอกนั้นบุคคลอ่ืนจะไดตองอาศัยการสังเกต (observation) ไมวาจะใชประสาท
สัมผัสโดยตรง หรือใชเครื่องมือชวยในการ สังเกตเพ่ือใหไดขอมูล จึงจําแนกพฤติกรรมภายนอก
ออกเปน ๒ ประเภทยอยๆ คือ

๒.๒.๑ พฤติกรรมโมลาร (molar behavior) คือ พฤติกรรมท่ีบุคคลอ่ืน สามารถ
สังเกตได การสังเกตมักจะคิดวาใชตาในการสังเกตเพียงอยาง เดียว เนื่องจากตารับรูและมีความหมาย
ตอกระบวนการคิดมากกวา ประสาทสัมผัสอ่ืน แตท่ีจริงแลวใชประสาทสัมผัสไดถึง ๗ ดาน ในการ
สังเกต คือ ตา หู จมูก ลิ้น ผิวกาย อวัยวะในชองหูประสานกับตา และ กลามเนื้อ เอ็นเนื้อเยื่อและขอ
ตอ จะพบวาอาจใชสังเกตผลของ พฤติกรรม หรืออาจใชสังเกตพฤติกรรมของตนเองท่ีไดรับผลกระทบ
จาก พฤติกรรมของผูอ่ืนก็ได ซึ่งก็ลวนจะนําไปสูความรู และเขาใจพฤติกรรม โมลารของเจาของ
พฤติกรรมไดท้ังสิ้น

๒.๒.๒ พฤติกรรมโมเลกุล (molecular behavior) คือพฤติกรรมท่ีบุคคลอ่ืน
ตองใชเครื่องมือเพ่ือชวยในการสังเกต  อันจะทําใหไดขอมูลท่ีแมนยํา เชน การเตนของหัวใจ คลื่น
สมอง ความดันโลหิต  กระแสไฟฟาใต ผิวหนัง และคะแนนจากการทดสอบ นาจะอนุโลมใหอยูใน
ประเภทนี้ ดวย แมวาจะมิไดเปนการวัดสรีระก็ตาม จะเห็นไดวาใชขอมูลประเภท พฤติกรรมโมเลกุล
ชวยใหการสันนิษฐานถึงพฤติกรรมภายในไดดียิ่งข้ึน

นอกจากนี้ยังมีการศึกษาพฤติกรรมมนุษยในหลายระดับประกอบดวยการวิเคราะหใน
ลักษณะท่ีสําคัญ ดังนี้

๑) การรับรู ประกอบดวยปจจัย ๒ อยาง คือ คนและสิ่งท่ีเห็น คนในท่ีนี้หมายถึง สวนท่ี
เปนจิตใจท่ีมีความรูสึกสํานึก หรือสวนท่ีเปน “จิต” ของคนนั่นเอง สําหรับ “สิ่งท่ีเห็น” อาจจะ เปน



๑๘

วัตถุ หรือสิ่งท่ีปรากฏอยูในรูปตางๆ เม่ือคนซึ่งมีจิตสํานึกเปนผูมองดูวัตถุ การรับรูถือไดวาเปน
จุดเริ่มตนของมูลฐานพฤติกรรมของคน วัตถุ หรือสิ่งท่ีปรากฏอยูท่ีคนเห็น เขาใจ แลวใหความหมาย
หรือนิยามสิ่งนั้นวาคืออะไร

๒) บุคลิกภาพ โดยแนวคิดของซิกมันด ฟรอยด ซึ่งเปนนักจิตวิทยาชาวออสเตรีย
บุคลิกภาพตามแนวคิดของซิกมันด ฟรอยด คือ ผลรวมของความสัมพันธระหวางสิ่งสําคัญ ๓ อยาง
คือ Id, Ego และ Superego โดย Id คือ พลังทางจิตเบื้องแรกของคนท่ีมีลักษณะเปนสัญชาตญาณ
อันเปนพ้ืนฐานท่ีจะสรางบุคลิกภาพ และสวนประกอบตางๆ ท่ีอยูภายในจิตใจของมนุษย กลาวคือเปน
สัญชาตญาณท่ีจะนําไปสูการแสวงหาสิ่งตางๆ มาบําบัดใหเกิดความพอใจ และลดความตึงเครียดลงให
เหมือนนอยท่ีสุด คนเราเม่ือเกิดมาใหมๆ นั้นอยูในสถานะท่ีเรียกวา Id คือ ยังไมสามารถจะหาสิ่งใดๆ
มา สนองความตองการได และไมสามารถท่ีจะชวยตนเองใหเกิดความพอใจได แตความตองการในสิ่ง
ตางๆ นั้นไดเกิดมีข้ึนแลว สวน Ego คือ สภาพของจิตใจท่ีสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับตัวบุคคลนั้น
หรือเปนสวนของพลังจติท่ีมีความรูสึกสํานึกตอสิ่งท่ีปรากฏอยู สําหรับ Superego นั้นเปนสวนของจิต
ท่ีเก่ียวของกับศีลธรรม คุณธรรม หรือคุณคานิยมของสังคม ตลอดจนอุดมการณของแตละคน ซึ่งถือ
วาเปนกลไกของจิตท่ีจะตรวจสอบ และควบคุมพฤติกรรมมิใหแสดงออกจนเกินเลยไปจากความรูสึก
สํานึกของแตละบุคคล

๓) การจูงใจ โดยความตองการของมนุษยอาจแบงเปน ๒ ประเภทใหญๆ ไดแก ความ
ตองการท่ีเกิดข้ึนโดยธรรมชาติ เชน ความหิว ความรูสึกทางเพศ ความตองการความปลอดภัย เปน
สวนความตองการอีกแบบหนึ่ง เปนความตองการท่ีเกิดข้ึนใหม หรือความตองการท่ีมิไดเกิดแตกําเนิด
แตเกิดข้ึนจากการสะสมของประสบการณ ซึ่งแตกตางกันไปแตละบุคคล ความตองการของคน
ลักษณะหลังนี้เก่ียวของกับพลังจูงใจในองคการสมัยใหมนี้มากกวาอยางแรก

๔) ความตองการสัมฤทธิผล (Need for Achievement) ในชีวิตการทํางานบางคนก็
หวังเลี้ยงชีพ บางคนหวังในเกียรติยศชื่อเสียง เงินทอง หรือความสุขสบาย ผูบังคับบัญชาจะตอง รูจัก
สนองตอบในสิ่งท่ีเขาหวัง ในวิถีทางท่ีเหมาะสมกับสภาพขององคการท่ีจะอํานวยใหได

๓ องคประกอบของพฤติกรรมมนุษย
๑) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายในเพียงอยางเดียว ก็เปนการเรียนรูไมจําเปนตอง

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอกดวยก็ได การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายนอกมีความสําคัญก็ตอเม่ือ
อยูภายในกระบวนการเรียนการสอนจึงจําเปนตองมีการวัดผล

๒) พฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากการเรียนรูตองมีลักษณะคอนขางถาวร หรือ
ถาวร เนื่องจากความเหมาะสมท่ีอินทรีย (organism) นั้นๆ ไดเล็งเห็นวา ความเปนไปในแนวนั้นๆ
กรณีของยาเสพติด หรือสารเคมีบางประการ ท่ีมีผลตอพฤติกรรมใหเปลี่ยนแปลงไดในชวงเวลาระยะ
หนึ่งนั้น ท้ังนี้เพราะพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงดวยฤทธิ์ของสารเหลานั้น เม่ือหมดฤทธิ์พฤติกรรมก็คืน
สภาพเดิม แตขอความรูท่ีเจาของพฤติกรรมไดรับก็ถือวาเปนการเรียนรู

๔ ความหมายของพฤติกรรมการสื่อสาร



๑๙

พฤติกรรมการสื่อสาร หมายถึง การกระทําหรือปฏิกิริยาแสดงออกท่ีเปนผลมาจากการ
ทํางานของรางกายและจิตใจ ที่มีลักษณะบงบอกถึงการสื่อความหมายแผทางกระบวนการสื่อสาร
ท่ีเปนระบบ

จากคํานิยมชี้ใหเห็นความสําคัญของพฤติกรรมการสื่อสารในแงท่ีวาพฤติกรรมการ
สื่อสารเปนกลไกหลักในการดําเนินชีวิตของบุคคลจะเห็นไดวามนุษยไดพยายามพัฒนาพฤติกรรมการ
สื่อสารมาตลอดตั้งแตสมัยดึกดําบรรพท่ียังไมมีภาษาพูด และภาษาเขียน มนุษยเริ่มพฤติกรรมการ
สื่อสารดวยสัญญาณ และสัญลักษณ จากนั้นไดพัฒนาข้ึนเปนรูปแบบท่ียอมรับรวมกันในกลุมสังคมท่ี
ตนสังกัดอยู ตอมาเม่ือมีการพัฒนาเทคโนโลยีดานตางๆ พฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยไดรับการ
พัฒนาตามไปดวย เนื่องจากเทคโนโลยีเปนจุดเริ่มตนของการพัฒนากระบวนการสื่อสาร และเปน
ตัวกําหนดวิถีทาง หรือพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยนั่นเอง

ภัทรา เรืองสวัสดิ์ ไดใหคํานิยาม พฤติกรรมการสื่อสาร วาหมายถึง การกระทําหรือ
ปฏิกิริยาแสดงออกท่ีเปนผลมาจากการทํางานของรางกายและจิตใจ ท่ีมีลักษณะบงบอกถึงการสื่อ
ความหมายแฝงทางกระบวนการสื่อสารท่ีเปนระบบ

๕ ลักษณะของพฤติกรรมการสื่อสาร
๑) พฤติกรรมการสื่อสารเปนกระบวนการท่ีมีการเคลื่อนไหว และเปลี่ยนแปลงอยาง

ตอเนื่องตลอดเวลา แมแตในขณะท่ีเราไมไดกระทําการสื่อสารอยางเปนรูปธรรม สมองของเราก็ยังคง
มีกระบวนการทํางานท่ีสงผลตอกระบวนการคิดและอารมณความรูสึก นอกจากนั้น การท่ีเราตองทํา
หนาท่ีเปนท้ังผูสงสาร และผูรับสาร สลับกันไปมาในกระบวนการสื่อสารยังแสดงใหเห็นวาการสื่อสารมี
กระบวนการเปนวงจรตอเนื่อง

๒) พฤติกรรมการสื่อสารเปนกระบวนการท่ีเกิดจากความคิดความรูสึกและการ กระทํา
ของบุคคล ในขณะท่ีเราทําการสื่อสาร เราเขาไปเก่ียวของกับกระบวนการทํางานของสมองซึ่ง เปน
กระบวนการท่ีกอใหเกิดความคิด อารมณ ความรูสึกและการกระทําตลอดเวลา

๓) พฤติกรรมการสื่อสารเปนกระบวนการท่ีมีความสัมพันธกับกระบวนการทาง
จิตวิทยา สังคม และวัฒนธรรม พฤติกรรมการสื่อสารเปนสิ่งท่ีไมไดเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ แตเกิด
จากสัญชาตญาณ และการเรียนรูทางสังคม จึงตองเ ก่ียวของกับกระบวนการทางจิตวิทยา
กระบวนการทางสังคม และกระบวนการทางวัฒนธรรม เนื่องจากพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยเปน
ผลมาจากการกระทําซึ่งเปนการแสดงออกทางความรูสึกนึกคิด ความตองการของจิตใจ ท่ีตอบสนอง
ตอสิ่งเรา ซึ่งสามารถอธิบายไดดวยหลักการทางจิตวิทยา พฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยสวนใหญ
เปนพฤติกรรมสังคมท่ีตองเก่ียวของกับผูอ่ืนเสมอ และวัฒนธรรมเปนสิ่งกําหนดวิถีชีวิต ซึ่งรวมถึง
พฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยในสังคม

๔) พฤติกรรมการสื่อสารท่ีเปนสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไมไดเปนกระบวนการท่ียอนกลับไมได และ
กระทําซ้ําไมได กลาวคือ มนุษยตองมีพฤติกรรมการสื่อสารในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งอยาง หลีกเลี่ยง
ไมได เนื่องจากอยางนอยท่ีสุดมนุษยทุกคนตองมีการสื่อสารกับตนเอง และเม่ือไดรับการ สื่อสารแลว
การสื่อสารนั้นไมสามารถกลับคืนมาหาสูผูสงสารในรูปแบบเดิมได เนื่องจากการสื่อสารใน แตละครั้ง
ยอมกอใหเกิดผลอยางใดอยางหนึ่งเสมอ ผูสงสารสามารถทําไดเพียงลดระดับความรุนแรง ผลท่ี
กอใหเกิดผลดังเดิม เนื่องจากการสื่อสารเปนกระบวนการท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และผูสงสาร
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ยังไมสามารถกระทําการสื่อสารในสถานการณเดิม ดวยกรอบความคิดความรูสึกเดิมกับผูรับสารคน
เดิมไดไมวาจะเปนกรณีใดก็ตาม

๕) พฤติกรรมการสื่อสารมีลักษณะเปนกระบวนการปฏิสัมพันธ ไมวาจะเปนการ สื่อสาร
กับตนเอง กับบุคคลอ่ืน หรือกลุมบุคคล กอใหเกิดระบบปฏิสัมพันธ ซึ่งเปนเสมือนการเชื่อมโยง
ระหวางผูรวมกระทําการสื่อสารเสมอ เนื่องจากการสงสารแตเพียงอยางเดียว ไมเพียงพอท่ีจะ
กอใหเกิดการสื่อสาร

๖ ตัวกําหนดพฤติกรรม
ประเทือง ภูมิภัทราคม (๒๕๓๕: ๑๐) ไดกลาวถึงตัวกําหนดพฤติกรรมของมนุษยไว

๒ ประการ ไดแก
๑) ตัวกําหนดพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นกอนพฤติกรรม (Antecedent Determinants) ถามี

เหตุการณตางๆ เกิดข้ึนในสิ่งแวดลอมเชนนั้นเปนประจําสมํ่าเสมอ จะทําใหบุคคลสามารถคาดการณ
ไดวาถามีสิ่งหนึ่งเกิดข้ึนแลวจะมีอีกสิ่งหนึ่งตามมา การรูความสัมพันธเงื่อนไขตางๆ เหลานี้ จะทําให
บุคคลสามารถทํานายเหตุการณไดวา อะไรจะเกิดข้ึนอยางไรภายใตภาวการณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนกอน
ถาบุคคลนั้นมีความสามารถทางสติปญญาสูงก็จะสามารถคาดการณถึงเหตุการณที่เกิดขึ้นได และ
จะเลือกกระทําหรือแสดงพฤติกรรมของเขาใหสอดคลองกับการคาดการณของเขาซึ่งเปนการเรียนรู
ความสัมพันธระหวางสิ่งเราหนึ่งกับอีกสิ่งเราหนึ่งนั่นเอง ดังนั้นการเรียนรูความสัมพันธระหวางสิ่ง
เราหนึ่งกับอีกสิ่งเราหนึ่งนี้ จะมีผลตอการเกิดหรือไมเกิดของพฤติกรรม จะมีผลตอการคงอยูหรือ
การหดหายของพฤติกรรมของบุคคล เพราะบุคคลจะยึดเอาสิ่งเราหนึ่งหนึ่งมาทํานายการเกิดของอีก
สิ่งเราหนึ่ง เชน เห็นทองฟามืดครึ้ม บุคคลจะรีบเดินทางกลับบาน ทั้งนี้เพราะคาดการณวาฝน
จะตองตกลงมาแนนอน ฉะนั้นตัวกําหนดพฤติกรรมที่เปนสิ่งเราจึงไดแก สิ่งเราตางๆ ที่มากระตุนให
เกิดพฤติกรรมและเปนสิ่งเราที่ปรากฏในสภาพแวดลอมของบุคคล ซึ่งเกิดกอนพฤติกรรม จึงเรียก
ตัวกําหนดพฤติกรรมนี้อีกอยางหนึ่งวา ตัวกําหนดพฤติกรรมท่ีเกิดกอนพฤติกรรมซึ่งก็คือสิ่งเรานั่นเอง

๒) ตัวกําหนดที่เปนผลกรรม (Consequent Determinants) ตัวกําหนดพฤติกรรม
อีกตัวหนึ่ง  ไดแก ผลกรรม การเรียนรูสิ่งตางๆ ในสังคมของมนุษยเปนการเรียนรูเงื่อนไขผลกรรมวา
พฤติกรรมใดกระทําแลวจะไดรับรางวัลหรือผลกรรมทางบวก และพฤติกรรมใดกระทําแลวจะไดผล
กรรมทางลบ การเรียนรูเงื่อนไขผลกรรมดังกลาวจะทําใหมนุษยเลือกกระทําพฤติกรรมที่ไดรับผล
กรรม ทางบวกเสริมแรง และจะหลีกเลี่ยงการกระทําพฤติกรรมที่จะไดรับผลกรรมทางลบหรือการ
ลงโทษ ดังนั้นการเกิดพฤติกรรมจึงขึ้นอยูกับผลกรรมอีกดวย ถากระทําพฤติกรรมใดแลวไดรับผล
กรรมทางบวก พฤติกรรมนั ้นก็จะเกิดขึ้นและถากระทําพฤติกรรมใดแลวไดรับผลกรรมทางลบ
พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือหายไป อยางไรก็ตามการเรียนรูเงื่อนไขผลกรรมนี้สามารถเรียนรูได ทั้ง
จากประสบการณและจากการสังเกตจากตัวแบบหรือการกระทําของผูอื่นที่สังเกตเห็น ซึ่งเปนการ
เรียนรูจากประสบการณทางออม

๗ ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม
Hunt and Ruben (๑๙๙๓: ๙) ไดกลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลือก

การสื่อสาร ดังนี้
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๑) ความตองการ (Need) ความตองการทุกอยางของมนุษย ท้ังความตองการทางกาย
และใจ ท้ังความตองการระดับสูงและความตองการระดับต่ํา ยอมเปนตัวกําหนดการเลือกของมนุษย

๒) ทัศนคติและคานิยม (Attitude and Value) ทัศนคติ คือ ความชอบและความมีใจ
โนมเอียง (Preference and Predisposition) ตอเรื่องตางๆ คานิยม คือ หลักพ้ืนฐานท่ีเรายึดถือ
เปนความรูสึกท่ีเราควรจะกระทําหรือไมควรทําอะไร ในการท่ีเราจะมีความสัมพันธกับสิ่งแวดลอมและ
คนท้ังสองประการมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการเลือกใชสื่อมวลชน การเลือกขาวสาร การเลือก
ตีความหมาย และการเลือกจดจํา

๓) เปาหมาย (Goals) มนุษยทุกคนมีเปาหมายและกําหนดเปาหมายไวสําหรับการ
ดําเนินชีวิต  ซึ่งจะมีอิทธิพลตอการเลือกใชสื่อมวลชน การเลือกขาวสาร การเลือกตีความหมาย และ
การจดจํา เพ่ือตอบสนองเปาหมายของตน

๔) ความสามารถ (Capability) ความสามารถของบุคคลเก่ียวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งจะมี
อิทธิพล ตอบุคคลในการเลือกรับสาร

๕) การใชประโยชน (Utility) บุคคลท่ีจะใหความสนใจและความพยายามท่ีจะเขาใจ
และ จดจําขาวสารท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได เปนการกระทําจากการเลือกโดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือนําเอาไปใชประโยชนดานตางๆ

๖) ลีลาในการสื่อสาร (Communication Style)
๗) สภาวะ (Context) คือบุคคล สถานท่ี และเวลาท่ีมีอยูในสถานการณของการสื่อสาร

สิ่งตางๆ เหลานี้มีอิทธิพลตอการเลือกรับสารของบุคคล

แนวคิดเก่ียวกับโซเชียลมีเดีย
ในยุคท่ีเทคโนโลยีการสื่อสารผานอินเทอรเน็ตกําลังเปนท่ีนิยมและมีผลกระทบในทุกๆ

ดานในปจจุบัน ทําใหมนุษยตองมีการปรับตัวและพัฒนาใหทันตอการเปลี่ยนแปลงในโลกของการสื่อสาร
และการพัฒนาของเว็บ (World Wide Web ; WWW) อยางรวดเร็ว เริ่มจากเว็บ ๑.๐ คือ ในอดีตการใช
งานอินเทอรเน็ต (Internet) เปนการใชขอมูลดานเดียว ตอมาเทคโนโลยีก็มีการพัฒนาจากเว็บ ๑.๐
เปนเว็บ ๒.๐ เปนลักษณะการติดตอแบบ ๒ ทาง (Two-way Communication) โดยผูใชงาน
สามารถอานและเขียนหรือมีสวนรวมในการสรางสรรค และแบงบันความรูนําเสนอขอมูลขาวสารซึ่ง
กันและกัน แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีและวิวัฒนาการในยุคเว็บ ๒.๐ ผูเขาชมสามารถโตตอบกับ
ผูใชงานได และในอนาคตอันใกลนี้ยุคเทคโนโลยีและวิวัฒนาการจะเขาสูยุคเว็บ ๓.๐ และเว็บ ๔.๐
โดยเว็บ ๓.๐ มีการพัฒนาการตอจากเว็บ ๒.๐ มีความแตกตางคือสามารถสรางความฉลาดเทียมใหกับ
สิ่งไมมีชีวิตใชเปนเครื่องมือชวยคาดเดาพฤติกรรม วิเคราะหความตองการของมนุษย ระบบจะ
ประมวลผลอยางมีเหตุผลพรอมท้ังแกไขสถานการณเฉพาะหนา สรางสิ่งท่ีตองการใหผูใชเว็บไซตมีการ
เชื่อมโยงเนื้อหาสัมพันธท่ีมีความสมัพันธกันกับแหลงขอมูลอ่ืน ๆ เปนเครือขายเดียวท่ัวโลก และมีการ
คาดการณเทคโนโลยีเว็บไปถึงเว็บ ๔.๐ ซึ่งมีการเรียกกันวา “A Symbiotic web” คือ เว็บท่ีทํางาน
แบบ Artificial Intelligence (AI) ท่ีฉลาดมากยิ่งข้ึน คอมพิวเตอรสามารถคิดได มีความฉลาดมากข้ึน
ในการอานท้ังเนื้อหา ขอความ และรูปภาพ หรือวีดีโอ สามารถท่ีจะตอบสนองหรือตัดสินใจไดวา
จะ load ขอมูลอะไร จากไหน จึงจะใหประสิทธิภาพดีท่ีสุดมาใหผูใชงาน จากการท่ีเทคโนโลยีมีการ
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พัฒนาเว็บตั้งแตอดีตมาจนถึงปจจุบันและอนาคตอันใกลท่ีจะมาถึงนี้ การใชขอมูลสารสนเทศเพ่ือการ
ติดตอสื่อสารโทรคมนาคม ไดมีการพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี และความเจริญกาวหนาท่ีทันสมัยใน
รูปแบบตางๆ หลายรูปแบบ ซึ่งรูปแบบท่ีกําลังเปนกระแสและไดรับความนิยมอยางสูงสุดในยุค
ปจจุบันคงจะหนีไมพนการใชสื่อสังคมออนไลน (Social Media) เชน Facebook, Line, Instagram,
Twitter เปนตน

การท่ีจะสามารถใชงานเว็บไซตใหเกิดประโยชนสูงสุดไดนั้น จําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง
เขาใจถึงลักษณะของเว็บไซตและจําแนกแยกแยะไดวา เว็บไซตเหลานั้นมีความแตกตางหรือ
เหมือนกันประการใด รวมถึงมีหนาท่ีหลักเฉพาะตัวอยางไรบาง เว็บไซตสามารถแบงออกไดเปนกลุม
ประเภทตามลักษณะของเนื้อหาและรูปแบบของเว็บไซต ดังนี้

เว็บทา (Portal site) เว็บทานั้นอาจเรียกอีกชื่อหนึ่งไดวาเว็บวาไรตี้ (variety web) ซึ่ง
หมายถึงเว็บท่ีใหบริการตางๆ ไวมากมาย ประกอบไปดวยบริการเครื่องมือคนหา ท่ีรวบรวมลิงคของ
เว็บไซตท่ีนาสนใจไวมากมายใหไดคนหา รวมถึงบริการท่ีเก่ียวกับเรื่องราวท่ีมีสาระและบันเทิง
หลากหลายประเภท เชน ดูหนัง ฟงเพลง ดูดวง ทองเท่ียว IT เกม สุขภาพ หรืออ่ืนๆ นอกจากนั้นแลว
เว็บทายังมีลักษณะในการเปนแหลงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผูคนในสังคมในเรื่องเก่ียวกับประเด็น
ตางๆ ซึ่งเรียกวาเว็บชุมชน (community web) คือเปนเว็บท่ีใหบริการพ้ืนท่ีแกกลุมคนผูท่ีมีความ
สนใจในเรื่องเดียวกันไดเขามาแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นกัน

เว็บขาว (News site) เว็บขาวมักเปนเว็บไซตท่ีสรางข้ึนโดยองคกรขาวหรือสถาบัน
สื่อสารมวลชนตางๆ ท่ีมีสื่อมวลชนประเภทตางๆ ของตนอยูเปนหลัก เชน สถานีโทรทัศน สถานีวิทยุ
หนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร หรือแมกระท่ังกระทรวง ทบวง กรมตางๆ แตองคกรเหลานี้ไดนํา
เว็บไซตมาใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารอีกรูปแบบหนึ่ง เพ่ือนําเสนอขาวและสาระท่ีเปนการสรุป
ใจความสําคัญหรือรวบรวมเนื้อหาจากขาวในรอบเดือนหรือรอบป ซึ่งชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูล
และติดตามขาวสารไดทุกท่ีทุกเวลา แมวาจะอยูท่ีใดก็ตาม

เว็บขอมูล (Information site) เว็บขอมูลนั้นเปนเว็บท่ีใหบริการเก่ียวกับการสืบคน
ขอมูล ขาวสาร หรือขอเท็จจริงตางๆ ตนเองข้ึนมา เพ่ือเปนชองทางใหประชาชนหรือกลุมบุคคล
ท่ีสนใจ ไดเขามาศึกษาคนควาขอมูลท่ีเก่ียวของกับองคกรของตนได อีกท้ังยังเปนการสรางโอกาส
ในการประชาสัมพันธและสรางความเขาใจอันดีใหเกิดแกประชาชนในสังคมอีกดวย

เว็บธุรกิจหรือการตลาด (Business/ Marketing site) เว็บธุรกิจหรือการตลาด เปน
เว็บไซตที่มักสรางขึ้นโดยองคกรธุรกิจตางๆ มีจุดมุงหมายหลักในการประชาสัมพันธองคกรและ
เพิ่มผลกําไรทางการคา โดยเนื้อหาสวนใหญหรือเกือบทั้งหมดมักจะเปนการนําเสนอที่มีความ
นาสนใจและตรงใจกลุมเปาหมายมากท่ีสุด ท้ังนี้เพ่ือผลกําไรทางธุรกิจนั่นเอง

เว็บการศึกษา (Education site)เว็บการศึกษามักเปนเว็บท่ีสรางข้ึนโดยสถาบันการศึกษา
ตางๆ หรือองคกรท้ังภาครัฐและเอกชนท่ีมีนโยบายในการเผยแพรความรู และใหโอกาสในการคนควา
หาขอมูลเพ่ือการศึกษาแกนักเรียน นิสิต นักศึกษา รวมถึงประชาชนท่ัวไป เว็บการศึกษาใหขอมูล
เก่ียวกับการเรียนรูท้ังแบบท่ีเปนทางการและไมเปนทางการ เว็บท่ีเก่ียวกับการศึกษาโดยตรงนั้น
ไดแก เว ็บของสถาบันการศึกษา หองสมุด และเว ็บที ่ให บร ิการการเร ียนรู แบบออนไลนท่ี



๒๓

เรียกวา อี-เลิรนนิ่ง (e-learning) นอกจากนี้แลวยังรวมถึงเว็บที่สอนหรือใหความรูเกี่ยวกับเรื่อง
ตางๆ เชน การทําเว็บ การทําอาหาร การถายภาพ การเขียนโปรแกรม เปนตน

เว็บบันเทิง (Entertainment site) เว็บบันเทิงนั้นมุงเสนอและใหบริการตางๆ เพ่ือ
เสริมสรางความบันเทิง โดยท่ัวไปอาจนําเสนอเรื่องราวเก่ียวกับการบันเทิงท่ัวไป เชน ดนตรี
ภาพยนตร ดารา กีฬา ความรัก บทกลอน การตูน เรื่องขําขัน รวมถึงการใหบริการดาวนโหลดโลโก
และริงโทนสําหรับโทรศัพทเคลื่อนท่ีอีกดวย เว็บประเภทนี้อาจมีรูปแบบท่ีเปนอินเตอรแอคทีฟท่ีตื่นตา
ตื่นใจ หรือใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียไดมากกวาเว็บประเภทอ่ืน

เว็บองคกรท่ีไมแสวงหาผลกําไร (None-profit organization site) เว็บประเภทนี้มักจะ
เปนเว็บท่ีสรางข้ึนโดยกลุมบุคคลหรือองคกรตางๆ ท่ีมีนโยบายในการสรางสรรคท่ีชวยเหลือสังคมโดย
ท่ีไมหวังผลกําไรหรือคาตอบแทน ซึ่งกลุมบุคคลหรือองคกรเหลานี้ไดแก สมาคม ชมรม มูลนิธิ และ
โครงการตางๆ โดยอาจมีจุดประสงคเฉพาะท่ีแตกตางกัน เชน เพ่ือทําความดี สรางสรรคสังคม พิทักษ
สิ่งแวดลอม ปกปองสิทธิมนุษยชน รณรงคไมใหสูบบุหรี่ หรืออาจรวมตัวกันเพ่ือดูแลผลประโยชนของ
สมาชิกในกลุม

เว็บสวนตัว (personal site)เว็บสวนตัวอาจเปนเว็บของคนๆ เดียว เพ่ือนฝูง หรือ
ครอบครัวก็ได โดยอาจจัดทําข้ึนดวยเหตุผลท่ีแตกตางกัน เชน แนะนํากลุมเพ่ือน โชวรูปภาพ แสดง
ความคิดเห็น เขียนไดอารี่ประจําวัน นําเสนอผลงาน ถายทอดประสบการณเก่ียวกับสิ่งท่ีเชี่ยวชาญ
หรือสนใจ โดยท้ังหมดนี้อาจทําเปนเว็บไซตหรือเปนเพียงเว็บเพจหนาเดียวก็ได

ดังนั้นแนวคิดเก่ียวกับโซเชียลมีเดียปรากฏ ใหเห็นในลักษณะของการนํามาใชเพ่ือ
ดําเนินงานหรือกิจกรรมตาง ๆ โดยมีตัวบุคคลหรือหนวยงานตางๆ รวมกันเปนเครือขาย เพ่ือใหสามารถใช
ทรัพยากรรวมกัน แลกเปลี่ยนแบงปนทรัพยากร ขอมูล ขาวสาร ฯลฯ แตปจจุบันคําวาโซเชียลมีเดียจะ
หมายถึง ระบบเครือขายบนโลกออนไลน หรือการติดตอสื่อสารถึงกันผานอินเทอรเน็ต ดังนั้นโซเชียลมีเดีย
จึงหมายถึง การท่ีมนุษยสามารถเชื่อมโยงถึงกันทําความรูจักกัน สื่อสารถึงกันไดผานทางระบบ
อินเทอรเน็ต ซึ่งหากเปน เว็บไซตท่ีเรียกวาเปนเว็บเครือขายสังคมออนไลนก็คือ เว็บไซตท่ีเชื่อมโยงผูคนไว
ดวยกันนั่นเอง โดย เว็บไซตเหลานี้จะมีพ้ืนท่ีใหผูคนเขามารูจักกัน มีการใหพ้ืนท่ีบริการเครื่องมือตาง ๆ
เพ่ืออํานวยความสะดวกในการสรางเครือขาย สรางเนื้อหาตามความสนใจของผูใช ปจจุบันมีเว็บไซต
ประเภท เครือขายสังคมออนไลน เกิดข้ึนจํานวนมากท้ังท่ีมีเปาหมายเชิงพาณิชยและไมแสวงหากําไร เชน
Wikipedia ๑๐ อันดับเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนยอดนิยม คือ mySpace.com, faceBook.com,
orkut.com, hi5.com, vkontakte.ru, Friendster.com, SkyRock.com, PerfSpot.com, bebo.com
และ studivz.ne (ภิเษก ชัยนิรันดร, ๒๕๕๑)

จากแนวคิดท่ีกลาวขางตนสามารถสรุปประโยชนโซเชียลมีเดีย ดังนี้ สามารถทําใหคนหา
คําตอบในเรื่องบางอยางได ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการบริหารขอมูล ชวยสนับสนุนในการทํา
e–Commerce เปนรูปแบบการคาบนอินเทอรเน็ตท่ีสั่งซื้อสินคา ไดทันทีโดยไมตองใช Catalog อีกตอไป
สามารถใหขอมูลขาวสารประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายไดหลากหลายกลุมเปาหมาย เผยแพรไปยัง
กลุมเปาหมายจํานวนมากไดในระยะเวลาพรอม ๆ กัน สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดท่ัวประเทศและท่ัว
โลก ไมตองเสียคาเวลา สถานีวิทยุ สถานีโทรทัศน ไมตองจายคาเนื้อท่ีใหนิตยสาร หนังสือพิมพ เพราะเม่ือ
เทียบคาใชจายกับสื่อมวลชน เชน วิทยุ โทรทัศน นิตยสาร หนังสือพิมพ และ ภาพยนตรแลวมีอัตรา



๒๔

คอนขางจะถูกกวา สื่อใหมยังเปนสื่อท่ีมีความสามารถในการติดตอ ๒ ทาง จึงทําใหผูใชสามารถโตตอบได
ทันที  เปดกวางใหกับท้ังผูสงสารและผูรับสารในการเขาถึงขอมูลในรูปแบบตาง ๆ มีความทันสมัยมากข้ึน
สามารถโตตอบสื่อสารไดแบบ Real–time ไม ตองเสียเวลาเดินทาง เรียนรูไดดวยตนเอง ไมตองพ่ึง
บุคคลอ่ืน

งานวิจัยที่เก่ียวของ
กันตพล บัดทัดทอง (๒๕๕๘) ศึกษาพฤติกรรมการใช แรงจูงใจ และความพึงพอใจใน

การใชบริการเครือขายสังคมออนไลนของผูสูงอายุ เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใช
บริการเครือขายสังคมออนไลนของผูสูงอายุจําแนกตามปจจัยสวนบุคคล เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบ
ความพึงพอใจในการใชบริการเครือขายสังคมออนไลนของผูสูงอายุจําแนกตามพฤติกรรมการใช
บริการเครือขายสังคมออนไลน และเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการใชบริการเครือขาย
สังคมออนไลนกับความพึงพอใจในการใชบริการเครือขายสังคมออนไลนของผูสูงอายุ โดยประชากร
ในการศึกษาในครั้งนี้ คือ ผูสูงอายุตั้งแต ๕๕ ข้ึนไป เพศชายและเพศหญิง ท้ังผูท่ีถึงกําหนดอายุรับ
ราชการเม่ืออายุตัวครบ ๖๐ ป และผูท่ีเกษียณอายุกอนกําหนดตามนโยบายเออรลี่รีไทรในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยเปนผูท่ีพักอาศัยอยูในกรุงเทพมหานคร จํานวน ๔๐๐ คน ใชแบบสอบถามใน
การเก็บขอมูล โดยกอนเก็บไดนําแบบสอบถามมาทดสอบคาความเชื่อมั่นได .๙๖๒ สถิติที่ใช คือ
คารอยละ คาความถี่ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา t-test กับคา Pearson’s Correlation
ในการทดสอบสมมติฐาน และนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสถิติสําเร็จรูป
พบวา สูงอายุใชเครือขายสังคมออนไลนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู ในระดับพึงพอใจมาก
ผูสูงอายุใชเครือขายสังคมออนไลนมีแรงจูงใจโดยรวมอยูในระดับแรงจูงใจมาก ผูสูงอายุที่มีอายุ
รายไดเฉลี่ยตอเดือนแตกตางกัน มีความพึงพอใจในการใชเครือขาย สังคมออนไลนแตกตางกัน ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ ๐.๐๕ ผูสูงอายุท่ีมีวัตถุประสงคในการใชบริการเครือขายสังคมออนไลน ชองทางการ
ใชเครือขายสังคมออนไลน สถานท่ีท่ีใชเครือขายสังคมออนไลน ความบอยในการใชเครือขายสังคม
ออนไลน ระยะเวลาในการใชเครือขายสังคมออนไลน และชวงเวลาในการใชเครือขายสังคมออนไลน
แตกตางกัน มีความพึงพอใจในการใชเครือขายสังคมออนไลนแตกตางกัน ผูสูงอายุท่ีมีเครือขายสังคม
ออนไลนท่ีนิยมใช Facebook, Twitter และ Line แตกตางกัน มีความพึงพอใจในการใชเครือขาย
สังคมออนไลนแตกตางกัน แรงจูงใจในการใชเครือขายสังคมออนไลน มีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในการใช เครือขายสังคมออนไลนของผูสูงอายุ

ขวัญวิทย ดานอย (๒๕๕๓) ศึกษาพฤติกรรมการใชงานเครือขายสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี มีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษารูปแบบ
พฤติกรรมการใชงานเครือขายสังคมออนไลน และเพ่ือศึกษาแรงจูงใจท่ีมีตอการใชงานเครือขายสังคม
ออนไลน ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิงมีอายุ ๑๙–๒๒ ป  อยูชั้นปการศึกษาท่ี 2
หรือมากกวา มีรายไดตอเดือน (จากผูปกครอง) เทากับ ๘,๐๐๑–๑๐,๐๐๐ บาท พักอาศัยอยูท่ีหอพัก
พฤติกรรมในการใชงานเครือขายสังคมออนไลน พบวา สวนใหญเปนสมาชิก Facebook ใชบริการ
๗ วันตอสัปดาห กิจกรรมท่ีทําใชอัพเดทสถานะ/ ขอมูลสวนตัว/ รูปภาพ



๒๕

คมกริช ทัพกีฬา (๒๕๔๐) ศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนท่ีเขารวมโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทยพบวา

๑) พฤติกรรมกอนการใชอินเทอรเน็ต พบวานักเรียนชายมีประสบการณในการใช
อินเทอรเน็ตและเรียนรู  เกี่ยวกับอินเทอรเน็ตจากการอานหนังสือ คนควาดวยตนเองมากกวา
นักเรียนหญิง และในขณะที่นักเรียนหญิงเรียนรู จากการเรียนอินเทอรเน็ตในชั ้นเรียนจาก
โรงเรียน วัตถุประสงคสําคัญของนักเรียนหญิงมัธยมศึกษาตอนปลายสวนใหญใชอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ตองการความบันเทิง

๒) พฤติกรรมระหวางการใชอินเทอรเน็ตพบวา นักเรียนสวนใหญใชอินเทอรเน็ตท่ี
โรงเรียน มีการใชในวันธรรมดาชวงเวลากลางวัน โดยสวนใหญชอบใชบริการเวิลดไวดเว็บ เลือก
เขาเว็บไซตดานความบันเทิง โดยเขาเว็บไซตภาษาอังกฤษมากที่ส ุด รองลงมาคือเว็บไซต
ภาษาไทย นักเร ียนสวนใหญใช อ ีเมลเพื ่อติดตอสื ่อสารกับเพื ่อน นักเรียนเลือกใชบริการ
เวิลดไวดเว็บมากท่ีสุด รองลงมาไดแกการใชอีเมล

๓) พฤติกรรมหลังการใชอินเทอรเน็ต วัตถุประสงคของการใชคือประโยชนท่ีไดจาก
การใชอ ินเทอรเน ็ตคือ ได  ร ับความร ู  ความเพลิด เพลิน มีเ พื ่อนใหมมากขึ ้น และการใช
ภาษาอังกฤษดีขึ้น  ซึ่งนักเรียนนําความรูที่ไดจากอินเทอรเน็ตไปใชประโยชนในการศึกษา นํา
ขอมูลขาวสารท่ีไดรับจากอินเทอรเน็ตไปสนทนาแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น และคนควาหาความรู
เพ่ิมเติม

๔) ดานทัศนคติตออินเทอรเน็ตของนักเรียน มีความเห็นวาการใชอินเทอรเน็ตทําให
นักเรียนมีความรูรอบตัวกวางขวางเปนคนทันสมัย การนําอินเทอรเน็ตมาใชในการศึกษาทําให
การศึกษาเปนสิ่งท่ีจําเปนและเปนประโยชน ทําใหการศึกษากาวหนามากยิ่งข้ึน

ชนากิตติ์ ราชพิบูลย (๒๕๕๓) ศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนและ
ผลกระทบตอนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ใชบริการอินเทอรเน็ตเฉลี่ยตอวัน ๑ – ๓ ชั่วโมงตอวันมากที่สุด โดย
เครือขายสังคมออนไลนที่นิยมใช มากที่สุดคือ Hi5 สวนใหญใชเครือขายสังคมออนไลนเพื่อคุย
กับเพื่อนปจจุบันและเพื่อนเกา  มีความถี่ในการใชมากกวา ๕ ครั้งสัปดาห สวนใหญใชวันเสาร
และวันอาทิตยผานคอมพิวเตอรสวนตัว โดยมีบล็อกในเครือขายสังคมออนไลน มีการเปดเผย
ขอมูลสวนตัวท่ีจริงเปนบางสวน  ในสวนของผลกระทบจากการใชบริการเครือขายสังคมออนไลน
ดานอารมณ ดานสังคม และดานการเรียนอยูในระดับนอย

โชคชัย เปลี ่ยนไพโรจน (๒๕๔๙) ศึกษา ทัศนคติและความพึงพอใจตอการใช
เครือขายอินเทอรเน็ต ของนิสิตแพทยชั ้นปที่ ๓ คณะแพทยศาสตรจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
พบวา นิสิตมีทัศนคติและความพึงพอใจในระดับปานกลางถึงมาก การใชอินเทอรเน็ตตอสัปดาห
ใชนอยกวา ๒ ครั้งตอสัปดาห นิยมใชท่ีหอสมุดเพราะสะดวกและความเร็วสูง ท่ีนาสังเกต ท่ีชั้น ๘
และศูนยเรนาโตมีจํานวนการใชใกลเคียงกัน การเขาถึงระบบเครือขายดวยระบบโมเด็ม ยอมจาย
เปนรายเดือน เ พื ่อตองการความเร ็วส ูง นิยมใชอินเทอรเน ็ตไร สายที ่หอสมุดและหอพัก
พฤติกรรมการเขาเว็บในการสืบคนขอมูล การเรียนรูดวยตนเองมากถึงมากท่ีสุด ปญหาและความ



๒๖

ตองการ อยากใหเพิ่มจํานวนคอมพิวเตอรและปรับปรุงคุณภาพของเครื่องในสวนของโมเด็มท่ี
ทางคณะจัดให ขอใหเพ่ิมประสิทธิภาพของโมเด็มและไมจํากัดเวลาใชงาน

ณภัทร วัฒนาบุญศิริ (๒๕๕๑) ศึกษา พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี พบวานักศึกษาสวนใหญมี
รายได ๓,๐๐๐-๕,๐๐๐ บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ ๖๑.๔ และสวนใหญใชบริการอินเทอรเน็ต
ท่ีหอพักของมหาวิทยาลัย คิดเปนรอยละ ๓๗.๗ วัตถุประสงคในการใชอินเทอรเน็ตสวนใหญเปน
การใชเพ่ือความบันเทิง เพ่ือคนควาหาความรู เพ่ือทํางานท่ีไดรับมอบหมายและติดตอสื่อสาร คิด
เปนรอยละ ๒๐.๙, ๒๐.๖, ๑๗.๗ และ ๑.๓ ตามลําดับ

ดลชนก นะเสือ, ปรียา นิติวรเวช (๒๕๕๔) ศึกษา ปจจัยดานทัศนคติที่สงผลตอ
พฤติกรรมการเขาถึงสังคมออนไลน (Social Network) ของนักศึกษาสาขาวิชาการจัดการธุรกิจ
ท่ัวไป คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบวา จากกลุมตัวอยาง นักศึกษาสาขาวิชา
การจัดการธุรกิจท่ัวไปสวนใหญเปนเพศหญิง มีเกรดเฉลี่ยระหวาง ๒.๕๑ - ๓.๐๐ รายจายเฉลี่ย
๓,๐๐๑ - ๕,๐๐๐ บาท ใชเวลา ๓-๔ ชั่วโมงในการเขาถึงสังคมออนไลนตอวัน ในชวงเวลา
๒๐.๐๑ - ๒๔.๐๐ น. และเลนเปนประจําทุกวัน เพื่อนเปนผูที ่มีอิทธิพลในการเขาถึงสังคม
ออนไลน ขอความที่โพสตสวนใหญมาจากความรู สึกสวนตัว โดยใชสังคมออนไลนประเภท
เผยแพรตนเอง ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเขาถึงสังคมออนไลนเพ่ือความบันเทิง และมีการเปดเผย
ขอมูลแทจริงเรื่องเพศมากท่ีสุด ปจจัยดานทัศนคติตอพฤติกรรมการเขาถึงสังคมออนไลนในดาน
ความเชื่อม่ัน และดานการปฏิบัติมีความสัมพันธกับจํานวนชั่วโมงในการเขาถึงสังคมออนไลน แต
ดานความรูความเขาใจไมมีความสัมพันธกับจํานวนชั่วโมง ที่สําคัญปจจัยทางดานความรูความ
เข า ใจ ความเชื ่อ มั ่น  และด านการปฏิบ ัต ิ ทั ้ง ๓ ดานยังม ีความสัมพ ันธ ต อพฤติกรรม ท่ี
เปลี่ยนแปลงหลังเขาถึงสังคมออนไลน

ดลฤดี คุมพูล (๒๕๔๗) ศึกษาพฤติกรรมการเลน ผลกระทบและแนวทางการพัฒนา
เกมคอมพิวเตอรสําหรับเยาวชนไทย พบวา เด็กสวนใหญเลนเกมแอคชั่นโดยเลนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สวนใหญเด็กจะเลนเกมที่รานอินเทอรเน็ตและเลนเปนประจําในชวงปดเทอมและ
วันหยุดสุดสัปดาห ในดานผลกระทบทางดานอารมณ สังคม และการเรียน สวนใหญมีผลกระทบ
อยูในระดับนอย สวนแนวทางดานการพัฒนาเกมการศึกษาใหมีรูปแบบที่นาสนใจเพิ่มมากขึ้น
เพื่อใหเด็กไดเลนเกมที่สนุกสนานและไดความรู อีกทั้งเหมาะสมกับวัยของเด็ก เพื่อใหเกิดการ
เรียนรู อีกท้ังยังเหมาะกับวัยเด็ก เพื่อใหเกิดการเรียนรู ที่ดีของเด็กและเพื่อปองกันความรุนแรงท่ี
เกิดจากการเรียนแบบการเลนเกมของเด็กอีกดวย

ทศพร วทานิยานนท (๒๕๔๒) ศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการใช
อินเทอรเน็ตกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกรุงเทพมหานคร
พบวา พฤติกรรม การใชอินเทอรเน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในกรุงเทพมหานครท่ีพบ
มากที่สุดคือ นักเรียนใชอินเทอรเน็ต ๑ เดือน ถึง ๑ ป ใชมากในวันจันทรถึงศุกร สัปดาหละ
๑ – ๕ ชั่วโมง เวลาท่ีใชมากท่ีสุดคือเวลา ๒๐.๐๐ น. ถึงเวลา ๒๒.๐๐ น. โดยใชตามลําพังท่ีบาน
ตัวเอง บริการท่ีเลือกใชมากท่ีสุดคือ เพลง ใชอีเมลเพ่ือสงจดหมายใหเพ่ือน ใชในการสนทนาเพ่ือ
คุยกับเพ่ือนตามลําดับ การหาความสัมพันธทางบวก ไดแก การใชอินเทอรเน็ตที่บานตัวเอง การ
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ใชเวิลดไวดเว็บศึกษาคนควาประกอบการเรียน และการติดตอกับเพื่อนตางประเทศ/ในประเทศ
ทางอีเมล และพบพฤติกรรมที่มีความสัมพันธทางสังคม ไดแก นักเรียนที่ใชอินเทอรเน็ตที่บาน
เพ่ือน การใชอินเทอรเน็ตกับเพ่ือน และการเลือกเนื้อหาเว็บไซตกีฬา

ปณิชา นิติพรมงคล (๒๕๕๔) ศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนของ
คนวัยทํางานในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา คนวัยทํางานในกรุงเทพมหานครใหความนิยมเว็บ
เครือขายสังคมออนไลน Facebook ในการเปนสมาชิกมากที่สุด โดยพฤติกรรมการใชเครือขาย
สังคมออนไลน มีความสัมพันธกับ เพศ อายุ อาชีพ ระดับการศึกษา และรายได คนทํางานในเขต
กรุงเทพมหานคร ที่มีเพศ อายุ การศึกษา รายได แตกตางกัน มีการแสดงพฤติกรรมการเขาใช
บริการเครือขายสังคมออนไลนแตกตางกัน สวนอาชีพท่ีแตกตางกันมีการแสดงพฤติกรรมการเขา
ใชบริการเครือขายสังคมออนไลนไมแตกตางกัน

ผาณิต เหวาวิต (๒๕๔๙) ศึกษา ทัศนคติและพฤติกรรมที่มีตอการใชการจัดหางาน
ผานสื่ออินเทอรเน็ต กรณีศึกษา นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ ๔ สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ
พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย มีรายไดครอบครัวโดยเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวาหรือเทากับ
๒๐ ,๐๐๐ บาท  และม ีค อมพ ิว เ ตอร ส ว นบ ุค คล ที ่ม ีอ ิน เทอร เ น ็ต  ส ว น ใหญ ใ ช บ ร ิก า ร
www.JobsDB.com และชื่อเว็บไซตจากการแนะนําใชวิธีซื้อบัญชีจากผูใหบริการอินเทอรเน็ต
ในประเทศไทย ใชบริการจัดการจัดหางานท่ีบาน โดยสวนใหญมีวัตถุประสงคในการเขาใชไปสืบ
คนหางานประจํา และมีพฤติกรรมเขามาใชบริการจัดหางานมากกวา ๒ เดือน/ครั ้ง โดยมี
ระยะเวลาในการเขามาใชบริการเฉลี่ยครั้งละ ๑-๒ ชั่วโมง กลุมตัวอยางสวนใหญมีทัศนคติท่ีดีตอ
การใชบริการจัดหางาน ผานสื่ออินเทอรเน็ตแตกตาง จําแนกตามเพศ รายไดครอบครัวเฉลี่ยตอ
เ ด ือน  สถานการณ ม ีห ร ือ ไม ม ีคอมพ ิว เ ตอ ร ส ว นบ ุคคล ที ่ม ีอ ิน เทอร เ น ็ต  ล ักษณะทา ง
ประชากรศาสตรที่แตกตางกัน มีพฤติกรรมในการใชบริการจัดหางานผานสื่ออินเทอรเน็ต ไม
แตกตางกัน ทัศนคติท่ีมีตอการใชบริการจัดหางานผานสื่ออินเทอรเน็ตมีความสัมพันธกับความถ่ี
ในการเขามาใชบริการจัดหางาน และทัศนคติที่มีตอการใชบริการจัดหางานผานสื่ออินเทอรเน็ต
ไมมีความสัมพันธกับระยะเวลาในการใชบริการโดยเฉลี่ยแตละครั้ง

พิชญาวี คณะผล (๒๕๕๓) ศึกษาทัศนคติ การใชประโยชนและความพึงพอใจของ
การสื ่อสารผานเครือขายสังคมออนไลน กรณีศึกษา: นักศึกษาและบุคลากรวิทยาลัยเฉลิม
กาญจนา จ.เพชรบูรณ พบวา สวนใหญมีทัศนคติตอเครือขายสังคมออนไลนในเชิงบวก สวนมาก
ใหความเห็นวาสังคมออนไลนเปนชองทางท่ีเปดกวาง เปนเครื่องมือใหคนไดแสดงความคิดเห็นได
ในหลากหลายแงมุม สามารถคนหาขอมูลและตอบสนองความตองการไดงายและเปนการโตตอบ
สื่อสารกันโดยอิสระ ไมวาจะอยูที่ไหน เวลาใด มีการใชประโยชนจากสังคมออนไลนเพื่อพูดคุย
กับเพ่ือน คนหาเพ่ือนเกา หรือหาเพ่ือนใหม เพื่อการติดตามขาวสารที่สนใจและเหตุการณตางๆ
และเพ่ือรับสงอีเมล ดาวนโหลด เพลงและเกม มีความพึงพอใจมากในเรื่องของการไดสนทนาโต
ตอบกับเพื ่อน หรือผู ที ่ต องการจะสื ่อสารดวย ม ีความคล องตัวหรือความรวดเร ็ว ในการ
ติดตอสื่อสาร และมีความหลากหลายของ ชุมชนหรือกลุมสังคม

พิมพสุรีย พงษเสือ (๒๕๕๕) ศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษากลุมตัวอยางนักศึกษาปริญญาตรีท้ังชายและหญิงจํานวน ๔๐๐ คน
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โดยใชแบบสอบถาม และวิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่ คารอยละ และทดสอบสมมติฐานโดยใช
ไคสแควร  พบวา กลุ มต ัวอย างสวนใหญเป นเพศหญิง  อายุต่ํา กว า ๒๐ ป ศึกษาในคณะ
วิศวกรรมศาสตร ชั ้นปที่ ๓ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๕,๐๐๑ – ๑๐,๐๐๐ บาท เปนสมาชิก
เครือขายเฟสบุคมากที่สุด และเขาใชงานบอยที่สุดเพื่อติดตอกับเพื่อน กิจกรรมที่กระทําใน
เครือขายสังคมออนไลน คือ การสนทนา เวลาที่ใชบริการในชวง ๒๑.๐๐ – ๐๑.๐๐ น. และใช
บริการทุกวัน วันละ ๓ ชั่วโมง การวิเคราะหความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน
พบวา เพศมีความสัมพันธกับ พฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนทั้ง ๕ ดาน คือ ดานการ
เลือกใชเว็บไซตเครือขายสังคม ออนไลน ดานชวงเวลา ดานสถานที่ ดานผู มีอิทธิพลตอการ
เลือกใช และดานคาใชจายเฉลี ่ยในการใช เครือขายสังคมออนไลน สําหรับการวิเคราะห
ความสัมพันธปจจัยดานรายไดกับพฤติกรรมการใช เครือขาย พบวา รายไดมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน ๓ ดาน คือ ดานการเลือกใชเว็บไซตเครือขายสังคม
ออนไลน ดานชวงเวลา และดานสถานท่ีในการใชและปจจัย ดานรายไดท่ีไดไมมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนมี ๒ ดาน คือ ผูมีอิทธิพล ตอการเลือกใชเว็บไซตและ
คาใชจายเฉลี่ยในการใชเครือขายสังคมออนไลน

วันวิสาข เจริญนาน (๒๕๕๕) ศึกษาพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย (Social Media)
ของคนกรุงเทพมหานคร พบวา ตัวอยางสวนใหญหรือรอยละ ๘๑.๖ ระบุ Social Media ทําให
ติดตอสื่อสารกับคนท่ีอยูไกลได รองลงมาหรือรอยละ ๗๑.๙ ทําใหรูวาเพ่ือนเกาอยูที่ไหนทําอะไร
รอยละ ๖๘.๘ ทําใหไดพูดคุยกับคนหลายๆ คนในเวลาเดียวกันรอยละ ๖๗.๓ ทําใหไดพูดคุยกับ
คนอื่นไดบอยขึ้น และรอยละ ๕๕.๙ ทําใหกลาที่จะพูดคุยมากกวาการสื่อสารโดยตรง เชน การ
พูดคุยตอหนา/ทางโทรศัพท

ปญหาที่เคยประสบจากการใช Social Media พบวา ตัวอยางเกือบครึ่งหรือ
รอยละ ๔๖.๓ ระบุวาเคยพบเจอสื่ออนาจาร รองลงมาคือรอยละ ๓๙.๐ มีปญหาในเรื่องของ
เวลาพักผอนนอย กระทบตอการเรียน/การงาน รอยละ ๒๗.๐ มีปญหาเรื่องขอมูลสวนตัวรั่วไหล
ร อยละ ๒๕.๗ มีป ญหาทะเลาะ/มีป ญหาก ับผู อื ่น ร อยละ ๑๙.๐ ม ีป ญหาส ุขภาพจิต เช น
กระสับกระสาย หงุดหงิดเม่ือไมไดใช ในขณะท่ีรอยละ ๑๓.๐ ระบุปญหาถูกหลอกลวงตมตุน และ
รอยละ ๑๐.๔ ปญหาสุขภาพ เชน นิ้วล็อค กลามเนื้ออักเสบ

ตัวอยางเกินกวาครึ่งหรือรอยละ ๖๓.๘ ระบุวิธีการปองกันภัยที่อาจแฝงมากับโลก
ของ Social Media โดยวิธีการเรียนรูถึงขอดีและขอเสียของการใช Social Media รองลงมา
หรือรอยละ ๕๐.๘ วิธีการปองกันโดยการติดตามขาวสารเกี่ยวกับภัยที่เกิดขึ้นตามสื่อตางๆ
รอยละ ๔๑.๕ ปองกันโดย วิธีการใหความรูตอลูก/หลานหรือคนในครอบครัว รอยละ ๓๓.๕
ปองกันโดยไมสราง Social Media กับคนท่ีไมรูจัก รอยละ ๒๘.๓ ปองกันโดยการสอดสองดูแล
การใช Social Media ของบุตรหลาน และรอยละ ๑๙.๗ ปองกันโดยพอแมหรือผูปกครองตอง
ปรับตัวใหเขากับเทคโนโลยีในปจจุบัน

ภาณุวัฒน กองราช (๒๕๕๔) ศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคม
ออนไลนของวัยรุนในประเทศไทย: กรณีศึกษา Facebook พบวา กลุมตัวอยางในการศึกษาครั้ง
นี้สวนใหญเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย มีอายุระหวาง ๑๙-๒๑ ป มีการศึกษาอยูในระดับ
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ปริญญาตรีหรือสูงกวา มีอัตราการใชบริการ ๑-๕ ครั้งตอสัปดาห ในการใชแตละครั้งใชเวลา ๑-๓
ชั ่วโมงตอครั ้ง และมีประสบการณใชบริการนอยกวา ๑ ป โดยสวนใหญเคยใชบริการหรือ
กิจกรรมตางๆ ที่มีใน Facebook ซึ่งประกอบไปดวย การโตตอบบนกระดานสนทนา การเขา
รวมกลุมตางๆ การเลนเกม การตอบคําถาม การแบงปนรูปภาพ การแบงบันวีดิโอ การคนหา
เพื่อนเกา การสงขอความ การรวมแสดงความคิดเห็น และจากการพิสูจนสมมติฐานพบวา
พฤติกรรมความหลงใหลจนผิดปกติ (System Addiction) และการติดตอการใชงาน (System
Stickiness) เปนผลมาจากการรับรูความเพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) และอิทธิพล
ทางสังคม (Social Influence) ซึ่งสามารถอธิบายไดวา การที่กลุมวัยรุนมีความเพลิดเพลินใน
การใชเครือขายสังคมออนไลนจนทําใหเกิดความรูสึกชื่นชอบ และสนุกสนาน รวมถึงเปนการทํา
กระแสนิยม จึงทําใหอัตราในการใชเพิ่มมากขึ้นจนเกิดเปนการติดการใชงาน และอาจทําให เกิด
ความรูสึกกังวลหรือหมกมุนวาจะตองเขาไปใชงานอีกจนกลายเปนความหลงใหลจนผิดปกติ

ภัทรา เรืองสวัสดิ์ (๒๕๕๓) ศึกษารูปแบบดําเนินชีวิต พฤติกรรมการใชเครือขาย
สังคมออนไลนของคนวัยทํางานในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ส วนใหญเปนสมาชิกเว็บไซต
เครือขายสังคมออนไลน Facebook มีการเขาใชบริการในชวงเวลา ๑๘.๐๑-๒๒.๐๐ น. มีความถ่ี
ในการเขาใช ๗ วันตอสัปดาห ใชเวลาในการเขาเว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนแตละครั้งโดย
เฉลี ่ย ๙๐ นาที เปดเขาใชเว ็บไซตเครือขายสังคมออนไลนจากที่บาน/หอพัก ผานเครื ่อง
คอมพิวเตอรมากที่สุด กิจกรรมที่คนทํางานทําเปนประจํามากที่สุด ๓ อันดับแรกเมื่อเขาใช
เว็บไซตเครือขายสังคมออนไลนคือ สนทนากับเพ่ือน อัพเดทสถานะ/ขอมูลสวนตัว/รูปภาพ และ
หาขอมูล/แลกเปลี่ยนขอมูล คนวัยทํางานในกรุงเทพมหานครท่ีใชบริการเครือขายสังคมออนไลน
สวนใหญมีรูปแบบการดําเนินชีวิตแบบ กลุมรักครอบครัว โดยแสดงใหเห็นถึงกิจกรรม ความ
สนใจและความคิดเห็นเกี่ยวกับความสัมพันธในครอบครัว นอกจากนี้ยังพบวา คนวัยทํางานที่มี
อาชีพและรายไดแตกตางกันมีชวงเวลาในการใชบริการเครือขายสังคมออนไลนแตกตางกัน

มุทิตา นนทรี (๒๕๔๓) ศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลการเลือกใชบริการทางระบบอินเทอรเน็ต
ของนิสิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาพบวา ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการใชบริการทางอินเทอรเน็ตของนิสิต
นักศึกษาท่ีกําลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาคือ อายุ เพศ ระดับการศึกษา รายไดเฉลี่ย ระยะเวลาใน
การใชอินเทอรเน็ต ตัวเว็บไซตตองมีความเร็วในการเชื่อมโยงเขาสูเว็บไซต 

เรวดี คงสุภาพกุล (๒๕๓๘) ไดศึกษาการใชระบบอินเทอรเน็ตของนิสิตนักศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานครพบวา สาขาวิชาท่ีศึกษามีความสัมพันธกับการตัดสินใจขอมีบัญชีการเรียนรู ใช
บริการ วัตถุประสงคการใชเพ่ือติดตอ ความบอยในการใชระบบ การคนควางานวิจัยขอมูลวิชาการ
การคนควาขอมูล การคุยกับเพ่ือนและวิธีการคนควาขอมูล การมีคอมพิวเตอรสวนตัวมีความสัมพันธ
กับความบอยในการใชระบบ ปริมาณการใชมีความสัมพันธ กับความรู และทัศนคติตอระบบ
อินเทอรเน็ต ความถ่ีในการใชระบบพบวา ความบอยในการใชระบบมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติกับการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือนตางสถาบันและเพ่ือนตางประเทศ การคนควาเพ่ือศึกษาตอ
การพิมพศึกษาตอ การพิมพจดหมายขาว

รัตนา โอฬาฤกษ (๒๕๕๔) ศึกษารูปแบบการดําเนินชีวิตและพฤติกรรมการใช
เครือขายสังคมออนไลนของวัยรุนในสถานศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง
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อายุระหวาง ๑๔ – ๑๖ ป ศึกษาในระดับชั้น ปวช. วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จํานวน ๓๗๕ คน พบวา
รูปแบบการดําเนินชีว ิตของกลุ มตัวอยางมีร ูปแบบการดํา เนินชีว ิตแบบกลุ มร ักครอบครัว
(Intimate) มากท่ีสุด คือ รอยละ ๖๘.๒๗ สําหรับพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน กลุม
ตัวอยางสวนใหญใชบริการเครือขายสังคมออนไลนเฟสบุคมากที่สุด รอยละ ๙๒.๘๐ ชวงเวลาท่ี
ใชงานเครือขายสังคมออนไลนบอยที่สุดเปน ชวงเวลา ๑๘.๐๑ – ๒๒.๐๐ น. รอยละ ๔๕.๐๗
ความถี่การเขาใชเครือขายสังคมออนไลนทุกวัน รอยละ ๓๐.๙๓ และกิจกรรมที่ทําบนสังคม
ออนไลนมากท่ีสุดคือการสนทนารอยละ ๘๘

ฤดีพร ผองสุภาพ (๒๕๕๑) ศึกษาการแสวงหาขาวสารการประชาสัมพันธและความพึง
พอใจในการสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลนของนิสิตนักศึกษา พบวา นิสิตนักศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานครสวนใหญ มีการแสวงหาขาวสารประชาสัมพันธผานเครือขายสังคมออนไลน ในระดับ
ปานกลางและสวนใหญทําการสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลนท่ีบานทุกวัน เปนเวลามากกวา ๒ ชั่วโมง
และใช อินเทอรเน็ตเปนชองทางในการแสวงหาขาวสารมากท่ีสุด โดยการแสวงหาขาวสาร
ประชาสัมพันธของนิสิตนักศึกษา มีความสัมพันธกับทัศนคติท่ีมีตอสังคมออนไลน การใชประโยชน
จากเครือขายสังคมออนไลนและความพึงพอใจจากการสื่อสารผานเครือขายสังคมออนไลน

ศราวุธ ศรีวิไล (๒๕๔๗) ศึกษาพฤติกรรมและปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลนเกมออนไลน
ของนักศึกษาชางอุตสาหกรรมจังหวัดนครราชสีมา จากการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
พบวา นักศึกษาสวนใหญเลือกเลนเกมออนไลนจากการโฆษณาใหทดลองเลนเกมฟรีทางอินเทอรเน็ต
ในวันหยุดเสาร-อาทิตย โดยเลนเกมออนไลนประเภทสนุก/ไรสาระ และเลนเกมไดทุกอารมณ ชวงเวลาท่ี
เลนเกมสวนใหญเปนเวลาหลังเลิกเรียนโดยเลนเกมเฉลี่ย ๑-๒ ชั่วโมง นักศึกษาสวนใหญสมัครเปน
สมาชิกการใชบริการเกมออนไลนและเคยใชเวลาในการเลนเกมนานท่ีสุด ๓-๔ ชั่วโมง โดยเลนท่ีราน
เกมออนไลนกับเพ่ือน

ศิริพร มโนไพศาส (๒๕๕๓) ศึกษา ทัศนคติและอิทธิพลของการโฆษณาใน Facebook
กรณีศึกษา นักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบวา กลุมตัวอยางใชเวลาในการเลน
Facebook ตอวันเฉลี่ย ๓๑-๖๐ นาที สวนใหญไมบอกถึงขอมูลสวนตัว เชน อีเมล เบอรโทรศัพท แตจะ
เปดเผย เพศ วันเกิด และสถานภาพ โดยเพ่ือนในสังคมออนไลนของกลุมตัวอยางสวนใหญเฉลี่ย ๑๐๐-
๕๐๐ คน และกลุมตัวอยางสวนใหญมีความพึงพอใจในการเลน Facebook มาก เนื่องจากไดรับประโยชน
จากการใช Facebook เชน สามารถติดตอสื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางรวดเร็ว สามารถเก็บขอมูลจากบุคคลท่ี
เราสนใจได ชวยใหเกิดความเพลิดเพลินและกลุมตัวอยางมีทัศนคติกับการใช Facebook เหมือนเปน
กิจวัตรประจําวันสวนหนึ่งของชีวิตหรือตารางชีวิตประจําวัน

ศรีศักดิ์ วัฒนวงษ (๒๕๔๘) ศึกษาพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรียนระดับชั้น
มัธยม ศึกษาเขตพ้ืนท่ีการศึกษาชลบุรีสังกัดสํานักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พบวา นักเรียน
มัธยมศึกษาปท่ี ๑ ถึงมัธยมศึกษาปท่ี ๓ เขตพ้ืนท่ีการศึกษาชลบุรีมีการใชอินเทอรเน็ตมาก มีความ
แตกตางกันตามเพศ การมีและไมมีอินเทอรเน็ตใชท่ีบาน ประสบการณการใชอินเทอรเน็ตและระดับ
การศึกษา ดังนั้นผลการศึกษาพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เขตพ้ืนท่ี
การศึกษาชลบุรีสอดคลองกับแนวคิดของ Normal Jacobe ท่ีวาสังคมไทยมีการเปลี่ยนแปลงแบบ
ทันสมัยแตไมมีการพัฒนา ขอเสนอแนะท่ีไดจากการศึกษาควรจัดตั้งชมรมการใชอินเทอรเน็ต และให
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ความรูเก่ียวกับรูปแบบการใช Chat ICQ และ MSN การเลนกระดานขาว (Web Board) การถาย
โอนขอมูลการใชอีเมล สนทนาออนไลนและสนับสนุนใหนักเรียนติดตอสื่อสารกับอาจารย ญาติพ่ีนอง
คนรูจัก ตลอดจนการแลกเปลี่ยนขอมูลทางการศึกษาใหมากข้ึน

องอาจ ฤทธิ์ทองพิทักษ (๒๕๓๙) ศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารผานระบบเวิลดไวดเว็บ
ของนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร พบวานักศึกษาสวนใหญมีการใชการสื่อสารผานระบบ
เวิลดไวดเว็บท่ีมหาวิทยาลัย และสนใจเปดรับเนื้อหาประเภทบันเทิงมากท่ีสุด นอกจากนี้นักศึกษามี
การใชประโยชนจากระบบเวิลดไวดเว็บ เพ่ือการพัฒนาตนเองในดานวิชาการและทักษะการใชงาน
ระบบเวิลดไวดเว็บ และการใชระบบเวิลดไวดเว็บในการตอบสนองความตองการดานขาวสารและการ
พักผอนหยอนใจ

อรรถพล อุสายพันธ (๒๕๔๙) ศึกษาพฤติกรรมใชอินเทอรเน็ตและปญหาการใช
อินเทอรเน็ตของนักศึกษา และเปรียบเทียบความแตกตางระหวางนักศึกษาตางคณะและตางชั้นปกับ
ปญหาการใชอินเทอรเน็ตในมหาวิทยาลัยราชภัฏบานจอมบึง พบวานักศึกษาใชอินเทอรเน็ตใน
มหาวิทยาลัยเปนสวนใหญรอยละ ๔๕.๗๑ ความถ่ีในการใช ๑-๒ วันตอสัปดาหรอยละ ๕๕.๗๑
จํานวนท่ีใชเฉลี่ยตอสัปดาห ๑-๓ ชั่วโมงรอยละ ๔๓.๔๓ ชวงเวลาท่ีใชมากท่ีสุด ๑๒.๐๐-๑๓.๐๐ น.
รอยละ ๑๖.๘๖ และชวงเวลา ๑๗.๐๐-๑๙.๐๐ น. รอยละ ๑๖.๒๙ มีวัตถุประสงคในการใชเพ่ือการ
คนควาขอมูลเปนสวนใหญรอยละ ๘๖.๒๙ ใชเพื่อดูหนังฟงเพลงรอยละ ๔๙.๗๑ ใชเพื่อเลนเกม
รอยละ ๔๖.๘๖ ใชเพ่ือรับสงอีเมลรอยละ ๔๙.๔๓ และใชเพ่ือสนทนากับเพ่ือนรอยละ ๔๕.๔๓
เวิลดไวดเว็บท่ีเขาใชบอยท่ีสุดคือ www.google.com รอยละ ๗๗.๑๗ www.sanook.ocm รอยละ ๓๐.๘๖
และ www.hotmail.com รอยละ ๑๗.๑๔

เอมมิกา เหมมินทร (๒๕๕๖) เรื่องพฤติกรรมการใชและความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการ
ใชเครือขายสังคมออนไลน (Social Media) ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบวา
ประชาชนในกรุงเทพมหานครมีประสบการณในการใชเครือขายสังคม ออนไลน ๓ ปข้ึนไปมากท่ีสุด
ประชาชนใชบริการเครือขายสังคมออนไลน Facebook บอยท่ีสุด ชองทางท่ีประชาชนใชเครือขายสังคม
ออนไลนบอยที่สุดคือ Smartphone ประชาชนสวนใหญ เปดบริการเครือขายสังคมออนไลนไว
ตลอดท้ังวัน ชวงเวลาท่ีประชาชนใชเครือขายสังคมออนไลน มากท่ีสุดคือ ๑๘.๐๐-๐๖.๐๐ น. ประชาชนมี
การใชเครือขายสังคมออนไลน ๑-๓ ชั่วโมงตอวันมากท่ีสุด ประชาชนสวนใหญใชเครือขายสังคมออนไลน
เพ่ือพูดคุยกับเพ่ือนมากท่ีสุด และคุณสมบัติของ เครือขายสังคมออนไลนท่ีประชาชนชอบมากท่ีสุดคือ ทํา
ใหทราบขาวสารรวดเร็ว โดยเว็บไซตเปน แหลงหรือสื่อท่ีทําใหประชาชนสนใจใชเครือขายสังคมออนไลน
มากท่ีสุด นอกจากนี้ยงัพบวา เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพสถานภาพสมรส และรายไดเฉลี่ยตอเดือนท่ี
แตกตางกัน มีพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ ๐.๐๕ การศึกษาความคิดเห็นของประชาชนในกรุงเทพมหานครเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
เครือขายสังคมออนไลนท้ัง ๖ ดานคือ ดานการสื่อสาร ดานการแสดงออกถึงตัวตน ดานเวลา  ดาน
ผลกระทบตอสังคม ดานบันเทิง และดานธุรกิจ พบวา โดยรวมท้ัง ๖ ดาน มีคาเฉลี่ย ๓.๙๒ เม่ือ พิจารณา
เปนรายดาน พบวา ดานการสื่อสารมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ๔.๕๒ รองลงมาคือ ดานบันเทิง มีคาเฉลี่ย ๔.๒๙
และดานเวลา มีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ ๓.๔๔ นอกจากนี้ยังพบวา อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ สถานภาพ
สมรส และรายไดเฉลี่ยตอเดือนท่ีแตกตางกัน มีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจาก การใชเครือขายสังคม
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ออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ ๐.๐๕ และเพศท่ีแตกตางกัน มีความคิดเห็น
เก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชเครือขายสังคมออนไลนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ ๐.๐๕

กรอบความคิดในการวิจัย
รูปภาพ ๑ : แสดงกรอบแนวความคิดในการวิจัย

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม

ลักษณะทางประชากร
- เพศ
- อายุ
- ระดับการศึกษา
- อาชีพ
- สถานภาพสมรส
- รายไดเฉลี่ยตอเดือน

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
- ประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย
- โซเชียลมีเดียท่ีใชบอยท่ีสุด
- ชองทางท่ีใชโซเชียลมีเดีย
- ความถ่ีในการใชโซเชียลมีเดียตอวัน
- ชวงเวลาท่ีใชโซเชียลมีเดีย
- ระยะเวลาท่ีใชโซเชียลมีเดียตอวัน
- ใชโซเชียลมีเดียเพ่ือวัตถุประสงคใด
- คุณสมบัติโซเชียลมีเดียท่ีชอบ
- แหลงหรือสื่อท่ีทําใหสนใจใชโซเชียลมีเดีย
- รับรูขาวสารจากกลุม

ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
- ดานการสื่อสาร
- ดานการแสดงออกถึงตัวตน
- ดานเวลา
- ดานผลกระทบตอสังคม
- ดานบันเทิง
- ดานธุรกิจ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมี
ผลตอภัยความมั่นคงของชาติ

- ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ
- ไมรูวิธีการตั้งคาปองกันความเปนสวนตัว
- การตั้งคาความปลอดภัยต่ํา
- ความไมทันเก่ียวกับระบบไวรัสการขโมยขอมูล
- ความรูเทาไมถึงการณ ในการใหขอมูลสวนตัวโดยไม

ตรวจสอบความนาเช่ือถือของโซเชียลมีเดีย



บทที่ ๓
วิธีดําเนนิการวิจัย

การวิจัยศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคง
ของชาติ” เปนการศึกษาพฤติกรรมการใชและความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ความ
คิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ ของประชากร
ในประเทศท่ีมีบัญชีผูใชโซเชียลมีเดีย เพ่ือใหผลการวิจัยดําเนินไปตามกระบวนการวิจัยและบรรลุ
วัตถุประสงค ผูวิจัยมีข้ันตอนและรายละเอียดในการดําเนินการวิจัยดังนี้

วิธีการวิจัย
การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยที่มีผลตอภัยความ

ม่ันคงของชาติ” เปนการวิจัยแบบสํารวจ (Survey Research) มีข้ันตอนการดําเนินการวิจัยดังนี้
๑. การศึกษาจากเอกสาร (Documentary Study) โดยการศึกษารวบรวมขอมูลจาก

หนังสือ ตํารา วิทยานิพนธ งานวิจัยท่ีเก่ียวของ คนควาหาขอมูลทางอินเทอรเน็ต และเอกสารตางๆ
๒. การศึกษาภาคสนาม (File Research) เปนการศึกษาและรวบรวมขอมูลภาคสนาม โดย

การใชแบบสอบถามสําหรับเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง คือ ประชากรในประเทศ

ประชากร
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือประชากรในประเทศที่มีบัญชีผู ใชโซเชียลมีเดีย

ชวงอายุ ๑๘ – ๖๐ ป และมีการใชงานเปนประจําอยางนอยสัปดาหละ ๔ วัน ซึ่งไมทราบขนาด
ประชากรท่ีแนนอน

เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชแบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูล ซึ่งคําถามประกอบดวย ๔ สวน ดังตอไปนี้
สวนท่ี ๑ แบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร ของกลุมตัวอยาง ไดแก

เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ สถานภาพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน
สวนท่ี ๒ แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมของประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย ของ

กลุมตัวอยาง ไดแก ประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย บัญชีผูใชโซเชียลมีเดียท่ีทานใชบอยท่ีสุด
ชองทางในการเขาใชโซเชียลมีเดียบอยท่ีสุด ความถ่ีในการใชโซเชียลมีเดียของทานในแตละวัน
ชวงเวลาท่ีทานใชโซเชียลมีเดีย ระยะเวลาในการใชโซเชียลมีเดียของทานในแตละวัน วัตถุประสงค
ของทานใชโซเชียลมีเดียเพ่ือทําอะไร คุณสมบัติของโซเชียลมีเดียท่ีทานชอบ แหลงขาวหรือสื่อ



๓๙

ประเภทใดท่ีทานสนใจ ทานคิดวา ทานรับรูขาวสารเก่ียวกับความม่ันคงของชาติ ผานโซเชียลมีเดีย
จากกลุมใด จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพ ทานไดรับ
ขาวสารจากกลุมใด

สวนท่ี ๓ แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ของกลุมตัวอยาง โดยแบงออก ๖ ดาน ไดแก ดานการสื่อสาร ดานการแสดงออกถึงตัวตน ดานเวลา
ดานผลกระทบตอสังคม ดานบันเทิง ดานธุรกิจ

สวนท่ี ๔ แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการ
ใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ ของกลุมตัวอยาง ไดแก ผูใชงานโซเชียลมีเดีย
รูเทาไมถึงการณ ไมรูวิธีการตั้งคาปองกันความเปนสวนตัว การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา
ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล ความรูเทาไมถึงการณ ในการใหขอมูล
สวนตัวโดยไมตรวจสอบความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนท่ีมี
ความปรารถนาดี กลุมคนท่ีมีอารมณรวมในเหตุการณหรือสถานการณ กลุมคนวงในหรือคนท่ีคิดวารู
เปนคนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

แบบสอบถามสวนท่ี ๓ เก่ียวกับขอมูลความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ของกลุมตัวอยาง และสวนท่ี ๔ เก่ียวกับขอมูลความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใช
โซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ เปนขอมูลเก่ียวกับความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการ
ใชโซเชียลมีเดีย มีลักษณะเปนแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดยกําหนด
คําตอบเปน ๕ ระดับ เพ่ือใหผูตอบแบบสอบถามตอบโดยประเมินคา ๑ – ๕ ในระดับความคิดเห็นท่ี
ใกลเคียงของตนมากท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนนดังตอไปนี้ เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวย เฉยๆ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยท่ีสุด สําหรับใหคะแนนดังนี้

ระดับความคิดเห็น คะแนน
เห็นดวยท่ีสุด ๕
เห็นดวย ๔
เฉย ๆ ๓
ไมเห็นดวย ๒
ไมเห็นดวยท่ีสุด ๑

โดยมีเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นดังนี้

คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด
จํานวนชั้น

= ๕ – ๑
๕

= ๐.๘

คะแนนเฉลี่ย ๔.๒๑ – ๕.๐๐ หมายถึง ตัวอยางเห็นดวยท่ีสุดกับขอคําถามนั้น
คะแนนเฉลี่ย ๓.๔๑ – ๔.๒๐ หมายถึง ตัวอยางเห็นดวยกับขอคําถามนั้น
คะแนนเฉลี่ย ๒.๖๑ – ๓.๔๐ หมายถึง ตัวอยางเฉยๆ กับขอคําถามนั้น
คะแนนเฉลี่ย ๑.๘๑ – ๒.๖๐ หมายถึง ตัวอยางไมเห็นดวยกับขอคําถามนั้น



๔๐

คะแนนเฉลี่ย ๑.๐๐ – ๑.๘๐ หมายถึง ตัวอยางไมเห็นดวยท่ีสุดกับขอคําถามนั้น

การทดสอบเครือ่งมอื
การทดสอบและวิเคราะหเครื ่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย ผูว ิจัย

ดําเนินการ ดังนี้
๑ การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูวิจัยไดนํา

แบบสอบถาม ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแก และทําการปรับปรุงใหถูกตองเหมาะสมกับเนื้อหา
เพ่ือใหไดคําถามท่ีถูกตองตรงกับวัตถุประสงคของการวิจัย

๒ ทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม ซึ่งจะนําแบบสอบถามไป
ทดสอบ (Pre-Test) กับผูตอบแบบสอบถามที่ไมใชกลุมตัวอยางจริง แตมีคุณลักษณะตรงตาม
ลักษณะของกลุมประชากรที่ใชจริงในการวิจัย กลาวคือ เปนกลุมตัวอยางวัยทํางาน จํานวน ๓๔
คน โดยนําผลของแบบสอบถามที่ไดไปทดสอบขอมูลโปรแกรม SPSS เพื่อตรวจสอบวาความ
เชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม

การเก็บรวบรวมขอมูล
ขอมูลท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ใชขอมูลท่ีจําแนกตามแหลงท่ีมา ๒ สวน คือ ขอมูลปฐมภูมิ

(Primary Data) โดยการแจกแบบสอบถามโดยตรงแกตัวอยางจํานวน ๔๐๐ คน ชวงเวลาในการ
เก ็บข อม ูลอยู ระหว าง เด ือนมกราคมถ ึง เด ือนมีนาคม พ.ศ . ๒๕๖๐ ส วนข อม ูลท ุต ิยภ ูมิ
(Secondary Data) นั้นเปนขอมูลท่ีไดจากการศึกษา คนควาเอกสาร ตําราวิชาการ บทความจาก
อินเทอรเน็ต เอกสารงานวิจัยและวิทยานิพนธ ท่ีมีขอมูลท่ีเก่ียวของกับงานวิจัยครั้งนี้
การวิเคราะหขอมลู

ผูวิจัยนําขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดมาประมวลผลตามระเบียบวิธีวิจัย โดยใชโปรแกรม
สําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) ซึง่มีข้ันตอน ดังนี้

๑. ผูวิจัยทําการตรวจสอบความสมบูรณของขอมูลในแบบสอบถาม แลวทําการลง
รหัสขอมูล (Coding) ลงเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือทําการประมวลผลหาคาสถิติท่ีตองการ

๒. ทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก
คาความถี่ (Frequency) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation) เพื่อใชอธิบายขอมูลเกี่ยวกับลักษณะทางประชากร พฤติกรรมของ
ประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย โดยใชตารางแจกแจงความถ่ีและรอยละ นอกจากนี้ยังใชอธิบาย
ขอมูลเก่ียวกับขอมูลความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย และขอมูลความคิดเห็น
พฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ โดยใชตารางแจก
แจงคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน



บทที่ ๔
ผลการวิจัย

การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคง
ของชาติ” ผูวิจัยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บขอมูลของกลุมตัวอยาง ในการเก็บรวบรวม
ขอมูลในครั้งนี้ผูวิจัยไดคํานวณหาตัวอยางท่ีระดับความเชื่อม่ัน ๙๕% ไดขนาดตัวอยางจํานวน ๔๐๐ คน
ชวงเวลาในการเก็บขอมูลอยูระหวางเดือนมกราคมถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. ๒๕๖๐ ผลการวิเคราะห
ขอมูลท่ีไดผูวิจัยนําเสนอเรียงตามลําดับดังนี้

๑ ลักษณะทางประชากรศาสตร
๒ พฤติกรรมของประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย
๓ ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
๔ ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ

ม่ันคงของชาติ

ลักษณะทางประชากรศาสตร
การวิเคราะหลักษณะทางประชากรของตัวอยาง จําแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา

อาชีพ สถานภาพ รายไดเฉลี่ยตอเดือน โดยแจกแจงจํานวน (ความถ่ี)และรอยละ ดังตารางตอไปนี้
ตารางท่ี ๑ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ ตามลักษณะทางประชากรศาสตร

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
เพศ

ชาย
หญิง

รวม

๒๑๘
๑๘๒
๔๐๐

๕๔.๕๐
๔๕.๕๐

๑๐๐

ตารางท่ี ๑ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ ตามลักษณะทางประชากรศาสตร (ตอ)

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
อายุ

๑๕ - ๑๙ ป
๒๐ - ๒๙ ป
๓๐ - ๓๙ ป
๔๐ - ๔๙ ป
๕๐ - ๕๙ ป

รวม

๖๑
๓๗

๒๐๔
๘๐
๑๘

๔๐๐

๑๕.๒๕
๙.๒๕

๕๑.๐๐
๒๐.๐๐

๔.๕๐
๑๐๐



๔๓

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
ระดับการศึกษา

มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.
อนุปริญญา/ปวส.
ปริญญาตรี
ปริญญาโท

รวม

๖๑
๓๔

๒๒๒
๘๓

๔๐๐

๑๕.๒๕
๘.๕๐

๕๕.๕๐
๒๐.๗๕

๑๐๐
อาชีพ

นักเรียน/นักศึกษา
รับราชการ
พนักงานบริษัทเอกชน/รัฐวิสาหกิจ
ธุรกิจสวนตัว
อ่ืนๆ

รวม

๖๑
๖๙

๑๖๓
๖๙
๓๘

๔๐๐

๑๕.๒๕
๑๗.๒๕
๔๐.๗๕
๑๗.๒๕

๙.๕๐
๑๐๐

สถานภาพ
โสด
สมรส

รวม

๒๕๙
๑๔๑
๔๐๐

๖๔.๗๕
๓๕.๒๕

๑๐๐

ตารางท่ี ๑ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ ตามลกัษณะทางประชากรศาสตร (ตอ)

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
รายได

ต่ํากวา ๑๐,๐๐๐ บาท
๑๕,๐๐๑ – ๒๐,๐๐๐ บาท
๒๐,๐๐๑ – ๒๕,๐๐๐ บาท
๒๕,๐๐๑ – ๓๐,๐๐๐ บาท
๓๐,๐๐๑ บาทข้ึนไป

รวม

๑๓๐
๒๔

๑๒๙
๖

๑๑๑
๔๐๐

๓๒.๕๐
๖.๐๐

๓๒.๒๕
๑.๕๐

๒๗.๗๕
๑๐๐

จากตารางท่ี ๑ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหลักษณะทางประชากรของตัวอยางจําแนก
ตามตัวแปรได ดังนี้

เพศ พบวา ตัวอยางเปนเพศชาย จํานวน ๒๑๘ คน คิดเปนรอยละ ๕๔.๕๐ และ
เปนเพศหญิง จํานวน ๑๘๒ คน คิดเปนรอยละ ๔๕.๕๐



๔๔

อายุ พบวา ตัวอยางมีอายุ ๓๐ – ๓๙ ปมากท่ีสุด จํานวน ๒๐๔ คน คิดเปนรอยละ ๕๑.๐๐
รองลงมาคือ อายุ ๔๐ - ๔๙ ป จํานวน ๘๐ คน คิดเปนรอยละ ๒๐.๐๐ อายุ ๑๕ – ๑๙ ป จํานวน ๖๑ คน
คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ อายุ ๒๐ – ๒๙ ป จํานวน ๓๗ คน คิดเปนรอยละ ๙.๒๕ และนอยที่สุดคือ
อายุ ๕๐ – ๕๙ ปข้ึน จํานวน ๑๘ คน คิดเปนรอยละ ๔.๕๐

ระดับการศึกษา พบวา ตัวอยางมีระดับการศึกษาปริญญาตรีมากท่ีสุด จํานวน ๒๒๒ คน
คิดเปนรอยละ ๕๕.๕๐ รองลงมาคือ ระดับการศึกษาโท จํานวน ๘๓ คน คิดเปนรอยละ ๒๐.๗๕
ระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จํานวน ๖๑ คน คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ และนอยท่ีสุดคือ
ระดับการศึกษาอนุปริญญา/ปวส. จํานวน ๓๔ คน คิดเปนรอยละ ๘.๕๐

อาชีพ พบวา ตัวอยางมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/รัฐวิสาหกิจมากท่ีสุด จํานวน ๑๖๓ คน
คิดเปนรอยละ ๔๐.๗๕ รองลงมาคือ อาชีพรับราชการ จํานวน ๖๙ คน คิดเปนรอยละ ๑๗.๒๕
อาชีพธุรกิจสวนตัว จํานวน ๖๙ คน คิดเปนรอยละ ๑๗.๒๕ อาชีพนักเรียน/นักศึกษา จํานวน ๖๑ คน
คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ และนอยท่ีสุดคือ อาชีพอ่ืนๆ จํานวน ๓๘ คน คิดเปนรอยละ ๙.๕๐

สถานภาพ พบวา ตัวอยางมีสถานภาพโสด จํานวน ๒๕๙ คน คิดเปนรอยละ ๖๔.๗๕
และสถานภาพสมรส จํานวน ๑๔๑ คน คิดเปนรอยละ ๓๕.๒๕

รายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา ตัวอยางมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวา ๑๐,๐๐๐ บาทมากท่ีสุด
จํานวน ๑๓๐ คน คิดเปนรอยละ ๓๒.๕๐ รองลงมาคือ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๒๐,๐๐๑ – ๒๕,๐๐๐ บาท
จํานวน ๑๒๙ คน คิดเปนรอยละ ๓๒.๒๕ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๓๐,๐๐๑ บาทข้ึนไป จํานวน ๑๑๑ คน
คิดเปนรอยละ ๒๗.๗๕ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๑๕,๐๐๑ – ๒๐,๐๐๐ บาท จํานวน ๒๔ คน คิดเปน
รอยละ ๖.๐๐ และนอยที่สุดคือ รายไดเฉลี่ยตอเดือน ๒๕,๐๐๑ – ๓๐,๐๐๐ บาท จํานวน ๖ คน
คิดเปนรอยละ ๑.๕๐

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
การวิเคราะหพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของประชากรของตัวอยาง โดยแจกแจง

จํานวน (ความถ่ี) และรอยละ ดังตารางตอไปนี้
ตารางท่ี ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย จํานวน รอยละ
ประสบการณในการใชโซเชียลมีเดยี

นอยกวา ๖ เดือน
๖ เดือน – ๑ ป
๑ – ๒ ป
๒ – ๓ ป
๓ – ๔ ป
๔ ปข้ึนไป

รวม

-
-
-

๗
๘๐

๓๑๓
๔๐๐

-
-
-

๑.๗๕
๒๐.๐๐
๗๘.๒๕

๑๐๐



๔๕

ตารางท่ี ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย (ตอ)

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
บัญชีผูใชโซเชียลมีเดียท่ีทานใช (มากกวา ๑ คําตอบ)

Facebook
Twitter
Instagram
Youtube
Google+
WhatsApp
Line
Tango
Socialcam
Skype
Foursquare
อ่ืนๆ

รวม

๒๒๖
-

๘๗
๘๓
๔๓
๑๒

๒๙๐
-
-

๑๗
-
-

๗๕๘

๒๙.๘๐
-

๑๑.๕๐
๑๐.๙๐

๕.๗๐
๑.๖๐

๓๘.๓๐
-
-

๒.๒๐
-
-

๑๐๐

ชองในการเขาใชโซเชียลมีเดีย (มากกวา ๑ คําตอบ)
Smartphone
Laptop/Notebook
PC/MAC
ipad/tablet

รวม

๓๓๑
๘๗
๒๔

๖
๔๔๘

๗๓.๙๐
๑๙.๔๐

๕.๔๐
๑.๓๐
๑๐๐

ความถี่ในการใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน
๑ – ๒ ครั้ง
๓ – ๔ ครั้ง
๕ – ๖ ครั้ง
เปดตลอดท้ังวัน

รวม

๘
๒๐

๑๑๙
๒๕๓
๔๐๐

๒.๐๐
๕.๐๐

๒๙.๘๐
๖๓.๓๐

๑๐๐

ตารางท่ี ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย (ตอ)



๔๖

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
ชวงเวลาท่ีใชโซเชียลมีเดีย (มากกวา ๑ คําตอบ)

๐๖.๐๐ – ๐๙.๐๐ น.
๐๙.๐๐ – ๑๒.๐๐ น.
๑๒.๐๐ – ๑๓.๐๐ น.
๑๓.๐๐ – ๑๖.๐๐ น.
๑๖.๐๐ – ๑๘.๐๐ น.
๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น.
๒๒.๐๐ – เท่ียงคืน
เท่ียงคืนเปนตนไป

รวม

๖๖
๑๐๑
๓๐

๖
๓๘

๑๗๔
๖๖

-
๔๘๑

๑๓.๗๐
๒๑.๐๐

๖.๒๐
๑.๒๐
๗.๙๐

๓๖.๒๐
๑๓.๗๐

-
๑๐๐

ระยะเวลาในการใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน (มากกวา ๑ คําตอบ)
นอยกวา ๓๐ นาที
๓๐ นาที – ๑ ชม.
๑ – ๒ ชม.
๒ – ๓ ชม.
๓ – ๔ ชม.
๔ – ๕ ชม.
มากกวา ๕ ชม.

รวม

๑๕
๗๖
๖๘
๗๐

๑๑๓
๖

๘๘
๔๓๖

๓.๔๐
๑๗.๔๐
๑๕.๖๐
๑๖.๑๐
๒๕.๙๐

๑.๔๐
๒๐.๒๐

๑๐๐



๔๗

ตารางท่ี ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย (ตอ)

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
วัตถุประสงคท่ีใชโซเชียลมีเดียเพื่อทําอะไร (มากกวา ๑ คําตอบ)

โพสตขอความ/รูปภาพ
เช็คอิน
เลนเกมส
ติดตามเพ่ือน/คนอ่ืนๆ
ติดตามขาวสาร/งาน
แลกเปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน
พูดคุยกับเพ่ือน
ซื้อสินคาออนไลน
หาเพ่ือนใหม
โฆษณาประชาสัมพันธสินคา/บริการ
ใชตามกระแสนิยม
อ่ืนๆ

รวม

๖๕
๑๒
๓๐
๖๙

๑๘๐
๓๕

๑๓๕
๒๙

๖
๖๙

-
-

๖๓๐

๑๐.๓๐
๑.๙๐
๔.๘๐

๑๑.๐๐
๒๘.๖๐

๕.๖๐
๒๑.๔๐

๔.๖๐
๑.๐๐

๑๑.๐๐
-
-

๑๐๐
คุณสมบัติของโซเชียลมีเดียท่ีชอบ (มากกวา ๑ คําตอบ)

ทราบขาวสารรวดเร็ว
ซื้อสินคาไดงาย
นําเสนอตนเองโดยขอความ/รูปภาพ
ติดตามเพ่ือน/คนอ่ืนๆ
ติดตามขาวสาร/งาน
แลกเปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน

รวม

๒๑๓
๒๓
๔๙

๑๓๓
๘๒
๕๓

๕๕๓

๓๘.๕๐
๔.๒๐
๘.๙๐

๒๔.๑๐
๑๔.๘๐

๙.๖๐
๑๐๐

แหลงขาวหรือสื่อประเภทใดท่ีทานสนใจมากท่ีสุด
เพ่ือนแนะนํา
เว็บไซต
นิตยสาร
อ่ืนๆ

รวม

๓๖
๓๕๒
๑๒

-
๔๐๐

๙.๐๐
๘๘.๐๐

๓.๐๐
-

๑๐๐



๔๘

ตารางท่ี ๒ แสดงจํานวน (ความถ่ี) และรอยละ จําแนกตามพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย (ตอ)

ลักษณะทางประชากรศาสตร จํานวน รอยละ
ในชีวิตประจําวันทานคิดวา ทานรับรูขาวสารเกี่ยวกับความม่ันคง
ของชาติ ผานโซเชียลมีเดียจากกลุม

กลุมเพ่ือน
กลุมคนรักประเทศ
กลุมคนวงในขององคกร
กลุมผูท่ีหวังดี
กลุมท่ีคิดวาตนเองทราบเปนคนแรก

รวม

๓๔๒
๓๐
๒๒

-
๖

๔๐๐

๘๕.๕๐
๗.๕๐
๕.๕๐

-
๑.๕๐
๑๐๐

จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปด
ในกรุงเทพ ทานไดรับขาวสารจากกลุม

กลุมเพ่ือน
กลุมคนรักประเทศ
กลุมคนวงในขององคกร
กลุมผูท่ีหวังดี
กลุมท่ีคิดวาตนเองทราบเปนคนแรก

รวม

๒๕๖
๘

๑๖
๗๐
๔๑

๔๐๐

๖๖.๓๐
๒.๐๐
๔.๐๐

๑๗.๕๐
๑๐.๓
๑๐๐

จากตารางท่ี ๒ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
ไดดังนี้

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๗๘.๒๕ มีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๔ ปข้ึนไป
มากท่ีสุด รองลงมา มีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๓ - ๔ ป คิดเปนรอยละ ๒๐.๐๐ และมี
ประสบการณในการใช ๒ – ๓ ป คิดเปนรอยละ ๑.๘๐ ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๓๘.๓๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Line มากท่ีสุด
รองลงมา ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Facebook คิดเปนรอยละ ๒๙.๘๐ ใชบริการบัญชีผูใช
โซเชียลมีเดียผาน Instagram คิดเปนรอยละ ๑๑.๕๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Youtube
คิดเปนรอยละ ๑๐.๙๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Google+ คิดเปนรอยละ ๕.๗๐ ใช
บริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Skype คิดเปนรอยละ ๒.๒๐ และใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดีย
ผาน WhatsApp คิดเปนรอยละ ๑.๖๐ ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๗๓.๙๐ ใช Smartphone เปนชองทางในการเขาถึง
โซเชียลมีเดียมากที่สุด รองลงมา ใช Laptop หรือ Notebook เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียล
คิดเปนรอยละ ๑๙.๔๐ ใช PC หรือ MAC เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียลคิดเปนรอยละ ๕.๔๐
และใช ipad หรือ tablet เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียลคิดเปนรอยละ ๑.๓๐ ตามลําดับ



๔๙

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๖๓.๓๐ มีความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน
เปดตลอดท้ังวันมากท่ีสุด รองลงมา มีความถ่ีในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๕ – ๖ ครั้ง คิดเปน
รอยละ ๒๙.๘๐ มีความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓ – ๔ ครั้ง คิดเปนรอยละ ๕.๐๐
และมีความถ่ีในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๑ – ๒ ครั้ง โดยคิดเปนรอยละ ๒.๐๐ ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๓๖.๒๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น.
มากท่ีสุด รองลงมา ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๐๙.๐๐ – ๑๒.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๒๑.๐๐ ใช
งานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๐๖.๐๐ – ๐๙.๐๐ น. และชวงเวลา ๒๒.๐๐ – เที่ยงคืน คิดเปนรอยละ
๑๓.๗๐ และใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๖.๐๐ – ๑๘.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๗.๙๐ ใชงาน
โซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๒.๐๐ – ๑๓.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๖.๒๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา
๑๓.๐๐ - ๑๖.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๑.๒๐ ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๒๕.๙๐ ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน
๓ – ๔ ชม. มากท่ีสุด รองลงมา ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน มากกวา ๕ ชม.
คิดเปนรอยละ ๒๐.๒๐ ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓๐ – ๑ ชม. คิดเปนรอยละ
๑๗.๔๐ และใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๒ – ๓ ชม. คิดเปนรอยละ ๑๖.๑๐
ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๑ – ๒ ชม. คิดเปนรอยละ ๑๕.๖๐ ใชระยะเวลา
ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน นอยกวา ๓๐ นาที คิดเปนรอยละ ๓.๔๐ ใชระยะเวลาในการ
เขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๔ – ๕ ชม. คิดเปนรอยละ ๑.๔๐ ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๒๘.๖๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อติดตาม
ขาวสารหรืองานมากท่ีสุด รองลงมามีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือพูดคุยกับเพ่ือน คิดเปน
รอยละ ๒๑.๔๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อติดตามเพื่อนและโฆษณาประชาสัมพันธ
คิดเปนรอยละ ๑๑.๐๐ และมีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือโพสตขอความหรือรูปภาพ คิดเปน
รอยละ ๑๐.๓๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล คิดเปนรอยละ ๕.๖๐
มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อเลนเกมส คิดเปนรอยละ ๔.๘๐ มีวัตถุประสงคในการใช
โซเชียลมีเดียเพ่ือซื้อสินคาออนไลน คิดเปนรอยละ ๔.๖๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือเช็คอิน
คิดเปนรอยละ ๑.๙๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือหาเพ่ือนใหม คิดเปนรอยละ ๑.๐๐
ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๓๘.๕๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะทราบ
ขาวสารรวดเร็วมากท่ีสุด รองลงมา ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะติดตามเพ่ือนหรือคนอ่ืนๆ
คิดเปนรอยละ ๒๔.๑๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะติดตามขาวสารหรืองาน คิดเปน
รอยละ ๑๔.๘ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะแลเปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน คิดเปนรอย
ละ ๙.๖๐ และชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะนําเสนอตนเองโดยขอความหรือรูปภาพ คิด
เปนรอยละ ๘.๙๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะซื้อสินคาไดงาย คิดเปนรอยละ ๔.๒๐
ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๘๘.๐๐ สนใจแหลงขาวหรือสื ่อจากเว็บไซตมากที่ส ุด
รองลงมา สนใจแหลงขาวหรือสื่อจากเพื่อนแนะนําคิดเปนรอยละ ๙.๐๐ สนใจแหลงขาวหรือสื่อ
จากอ่ืนๆ คิดเปนรอยละ ๓.๐๐ ตามลําดับ



๕๐

ประชาชนสวนใหญรอยละ ๘๕.๕๐ รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับความมั่นคง
ของชาติจากกลุมเพื่อนมากที่สุด รองลงมา รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับความมั่นคงของ
ชาติจากกลุมกลุมคนรักประเทศคิดเปนรอยละ ๗.๕๐ และรับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับ
ความม่ันคงของชาติจากกลุมคนวงในขององคกร คิดเปนรอยละ ๕.๕๐ รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดีย
เก่ียวกับความม่ันคงของชาติจากกลุมท่ี คิดวาตนเองทราบเปนคนแรก คิดเปนรอยละ ๑.๕๐
ตามลําดับ

ประชาชนสวนใหญร อยละ ๖๖.๓๐ คิดว าจากเหตุการณมีข าวหลอกลวงผ าน
Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมเพื่อนมากที่สุด รองลงมา
คิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับ
ขาวสารจากกลุ มผู ที ่หวังดี คิดเปนรอยละ ๑๗.๕๐ คิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน
Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมที่คิดวาตนเองทราบเปนคน
แรก คิดเปนรอยละ ๑๐.๓๐ คิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปด
ในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมคนวงในขององคกร คิดเปนรอยละ ๔.๐๐ และคิดวาจาก
เหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจาก
กลุมคนรักประเทศ คิดเปนรอยละ ๒.๐๐ ตามลําดับ

ความคิดเห็นเก่ียวกับผลที่ไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
การวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจาการใชโซเชียลมีเดีย โดยแสดงเปนคาเฉลี่ย

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางตอไปนี้

ตารางท่ี ๓ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย

ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย SD การแปลผล
ดานการสื่อสาร
ดานการแสดงออกถึงตัวตน
ดานเวลา
ดานผลกระทบตอสังคม
ดานบันเทิง
ดานธุรกิจ

ภาพรวม

๔.๕๔
๓.๔๑
๓.๒๙
๓.๘๗
๔.๒๖
๓.๙๓
๓.๘๘

๐.๔๔๙
๐.๗๗๓
๐.๘๑๙
๐.๕๖๗
๐.๓๔๒
๐.๔๙๕
๐.๓๙๘

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวย
เฉยๆ

เห็นดวย
เห็นดวยท่ีสุด

เห็นดวย
เห็นดวย

จากตารางท่ี ๓ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย โดยภาพรวมระดับเห็น
ดวยโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๘ เม่ือพิจารณาเปนรายดาน โดยเรียงจากคาเฉลี่ยมากไปหาคาเฉลี่ยนอย



๕๑

คือ ดานการสื่อสาร มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๕๔ ดานบันเทิง มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖ ดานธุรกิจ มี
คาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๓ ดานผลกระทบตอสังคม มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๗ ดานการแสดงออกถึง
ตัวตน มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๔๑ ดานเวลา มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๙ ตามลําดับ

ตารางท่ี ๔ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานการสื่อสาร

ดานการสื่อสาร SD การแปลผล
ชวยใหทานติดตอสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วข้ึน
ชวยใหทานทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว

ภาพรวม

๔.๖๑
๔.๔๗
๔.๕๔

๐.๔๘๘
๐.๕๐๐
๐.๔๔๙

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวยท่ีสุด

จากตารางท่ี ๔ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานการสื่อสาร ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานการสื่อสาร โดย
ภาพรวมระดับเห็นดวยท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๕๔ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ย
มากไปหาคาเฉลี่ยนอย คือ ชวยใหทานติดตอสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วข้ึน มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๖๑
และชวยใหทานทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๗ ตามลําดับ
ตารางท่ี ๕ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย

ดานการแสดงออกถึงตัวตน

ดานการแสดงออกถึงตัวตน SD การแปลผล
เปนท่ีระบายอารมณ/แสดงความคิดเห็น
เปนสื่อในการนําเสนอรูปภาพ/ผลงานตนเอง

ภาพรวม

๓.๐๗
๓.๗๔
๓.๔๑

๐.๙๗๒
๐.๗๑๓
๐.๗๗๓

เฉยๆ
เห็นดวย
เห็นดวย

จากตารางท่ี ๕ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานการแสดงออกถึงตัวตน ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานการแสดงออกถึง
ตัวตน โดยภาพรวมระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๔๑ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจาก
คาเฉลี่ยมากไปหาคาเฉลี่ยนอย คือ เปนสื่อในการนําเสนอรูปภาพ/ผลงานตนเอง มีคาเฉลี่ยเทากับ
๓.๗๔ และเปนท่ีระบายอารมณ/แสดงความคิดเห็น มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๐๗ ตามลําดับ

ตารางท่ี ๖ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานเวลา

ดานเวลา SD การแปลผล
ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง
ทําใหทานพูดคุยกับคนอ่ืนนอยลง

๓.๓๕
๓.๒๗

๐.๙๒๑
๐.๙๕๐

เฉยๆ
เฉยๆ



๕๒

ดานเวลา SD การแปลผล
ทําใหความตั้งใจในการทํางาน/เรียนนอยลง

ภาพรวม
๓.๒๕
๓.๒๙

๑.๐๘๓
๐.๘๑๙

เฉยๆ
เฉยๆ

จากตารางท่ี ๖ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานเวลา ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานเวลา โดยภาพรวม
ระดับเฉยๆ โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๙ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ยมากไปหา
คาเฉลี่ยนอย คือ ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๓๕ ทําใหทานพูดคุยกับคนอ่ืน
นอยลง เฉลี่ยเทากับ ๓.๒๗ และทําใหความตั้งใจในการทํางาน/เรียนนอยลง มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๕
ตามลําดับ

ตารางท่ี ๗ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานผลกระทบตอสังคม

ดานผลกระทบตอสังคม SD การแปลผล
เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม
กอใหเกิดอาชญากรรมไดงายข้ึน
จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการ
ระเปดในกรุงเทพ มีผลตอความม่ันคงของชาติ
ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรผานโซเชียลมีเดีย มีผลกระทบตอ
ความม่ันคงของชาติ

ภาพรวม

๓.๘๖
๓.๗๕
๓.๘๖

๔.๐๐

๓.๘๗

๐.๘๐๓
๐.๘๕๔
๐.๘๕๙

๐.๓๘๕

๐.๕๖๗

เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย

เห็นดวย

เห็นดวย

จากตารางท่ี ๗ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานผลกระทบตอสังคม ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานผลกระทบตอสังคม
โดยภาพรวมระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๗ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ย
มากไปหาคาเฉลี่ยนอย คือ ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรผานโซเชียลมีเดีย มีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ
มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๐ เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๖ จากเหตุการณมี
ขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพ มีผลตอความม่ันคงของชาติ มีคาเฉลี่ย
เทากับ ๓.๘๖ และกอใหเกิดอาชญากรรมไดงายข้ึนมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๗๕ ตามลําดับ



๕๓

ตารางท่ี ๘ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานบันเทิง

ดานบันเทิง SD การแปลผล
ชวยใหทานผอนคลายจากความเครียด
เปนแหลงใหความบันเทิง
ทําใหทานมีเพ่ือนมากข้ึนและเจอเพ่ือนเกา
เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน
เปนแหลงเพ่ิมพูนความรู/ขาวสารตางๆ
แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย

ภาพรวม

๔.๒๒
๔.๑๔
๔.๓๗
๔.๔๒
๔.๒๖
๔.๑๗
๔.๒๖

๐.๔๑๕
๐.๓๔๗
๐.๔๘๒
๐.๖๒๐
๐.๔๓๘
๐.๔๖๙
๐.๓๔๒

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวย

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวยท่ีสุด

เห็นดวย
เห็นดวยท่ีสุด

จากตารางท่ี ๘ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานบันเทิง ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานบันเทิง โดยภาพรวม
ระดับเห็นดวยท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ยมากไปหา
คาเฉลี่ยนอย คือ เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๒ ทําใหทานมีเพ่ือนมากข้ึน
และเจอเพ่ือนเกา เฉลี่ยเทากับ ๔.๓๗ เปนแหลงเพ่ิมพูนความรู/ขาวสารตางๆ คาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖
ชวยใหทานผอนคลายจากความเครียด คาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๒ แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย
คาเฉลี่ยเทากับ ๔.๑๗ และเปนแหลงใหความบันเทิง คาเฉลีย่เทากับ ๔.๑๔ ตามลําดับ
ตารางท่ี ๙ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย

ดานธุรกิจ

ดานธุรกิจ SD การแปลผล
ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ
ชวยในการตัดสินใจซื้อ
มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ
เปนชองทางติดตอบริษัท
ชวยใหซื้อสินคาไดงายและสะดวก
ประหยัดคาใชจายในการซื้อ

ภาพรวม

๔.๒๖
๓.๙๓
๓.๙๐
๓.๘๙
๔.๐๒
๓.๖๐
๓.๙๓

๐.๕๐๘
๐.๖๖๖
๐.๘๙๔
๐.๗๕๓
๐.๖๙๕
๐.๘๑๖
๐.๔๙๕

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย

จากตารางท่ี ๙ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใช
โซเชียลมีเดีย ดานธุรกิจ ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ดานธุรกิจ โดยภาพรวม



๕๔

ระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๓ เม่ือพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ยมากไปหา
คาเฉลี่ยนอย คือ ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖ ชวยใหซื้อ
สินคาไดงายและสะดวก มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๒ ชวยในการตัดสินใจซื้อ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๓
มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๐ และเปนชองทางติดตอบริษัท มีคาเฉลี่ย
เทากับ ๓.๘๙ ประหยัดคาใชจายในการซื้อ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๖๐ ตามลําดับ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียที่มีผลตอภัย
ความมั่นคงของชาติ

การวิเคราะหความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอ
ภัยความม่ันคงของชาติ โดยแสดงเปนคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางตอไปนี้
ตารางท่ี ๑๐ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใช

โซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใช
โซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

SD การแปลผล

๑. ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ
๒. ไมรูวิธีการตั้งคาปองกันความเปนสวนตัว
๓. การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา
๔. ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล
๕. ความรูเทาไมถึงการณ ในการใหขอมูลสวนตัวโดยไม
ตรวจสอบความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย
๖. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนท่ีมีความปรารถนาดี
มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ
๗. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนท่ีมีอารมณรวมใน
เหตุการณหรือสถานการณ มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ
๘. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนวงในหรือคนท่ีคิดวารู
เปนคนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

ภาพรวม

๔.๒๓
๔.๐๖
๔.๑๑
๔.๑๗
๔.๔๐

๓.๙๑

๓.๙๐

๓.๗๖

๔.๐๗

๐.๗๙๗
๐.๗๙๗
๐.๘๔๘
๐.๘๑๐
๐.๘๔๙

๐.๖๖๘

๐.๘๐๐

๐.๗๓๒

๐.๖๓๘

เห็นดวยท่ีสุด
เห็นดวย
เห็นดวย
เห็นดวย

เห็นดวยท่ีสุด

เห็นดวย

เห็นดวย

เห็นดวย

เห็นดวย

จากตารางท่ี ๑๐ สามารถอธิบายผลการวิเคราะหความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัย
เสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ ไดดังนี้

ประชาชนมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลที่ไดจากการใชโซเชียลมีเดีย โดยภาพรวม
ระดับเห็นดวยโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๗ เมื่อพิจารณาเปนรายขอ โดยเรียงจากคาเฉลี่ยมาก
ไปหาคาเฉลี่ยนอย คือ ความรู เทาไมถึงการณในการใหขอมูลสวนตัวโดยไมตรวจสอบความ



๕๕

นาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๐ ผูใชงานโซเชียลมีเดียรู เทาไมถึงการณ มี
คาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๓ ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล มีคาเฉลี่ยเทากับ
๔.๑๗ การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา มีคาเฉลี ่ยเทากับ ๔.๑๑ ไมรู วิธ ีการตั ้งคา
ปองกันความเปนสวนตัว มีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๖ ขอมูลขาวสารที่เผยแพรโดยกลุมคนที่มีความ
ปรารถนาดี มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๑ ขอมูลขาวสารที่เผยแพรโดย
กลุมคนที่มีอารมณรวมในเหตุการณหรือสถานการณ มีผลตอภัยความมั่นคงของชาติ มีคาเฉลี่ย
เทากับ ๓.๙๐ และขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนวงในหรือคนที่คิดวารูเปนคนแรก มีผลตอ
ภัยความม่ันคงของชาติ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๗๖ ตามลําดับ

สรุปผลการศึกษา
ผลการศึกษาวิจัยพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคง

ของชาติ ท่ีตอบแบบสอบถาม ๔๐๐ คน พบวา
ตอนท่ี ๑ ลักษณะทางประชากร
เพศ สวนใหญกลุมตัวอยาง เปนเพศชาย จํานวน ๒๑๘ คน คิดเปนรอยละ ๕๔.๕๐ และ

เพศหญิง จํานวน ๑๘๒ คน คิดเปนรอยละ ๔๕.๕๐ ตามลําดับ
อายุ สวนใหญกลุมตัวอยาง มีอายุระหวาง ๓๐ – ๓๙ ป จํานวน ๒๐๔ คน คิดเปนรอยละ

๕๑.๐๐ รองลงมาคือ อายุ ๔๐ - ๔๙ ป จํานวน ๘๐ คน คิดเปนรอยละ ๒๐.๐๐ อายุ ๑๕ – ๑๙ ป จํานวน
๖๑ คน คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ อายุ ๒๐ – ๒๙ ป จํานวน ๓๗ คน คิดเปนรอยละ ๙.๒๕ และนอย
ท่ีสุดคือ อายุ ๕๐ – ๕๙ ปข้ึน จํานวน ๑๘ คน คิดเปนรอยละ ๔.๕๐ ตามลําดับ

ระดับการศึกษา สวนใหญกลุมตัวอยาง มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จํานวน ๒๒๒ คน
คิดเปนรอยละ ๕๕.๕๐ รองลงมาคือ ระดับการศึกษาโท จํานวน ๘๓ คน คิดเปนรอยละ ๒๐.๗๕
ระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จํานวน ๖๑ คน คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ และนอยท่ีสุดคือ
ระดับการศึกษาอนปุริญญา/ปวส. จํานวน ๓๔ คน คิดเปนรอยละ ๘.๕๐ ตามลําดับ

อาชีพ สวนใหญกลุมตัวอยาง มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/รัฐวิสาหกิจ จํานวน ๑๖๓ คน
คิดเปนรอยละ ๔๐.๗๕ รองลงมาคือ อาชีพรับราชการ จํานวน ๖๙ คน คิดเปนรอยละ ๑๗.๒๕
อาชีพธุรกิจสวนตัว จํานวน ๖๙ คน คิดเปนรอยละ ๑๗.๒๕ อาชีพนักเรียน/นักศึกษา จํานวน ๖๑ คน
คิดเปนรอยละ ๑๕.๒๕ และนอยท่ีสุดคือ อาชีพอ่ืนๆ จํานวน ๓๘ คน คิดเปนรอยละ ๙.๕๐ ตามลําดับ

สถานภาพ สวนใหญกลุมตัวอยาง มีสถานภาพโสด จํานวน ๒๕๙ คน คิดเปนรอยละ
๖๔.๗๕ และสถานภาพสมรส จํานวน ๑๔๑ คน คิดเปนรอยละ ๓๕.๒๕ ตามลําดับ

รายไดเฉลี่ยตอเดือน สวนใหญกลุมตัวอยาง มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวา ๑๐,๐๐๐ บาท
จํานวน ๑๓๐ คน คิดเปนรอยละ ๓๒.๕๐ รองลงมาคือ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๒๐,๐๐๑ – ๒๕,๐๐๐ บาท
จํานวน ๑๒๙ คน คิดเปนรอยละ ๓๒.๒๕ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๓๐,๐๐๑ บาทข้ึนไป จํานวน ๑๑๑ คน
คิดเปนรอยละ ๒๗.๗๕ มีรายไดเฉลี่ยตอเดือน ๑๕,๐๐๑ – ๒๐,๐๐๐ บาท จํานวน ๒๔ คน คิดเปน
รอยละ ๖.๐๐ และนอยที่สุดคือ รายไดเฉลี่ยตอเดือน ๒๕,๐๐๑ – ๓๐,๐๐๐ บาท จํานวน ๖ คน
คิดเปนรอยละ ๑.๕๐ ตามลําดับ

ตอนท่ี ๒ ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีดีย



๕๖

ประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย สวนใหญกลุมตัวอยาง มีประสบการณในการใช
โซเชียลมีเดีย ๔ ปข้ึนไป คิดเปนรอยละ ๗๘.๒๕ รองลงมา มีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๓ -
๔ ป คิดเปนรอยละ ๒๐.๐๐ และมีประสบการณในการใช ๒ – ๓ ป คิดเปนรอยละ ๑.๘๐ ตามลําดับ

บัญชีผูใชโซเชียลมีเดีย สวนใหญกลุมตัวอยาง ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน
Line คิดเปนรอยละ ๓๘.๓๐ รองลงมา ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Facebook คิดเปน
รอยละ ๒๙.๘๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Instagram คิดเปนรอยละ ๑๑.๕๐ ใชบริการ
บัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Youtube คิดเปนรอยละ ๑๐.๙๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน
Google+ คิดเปนรอยละ ๕.๗๐ ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Skype คิดเปนรอยละ ๒.๒๐
และใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน WhatsApp คิดเปนรอยละ ๑.๖๐ ตามลําดับ

ชองทางในการเขาถึงโซเชียลมีเดีย สวนใหญกลุมตัวอยาง ใช Smartphone เปน
ชองทางในการเขาถึงโซเชียลมีเดีย คิดเปนรอยละ ๗๓.๙๐ รองลงมา ใช Laptop หรือ Notebook
เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียลคิดเปนรอยละ ๑๙.๔๐ ใช PC หรือ MAC เปนชองทางในการ
เขาถึงโซเชียลคิดเปนรอยละ ๕.๔๐ และใช ipad หรือ tablet เปนชองทางในการเขาถึงโซเชียลคิดเปน
รอยละ ๑.๓๐ ตามลําดับ

ความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน สวนใหญกลุมตัวอยาง มีความถี่ในการ
เขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน เปดตลอดท้ังวัน คิดเปนรอยละ ๖๓.๓๐ รองลงมา มีความถ่ีในการเขา
ใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๕ – ๖ ครั้ง คิดเปนรอยละ ๒๙.๘๐ มีความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียใน
แตละวัน ๓ – ๔ ครั้ง คิดเปนรอยละ ๕.๐๐ และมีความถ่ีในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๑ – ๒ ครั้ง
โดยคิดเปนรอยละ ๒.๐๐ ตามลําดับ

ชวงเวลาท่ีใชโซเชียลมีเดีย สวนใหญกลุมตัวอยาง ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา
๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๓๖.๒๐ รองลงมา ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๐๙.๐๐ – ๑๒.๐๐
น. คิดเปนรอยละ ๒๑.๐๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๐๖.๐๐ – ๐๙.๐๐ น. และชวงเวลา
๒๒.๐๐ – เท่ียงคืน คิดเปนรอยละ ๑๓.๗๐ และใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๖.๐๐ – ๑๘.๐๐ น.
คิดเปนรอยละ ๗.๙๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๒.๐๐ – ๑๓.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๖.๒๐ ใช
งานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๓.๐๐ - ๑๖.๐๐ น. คิดเปนรอยละ ๑.๒๐ ตามลําดับ

ระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน สวนใหญกลุมตัวอยาง ใชระยะเวลา
ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓ – ๔ ชม. คิดเปนรอยละ ๒๕.๙๐ รองลงมา ใชระยะเวลา
ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน มากกวา ๕ ชม. คิดเปนรอยละ ๒๐.๒๐ ใชระยะเวลาในการเขา
ใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓๐ – ๑ ชม. คิดเปนรอยละ ๑๗.๔๐ และใชระยะเวลาในการเขาใช
โซเชียลมีเดียในแตละวัน ๒ – ๓ ชม. คิดเปนรอยละ ๑๖.๑๐ ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดีย
ในแตละวัน ๑ – ๒ ชม. คิดเปนรอยละ ๑๕.๖๐ ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน
นอยกวา ๓๐ นาที คิดเปนรอยละ ๓.๔๐ ใชระยะเวลาในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๔ – ๕ ชม.
คิดเปนรอยละ ๑.๔๐ ตามลําดับ

วัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดีย สวนใหญกลุมตัวอยาง มีวัตถุประสงคในการใช
โซเชียลมีเดียเพ่ือติดตามขาวสารหรืองาน คิดเปนรอยละ ๒๘.๖๐ รองลงมามีวัตถุประสงคในการใช
โซเชียลมีเดียเพื่อพูดคุยกับเพื่อน คิดเปนรอยละ ๒๑.๔๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อ
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ติดตามเพื่อนและโฆษณาประชาสัมพันธ คิดเปนรอยละ ๑๑.๐๐ และมีวัตถุประสงคในการใชโซเชียล
มีเดียเพ่ือโพสตขอความหรือรูปภาพ คิดเปนรอยละ ๑๐.๓๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดีย
เพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล คิดเปนรอยละ ๕.๖๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อเลนเกมส
คิดเปนรอยละ ๔.๘๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพ่ือซื้อสินคาออนไลน คิดเปนรอยละ ๔.๖๐
มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียลมีเดียเพื่อเช็คอิน คิดเปนรอยละ ๑.๙๐ มีวัตถุประสงคในการใช
โซเชียลมีเดียเพ่ือหาเพ่ือนใหม คิดเปนรอยละ ๑.๐๐ ตามลําดับ

คุณสมบัติของโซเชียลมีเดียที่ชอบ สวนใหญกลุ มตัวอยาง ชอบคุณสมบัติของ
โซเชียลมีเดียเพราะทราบขาวสารรวดเร็ว คิดเปนรอยละ ๓๘.๕๐ รองลงมา ชอบคุณสมบัติของ
โซเชียลมีเดียเพราะติดตามเพ่ือนหรือคนอ่ืนๆ คิดเปนรอยละ ๒๔.๑๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดีย
เพราะติดตามขาวสารหรืองาน คิดเปนรอยละ ๑๔.๘ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะแล
เปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน คิดเปนรอยละ ๙.๖๐ และชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะ
นําเสนอตนเองโดยขอความหรือรูปภาพ คิดเปนรอยละ ๘.๙๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดีย
เพราะซื้อสินคาไดงาย คิดเปนรอยละ ๔.๒๐ ตามลําดับ

แหลงขาวหรือสื่อจากเว็บไซตท่ีสนใจ สวนใหญกลุมตัวอยาง สนใจแหลงขาวหรือสื่อ
จากเว็บไซต คิดเปนรอยละ ๘๘.๐๐ รองลงมา สนใจแหลงขาวหรือสื่อจากเพื่อนแนะนําคิดเปน
รอยละ ๙.๐๐ สนใจแหลงขาวหรือสื่อจากอ่ืนๆ คิดเปนรอยละ ๓.๐๐ ตามลําดับ

ในชีวิตประจําวันรับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับความมั่นคงของชาติจาก
กลุม สวนใหญกลุมตัวอยาง รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับความมั่นคงของชาติจากกลุม
เพื่อน คิดเปนรอยละ ๘๕.๕๐ รองลงมา รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับความมั่นคงของ
ชาติจากกลุมกลุมคนรักประเทศคิดเปนรอยละ ๗.๕๐ และรับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเกี่ยวกับ
ความม่ันคงของชาติจากกลุมคนวงในขององคกร คิดเปนรอยละ ๕.๕๐ รับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดีย
เก่ียวกับความม่ันคงของชาติจากกลุมท่ี คิดวาตนเองทราบเปนคนแรก คิดเปนรอยละ ๑.๕๐
ตามลําดับ

จากเหต ุการณม ีข าวหลอกลวงผ าน Facebook เรื ่องม ีการระเป ดใน
กรุงเทพมหานคร ไดร ับขาวสารจากกลุ ม สวนใหญกลุ มตัวอยาง คิดวาจากเหตุการณมีขาว
หลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมเพ่ือน คิดเปน
รอยละ ๖๖.๓๐ รองลงมา คิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดใน
กรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมผูท่ีหวังดี คิดเปนรอยละ ๑๗.๕๐ คิดวาจากเหตุการณมีขาว
หลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมที่คิดวา
ตนเองทราบเปนคนแรก คิดเปนรอยละ ๑๐.๓๐ คิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน
Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมคนวงในขององคกร คิดเปน
รอยละ ๔.๐๐ และคิดวาจากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดใน
กรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมคนรักประเทศ คิดเปนรอยละ ๒.๐๐ ตามลําดับ

ตอนท่ี ๓ ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
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ดานการสื่อสาร อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๕ เม่ือพิจารณา
ความคิดเห็นดานการสื่อสารของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นในระดับเฉลี่ยแตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. ชวยใหทานติดตอสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วข้ึน อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ ๔.๖๑

๒. ชวยใหทานทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว อยูในระดับเห็นดวยที่สุด มีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ ๔.๔๗

ดานการแสดงออกถึงตัวตน อยูในระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๔๑ เม่ือ
พิจารณาความคิดเห็นดานการการแสดงออกถึงตัวตนของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับเฉลี่ยแตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. เปนสื่อในการนําเสนอรูปภาพ/ผลงานตนเอง อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ ๓.๗๔

๒. เปนท่ีระบายอารมณ/แสดงความคิดเห็น อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ ๓.๐๗

ดานเวลา อยูในระดับเฉยๆ โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๙ เม่ือพิจารณาความคิดเห็นดาน
เวลาของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับเฉลี่ย
แตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง อยูในระดับเฉยๆ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๓๕
๒. ทําใหทานพูดคุยกับคนอ่ืนนอยลง อยูในระดับเฉยๆ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๗
๓. ทําใหความตั้งใจในการทํางาน/เรียนนอยลง อยูในระดับเฉยๆ มีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๒๕
ดานผลกระทบตอสังคม อยูในระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๗ เม่ือพิจารณา

ความคิดเห็นดานผลกระทบตอสังคมของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมี
ความคิดเห็นในระดับเฉลี่ยแตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรผานโซเชียลมีเดีย มีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติอยูใน
ระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๐

๒. เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๖
๓. จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพ มีผลตอ

ความม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๖
๔. กอใหเกิดอาชญากรรมไดงายข้ึน อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๗๕
ดานบันเทิง อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖ เม่ือพิจารณาความ

คิดเห็นดานบันเทิงของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
ระดับเฉลี่ยแตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๒
๒. ทําใหทานมีเพ่ือนมากข้ึนและเจอเพ่ือนเกา อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ย

เทากับ ๔.๓๗
๓. เปนแหลงเพ่ิมพูนความรู/ขาวสารตางๆ อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ย
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เทากับ ๔.๒๖
๔. ชวยใหทานผอนคลายจากความเครียด อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ย

เทากับ ๔.๒๒
๕. แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๑๗
๖. เปนแหลงใหความบันเทิง อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๑๔
ดานธุรกิจ อยูในระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๓ เม่ือพิจารณาความคิดเห็น

ดานดานธุรกิจของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับ
เฉลี่ยแตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ ๔.๒๖

๒. ชวยใหซื้อสินคาไดงายและสะดวก อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๒
๓. ชวยในการตัดสินใจซื้อ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๓
๔. มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๐
๕. เปนชองทางติดตอบริษัท อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๘๙
๖. ประหยัดคาใชจายในการซื้อ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๖๐
ตอนท่ี ๔ ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัย

ความม่ันคงของชาติ
ผลการวิเคราะหความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผล

ตอภัยความม่ันคงของชาติ ผูตอบแบบสอบถาม อยูในระดับเห็นดวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ ๔.๐๗ เม่ือ
พิจารณาความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของ
ชาติ ของผูตอบแบบสอบถามแตละขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในระดับเฉลี่ย
แตกตางกัน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดดังนี้

๑. ความรูเทาไมถึงการณในการใหขอมูลสวนตัวโดยไมตรวจสอบความนาเชื่อถือ
ของโซเชียลมีเดีย อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๔๐

๒. ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ ๔.๒๓

๓. ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล อยูในระดับเห็นดวย
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๔.๑๗

๔. การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ ๔.๑๑

๕. ไมรูวิธีการตั้งคาปองกันความเปนสวนตัว อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ ๔.๐๖

๖. ขอมูลขาวสารที่เผยแพรโดยกลุมคนท่ีมีความปรารถนาดี มีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๑

๗. ข อม ูลข าวสารที ่เผยแพร โดย กลุ มคนที ่ม ีอารมณร วมในเหต ุการณหร ือ
สถานการณมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๙๐
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๘. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนวงในหรือคนท่ีคิดวารูเปนคนแรก มีผลตอภัย
ความม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ ๓.๗๖



บทที่ ๕
สรุปและขอเสนอแนะ

งานวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของ
ชาติ” ไดทําการวิจัยกับประชากรในประเทศท่ีมีบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียชวงอายุระหวาง ๑๘ – ๖๐ ป
และมีการใชงานเปนประจําอยางนอยสัปดาหละ ๔ วัน ขนาดตัวอยางจํานวน ๔๐๐ คน เครื่องมือท่ีใช
ในการวิจัยคือแบบสอบถาม ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS ในการวิเคราะหขอมูล โดยคาความถ่ี
(Frequency) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

สรุป
การวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความม่ันคง

ของชาติ สรุปผลการวิจัยได ดังนี้
๑. ลักษณะทางประชากร
ลักษณะประชากรสวนใหญท่ีนิยมใชโซเชียลมีเดียเปนเพศชาย รอยละ ๕๔.๕๐ อายุ

ระหวาง ๓๐ – ๓๙ ป รอยละ ๕๑.๐๐ สวนใหญมีระดับการศึกษาปริญญาตรี รอยละ ๕๕.๕๐ อาชีพ
พนักงานบริษัทเอกชนหรือรัฐวิสาหกิจ รอยละ ๔๐.๗๕ สถานภาพโสด รอยละ ๖๔.๗๕ และสวนใหญ
มีรายได ๑๐,๐๐๐ – ๒๕,๐๐๐ บาท รอยละ ๓๒.๓๗

๒. ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
สวนใหญกลุมตัวอยาง มีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๔ ปข้ึนไป รอยละ ๗๘.๒๕

ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Line รอยละ ๓๘.๓๐ ใช Smartphone เปนชองทางในการ
เขาถึงโซเชียลมีเดีย รอยละ ๗๓.๙๐ ความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน เปดตลอดท้ังวัน
รอยละ ๖๓.๓๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น. รอยละ ๓๖.๒๐ ใชระยะเวลาใน
การเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓ – ๔ ชม. รอยละ ๒๕.๙๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียล
มีเดียเพื่อติดตามขาวสารหรืองาน รอยละ ๒๘.๖๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะทราบ
ขาวสารรวดเร ็ว ร อยละ ๓๘.๕๐ สนใจแหลงขาวหรือสื ่อจากเว ็บไซต ร อยละ ๘๘.๐๐ ใน
ชีวิตประจําวันรับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเก่ียวกับความม่ันคงของชาติจากกลุมเพ่ือน รอยละ ๘๕.๕๐
เชน ตัวอยางจากเหตุการณเรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมเพ่ือน

๓. ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่ไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานการสื่อสาร ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด ดังนี้ ชวยใหติดตอสื่อสารได

สะดวกรวดเร็วข้ึน และชวยใหทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว
ดานการแสดงออกถึงตัวตน ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ เปนสื่อในการ

นําเสนอรูปภาพหรือผลงานตนเอง และเปนท่ีระบายอารมณหรือแสดงความคิดเห็น
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ดานเวลา ความคิดเห็นอยูในระดับเฉยๆ ดังนี้ ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง ทําใหทาน
พูดคุยกับคนอ่ืนนอยลง ทําใหความตั้งใจในการทํางานหรือเรียนนอยลง

ดานผลกระทบตอสังคม ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพร
ผานโซเชียลมีเดีย มีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม เชน ตัวอยาง
จากเหตุการณเรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ผาน Facebook และกอใหเกิดอาชญากรรมไดงายข้ึน

ดานบันเทิง อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด ดังนี้ เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน ทําใหทานมี
เพ่ือนมากข้ึนและเจอเพ่ือนเกา เปนแหลงเพ่ิมพูนความรูหรือขาวสารตางๆ ชวยใหทานผอนคลายจาก
ความเครียด แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย และเปนแหลงใหความบันเทิง

ดานธุรกิจ อยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ ชวย
ใหซื้อสินคาไดงายและสะดวก ชวยในการตัดสินใจซื้อ มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ เปนชองทาง
ติดตอบริษัท ประหยัดคาใชจายในการซื้อ

๔. ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียที่มีผล
ตอภัยความมั่นคงของชาติ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ความรูเทาไมถึงการณในการใหขอมูลสวนตัวโดยไม
ตรวจสอบความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ ความไมทันเก่ียวกับ
เทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา ไมรูวิธีการตั้งคา
ปองกันความเปนสวนตัว และขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดยกลุมคนท่ีมีความปรารถนาดี กลุมคนท่ีมี
อารมณรวมในเหตุการณหรือสถานการณ และกลุมคนวงในองคกรหรือคนท่ีคิดวาเปนบุคคลท่ีทราบ
คนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ เปนตน

ขอเสนอแนะ
๑. ดวยพฤติกรรมท่ีมีความเสี่ยงเชื่อบุคคลอ่ืน เชน เพ่ือน คนในครอบครัว ผูใกลชิด ฯลฯ

จําเปนตองมีขบวนการในการใหความรูความเขาใจอยางถูกตอง
๒. จากกลุมผูใชที่มีความเสี่ยงที่เราไดมีการจัดกลุม เราควรมีวิธีการจัดการเฉพาะ

กลุ มที ่แตกตางกัน เชน กลุมผูสูงอายุ ควรจะมี ชมรมหรือสโมสรอินเทอรเน็ตสําหรับผูสูงอายุ
(Seniors Safety Internet Club) กลุมคนทํางาน ควรเปดหลักสูตรใหศึกษา (Free online
courses) กลุมวัยการศึกษา สถาบันการศึกษาควรใหความรูความเขาใจ ขอดีขอเสีย รวมถึง
การปองกันตนเองใหปลอดภัย
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๓. ควรมีการจัดกิจกรรมสําหรับเยาวชนและสงเสริมใหทํากิจกรรม เพ่ือเบี่ยงเบนความ
สนใจออกจากโซเชียลมีเดีย

๔. ควรจัดตั้งองคกรท่ีมีศักยภาพในการเขาถึงขอมูลขาวสารบนโซเชียลมีเดีย ซึ่ง
หนวยงานท่ีตองมอนิเตอรและพยากรณ เพ่ือแยกแยะและจัดลําดับความสําคัญขาวสารท่ีอาจจะสงผล
กระทบตอความม่ันคงชาติ หนวยงานดังกลาวนี้จะเปนหนวยงานเดิมท่ีมีอยู แตเพ่ิมหนาท่ีบูรณาการ
ขาวสารและมีกฎหมายรองรับ โดยข้ึนตรงกับรองนายกรัฐมนตรีฝายความม่ันคง

๕. ควรมีการเตรียมและวางแผนยุทธศาสตรในการรับมือ พฤติกรรมการใชโซเชียล
มีเดียท่ีมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ

๖. ควรนํา พ.ร.บ. คอมพิวเตอรมาใชอยางเครงครัด และใหความสําคัญเพิ ่ม
บทลงโทษในการกระทําผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอรอยางจริงจัง และควรมีการติดตามพฤติกรรมผูท่ี
เคยกระทําผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอรอยางตอเนื่อง
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แบบสอบถาม

พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียกับความมั่นคงของชาติ
แบบสอบถามนี้จัดทําข้ึนเพ่ือใชสําหรับดําเนินการวิจัย มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาลักษณะทาง

ประชากรศาสตรท่ีมีความสัมพันธตอการใชโซเชียลมีเดีย ศึกษาถึงพฤติกรรมของประชากรตอการใช
โซเชียลมีเดีย ศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเกิดพฤติกรรมเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียตอความม่ันคง
ของประเทศ ศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย โดยขอมูลท้ังหมดจะใชเพ่ือ
ประโยชนในการทําวิจัยเทานั้น มิไดนําไปใชประโยชนในทางอ่ืน ผูวิจัยจึงใครขอความรวมมือจากทาน
ในการตอบแบบสอบถาม เพราะความคิดเห็นของทานจะเปนประโยชนอยางยิ่งท่ีชวยใหงานวิจัย
สําเร็จตามวัตถุประสงค และกราบขอบพระคุณท่ีใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามมา ณ ท่ีนี้
ดวย

แบบสอบถามแบงออกเปน ๔ สวน ดังนี้
สวนท่ี ๑ ขอมูลลักษณะทางประชากรของผูตอบแบบสอบถาม
สวนท่ี ๒ ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของผูตอบแบบสอบถาม
สวนท่ี ๓ ขอมูลความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดียของผูตอบแบบสอบถาม
สวนท่ี ๔ขอมูลความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

สวนท่ี ๑: ขอมูลลักษณะทางประชากรของผูตอบแบบสอบถาม
คําชี้แจง: โปรดใสเครื่องหมาย √ ลงในชอง เก่ียวกับขอมูลของตัวทานเอง
๑. เพศ

๑. ชาย ๒. หญิง
๒. อายุ

๑. ๑๕–๑๙ป ๒. ๒๐–๒๙ป ๓. ๓๐–๓๙ป
๔.   ๔๐–๔๙ป ๕. ๕๐–๕๙ป ๖. ๖๐ปข้ึนไป

๓. ระดับการศึกษา
๑. มัธยมศึกษาตอนตน ๒. มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. ๓. อนุปริญญา/ปวส.
๔.   ปริญญาตรี ๕. ปริญญาโท ๖. สูงกวาปริญญาโท

๔. อาชีพ
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๑. นักเรียน/นักศึกษา ๒. รับราชการ ๓. พนักงานบริษัทเอกชน/รัฐวิสาหกิจ
๔.   ธุรกิจสวนตัว ๕. แมบาน/พอบาน ๖. อ่ืน  ๆ(โปรดระบุ)..........................

๕. สถานภาพ
๑. โสด ๒. สมรส

๖. รายไดเฉลี่ยตอเดือน
๑. ต่ํากวา๑๐,๐๐๐บาท ๒.๑๐,๐๐๑–๑๕,๐๐๐บาท ๓.๑๕,๐๐๑–๒๐,๐๐๐บาท
๔.๒๐,๐๐๑–๒๕,๐๐๐บาท ๕.๒๕,๐๐๑–๓๐,๐๐๐บาท ๖.๓๐,๐๐๑ ข้ึนไป

สวนท่ี ๒: ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย ของผูตอบแบบสอบถาม
คําชี้แจง: โปรดใสเครื่องหมาย √ ลงในชอง เก่ียวกับพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของทาน
๗. ประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย

๑. นอยกวา ๖ เดือน ๒. ๖ เดือน – ๑ ป ๓. ๑ – ๒ ป
๔. ๒ – ๓ ป ๕. ๓ – ๔ ป ๖. ๔ ปข้ึนไป

๘. บัญชีผูใชโซเชียลมีเดียท่ีทานใชบอยท่ีสุด
1. ๑. Facebook ๒. Twitter ๓. Instagram

๔. Youtube ๕. Google+ ๖. WhatsApp
๗. Line ๘. Tango ๙. Socialcam
๑๐. Skype ๑๑. foursquare ๑๒. อ่ืน (ๆโปรดระบุ)...........

๙. ทานใชชองทางใดในการเขาใชโซเชียลมีเดียบอยท่ีสุด
๑. Smartphone ๒. Laptop/Notebook ๓. PC/MAC ๔. ipad/tablet

๑๐. ความถ่ีในการใชโซเชียลมีเดียของทานในแตละวัน
๑.๑–๒ครั้ง ๒.๓–๔ครั้ง ๓.๕–๖ครั้ง ๔. เปดตลอดท้ังวัน

๑๑. ชวงเวลาท่ีทานใชโซเชียลมีเดีย
๑. ๐๖.๐๐ – ๐๙.๐๐ น. ๒. ๐๙.๐๐ – ๑๒.๐๐ น. ๓. ๑๒.๐๐ – ๑๓.๐๐ น.
๔. ๑๓.๐๐ – ๑๖.๐๐ น. ๕. ๑๖.๐๐ – ๑๘.๐๐ น. ๖. ๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น.
๗. ๒๒.๐๐ – เท่ียงคืน ๘. เท่ียงคืนเปนตนไป

๑๒. ระยะเวลาในการใชโซเชียลมีเดียของทานในแตละวัน
1. ๑.นอยกวา๓๐นาที ๒.๓๐นาที –๑ชม. ๓.๑–๒ชม. ๔.๒–๓ชม.

๕.๓–๔ชม. ๖.๔–๕ชม. ๗. มากกวา๕ชม.
๑๓. วัตถุประสงคของทานใชโซเชียลมีเดียเพ่ือทําอะไรมากท่ีสุด
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๑. โพสตขอความ/รูปภาพ ๒. เช็คอิน ๓. เลนเกมส
๔. ติดตามเพ่ือน/คนอ่ืนๆ ๕.ติดตามขาวสาร/งาน ๖. แลกเปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน

7. ๗. พูดคุยกับเพ่ือน ๘. ซื้อสินคาออนไลน ๙. หาเพ่ือนใหม
๑๐. โฆษณาประชาสัมพันธสินคา/บริการ ๑๑. ใชตามกระแสนิยม ๑๒.อ่ืน (ๆโปรดระบุ)...

๑๔. คุณสมบัติของโซเชียลมีเดียท่ีทานชอบมากท่ีสุด
๑.ทราบขาวสารรวดเร็ว ๒. ซื้อสินคาไดงาย ๓. นําเสนอตนเองโดยขอความ/รูปภาพ
๔.ติดตามเพ่ือน/คนอ่ืนๆ ๕.ติดตามขาวสาร/งาน ๖. แลกเปลี่ยนขอมูลสิ่งสนใจรวมกัน

๑๕. แหลงขาวหรือสื่อประเภทใดท่ีทานสนใจมากท่ีสุด
๑. เพ่ือนแนะนํา ๒. เว็บไซต ๓. นิตยสาร ๔. อ่ืน (ๆโปรดระบุ)..........

๑๖. ในชีวิตประจําวันทานคิดวาทานรับรูขาวสารเก่ียวกับความม่ันคงของชาติ ผานโซเชียลมีเดียจากกลุมใด
๑. กลุมเพ่ือน ๒. กลุมคนรักประเทศ ๓. กลุมคนวงในขององคกร
๔. กลุมผูท่ีหวังดี ๕. กลุมท่ีคิดวาตนเองทราบเปนคนแรก

๑๗. ทานคิดวา จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพ ทานไดรับ
ขาวสารจากกลุมใด

๑. กลุมเพ่ือน ๒. กลุมคนรักประเทศ ๓. กลุมคนวงในขององคกร
๔. กลุมผูท่ีหวังดี ๕. กลุมท่ีคิดวาตนเองทราบเปนคนแรก

สวนท่ี ๓: ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย ของผูตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชยีลมีเดีย

ระดับความคิดเห็น
เห็น
ดวย
ท่ีสุด

เห็น
ดวย

เฉยๆ ไมเห็น
ดวย

ไมเห็น
ดวยท่ีสุด

๑.ดานสื่อสาร
๑.๑ ชวยใหทานติดตอสื่อสารไดสะดวกรวดเร็วข้ึน
๑.๒ ชวยใหทานทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว
๒.ดานการแสดงออกถึงตัวตน
๒.๑ เปนท่ีระบายอารมณ/แสดงความคิดเห็น
๒.๒ เปนสื่อในการนําเสนอรูปภาพ/ผลงานตนเอง
๓.ดานเวลา
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ความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชยีลมีเดีย

ระดับความคิดเห็น
เห็น
ดวย
ท่ีสุด

เห็น
ดวย

เฉยๆ ไมเห็น
ดวย

ไมเห็น
ดวยท่ีสุด

๓.๑ ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง
๓.๒ ทําใหทานพูดคุยกับคนอ่ืนนอยลง
๓.๓ ทําใหความตั้งใจในการทํางาน/เรียนนอยลง
๔.ดานผลกระทบตอสังคม
๔.๑ เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม
๔.๒ กอใหเกิดอาชญากรรมไดงายข้ึน
๔.๓ จากเหตุการณมีขาวหลอกลวงผาน
Facebook เรื่องมีการระเปดในกรุงเทพ ทานคิด
วามีผลตอความม่ันคงของชาติ
๔.๔ ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรผานโซเชียลมีเดีย
มีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ
๕.ดานบันเทิง
๕.๑ ชวยใหทานผอนคลายจากความเครียด
๕.๒ เปนแหลงใหความบันเทิง
๕.๓ ทําใหทานมีเพ่ือนมากข้ึนและเจอเพ่ือนเกา
๕.๔ เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน
๕.๕ เปนแหลงเพ่ิมพูนความรู/ขาวสารตางๆ
๕.๖ แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย
๖.ดานธุรกิจ
๖.๑ ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ
๖.๒ ชวยในการตัดสินใจซื้อ
๖.๓ มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ
๖.๔ เปนชองทางติดตอบริษัท
๖.๕ ชวยใหซื้อสินคาไดงายและสะดวก
๖.๖ ประหยัดคาใชจายในการซื้อ
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สวนท่ี ๔: ขอมูลความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ ของผูตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใช
โซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ

ระดับความคิดเห็น
เห็น
ดวย
ท่ีสุด

เห็นดวย เฉยๆ ไมเห็น
ดวย

ไมเห็น
ดวยท่ีสุด

๑. ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ
๒. ไมรูวิธีการตั้งคาปองกันความเปนสวนตวั
๓. การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา
๔. ความไมทันเก่ียวกับเทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล
๕. ความรูเทาไมถึงการณ ในการใหขอมูลสวนตัวโดย
ไมตรวจสอบความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย
๖. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนท่ีมีความ
ปรารถนาดี มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ
๗. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนท่ีมีอารมณ
รวมในเหตุการณหรือสถานการณ มีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ
๘. ขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดย กลุมคนวงในหรือคน
ท่ีคิดวารูเปนคนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ



๗๗

ประวัติยอผูวิจัย
ช่ือ – สกุล นายประภาส  ทองสุข

วัน เดือน ปเกิด ๑๕ พฤษภาคม ๒๕๐๖

การศึกษา M.B.A. National Institute of Development Administration (NIDA)
Bachelor of Education, Chulalongkorn University

ประวัติการทํางาน ผูชวยประธานเจาหนาท่ีบริหารสื่อสารการตลาด บมจ. บัตรกรุงไทย
ผูจัดการกลุมผลิตภัณฑ Carlsberg Beer Asia Bev
ผูจัดการผลิตภัณฑ Philips Electronic (Thailand)

ตําแหนงปจจุบัน รองกรรมการผูจัดการใหญ ดานสื่อสารองคกร



สรุปยอ

ลักษณะวิชา สังคมจิตวิทยา
เร่ือง พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยท่ีมีผลตอภัยความมั่นคงของชาติ
ผูวิจัย นายประภาส  ทองสุข หลักสูตร วปอ. รุนที่ ๕๙
ตําแหนง รองกรรมการผูจัดการใหญ ดานสื่อสารองคกร ธนาคาร ซีไอเอ็มบี ไทย

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
การติดตอสื่อสารนับเปนสิ่งจําเปนและสําคัญยิ่งในสังคมมาตั้งแตยุคอดีตจนถึงยุค

ปจจุบัน ยิ่งในสังคมยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารปจจุบัน การใชขอมูลสารสนเทศเพ่ือการ
ติดตอสื่อสารโทรคมนาคม ไดมีการพัฒนานวัตกรรม เทคโนโลยี และความเจริญกาวหนาท่ีทันสมัยใน
รูปแบบตางๆ หลายรูปแบบ ซึ่งรูปแบบท่ีกําลังเปนกระแสและไดรับความนิยมอยางสูงสุดในยุค
ปจจุบันคงจะหนีไมพนการใชสื่อสังคมออนไลน และเปนเครื่องมือท่ีทําใหคนไทยสามารถเขาสังคมได
งาย สะดวก กวางขวางมากข้ึนและไรพรมแดน จึงทําใหเกิดปฏิกิริยาในการตอบรับกับกระแสสื่อสังคม
ออนไลนสูงกวาชาติอ่ืนๆ ท้ังท่ีพ้ืนฐานระดับมาตรฐานการศึกษาของคนในประเทศอยูในเกณฑต่ํากวา
ประเทศอ่ืน จึงทําใหการใชงานสื่อสังคมออนไลนของคนไทยสงผลกระทบตอความม่ันคงของชาติอยาง
หลีกเลี่ยงไมได

กระแสแนวโนมการใชงานสื่อสังคมออนไลนเริ่มมาแรง ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมีความเจริญกาวหนา ในการพัฒนา Social Media Applications สามารถใชงานได
อยางกวางขวางท้ังระบบคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และโทรศัพทมือถือ Smartphone จึงทําใหคนทุก
เพศทุกวัย สามารถเขาถึงการใชงานไดอยางสะดวกรวดเร็วไรพรมแดน และทําใหติดตลาดสังคมไทย
อยางรวดเร็ว เกิดการใชงานในหลายรูปแบบท้ังการงาน การเมือง สวนตัว สังคมกลุมเล็ก – กลุมใหญ
เชิงธุรกิจ การพานิช การคา การขาย ท้ังสุจริต และผิดกฎหมาย เชน การเผยแพร โฆษณา
ประชาสัมพันธ ซึ่งมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ ท้ังดานการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมจิตวิทยา

จะเห็นไดวาสื่อสังคมออนไลนมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ ตั้งแต ปจเจกบุคคล
สังคมสวนรวม จนถึงระดับประเทศชาติ ท้ังในดานการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมจิตวิทยา ท้ังนี้การ
ปองกัน ยับยั้ง และสกัดก้ันการเผยแพรขอมูลทางสื่อสังคมออนไลนนั้นกระทําไดยาก

วัตถุประสงคของการวิจัย
๑. เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตรท่ีมีความสัมพันธตอการใชโซเชียลมีเดีย
๒. เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมของประชากรตอการใชโซเชียลมีเดีย
๓. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย



๔. เพ่ือศึกษาถึงความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผล
ตอภัยความม่ันคงของชาติ

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย
ประชากรในประเทศท่ีมีอายุระหวาง ๑๘ – ๖๐ ป ท่ีมีบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียและใชเปน

ประจําอยางนอยสัปดาหละ ๔ วัน ซึง่ไมทราบขนาดประชากรท่ีแนนอน

วิธีดําเนินการวิจัย
การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทยที่มีผลตอภัยความ

ม่ันคงของชาติ” เปนการวิจัยแบบสํารวจ (Survey Research) มีข้ันตอนการดําเนินการวิจัยดังนี้
๑. การศึกษาจากเอกสาร (Documentary Study) โดยการศึกษารวบรวมขอมูลจาก

หนังสือ ตํารา วิทยานิพนธ งานวิจัยท่ีเก่ียวของ คนควาหาขอมูลทางอินเทอรเน็ต และเอกสารตางๆ
๒. การศึกษาภาคสนาม (File Research) เปนการศึกษาและรวบรวมขอมูลภาคสนาม โดย

การใชแบบสอบถามสําหรับเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง คือ ประชากรในประเทศ

ผลการวิจัย
๑. ลักษณะทางประชากร
ลักษณะประชากรสวนใหญท่ีนิยมใชโซเชียลมีเดียเปนเพศชาย รอยละ ๕๔.๕๐ อายุ

ระหวาง ๓๐ – ๓๙ ป รอยละ ๕๑.๐๐ สวนใหญมีระดับการศึกษาปริญญาตรี รอยละ ๕๕.๕๐ อาชีพ
พนักงานบริษัทเอกชนหรือรัฐวิสาหกิจ รอยละ ๔๐.๗๕ สถานภาพโสด รอยละ ๖๔.๗๕ และสวนใหญ
มีรายได ๑๐,๐๐๐ – ๒๕,๐๐๐ บาท รอยละ ๓๒.๓๗

๒. ขอมูลพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดีย
สวนใหญกลุมตัวอยาง มีประสบการณในการใชโซเชียลมีเดีย ๔ ปข้ึนไป รอยละ ๗๘.๒๕

ใชบริการบัญชีผูใชโซเชียลมีเดียผาน Line รอยละ ๓๘.๓๐ ใช Smartphone เปนชองทางในการ
เขาถึงโซเชียลมีเดีย รอยละ ๗๓.๙๐ ความถี่ในการเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน เปดตลอดท้ังวัน
รอยละ ๖๓.๓๐ ใชงานโซเชียลมีเดียชวงเวลา ๑๘.๐๐ – ๒๑.๐๐ น. รอยละ ๓๖.๒๐ ใชระยะเวลาใน
การเขาใชโซเชียลมีเดียในแตละวัน ๓ – ๔ ชม. รอยละ ๒๕.๙๐ มีวัตถุประสงคในการใชโซเชียล
มีเดียเพื่อติดตามขาวสารหรืองาน รอยละ ๒๘.๖๐ ชอบคุณสมบัติของโซเชียลมีเดียเพราะทราบ
ขาวสารรวดเร ็ว ร อยละ ๓๘.๕๐ สนใจแหลงขาวหรือสื ่อจากเว ็บไซต ร อยละ ๘๘.๐๐ ใน
ชีวิตประจําวันรับรูขาวสารผานโซเชียลมีเดียเก่ียวกับความม่ันคงของชาติจากกลุมเพ่ือน รอยละ ๘๕.๕๐
เชน ตัวอยางจากเหตุการณเรื่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ไดรับขาวสารจากกลุมเพ่ือน

๓. ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลท่ีไดจากการใชโซเชียลมีเดีย
ดานการสื่อสาร ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด ดังนี้ ชวยใหติดตอสื่อสารได

สะดวกรวดเร็วข้ึน และชวยใหทราบขอมูลขาวสารไดรวดเร็ว



ดานการแสดงออกถึงตัวตน ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ เปนสื่อในการ
นําเสนอรูปภาพหรือผลงานตนเอง และเปนท่ีระบายอารมณหรือแสดงความคิดเห็น

ดานเวลา ความคิดเห็นอยูในระดับเฉยๆ ดังนี้ ทําใหเวลาสวนตัวทานนอยลง ทําใหทาน
พูดคุยกับคนอ่ืนนอยลง ทําใหความตั้งใจในการทํางานหรือเรียนนอยลง

ดานผลกระทบตอสังคม ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ขอมูลขาวสารท่ี
เผยแพรผานโซเชียลมีเดีย มีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ เปนแหลงเผยแพรสื่อท่ีไมเหมาะสม เชน
ตัวอยางจากเหตุการณเรื ่องมีการระเปดในกรุงเทพมหานคร ผาน Facebook และกอใหเกิด
อาชญากรรมไดงายข้ึน

ดานบันเทิง อยูในระดับเห็นดวยท่ีสุด ดังนี้ เปนแหลงพูดคุยกับกลุมเพ่ือน ทําใหทานมี
เพ่ือนมากข้ึนและเจอเพ่ือนเกา เปนแหลงเพ่ิมพูนความรูหรือขาวสารตางๆ ชวยใหทานผอนคลายจาก
ความเครียด แบงปนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดงาย และเปนแหลงใหความบันเทิง

ดานธุรกิจ อยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ชวยในการคนหาสินคาหรือบริการท่ีตองการ ชวย
ใหซื้อสินคาไดงายและสะดวก ชวยในการตัดสินใจซื้อ มีอิทธิพลทําใหซื้อสินคาหรือบริการ เปนชองทาง
ติดตอบริษัท ประหยัดคาใชจายในการซื้อ

๔. ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ

ความคิดเห็นพฤติกรรมการเกิดปจจัยเสี่ยงในการใชโซเชียลมีเดียท่ีมีผลตอภัยความ
ม่ันคงของชาติ อยูในระดับเห็นดวย ดังนี้ ความรูเทาไมถึงการณในการใหขอมูลสวนตัวโดยไม
ตรวจสอบความนาเชื่อถือของโซเชียลมีเดีย ผูใชงานโซเชียลมีเดียรูเทาไมถึงการณ ความไมทันเก่ียวกับ
เทคโนโลยีระบบไวรัสการขโมยขอมูล การตั้งคาความปลอดภัยของการใชงานต่ํา ไมรูวิธีการตั้งคา
ปองกันความเปนสวนตัว และขอมูลขาวสารท่ีเผยแพรโดยกลุมคนท่ีมีความปรารถนาดี กลุมคนท่ีมี
อารมณรวมในเหตุการณหรือสถานการณ และกลุมคนวงในองคกรหรือคนท่ีคิดวาเปนบุคคลท่ีทราบ
คนแรก มีผลตอภัยความม่ันคงของชาติ เปนตน

ขอเสนอแนะ
๑. ควรมีองคกรท่ีรับผิดชอบเฝาระวังในการติดตามขาวสาร ท่ีอาจจะสงผลกระทบตอความ

ม่ันคงของ
ชาติ ท่ีเริ่มแพรกระจายในโลกโซเชียลมีเดีย

๒. หนวยงานดังกลาวตองมีกฎหมายคุมครอง มีอํานาจหนาท่ีในการประสานหรือขอขอมูลท่ี
ถูกตอง

จากหนวยงานราชการท่ีเก่ียวของ หนวยงานดังกลาวนี้จะตองข้ึนตรงตอรองนายกรัฐมนตรีฝายความ
ม่ันคง โดยอาจจะตั้งเปนหนวยงานใหมหรือใชหนวยงานเดิมท่ีมีอยูโดยเพ่ิมอํานาจหนาท่ีใหครอบคลุม

๓. หนวยงานดังกลาวตองทําการศึกษาพฤติกรรมการใชโซเชียลมีเดียของสังคมไทย และวาง
ยุทธศาสตรใน

การรับมือกับขาวสารท่ีจะมีผลกระทบตอความม่ันคงของชาติ



๔. เราควรเริ่มแกตั้งแตครอบครัว ปลูกฝงคนในสังคมใหมีวิจารณญาณ มีความยั้งคิด และ
ชวยกัน

ติดตามตรวจสอบ ตองมาดูแลควบคุมพฤติกรรมบุตรหลานใหมากข้ึน ไมควรเลี้ยงดูดวยสื่อเทคโนโลยี
เพราะเม่ือเด็กสามารถเขาถึงแหลงขอมูลท่ีอยูในโลกโซเชียลมีเดียท่ีมีท้ังเรื่องท่ีดีและไมดี ก็อาจทําให
ยิ่งยากเกินกวาจะควบคุม

๕. โรงเรียน ครอบครัว สังคมควรอธิบายใหเยาวชนเขาใจถึงการใชสื่อใหอยางถูกตอง และ
แนะนํา

วิธีการใชโซเชียลมีเดีย อธิบายถึงผลท่ีจะเกิดข้ึน
๖. ภาครัฐควรหาพ้ืนท่ีใหเยาวชนไดออกมาทํากิจกรรมใหมากข้ึน ไมควรใหเยาวชนอยูแต

ในสังคม
โซเชียลมีเดียอยางเดียว

ในอดีต

ในอนาคต

ประเทศชาติ A ประเทศชาติ B
สงคราม

กองกาํลงัทางทหาร อาวธุ

ประเทศชาติ A ประเทศชาติ B
สงคราม

ข่าวสารในการต่อสู้


