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บทคดัยอ่ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
การรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ และทัศนคติต่อการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน 
กรุงเทพมหานคร ระเบียบวิธีวิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้รับจากแบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
คือ กลุ่ม Generation X ที่อาศัยในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ตัวอย่าง ทดสอบความน่าเชื่อถือ
ของเครื่องมือ จ านวน 40 ตัวอย่าง ตามแนวคิดของครอนบัค (Cronbach Alpha Formula) ได้ค่า
ความเชื่อถือเท่ากับ 0.889 มีความน่าเชื่อถือในระดับสูง วิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ การ
แจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้วิธีการหา
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ประมวลผลข้อมูลจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ 38-42 ปี ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรี ส่วนใหญ่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001 – 
20,000 บาท การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก การ
รับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก 
ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก และพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X มีความส าคัญอยู่ในระดับมาก ผลการการทดสอบสมมุติฐาน 
สามารถสรุปได้ว่า การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ การรับรู้ การเรียนรู้ และการ
ยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ และทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ที่
ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ี 0.05 

 
ค าส าคัญ: การคาดหวัง, การรับ เรียนรู้ และยอมรับ, ทัศนคติ, พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
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ABSTRACT 
 

 This quantitative research study aimed to explore expectation on social 
network usage, perception, learning, and acceptance on social network usage, and 
attitude on social network usage affecting social network usage behavior of X 
generation in Bangkok.  Samples used in research are a group of 400 X generation 
and older who live in Bangkok.  Reliability testing of a sample of 40 tool based on 
the concept of Cronbach Alpha Formula, the cross has a value equal to 0.889 trust 
has a high level of reliability analysis. The descriptive statistics include enumeration 
of frequency, percentage, mean, and standard deviation the quantitative data 
analysis and hypotheses testing use the method to find the Multiple Regression 
Analysis, data processing using statistical computer program. 
 The results indicated that the majority of participants were male with 38-42 
years of age.  They completed bachelor’s degrees, worked in government 
officer/state enterprise employee, and earned average monthly incomes between 
10,001 – 20,000 bahts.  In addition, the study results indicated that the expectation 
on social network usage at high level, perception, learning, and acceptance on social 
network usage at high level, attitude on social network usage at high level and 
attitude on social network usage at the highest level.  The results of hypotheses 
testing revealed that the expectation on social network usage, perception, learning, 
and acceptance on social network usage, and attitude on social network usage affect 
social network usage behavior of  X generation in Bangkok at the significant level 
of .05. 
 
Keywords: Expectation, Perception, Learning, and Acceptance, Attitude, Social 
Network Usage Behaviour 
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 การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้สามารถท่ีจะประสบผลส าเร็จได้ด้วยดี ข้าพเจ้าได้รับ
ค าแนะน า ค าปรึกษา และข้อเสนอแนะเพ่ือที่จะได้แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จากอาจารย์ที่ปรึกษาท่าน
นี้ ดร.ชุติมาวดี ทองจีน ข้าพเจ้าอยากที่จะกราบขอบพระคุณท่ีคอยให้ค าปรึกษาแก่ข้าพเจ้ามาโดย
ตลอดอย่างสม่ าเสมอตั้งแต่วันแรก จวบจบวันนี้ ที่ท่านยินดีรับฟังและเสียสละเวลาอันมีค่าของท่าน
ให้แก่ข้าพเจ้า ในการท าการศึกษาค้นคว้าจนสามารถลุล่วงไปได้ด้วยดีในทุกๆ ขั้นตอนของการค้นคว้า
เล่มนี้ 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อทวี เสนแก้ว ทีค่อยสนับสนุนให้ปรึกษาเป็น
ก าลังใจตลอดมา และขอขอบคุณบริษัท ยางโอตานิ จ ากัด ที่ให้การสนับสนุนส่งเสริมการศึกษาให้ค า
ชี้แนะแก่ข้าพเจ้าตลอดระยะเวลาการท างานร่วมกัน รวมถึงขอขอบคุณพ่ี น้อง เพ่ือนทุกท่านที่คอย
ห่วงใยและให้ก าลังใจเสมอมา  
 ทั้งนี้ความรู้ ความดี และประโยชน์ที่ได้รับจาการศึกษาค้นคว้า ข้าพเจ้าขอมอบให้แก่ ผู้มี
พระคุณทุกท่านและหวังว่าการค้นคว้าครั้งนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจที่จะน าข้อมูลที่ได้นี้ไปศึกษาต่อ
ก็ดหีรือว่าบุคคลทั่วไปที่มีความต้องการที่จะน าข้อมูลที่ได้นั้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหาวจิยั 
 ในปัจจุบันเป็นยุคของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งใน
ชีวิตประจ าวันทุกเพศทุกวัย มีการติดต่อสื่อสารกันผ่านแอพพลิเคชั่นต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น Facebook ที่
มีไว้ส าหรับแชร์ โพสข้อความ ข่าวสาร คลิปวิดีโอ ภาพ รวมถึงการสนทนาแบบแชท เป็นต้น หรือ 
Line ที่เหมาะส าหรับการพูดคุยสนทนากัน ทั้งแบบเห็นหน้าและไม่เห็นหน้า ยิ่งไปกว่านั้นสามารถ
แชทได้ตลอดหรือจะโทรผ่าน Line สะดวกยิ่งขึ้น หรือจะเป็นการโชว์การใช้ชีวิตของตนเองอย่าง 
Instagram เป็นต้น แอพพลิเคชั่นเหล่านี้ถือเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีประโยชน์มากส าหรับชีวิต
ในยุคปัจจุบัน ท าให้การติดต่อสื่อสารสะดวกรวดเร็ว สามารถสนทนาแบบบุคคลระหว่างบุคคลและ
สนทนาแบบกลุ่มได้ สามารถสื่อสารข้อความต่างๆ ได้เพียงครั้งเดียวและรับทราบข้อความพร้อมกัน
ทุกคนได้ ไม่ท าให้ใจความผิดเพ้ียนไปถือว่ามีประสิทธิภาพอย่างมาก โดยเฉพาะในยุคที่มี 4G สามารถ
ทันเหตุการณ์ข่าวสารบ้านเมืองต่างๆ โดยไม่ต้องรอข่าวจากสื่อโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ และไม่ว่าจะอยู่
ที่ไหนก็สามารถรับรู้ข่าวสารข้อมูลต่างๆ อย่างทันท่วงที (พัชรภรณ์ ไกรชุมพล, 2555)  
 เทคโนโลยีในปัจจุบันมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องท าให้สร้างสิ่งใหม่ๆ อยู่เสมอ มีการพัฒนา
โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน ให้ใช้งานง่ายและสะดวกข้ึน ในระบบ Android, ios มีการรองรับการใช้
งานต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นกล้องคุณภาพสูง รองรับเครือข่าย 4G หรือแม้แต่แอพพลิเคชั่นต่างๆ มีการ
พัฒนาอยู่เสมอ และเป็นยุคที่สามารถซื้อสมาร์ทโฟนที่มีรุ่นตั้งแต่ถูกสุดหลักพันถึงแพงสุดหลักหมื่นท า
ให้ผู้บริโภคจับต้องได้ง่าย เลือกตามศักยภาพและก าลังของตนเอง ทั้งวัยรุ่น หรือผู้ใหญ่ ต่างมี
โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน ไว้ครอบครอง โดยมีข้อมูลอัพเดทตัวเลขผู้ใช้ อินเทอร์เน็ตและ โซเชียล
มีเดีย ในไทย จ านวนผู้ใช้สมาร์ทโฟนในไทยทั้งหมด 47 ล้านคน และมีผู้ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ผ่านมือถือ 34 ล้านคน มีผู้ใช้งานเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว จึงส่งผลให้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีการ
ขยายตัวมากขึ้นตามไปด้วย (“อัพเดทตัวเลขผู้ใช้”, 2559) 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นการเชื่อมโยงกันหลายๆ บุคคล มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคม
หรือกลุ่มคนที่มีกิจกรรมต่างๆ และความสนใจที่คล้ายกัน มีการตอบโต้สื่อสารกันระหว่างบุคคลหรือ
กลุ่มบุคคลผ่านอินเทอร์เน็ต เครือข่ายสังคมออนไลน์จึงเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร การท า
กิจกรรมต่างๆ แลกเปลี่ยนความคิดข้อมูล แสดงความคิดเห็น สามารถประยุกต์ใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในชีวิตประจ าวัน เช่น การสื่อสาร การศึกษา การตลาด บันเทิง สื่อสารการเมือง เป็นต้น มี
การใช้งานอย่างแพร่หลาย หลายคนให้ความส าคัญกับเครือข่ายสังคมออนไลน์หรือโลกเสมือนจริงนี้
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มาก จนกลายเป็นกิจวัตรประจ าวันของชีวิตคนในปัจจุบัน และหลายคนที่ไม่สามารถขาดสิ่งเหล่านี้ได้
เลย (ปณิชา นิติพรมงคล, 2554) 
 กระแสนิยมในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาเปลี่ยนแปลงลักษณะการใช้ชีวิต
ของแต่ละคนไม่มากก็น้อย มีบทบาทในชีวิตมากข้ึนไม่ว่าเป็นวัยรุ่น อย่างนักเรียน นักศึกษา ซึ่งได้รับ
อิทธิพลมากท่ีสุดที่เรียกว่าขาดสิ่งเหล่านี้ไม่ได้ ไม่ว่าจะเป็นตอนกิน เที่ยว นอน เรียกได้ว่าทุกเวลา
จะต้องมาการอัพเดตการใช้ชีวิต จากการสรุปสถิติพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ใน
ชีวิตประจ าวันของคนไทยในปี 2016 จากงาน Thailand Zocial Awards 2016 ได้ข้อมูลดังนี้ คือ 
Facebook 41 ล้านคน โตขึ้นจากเดิม ร้อยละ 17 คิดเป็น ร้อยละ 60 ของประชากรไทย และใช้ 
Facebook สัดส่วนเพศ ชาย: หญิง ที่ 21: 20, Line 33 ล้านคน ต่อมาเป็น Twitter 5.3 ล้านราย สูง
ขึ้นมา 1.2 ล้านคน โตขึ้น ร้อยละ 18 และ Instagram มีผู้ใช้ถึง 7.8 ล้านคน โตขึ้น ร้อยละ 74 มี 
User ใหม่เพ่ิม 1 ล้านราย  มีคนหลายช่วงอายุที่เป็นใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่นกลุ่ม Gen-
Z คือ ใช้เพ่ือเรียนรู้เรื่องต่างๆ ผ่านเกมออนไลน์ กลุ่ม Gen-Y และ Gen-D (Digital) ใช้ติดต่อสื่อสาร
ระหว่างเพื่อนและเพ่ือความบันเทิง กลุ่ม Gen-X ผู้ใหญ่วัยท างานที่ใช้ส าหรับการค้นคว้า หรือใช้เป็น
เครื่องมือในการท างาน อย่างการสื่อสารการตลาด เป็นต้น (“สรุปสถิติผู้ใช้ Social Media”, 2559) 
 คนรุ่น Gen-x ย่อมาจาก Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 – 2522) 
เป็นผู้ใหญ่ที่อยู่ในวัยท างานที่มีความเป็นผู้น า มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูง ชอบการเรียนรู้ เปิดรับสิ่ง
ใหม่ๆ ได้เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาตนเอง ซึ่ง Gen-x มีความต่างของช่วงอายุในวัยรุ่นไม่มากนักท าให้
การเรียนรู้ รับรู้ ยอมรับเป็นไปโดยง่าย เนื่องจากคน Gen-x อยู่ในช่วงที่อาจเป็นพ่อแม่ของคน Gen-y 
จึงท าให้มีการปรับตัวให้เข้ากับยุคเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้โดยอาจผ่านคน Gen-y ที่ชื่นชอบการใช้
เครือข่ายออนไลน์เป็นประจ าอยู่แล้ว อาจเข้ามาช่วยในเรื่องการปรับตัว แนะน า หรือการท าให้อยาก
ลองใช้เครือข่ายออนไลน์ ท าให้ Gen-x เริ่มมีการเรียนรู้พัฒนาตนเองให้เข้ากับยุค Social มีการ
ติดต่อสื่อสาร พูดคุย แชร์ข่าวสารจากเครือข่ายออนไลน์ รวมถึงเรื่องงานโดยการปรับเปลี่ยนการส่ง
งาน สั่งงาน คุยงาน ประชุม เครื่องมือทางการตลาด การค้นหาความรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นต่างๆ และ
ปฏิเสธไม่ได้อีกว่าบริษัทต่างๆ เริ่มให้ทุกคนโหลดแอพพลิเคชั่นเหล่านี้ ไว้ติดต่อสื่อสารคุยงานมากกว่า
ใช้ e-mail เหมาะส าหรับการใช้งานที่เป็นทางการกว่า การใช้แอพพลิเคชั่นเหล่านี้มักเป็นงานที่เร่งรีบ
เพราะได้รับการตอบกลับที่รวดเร็ว นับได้ว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคัญในคนรุ่น Gen-
X เช่นเดียวกันกับวัยรุ่น (ปณิชา นิติพรมงคล, 2554) และคน Gen-X ที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 
– 2522) มีประชากรที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครมีจ านวน 1,649,021 คน (สถิติประชากร
กรุงเทพมหานครแยกตามอายุเฉพาะผู้มีรายสัญชาติไทย และมีชื่ออยู่ในทะเบียนบ้าน ปี 2558) ตาม
ข้อมูลจากระบบสถิติทางการทะเบียน 2558 เมื่อรวมแล้วเป็นจ านวนที่สูงมากกว่า Generation อ่ืนๆ 
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ปัญหาของการวิจัย ต้องการทราบถึงพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Generation X 
พฤติกรรมการคาดหวัง การรับรู้ เรียนรู้ ยอมรับ และทัศนคติ   
 ดังนั้นผู้ท าวิจัยจึงท าการศึกษาเรื่อง ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร เพ่ือให้ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) น าผลไปใช้ในการพัฒนาต่อยอด
ธุรกิจต่างๆ ในการวางแผนพัฒนากลยุทธ์ การสื่อสารทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้ตรงกับความ
ต้องการใช้งานของผู้บริโภค ให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถน าไปพัฒนา
ช่องทางในการติดต่อกับผู้บริโภคผานทางเครือขายสังคมออนไลน เช่น การประชาสัมพันธเพ่ือเปน 
ทางเลือกใหมของผู้บริโภคไดติดตามข้อมูลข่าวสาร สารประโยชน และกิจกรรมตางๆ  
 
1.2 ค าถามในการวจิยั 
 1.2.1 ความคาดหวังในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานครคือ
อะไร 
 1.2.2 การรับรู้ เรียนรู้ และการยอมรับ ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร 
 1.2.3 ทัศนคติการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานครเป็นอย่างไร 
 1.2.4 พฤติกรรมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานครเป็น
อย่างไร 
 
1.3 วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 
 การศึกษาในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้คือ 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการคาดหวังในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X 
ในกรุงเทพมหานคร 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาการรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X 
ในกรุงเทพมหานคร 
 1.3.3 เพ่ือส ารวจทัศนคติในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 
 1.3.4 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 
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1.4 ขอบเขตการศึกษา 
 ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงปริมาณส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ โดยเลือกใช้วิธีการส ารวจด้วย
แบบสอบถามที่สร้างขึ้นและได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้คือ 
 1.4.1 ประชากรที่ใช้ศึกษาเป็น Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 – 
2522) ทั้งเพศชาย และ หญิง ที่อาศัยในกรุงเทพมหานคร ที่ใช้โทรศัพท์/มาร์ทโฟน/แท็บเล็ต/
คอมพิวเตอร์ 
 1.4.2 ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเลือกจากประชากร โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง และใช้
จ านวน 400 คนซึ่งจ านวนนี้ได้จากการใช้ตารางส าเร็จรูปของ Yamane (1967) 
 1.4.3 ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการศึกษา ประกอบด้วย 
 ตัวแปรอิสระ แบ่งออกเป็น  3  ด้าน  ดังนี้   
  1. การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   1.1 การคาดหวังจากสื่อ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   1.2 การคาดหวังจากสังคมในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  2. การรับ เรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   2.1 การรับรู้ประโยชน์ 
   2.2 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   2.3 การรับรู้ความเสี่ยงต่อการใช้งานของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   2.4 การรับรู้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   2.5 การเรียนรู้การใช้งานเทคโนโลย ี
   2.6 การเรียนรู้ความพร้อมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   2.7 การเรียนรู้การลองผิดลองถูก 
   2.8 การยอมรับเทคโนโลยี 
  3. ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ตัวแปรตาม คือ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ  Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 
  1. สถานที่ศึกษาที่ผู้วิจัยใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ บริเวณแห่งที่มีย่านการค้าและธุรกิจ 
  2. ระยะเวลาในการศึกษา เริ่มตั้งแต่ กันยายน 2559 ถึง กุมภาพันธ์ 2560 
  3. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ค านวณด้วยโปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป เพ่ือค านวณค่าสถิติ
ต่าง ๆ และอธิบายผลการศึกษา โดยแยกออกเป็น การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) ได้แก่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมานที่ใช้
ทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
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1.5 ประโยชน์ทีใ่ชใ้นการศึกษา 
 ผลจากการศึกษามีประโยชน์ต่อฝ่ายที่เกี่ยวข้องดังนี้ คือ 
 1.5.1 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้ในการวางแผนการตลาด กลยุทธ์ต่างๆ เพื่อให้
ตอบสนองความตรงกับความต้องการของผู้บริโภคในวัย Gen-X  
 1.5.2 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้ในเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ กระจายข่าวสาร ข้อมูล
ต่างๆ เพื่อการประชาสัมพันธ์ กระจายข่าว ข้อมูลได้ตรงและรวดเร็วกับกลุ่มผู้บริโภค Gen-X 
 1.5.3 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ (แอพพลิเคชั่น) เพ่ือรองรับ
พฤติกรรมการใช้งานของคน Gen-X 
 
1.6 นยิามศัพทเ์ฉพาะ  
 ค านิยามศัพท์เฉพาะในการศึกษาในครั้งนี้ ได้แก่  
 - เครอืขา่ยสังคมออนไลน ์(Social Network) หมายถึง เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นรูปแบบ
ของเว็บไซต์ ที่มีเครือข่ายความสัมพันธ์เสมือนที่โยงใยให้บุคคลที่มีเรื่องที่สนใจเหมือนกันมาพูดคุยกัน 
สามารถเชื่อมโยงระหว่างบุคคลอีกบุคคลหนึ่งได้ เป็นการสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผู้ใช้งานใน
อินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ กิจกรรมที่ได้ท า และเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรม
ของผู้อ่ืน ในบริการเครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ ส่งอีเมลล์ วิดีโอ เพลง 
อัพโหลดรูป บล็อก โดยแอพพลิเคชั่นที่ได้รับความนิยมได้แก่ Facebook, Line, Twitter และ 
Instagram และยังสามารถเชื่อมโยงการสื่อสารภายในองค์กร และภายนอกองค์กรเข้าด้วยกันได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ไม่ต้องประสบปัญหาการบิดเบือนข้อความและยังรวดเร็ว (เอมิกา เหมมินทร์, 2556) 
 - Gen-x  ย่อมาจาก Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 - 2522) เกิดมา
ในยุคที่มีความมั่นคง มีสุขสบาย เติบโตมากับเทคโนโลยีเล็กน้อย ช่วงการพัฒนาของวิดีโอเกม, 
คอมพิวเตอร์,และอาจทันดูทีวีจอขาวด าด้วย พฤติกรรมที่เด่นชัดมากก็คือ ชอบอะไรง่าย ๆ ไม่ต้องเป็น
ทางการ ให้ความส าคัญกับเรื่องความสมดุลระหว่างงานกับครอบครัว (Work–Life Balance) มี
แนวคิดและการท างานในลักษณะรู้ทุกอย่างท าทุกอย่างได้เพียงล าพังไม่พ่ึงพาใคร เป็นตัวของตัวเองสูง 
มีความคิดเปิดกว้าง มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นคนที่มีความยืดหยุ่นในการปรับตัวกับวัฒนธรรมที่
เปลี่ยนไป (Van & Behrer อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557) 
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 - การคาดหวงัต่อการใชง้านเครอืขา่ยสังคมออนไลน์  คือการคาดคะเนคาดการณ์ หรือ
ประมาณการไว้ล่วงหน้าก่อน การคาดหวังต่อการพยายาม ต่อผลลัพธ์ ต่อคุณค่าของผลลัพธ์ จากสื่อ
สังคมออนไลน์ และการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ (อารี ลือกลาง, 2555, หน้า 22) 
 - การรบัรู ้เรยีนรู ้และยอมรบั ต่อการใชง้านเครอืขา่ยสังคมออนไลน์  
 การรับรู้ หมายถึง การรับรู้ผ่านการมองเห็น ได้ยินเสียง การได้กลิ่น รสชาติ การสัมผัส ต่อ
การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยกรรับรู้ของแต่ละบุคคลจะขึ้นอยู่กับพ้ืนฐานความรู้เดิม (เกศวิทู 
ทิพยศ, 2557) 
 การเรียนรู้ หมายถึง การเตรียมความพร้อมทั้งกายและใจส าหรับการเรียนรู้ การฝึกท าซ้ าๆ 
การลองผิดลองถูก ในการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ (ธอร์นไดค์ อ้างใน เกศวิทู ทิพยศ, 2557) 
 การยอมรับ หมายถึง การน าเทคโนโลยีที่ยอมรับมาใช้งานก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงหรือเกิด
ประโยชน์ต่างๆ เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม ทัศนคติ การใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายข้ึน ท าให้มีประสบการณ์ 
ทักษะ ความรู้การใช้งานเพ่ิมขึ้น (เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557) 
 - ทัศนคตติ่อการใชง้านเครือขา่ยสังคมออนไลน์ หมายถึง ความคิดท่ีมีผลต่ออารมณ์และ
แสดงความรูสึกนั้นออกมาโดยทางพฤติกรรม เป็นการประเมินผลจากภายในของรูปธรรม เช่น 
โฆษณา หรือเว็บไซต์ซึ่งอาจเป็นได้ท้ังด้านบวกหรือลบ เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพแวดล้อมทางสังคมได้ 
 (Mitchall & Olson อ้างใน เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557) 
 - พฤติกรรมพฤติกรรมการใช้ หมายถึง พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง 
กิจกรรมใดๆก็ตามมีการตอบสนองหรือตอบโตที่สามารถสังเกตไดในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เช่น ความถี่ ช่วงเวลาที่ใช้ ระยะเวลาที่ใช้ วัตถุประสงค์ในการในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  
(กันตพล บรรทัดทอง, 2557)  
 
1.7 กรอบแนวคดิ  
 ตัวแปรอิสระ คือ มี 3 ตัวแปร ดังนี้ 
 1.7.1 การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.1.1 การคาดหวังจากสื่อ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.1.2 การคาดหวังจากสังคมในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 1.7.2 การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.2.1 การรับรู้ประโยชน์ 
  1.7.2.2 การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.2.3 การรับรู้ความเสี่ยงต่อการใช้งานของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.2.4 การรับรู้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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  1.7.2.5 การเรียนรู้การใช้งานเทคโนโลยี 
  1.7.2.6 การเรียนรู้ความพร้อมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  1.7.2.7 การเรียนรู้การลองผิดลองถูก 
  1.7.2.8 การยอมรับเทคโนโลยี 
 1.7.3 ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ตัวแปรตาม คือ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร 
 
ภาพที่ 1.1: กรอบแนวความคิด 
 
        ตัวแปรอสิระ                  
           
 
 
 

         ตวัแปรตาม 
 
 

                                                              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การคาดหวงัการต่อการใชง้านเครือขา่ยสงัคม
ออนไลน ์
- การคาดหวังจากสื่อ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
- การคาดหวังจากสังคมในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

 

พฤตกิรรมการใชเ้ครอืขา่ย

สงัคมออนไลนข์อง  Gen-

X ใน กรงุเทพมหานคร 

 

 

ทัศนคตติ่อการใชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ 

การรบัรู ้เรียนรู ้และยอมรบั ต่อการใชง้าน
เครือขา่ยสังคมออนไลน์ 
- การรับรู้ประโยชน์ 
- การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
- การรับรู้ความเสี่ยงต่อการใช้งานของเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
- การรับรู้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
- การเรียนรู้การใช้งานเทคโนโลย ี
- การเรียนรู้ความพร้อมในการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ 
- การเรียนรู้การลองผิดลองถูก 
- การยอมรับเทคโนโลยี 
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 กรอบแนวคิดข้างต้นแสดงถึง การคาดหวังการต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์
ของ Gen-X, การรับ เรียนรู้ และยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X และ
ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ของ Gen-X 
 
1.8 สมมตฐิาน 
 สมมติฐานที่ 1 การคาดหวังมีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์
ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานที่ 2 การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 
 สมมติฐานที่ 3 ทัศนคติ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X 
ในกรุงเทพมหานคร 
 



บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
 บทนี้เป็นการนําเสนอ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรของการศึกษาซึ่งผู้วิจัย
ได้ทําการสืบค้น จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยจากแหล่งต่างๆ โดยแบ่งเนื้อหาของบทนี้เป็น 6 
ส่วนคือ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ พฤติกรรมต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับ Generation X 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ การคาดหวังการต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
 2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องประกอบด้วยงานวิจัยที่เกี่ยวกับเรื่องพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร 
 รายละเอียดในแต่ละส่วนที่กล่าวมาข้างต้น มีสาระสําคัญดังนี้ 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัพฤตกิรรมพฤตกิรรม   
 2.1.1 ความหมายของพฤตกิรรม 
 สมโภช เอี่ยมสุภาษิต (2524, หน้า 4) ให้ความหมายของพฤติกรรมว่า คือ สิ่งที่บุคคลกระทํา 
แสดงออก ตอบสนองหรือตอบโตสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสถานการณใดสถานการณหนึ่งที่สามารถสังเกต 
ได 
  ลิขิต กาญจนากรณ , หน้า 7) ความหมายว่า พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมใดๆ ก็ตาม
ของอินทรีย์ที่สังเกตไดโดยคนอ่ืน หรือโดยเครื่องมือของผู้ทดลอง เช่น เด็กรับประทานอาหาร ขี่
จักรยานพูด หัวเราะ และร้องไห กิริยาเหล่านี้กล่าวถึงพฤติกรรมทั้งสิ้น การสังเกตพฤติกรรมอาจทําได
โดยใช้เครื่องมือเข้าช่วย เช่น การใช้เครื่องตรวจสมอง 
 ประเทือง ภูมิภัทราคม (2535, หน้า 9) กล่าวไววา พฤติกรรมของมนุษย์นั้น เกิดจากการ
เรียนรูโดยเฉพาะกลุ่มนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยมนั้น มีความเชื่อว่า พฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู ทั้งนี ้
ไมรวมพฤติกรรมที่เกิดจากความผิดปกติของระบบสรีระและระบบประสาท โดยพยายามศึกษาถึง 
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าหนึ่งกับอีกสิ่งเร้าหนึ่ง โดยเน้นพฤติกรรมภายนอกเป็นสําคัญ 
 สิทธิโชค วรานุสันติกุล (2531, หน้า 15) กล่าวองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมมนุษย์ 
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นั้น มีมากหลายอย่าง แบงออกเป็น 2 ระดับ คือ 
   1) ระดับมหภาค ไดแก วัฒนธรรม ปทัสสถานของสังคม ความคาดหวังในบทบาท
สถานภาพสถาบันหรือองค์การทางสังคม ฯลฯ 
   2) ระดับจุลภาค ไดแก บุคลิกภาพ การรับรู การเรียนรู ความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม 
ฯลฯ 
 2.1.2 ความหมายของพฤตกิรรมการใชเ้ครือขา่ยสงัคมออนไลน์ 
 จากการศึกษาความหมายพฤติกรรมข้างต้น มีหลายลักษณะ จึงมีการนิยามความหมายให้กับ
พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ดังนี้ 
 เอมิกา เหมมินทร์ (2556, หน้า 5) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในเรื่องประสบการณในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้บ่อยที่สุด ชองทางท่ีใช้บ่อยที่สุด 
ความถี่ในการใช้ต่อวัน ชวงเวลาที่ใช ระยะเวลาที่ใช้ต่อวัน ใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ใดมากท่ีสุด คุณสมบัติที่
ชอบมากที่สุด และแหล่งหรือสื่อที่ทําให้สนใจใช้  
 กันตพล บรรทัดทอง (2557, หน้า 8) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมการใช้ หมายถึง ลักษณะ
การใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น วัตถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่อง
ทางการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ สถานที่ที่ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถ่ีในการใช้
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557, หน้า 6) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
(Online Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแต่ละบุคคลที่เก่ียวข้องโดยตรงกับการ
ใช้บริการระบบออนไลน์ 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมใดๆก็ตามมี
การตอบสนองหรือตอบโตที่สามารถสังเกตไดในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น ความถี่ ช่วงเวลา
ที่ใช้ ระยะเวลาที่ใช้ วัตถุประสงค์ในการในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.1.3 ทฤษฎเีกีย่วกับพฤติกรรม    
 นักวิชาการ นักวิจัยหลายท่านได้จําแนกไว้หลายลักษณะ สุมิตร สุวรรณ (2556, หน้า 5) ได้
รวบรวมไว้ดังนี้ 
 พฤติกรรม คือ กิริยาอาการต่างๆ ที่แสดงมนุษย์ หรือปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นเจอกับสิ่งเร้า สามารถ
จําแนกพฤติกรรมต่าง ๆ ที่กล่าวมาแล้ว ได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 
 1. พฤติกรรมที่ไม่สามารถควบคุมได้ หรือเรียกปฏิกิริยานี้ว่า เป็นปฏิกิริยาสะท้อน เช่น 
อาการสะดุ้งเมื่อถูกเข็มแทง อาการกระพริบตา เมื่อมีสิ่งมากระทบรบกวนกับสายตา ฯลฯ 
 2. พฤติกรรมที่สามารถควบคุมและจัดระเบียบได้ เมื่อมีสิ่งเร้ามากระทบ สติปัญญาหรือ
อารมณ์ จะเป็นตัวตัดสินว่า ควรจะปล่อยกิริยาอาการใดออกไป  
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 เมื่อสติปัญญาควบคุมการปล่อยกิริยา เป็นการกระทําตามความคิดหรือ ทําด้วยสมอง แต่ถ้า
อารมณ์ควบคุมเรียกว่า เป็นการทําตามอารมณ์ หรือปล่อยตามใจ นักจิตวิทยาส่วนใหญ่เชื่อว่า 
อารมณ์มีอิทธิพลมากกว่าสติปัญญา โดยมนุษย์ทุกคนแล้วยังมีความโลภ ความโกรธ ความหลง ทําให้
ส่วนใหญ่ของพฤติกรรมแล้วอยู่บนพื้นฐานของอารมณ์และความรู้สึก 
 รูปแบบพฤติกรรมของมนุษย์ แบ่งได้เป็น 2 อย่าง ดังนี้ 
 1). พฤติกรรมภายนอกหรือพฤติกรรมเปิดเผย (Overt Behavior) เป็นพฤติกรรมที่บุคคล
แสดงออกมา ทําให้ผู้อื่นสามารถมองเห็นและสังเกตได้ เช่น การเดิน การหัวเราะ การพูด การยิ้ม 
ฯลฯ  
 2). พฤติกรรมภายในหรือพฤติกรรมปกปิด (Covert Behavior) เป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดง
แล้ว แต่ผู้อ่ืนไม่สามารถมองเห็นหรือสังเกตได้โดยตรง จะทราบได้เม่ือบุคคลนั้นจะเป็นผู้บอกหรือ
แสดงบางอย่างเพ่ือให้คนอ่ืนรับรู้ได้ เช่น ความคิด อารมณ์ การรับรู้ 
  2.1.3.1 ประเภทของพฤติกรรมมนุษย ์ 
  นักจิตวิทยาแบ่งพฤติกรรมมนุษย์ออกมาหลากหลายแนวคิด โดย สุภัททา  
ปิณฑะแพทย์ (2542, หน้า 2-5) ได้สรุปออกเป็น 5 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
   2.1.3.1.1). พฤติกรรมที่ปรากฏด้วยการสังเกต พฤติกรรมภายนอก (Overt) คือ 
พฤติกรรมที่ ปรากฏเห็นได้อย่างชัดเจน และพฤติกรรมภายใน (Covert) คือพฤติกรรมที่ไม่ปรากฏให้
สามารถสังเกตเห็น ได้อย่างชัดเจน  
   2.1.3.1.2). แบ่งจากแหล่งที่เกิดพฤติกรรม พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในร่างกาย
เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะ เป็นพฤติกรรมความพร้อมที่เกิดข้ึนโดยมีธรรมชาติเป็นตัวกําหนด โดยมี
สิ่งแวดล้อมเป็นตัวกระตุ้น เป็นพฤติกรรมที่เกิดข้ึนเนื่องจากประสบการณ์ซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น  
   2.1.3.1.3). ภาวะทางจิตของบุคคล พฤติกรรมที่กระทําโดยรู้ตัว (Conscious) 
เป็นพฤติกรรม ที่อยู่ในระดับจิตสํานึก และพฤติกรรมที่กระทําโดยไม่รู้ตัว (Unconscious) เป็น
พฤติกรรมที่อยู่ในระดับจิต ไร้สํานึก หรือจิตใต้สํานึก หรือเรียกอีกอย่างว่า พฤติกรรมที่ขาด
สติสัมปชัญญะ  
   2.1.3.1.4). แหล่งพฤติกรรมการแสดงออกของอินทรีย์ พฤติกรรมทางกายภาพ 
(Physiological Activities) เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกโดยใช้อวัยวะของร่างกายอย่างเป็นรูปธรรม 
เช่น การ เคลื่อนไหวร่างกายด้วยแขนหรือขา การปรับเปลี่ยนอิริยาบถของร่างกาย การพยักหน้า การ
โคลงตัว เป็น ต้น และพฤติกรรมทางจิตใจ (Psychological Activities) เป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดับ
ความคิด ความเข้าใจ หรือเกิดอารมณ์ เป็นต้น  
   2.1.3.1.5). การทํางานของระบบประสาท พฤติกรรมที่ควบคุมได้ (Voluntary) 
เป็นพฤติกรรมที่ อยู่ในความควบคุม และการสั่งการด้วยสมอง จึงสามารถแสดงพฤติกรรมได้ตามที่
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ต้องการ และพฤติกรรม ที่ควบคุมไม่ได้ (Involuntary) เป็นพฤติกรรมการท างานของระบบร่างกายที่
เป็นไปโดยอัตโนมัติ เช่น กิริยา สะท้อน สัญชาตญาณ และการทํางานของระบบอวัยวะภายใน เป็นต้น  
  จากข้อความข้างต้น พฤติกรรมของมนุษย์จึงแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
พฤติกรรมที่ เกิดจากภาวะทางกาย และพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากสภาวะทางจิตใจ มีทั้งประเภทที่รู้ตัว
และไม่รู้ตัว แบ่ง ออกเป็นที่ควบคุมได้ และแบบที่ไม่สามารถควบคุมได้ 
  2.1.3.2 การเกิดของพฤติกรรมมนุษย์  
  ได้มีผู้วิจัยต่างๆ มากมายให้ความสนใจกับพฤติกรรมของมนุษย์เพ่ือความเข้าใจใน
พฤติกรรม และเพ่ือนําไปปรับใช้ ทําให้ได้เกิดมีความเชื่อหลักการและทฤษฎีต่างๆ เกิดข้ึน จากผู้รู้ 
นักวิจัย และนักการศึกษาหลายท่านที่พยายามหาคํามาเพ่ืออธิบายพฤติกรรมของมนุษย์ กาญจนา  
พูนสินรุ่งโรจน์ (2558, หน้า 14) สามารถรวบรวมทัศนะต่างๆ เป็นหมวดหมู่ได้ 3 ประเภท  
   2.1.3.2.1). พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดันภายในตัวของมนุษย์ 
   2.1.3.2.2). พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดันของสิ่งแวดล้อม 
   2.1.3.2.3). พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากทั้งแรงผลักดันภายในตัวมนุษย์ และ
สิ่งแวดล้อม 
   สามารถอธิบายพฤติกรรมที่เกิดจากแรงผลักดันต่างๆ ได้ดังนี้  
   2.1.3.2.1 พฤติกรรมทีเ่กดิขึน้จากแรงผลกัดันภายในตวัมนษุย ์ 
   ความต้องการ คือ แรงผลักดันที่ทําให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมา ซึ่ง
ความต้องการนี้จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ ความต้องการทางร่างกาย และความต้องการ
ทางจิตใจ (กันตยา เพ่ิมผล, 2551, หน้า 112) 
    1.1) ความต้องการทางด้านร่างกาย เป็นแรงผลักดันที่อยู่ใน
ระดับพ้ืนฐานและมีพลังอํานาจสูงสุด เพราะเป็นแรงผลักดันที่จะทําให้ชีวิตอยู่รอด มนุษย์จะดิ้นรนทุก
วิถีทางเพ่ือให้ได้มาเพ่ือความต้องการทางร่างกาย ทําให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งอาจจะเป็นทั้ง
ทางท่ีดีหรือไม่ดีก็ได้ 
    1.2) ความต้องการทางจิตใจ เป็นแรงผลักดันที่อยู่ในระดับสูงขึ้นกว่า
ความต้องการทางร่างกาย แต่มีพลังอํานาจน้อยกว่า เพราะความต้องการทางจิตใจนี้ ไม่ใช่ความ
ต้องการที่เป็นความตายไม่ใช่ความต้องที่จะต้องดิ้นรนเพ่ือให้อยู่รอด 
    นักจิตวิทยาหลายคนได้อธิบายถึงแรงผลักดันภายในร่างกาย อันมีผลทํา
ให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมต่างๆ ดังนี้ 
    ซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) นักจิตวิทยาชาวออสเตรีย ได้
วิเคราะห์จิตมนุษย์ออกเป็นองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ อิด (Id) อีโก้ (Ego) และซุปเปอร์อีโก้ (Super 
Ego) ส่วนทั้งสามนี้ประกอบเป็นโครงสร้างทางจิต (ศรีราชา เจริญพานิช, 2526, หน้า 13) 
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    อิด เป็นสัญชาตญาณในตัวมนุษย์ ซึ่งอยู่ในรูปของพลังงานที่คอยผลักดัน
ให้แสดงพฤติกรรมต่างๆ พลังงานนี้มีด้วยกันสองส่วน คือ ส่วนแรกจะผลักดันให้มีชีวิตอยู่รอด เรียกว่า 
สัญญาณชีวิต และส่วนที่สองจะผลักดันให้ชีวิตดับ เรียกว่า สัญญาณความตาย อิดเป็นส่วนหนึ่งของจิต
ที่มนุษย์เราไม่รู้สึก เป็นจิตใต้สํานึก แรงผลักดันนี้มีอยู่โดยที่มนุษย์เราไม่รู้ตัว เป็นแรงผลักดันไร้สํานึก 
อิดจะผลักดันให้จิตอีกส่วนหนึ่งซึ่งเป็นส่วนใหญ่และส่วนที่รู้ตัว ที่เรียกว่า อีโก้ ให้กระทําในสิ่งต่างๆ 
ตามท่ีอิดต้องการ ทั้งส่วนที่เป็นสัญญาณชีวิต และส่วนที่เป็นสัญญาณความตาย จึงเป็นตัวตอบสนอง
ความต้องการของอิด ส่วนของจิตที่ทําหน้าที่ควบคุมสัญชาตญาณเหล่านี้คือ ซุปเปอร์อีโก้ หรือ มโน
ธรรมที่มีอยู่ในจิตของแต่ละบุคคล เป็นความรู้สึกรู้ผิดชอบชั่วดี เป็นผลมาจากการอบรมสั่งสอนของ
ครอบครัวและสังคม ทําให้อิดและอีโก้มีพฤติกรรมอยู่ในทางที่ถูกที่ควร ทําให้เป็นที่ยอมรับของสังคม 
    แรงผลักดันของอิดจะทําให้เกิดความเครียด อีโก้จะต้องพยายาม
ตอบสนองความต้องการของอิดเพ่ือลดความเครียด แต่ความต้องการของอิดบางอย่าง อีโก้ก็ไม่อาจทํา
ตามเพราะไปขัดกับมโนธรรมในซุปเปอร์อีโก้ จึงทําให้เกิดความเครียด และความวิตกกังวลใจ ทําให้
ความวิตกกังวลเป็นแรงผลักดันพฤติกรรมอีกแรงหนึ่ง เพ่ือปกปูองตนเองให้รอดจากความเครียด 
ความวิตกกังวล อีโก้จึงต้องพัฒนาพฤติกรรมปูองกันที่เรียกว่า “กลไกปูองกัน” ซึ่งเป็นไปโดยไม่รู้สึกตัว 
ตัวอย่างพฤติกรรมปูองกัน ได้แก่ 
    1. การเก็บกด (Repression) คือ อีโก้จะพยายามเก็บความรู้สึกท่ีเป็น
ความต้องการความปรารถนาที่สังคมไม่ยอมรับ เช่น ความอิจฉาพ่ีน้องของตนเอง กลัวที่จะแสดง
ออกมาอาจถูกถูกตําหนิได้ 
    2. การถอดแบบ (Identification) เป็นการยอมรับในสิ่งที่อิดเกิดความ
อิจฉาและนําเอาพฤติกรรมของสิ่งนั้นมาเป็นแบบแผนแบบอย่างในการแสดงพฤติกรรมของตนเอง ซึ่ง
ทําให้ความวิตกกังวลหมดไปได้ 
    3. การยึดแน่น (Fixation) เป็นการยึดแน่นในพฤติกรรมที่ตนต้องการ 
แต่ไม่ได้รับการตอบสนองตั้งแต่ตอนวัยเด็ก จนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ก็จะแสดงพฤติกรรมต่างๆ เพื่อให้
ได้มาซึ่งสิ่งตอบสนองต่อความต้องการ 
    4. การแสดงพฤติกรรมตรงข้าม (Reaction Formation) คือ การแสดง
ที่ตรงขา้มกับความต้องการของอิดที่ไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม เช่น เด็กผู้หญิงอิจฉาแม่ แต่แสดง
พฤติกรรมเป็นห่วงหรือเอาอกเอาใจตลอดเวลา 
    5. การตําหนิผู้อ่ืน (Projection) เป็นการคิดว่า ผู้อื่นมีลักษณะไม่ดี เพ่ือ
กลบเกลื่อนลักษณะที่มีในตนเอง เพื่อตนเองจะได้เกิดความสบายใจ 
    6. การถดถอย (Regression) เป็นการแสดงพฤติกรรมที่ถดถอยไปสู่วัย
เด็ก 
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    7. พฤติกรรมเบี่ยงเบน (Sublimation) เป็นการแสดงพฤติกรรมอย่าง
อ่ืนเพื่อทดแทนพฤติกรรมที่ตนต้องการ แต่ไม่สามารถแสดงออกได้ เช่น ความต้องการทางเพศ ความ
ก้าวร้าวก็แสดงออกในรูปการเขียนกลอน การร้องเพลง การทํางานหนัก เป็นต้น 
    8. การทดแทน (Displacement) คือ การแสดงความปรารถนากับอีก
บุคคลหนึ่งหรือสิ่งหนึ่งเพ่ือเป็นการทดแทน เช่น ถูกหัวหน้าดุด่า ก็ไประบายกับลูกเมียที่บ้าน  
    อับราฮัม มาสโลว์ (Abraham Maslow) (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2541, 
หน้า 110) เป็นนักจิตวิทยาในกลุ่มมนุษย์นิยม (Humanism) นักจิตวิทยากลุ่มนี้จะมีความเชื่อว่า 
มนุษย์มิใช่ทาสของแรงผลักดันต่างๆ เช่น ความหิวกระหายเท่านั้น แต่มนุษย์ยังเกิดมาพร้อมศักยภาพ
ของความเป็นมนุษย์ต่างๆ เช่น ความอยากรู้ ความสร้างสรรค์ และความต้องการที่จะพัฒนาตนเองจน
เต็มขีดความสามารถ โดยมาสโลว์ได้ให้ความสําคัญถึงความต้องการให้แต่ละคน ในการพัฒนา
ศักยภาพของตนให้เป็นจริงขึ้นมามากเป็นพิเศษ มนุษย์มีความต้อง 5 อย่าง ซึ่งเรียงตามลําดับ
ความสําคัญมากน้อยก่อนหลังได้ดังนี้ 
    1). ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความ
ต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์เพ่ือความอยู่รอด เช่น อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค 
อากาศ น้ําดื่ม การพักผ่อน เป็นต้น 
    2). ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Security or Safety 
Needs) เมื่อมนุษย์สามารถตอบสนองความต้องการทางร่างกายได้แล้ว มนุษย์ก็จะเพ่ิมความต้องการ
ในระดับท่ีสูงขึ้นต่อไป เช่น ความต้องการความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน ความต้องการความ
มั่นคงในชีวิตและหน้าที่การงาน  
    3). ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เมื่อมีความปลอดภัยใน
ชีวิตและม่ันคงในการงานแล้ว คนเราจะต้องการความรัก มิตรภาพ ความใกล้ชิดผูกพัน ต้องการเพ่ือน 
การมีโอกาสเข้าสมาคมสังสรรค์กับผู้อ่ืน ได้รับการยอมรับเป็นสมาชิกในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งหรือหลาย
กลุ่ม 
    4). ความต้องการการยกย่อง (Esteem Needs) หรือ ความภาคภูมิใจ
ในตนเอง เป็นความต้องการการได้รับการยกย่อง นับถือ และสถานะจากสังคม เช่น ความต้องการ
ได้รับความเคารพนับถือ ความต้องการมีความรู้ความสามารถ เป็นต้น 
    5). ความต้องการความสําเร็จในชีวิต (Self- Actualization) เป็นความ
ต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล เช่น ความต้องการที่จะทําทุกสิ่งทุกอย่างได้สําเร็จ ความต้องการทําทุก
อย่างเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง เป็นต้น 
 
 



15 

ภาพที่ 2.1: แสดงลําดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ 
 

 
 

ที่มา: แนวคิดท่ีเกี่ยวของกับจิตวิทยามนุษยนิยม.  (ม.ป.ป.).  สืบค้นจาก 
 https://sites.google.com/site/wingsswagger/3-thvsdi-thangkar-phyabal-
 sukhphaph-cit/3-4-thvsdi-mnusy. 
 
   จากลําดับขั้นความต้องการของมนุษย์ตามความเชื่อของมาสโลว์ แสดงให้เห็น
ว่า ความต้องการทางสรีระยังเป็นความต้องการขั้นพ้ืนฐานที่สุดของมนุษย์ และเมื่อความต้องการใน
ขั้นนี้ได้รับการตอบสนองแล้ว ก็จะเกิดความต้องการในระดับสูงต่อไปอีกเรื่อยๆ 
   ความเชื่อในพระพุทธศาสนา เชื่อว่า แรงผลักดันพฤติกรรมของมนุษย์อันเป็น
ผลมาจากแรงผลักดันในตัวมนุษย์นั้น คือ ความอยากซ่ึงเรียกว่า ตัณหา ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 3 อย่าง 
คือ 
   1). กามตัณหา คือ ความอยากในสิ่งที่น่าใคร่ น่าปรารถนา น่าพอใจ ในรูป รส 
กลิ่น เสียง และสัมผัส 
   2). ภวตัณหา คือ ความอยากจะเป็นในสิ่งต่างๆ เช่น เป็นเศรษฐีของประเทศ 
   3.) วิภวตัณหา คือ ความอยากพ้นจากสิ่งที่ไม่พึงปรารถนาต่างๆ 
   ทั้ง 3 ตัณหานี้ จะทําให้มนุษย์เกิดความยึดมั่นในความอยาก และความอยากจึง
เป็นแรงผลักดันให้มนุษย์กระทําทุกสิ่งทุกอย่าง เพ่ือให้ได้มาซึ่งสิ่งที่จะสนองความอยากตามที่คาดหวัง
ไว้ 
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   2.1.3.2.2 พฤติกรรมทีเ่กดิขึน้จากแรงผลกัดันของสิ่งแวดล้อม 
   อริสโตเติล (Aristotle) เป็นผู้ที่เริ่มกล่าวถึงความเชื่อนี้ ต่อมาความคิดเช่นนี้
กลับมามีอิทธิพลอีกในยุคของจอห์น ลอคค์ (John Locke) เบิร์คลีย์ (Berkley) และอีกหลายคนซึ่ง
เชื่อว่าประสบการณ์ของมนุษย์เป็นสิ่งที่ทําให้คนเราเกิดการเรียนรู้ที่จะกระทําพฤติกรรมเมื่อเกิดมานั้น 
มนุษย์มิได้มีความรู้ติดตัวมาแต่อย่างใด ล้วนแล้วแต่ต้องเรียนรู้ภายหลัง จากเกิดมาแล้วทั้งสิ้น ต่อเมื่อ
มีประสบการณ์แล้วจึงจะเรียนรู้ และจดจําประสบการณ์นั้นเอาไว้เพ่ือเป็นแนวทางสําหรับการแสดง
พฤติกรรมในอนาคตต่อไป (สิทธิโชค วรานุสันติกุล, 2528, หน้า 2) 
   สกินเนอร์ (Skinner) เป็นนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม เป็นผู้ที่มีบทบาทสําคัญ
ในการเป็นผู้นําแนวคิดนี้ โดยแสดงให้เห็นว่า พฤติกรรมมนุษย์ถูกควบคุมโดยเงื่อนไขแห่งการเสริมแรง 
และเงื่อนไขแห่งการลงโทษ และด้วยเหตุนี้เองมนุษย์จึงไม่มีเสรีภาพแต่ประการใด และยังกล่าวว่าผล
การกระทําของคนเรามีอยู่ 2 ประการ คือ ผลการกระทําที่ทําให้พอใจ ซึ่งจะทําหน้าที่เป็นแรงเสริม
ให้แก่การกระทํานี้มีต่อไป (เงื่อนไขแห่งการเสริมแรง) และผลการกระทําที่ทําให้ไม่พอใจ ซึ่งจะเป็น
ตัวการที่ทําให้คนเราหยุดพฤติกรรมหรือการกระทําอันจะนํามาซึ่งผลการกระทําเช่นนี้ในอนาคต 
(เงื่อนไขแห่งการลงโทษ)  
   พฤติกรรมที่ยังผลให้เกิดความพอใจ เช่น พฤติกรรมที่ทําแล้วได้รับคําชมเชย ได้
ตําแหน่ง ได้เงิน ได้รับการยกย่อง ฯลฯ ก็จะมีโอกาสสูงมากที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคตในขณะที่
พฤติกรรมที่ยังผลให้เกิดความไม่พอใจ เช่น ทําแล้วถูกตําหนิ เสียตําแหน่ง เสียเงิน ถูกทําร้าย ถูกดู
หมิ่นเหยียดหยาม ฯลฯ ก็จะหยุดไป ดังนั้น พฤติกรมของคนเราจึงถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของผลการ
กระทําทั้ง 2 ประการ ดังกล่าว 
   2.1.3.2.3 พฤติกรรมทีเ่กดิขึน้จากทั้งแรงผลกัดนัภายในตวัของมนษุย์และ
สิง่แวดลอ้ม 
   อัลเบิร์ต แบนดูรา (Aibert Bandura) เป็นนักจิตวิทยาที่มีบทบาทสําคัญ 
(สมโภชน ์เอ่ียมสุภาษิต, 2550) ได้ให้ความสําคัญแก่ ลักษณะภายในตัวมนุษย์และสิ่งแวดล้อมว่า เป็น
ตัวก่อให้เกิดพฤติกรรม เขาอธิบายว่าพฤติกรรมมนุษย์ องค์ประกอบภายในตัวมนุษย์และสิ่งแวดล้อม
ต่างก็มีอิทธิพลต่อกันและกัน ในลักษณะที่แต่ละองค์ประกอบต้องสัมพันธ์กันอย่างถ้อยทีถ้อยอาศัยกัน 
โดยที่ในบางครั้งสิ่งแวดล้อมอาจจะมีส่วนในการทําให้เกิดพฤติกรรมได้มากกว่าองค์ประกอบภายในตัว
บุคคล ส่วนในเวลาอื่นองค์ประกอบภายในตัวบุคคลก็อาจจะมีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมของ
มนุษย์มากกว่าสิ่งแวดล้อม ความสัมพันธ์แบบนี้คือลักษณะของการพ่ึงพาอาศัยกัน เป็นกระบวนการที่
ต่างฝุายต่างก็มีอิทธิพลต่อกันและกัน และทั้งคู่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ ในขณะเดียวกัน
พฤติกรรมมนุษย์ ก็มีอิทธิพลต่อทั้งสองสิ่งด้วยเหมือนกัน ซึ่งแบนดูราได้แสดงเป็นแผนภูมิดังนี้ 
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ภาพที่ 2.2: แสดงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยภายในตัวบุคคล (P) เงื่อนไขเชิงพฤติกรรม (B) และ 
  เงื่อนไขเชิงสภาพแวดล้อม (E) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: พฤติกรรมมนุษย์ (Human Behaviour).  (ม.ป.ป.).  สืบค้นจาก 

http://www.novabizz.com/NovaAce/Behavior/%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8
%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%
A1%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%A2%E0%B9%8C.htm. 

 
   จากแผนภูมิอธิบายได้ดังนี้ 
   1). ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (P)           เงื่อนไขเชิงพฤติกรรม (B) เป็น
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวบุคคล ได้แก่ ความคิด ความคาดหวัง ความเชื่อ ความรู้สึก การรับรู้ตนเอง 
เปูาหมาย ความตั้งใจกับพฤติกรรม ปัจจัยดังกล่าวกําหนดว่าจะแสดงพฤติกรรมไปในทิศทางใด แต่
ในทางเดียวกันนั้นพฤติกรรมก็เป็นตัวกําหนดปัจจัยภายในตัวบุคคลด้วยคือ ตอบสนองความรู้สึก เช่น 
มีความคิดว่าอยากจะดูทีวีรายการเกมโชว์ให้ความบันเทิงแก่ตน ทําให้เกิดความรู้สึกอยากดูรายการ
ดังกล่าวขึ้นมา จึงเปิดทีวีเพ่ือดูรายการเกมโชว์ เป็นการสนองอารมณ์และ ความรู้สึกด้วย  
   2). เงื่อนไขเชิงสภาพแวดล้อม (E)          ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (P) เป็น
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อมและตัวบุคคล สิ่งแวดล้อมซ่ึงอาจจะเป็นสื่อ ข้อความ หรือตัวแบบจะ
กระตุ้นความคิด ความคาดหวัง ความรู้สึก การรับรู้ตนเองและลักษณะ อ่ืนๆ ของบุคคล โดยผ่าน
ตัวการอบรมสั่งสอนหรือการชักจูงทางสังคม ในขณะเดียวกันบุคคลจะมีปฏิกิริยาตอบสนองภายในต่อ
สิ่งแวดล้อมด้วย เช่น รายการ ทีวีจะกระตุ้นให้บุคคลรับรู้ว่ามีประโยชน์และทําให้เกิดความอยากดู 
เกิดการวางแผนที่จะดูและเลือกรายการทีวี แม้ว่ารายการ ทีวีต่างๆ มีให้คนดูเหมือนกันหมดแต่บุคคล
ก็จะเลือกดูทีวีเมื่อไร โปรแกรมไหนก็ได้ การเลือกรายการทีวีก็จะจัดสภาพแวดล้อม ให้สอดคล้องกับ
ความชอบตน  
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   3. เงื่อนไขเชิงสภาพแวดล้อม (E)          เงื่อนไขเชิงพฤติกรรม (B) เป็น
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม และสภาพแวดล้อม นั่นคือ พฤติกรรมจะมีการเปลี่ยน เงื่อนไข
สภาพแวดล้อมและสภาพแวดล้อมท่ีเปลี่ยนไปจะทําให้พฤติกรรมเปลี่ยนไปด้วย เช่น บุคคลจะเปลี่ยน
รายการทีวี (สิ่งแวดล้อม) ตามความชอบ เมื่อสิ่งแวดล้อมเปลี่ยนก็จะทําให้พฤติกรรมเปลี่ยนไปด้วย 
การอธิบายปัจจัย 3 ด้าน ซึ่งเป็นตัวกําหนดซึ่งกันและกันแต่ละตัวมีอิทธิพลไม่เท่ากัน และอาจจะ
เกิดข้ึนไม่พร้อมกัน  
   ซึ่งที่กล่าวมานี้ส่งผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ให้กระทําสิ่งต่างๆ จากแรงผลักดัน
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นทางกาย หรือทางจิตใจ สภาวะแวดล้อม สังคม การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามยุค
ตามสมัย เพื่อให้ความกับคนส่วนใหญ่ได้ ซึ่งเก่ียวข้องกับสิ่งที่ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X การเปลี่ยนแปลงพัฒนาด้านเทคโนโลยี กระแสนิยมของเครือข่าย
ออนไลน์ ทําให้พฤติกรรมการใช้งานเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์มีพฤติกรรมอย่างไร 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
 2.2.1 ความหมายของเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีการใช้งานกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน จึงมีนักวิจัยหลายท่านได้
ให้คํานิยามเกี่ยวเครือข่ายสังคมออนไลน์ ดังนี้    
 ภาณุวัฒน์ กองราช (2554, หน้า 7) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง 
เว็บพื้นฐานในการบริการที่จะให้แต่ละบุคคลสามารถสร้างเครือข่ายอย่างเป็นระบบทั้งระดับ เล็กหรือ
ใหญ่ในสังคม มีการสร้างบัญชีรายชื่อผู้ติดต่อที่สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือสิ่งที่สนใจ
เหมือนกันได้โดยผ่านการติดต่อกันเป็นเครือข่าย 
 Wertime & Fenwick (2008 อ้างใน สิตา โพธิพิพิธ, 2556, หน้า 24) ได้อธิบายคาว่า
เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเว็บไซด์ประเภทชุมชนออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพ่ือเป็นที่ชุมนุมของกลุ่มคนที่มี
ความสนใจหรือความต้องการคล้าย ๆ กัน ผู้ใช้บริการให้ข้อมูลประวัติส่วนตัว (Profile) ของตนเอง 
หรือจะร่วมกับผู้ใช้บริการคนอ่ืนสร้าง “กลุ่ม” ของตนเองได้ ชุมชนออนไลน์ลักษณะนี้มีนโยบายความ
เป็นส่วนตัวที่เคร่งครัดที่ชัดเจน ผู้ใช้บริการสามารถกําหนดได้ว่าจะให้สมาชิกคนใดเข้ามาดูประวัติ
ส่วนตัวหรือติดต่อตนได้ 
  Hoffman (2005 อ้างใน สิตา โพธิพิพิธ, 2556, หน้า 26) ผู้ก่อตั้งลิงค์อิน (Linkedin) กล่าว
ว่า มิตรภาพในเครือข่ายสังคมออนไลน์ เปรียบเสมือนตลาดในการแลกเปลี่ยนความช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน เขากล่าวว่าเขาสามารถสร้างโอกาสให้กับใครสักคนเพียงเวลาไม่เกิน 30 วินาที และส่งการ
แนะนาตัวไปยังเพ่ือนอีกคนหนึ่ง เป็นการลงทุนเวลาเพียงเล็กน้อยแต่มีโอกาสได้ผลตอบแทนที่ยิ่งใหญ่ 
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 เอมิกา เหมมินทร์ (2556, หน้า 4) ได้กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง รูปแบบของ
เว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคมผ่านทางอินเทอรเน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้สื่อสารเรื่องราว รูปภาพ และ
วิดีโอ เชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น แบ่งปันให้ผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือตนไดรับรู ในบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์มักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ สงอีเมล วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป 
บล็อก บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยม ไดแก Facebook Line Twitter Instagram 
Google+ Youtube เปนตน  
 ระวิ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสาโล (2556) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
หมายถึง สังคม หรือการรวมตัวกันเพ่ือสร้างความสัมพันธ์ในรูปของกลุ่ม คนรูปแบบหนึ่ง ที่ปรากฏ
เกิดข้ึนบนอินเทอร์เน็ต ที่เรียกว่าชุมชนออนไลน์ ทําให้ผู้คนสามารถทําความรู้จัก แลกเปลี่ยนความคิด 
เห็น แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกันและเชื่อมโยงกันในทิศทางใด ทิศทางหนึ่ง โดยมีการขยายตัวผ่าน
การติดต่อสื่อสารอย่างเป็น เครือข่าย เช่น เว็บไซต์ Facebook YouTube Twitter เป็นต้น 
 ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557, หน้า 8) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
หมายถึง กลุ่มคนที่รวมตัวกันเป็นสังคมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผ่านรูปแบบของเว็บไซต์ที่สามารถ
แผ่ขยายออกไปเรื่อย ๆ ผ่านการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต ทําให้เกิดเป็นสังคมใหม่ข้ึนมา  
 นนทรัฐ ไผ่เจริญ (2557, หน้า 14) ได้ให้ความหมายว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ เว็บไซต์
ในการสร้างสังคมบนระบบอินเตอร์เน็ต เพ่ือสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็น นัดหมาย หรือพบปะ
สังสรรค์ 
 น้ําทิพย์ วิภาวิน (2558) สรุปความหมาย เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking 
Services: SNS) ว่าเป็นแพตฟอร์มที่ให้บริการ ออนไลน์ที่เน้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เป็นความสนใจ
ร่วมกันเกี่ยวกับกิจกรรม เหตุการณ์ เรื่องราว ภาพ เพื่อสร้าง เครือข่ายสังคม (Social Networks) 
หรือความสัมพันธ์ในสังคม (Social Relation) ระหว่างกลุ่มบุคคล แหล่งบริการ เครือข่ายสังคม
ออนไลน์เป็นบริการสารสนเทศบนเว็บที่อนุญาตให้แต่ละคนสร้างโปรไฟล์ของตนเอง สร้างรายชื่อของ 
สมาชิกในกลุ่มเพ่ือสร้างชุมชนออนไลน์ที่เชื่อมโยงกันแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันภายในระบบ 
ตัวอย่างบริการ เครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตเช่น email, Google, Facebook, Web 
Blog, Twitter, LinkedIn, Instragram และอ่ืนๆ ดังนั้นสังคมปัจจุบันจึงมีเครือข่ายสังคมที่เชื่อมโยง
ข้อมูลกันในสังคมเครือข่าย โดยมีบริการ เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยี 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นรูปแบบของ
เว็บไซต์ ที่มีเครือข่ายความสัมพันธ์เสมือนที่โยงใยให้บุคคลที่มีเรื่องที่สนใจเหมือนกันมาพูดคุยกัน 
สามารถเชื่อมโยงระหว่างบุคคลอีกบุคคลหนึ่งได้ เป็นการสร้างเครือข่ายสังคม สําหรับผู้ใช้งานใน
อินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ กิจกรรมที่ได้ทํา และเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรม
ของผู้อ่ืน ในบริการเครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ ส่งอีเมลล์ วิดีโอ เพลง 
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อัพโหลดรูป บล็อก โดยแอพพลิเคชั่นที่ได้รับความนิยมได้แก่ Facebook, Line, Twitter และ 
Instagram และยังสามารถเชื่อมโยงการสื่อสารภายในองค์กร และภายนอกองค์กรเข้าด้วยกันได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ไม่ต้องประสบปัญหาการบิดเบือนข้อความและยังรวดเร็ว วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป 
บล็อก โดยแอพพลิเคชั่นที่ได้รับความนิยมได้แก่ Facebook, Line, Twitter และ Instagram 
 2.2.2 ประเภทของเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ยังได้มีการแบ่งตามวัตถุประสงค์เปูาหมายการใช้งาน คุณลักษณะ
ของการให้บริการตามเว็บไซต์ ได้เป็น 7 ประเภท (ระวิ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสาโล, 2556) 
  1) สรา้งและประกาศตวัตน (Identity Network) เป็นการที่ให้ผู้เข้าใช้งานได้มีพ้ืนที่ใน
การสร้างตัวตนขึ้นมาบนเว็บไซต์ เป็นการเผยแพร่เรื่องราวของผู้ใช้งานผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดย
ลักษณะของการเผยแพร่มีทั้ง รูปภาพ วิดีโอ การเขียนข้อความลงในบล็อก และยังสามารถท่ีจะหา
เพ่ือนใหม่ หรือหาเพ่ือนเก่า คนรู้จักท่ีห่างหายไป มีการเขียนบทความได้อิสระ โดยมี 2 รปูแบบ ได้แก่ 
   1.1) Blog บล็อก เป็นชื่อเรียกสั้น ๆ ของ Weblog ซึ่งมาจากคําว่า “Web” 
รวมกับคําว่า “Log” ที่เป็นเสมือนบันทึกหรือรายละเอียดข้อมูลที่เก็บไว้ ดังนั้นบล็อกจึงเป็นโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บที่ใช้เก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาที่เขียนไว้โดยเจ้าของเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิด
ต่าง ๆ โดยทั่วไปจะมีผู้ที่ทําหน้าที่หลักท่ีเรียกว่า “Blogger” เขียนบันทึกหรือเล่าเหตุการณ์ที่อยากให้
คนอ่านได้รับรู้ หรือเป็นการเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเองใส่เข้าไปในบล็อกนั้น 
 
ภาพที่ 2.3: ไอคอนเว็บไซต์ Blog บล็อก 
 

 
ที่มา: เครือข่ายสังคมออนไลน์.  (2556).  สืบค้นจาก http://phutthawan.blogspot.com/. 
 
   1.2) ไมโครบลอ็ก (Micro Blog) มีลักษณะเด่นโดยการให้ผู้ใช้โพสต์ข้อความ
จํานวนสั้น ๆ ผ่านเว็บผู้ให้บรกิาร และสามารถกําหนดให้ส่งข้อความนั้น ๆ ไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ 
เช่น Twitter, Facebook เป็นต้น 
 

http://1.bp.blogspot.com/-h5Io8JnAGqE/UjcZlI29rzI/AAAAAAAAADI/_UmUE7ul5xI/s1600/images+(9).jpg
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ภาพที่ 2.4: ไอคอนเว็บไซต์ Myspace, Facebook, Friendster, Twitter 
 

 
ที่มา: ประเภทของ Social Network.  (2553).  สืบค้นจาก  
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/sort.html. 
 
  2) สรา้งและประกาศผลงาน (Creative Network) เป็นสังคมสําหรับผู้ใช้ที่ต้องการ
แสดงออกและนําเสนอผลงานของตัวเองได้จากทั่วทุกมุมโลก จึงมีเว็บไซต์ที่ให้บริการพื้นที่เสมือนเป็น
แกลเลอรี่ (Gallery) ที่ใช้จัดโชว์ผลงานของตัวเองไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกท้ังยังมี
จุดประสงค์หลักเพ่ือแชร์เนื้อหาระหว่างผู้ใช้เว็บที่ใช้ฝากหรือแบ่งปัน โดยใช้วิธีเดียวกันแบบเว็บฝาก
ภาพ แต่เว็บนี้เน้นเฉพาะไฟล์ที่เป็นมัลติมีเดีย ซึ่งผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทนี้ ได้แก่  
YouTube, Flickr, Multiply, Photobucket, Imeem และ Slideshare เป็นต้น 
 
ภาพที่ 2.5: ไอคอนเว็บไซต์ Multiply, YouTobe, Imeem 
 

 
 
ที่มา: ประเภทของ Social Network.  (2553).  สืบค้นจาก  
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/sort.html. 
 
  3) ความสนใจตรงกนั (Passion Network) ทําหน้าที่เก็บในสิ่งที่ชอบไว้บนเครือข่าย 
เป็นการสร้างที่ค่ันหนังสือออนไลน์ (Online Bookmarking) มีแนวคิดเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเก็บหน้าเว็บ
เพจที่คั่นไว้ในเครื่องคนเดียวก็นํามาเก็บไว้บนเว็บไซต์ได้เพ่ือที่จะได้เป็นการแบ่งปันให้กับคนที่มี
ความชอบในเรื่องเดียวกัน สามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงในการเข้าไปหาข้อมูลได้ และนอกจากนี้ยัง
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สามารถโหวตเพ่ือให้คะแนนกับที่คั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู้ใช้คิดว่ามีประโยชน์และเป็นที่นิยม ซึ่งผู้
ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้แก่ Digg, Zickr, Ning, del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็น
ต้น 
 
ภาพที่ 2.6: ไอคอนเว็บไซต์ del.icio.us, Zickr, Digg 
 

 
 
ที่มา: ประเภทของ Social Network.  (2553).  สืบค้นจาก  
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/sort.html. 
 
  4) เวทีทาํงานรว่มกนั (Collaboration Network) เป็นที่ที่ต้องการความคิด ความรู้ 
และการต่อยอดจากผู้ใช้ที่มีความรู้ เพื่อให้ความรู้ที่ได้มีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องและเกิดการพัฒนา
ในที่สุด ซึ่งหากลองมองจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นแล้ว คนที่เข้ามาในสังคมนี้มักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่
ได้เผยแพร่สิ่งทีตนเองรู้ และทําให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมเพ่ือรวบรวมข้อมูลความรู้ในเรื่องต่าง ๆ ใน
ลักษณะเนื้อหา ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ สินค้าหรือบริการ โดยส่วนใหญ่มักเป็น
นักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญ ผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ในลักษณะเวทีทํางานร่วมกัน ใน
ลักษณะเวทีทํางานร่วมกัน เช่น Wikipedia, Google earth และ Google Maps เป็นต้น 
 
ภาพที่ 2.7: ไอคอนเว็บไซต์ Google Map, Wikipedia 

 
ที่มา: ประเภทของ Social Network.  (2553).  สืบค้นจาก  
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/sort.html. 
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  5) ประสบการณ์เสมือนจรงิ (Virtual Reality) มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ (Online 
Games) ซึ่งเป็นเว็บที่นิยมมากเพราะเป็นแหล่งรวบรวมเกมไว้มากมาย มีลักษณะเป็นวิดีโอเกมที่ผู้ใช้
สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์นี้มีลักษณะเป็นเกม 3 มิติที่ผู้ใช้นําเสนอตัวตนตาม
บทบาทในเกม ผู้เล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ได้เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง 
สร้างความรู้สึกสนุกเหมือนได้มีสังคมของผู้เล่นที่ชอบในแบบเดียวกัน อีกทั้งยังมีกราฟิกท่ีสวยงาม
ดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เล่นรู้สึกบันเทิง เช่น Second Life, Audition, Ragnarok, 
Pangya และ World of Warcraft เป็นต้น 
 
ภาพที่ 2.8: ไอคอนเกม Second Life 

 
 
ที่มา: ประเภทของ Social Network.  (2553).  สืบค้นจาก  
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/sort.html. 
 
  6) เครอืขา่ยเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เพ่ือการงาน โดยจะ
เป็นการนําประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้ในการเผยแพร่ประวัติผลงานของตนเอง และ
สร้างเครือข่ายเข้ากับผู้อ่ืน นอกจากนี้บริษัทที่ต้องการคนมาร่วมงาน สามารถเข้ามาหาจากประวัติของ
ผู้ใช้ที่อยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์นี้ได้ ผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ได้แก่ Linked 
in เป็นต้น 
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ภาพที่ 2.9: ไอคอนเว็บไซต์ Linked in 
 

 
 
ที่มา: เครือข่ายสังคมออนไลน์.  (2556).  สืบค้นจาก http://phutthawan.blogspot.com/. 
  
  7) เครอืขา่ยทเีชื่อมต่อกนัระหวา่งผู้ใช ้(Peer to Peer: P2P) เป็นการเชื่อมต่อกัน
ระหว่างเครื่องผู้ใช้ด้วยกันโดยตรง จึงทําให้เกิดการสื่อสารหรือแบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
และตรงถึงผู้ใช้ทันที ซึ่งผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทนี้ได้แก่ Skype และ BitTorrent 
เป็นต้น 
 
ภาพที่ 2.10: ไอคอนเว็บไซต์ Skype 
 

 
ที่มา: เครือข่ายสังคมออนไลน์.  (2556).  สืบค้นจาก http://phutthawan.blogspot.com/. 
 
 ทั้งนี้ทั้งนั้นการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ขึ้นอยู่กับผู้ที่ใช้ว่าใช้ด้วยจุดประสงค์ใด ทั้ง 7 
ประเภทที่กล่าวถึงนี้ เป็นการแบ่งตามลักษณะของการให้บริการของเว็บไซต์ต่างๆ โดยปัจจุบันมีความ
สะดวกในการใช้งานทั้งใช้งานบนคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือย่างสมาร์ทโฟน มีการสร้าง
เว็บไซต์และแอพพลิเคชั่นขึ้นมามากมายให้เลือกใช้งาน ทั้งการติดต่อสื่อสาร การเดินทาง แนะนํา
สถานที่ท่องเที่ยว ฟังเพลง ดูหนัง แชร์ข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น 
 
 
 

http://3.bp.blogspot.com/-7ZJ-vvFQHsc/UjcgKbRFZxI/AAAAAAAAAD4/Leq-MZr6DGE/s1600/skype_log-100010026-large.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-7ZJ-vvFQHsc/UjcgKbRFZxI/AAAAAAAAAD4/Leq-MZr6DGE/s1600/skype_log-100010026-large.jpg
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2.3 แนวคิดเกี่ยวกบั Generation X 
 2.3.1 ความหมายของ Generation 
 ความหมายและคําจํากัดความของเจนเนอเรชั่น (Generation) มีผู้สนใจได้ให้ความหมายไว
หลากหลาย ดังนี้ 
 Zemke, et al. (2000, p.64 อ้างใน ทัศนี ศรีกิตติศักดิ์, 2554, หน้า 12) เจนเนอเรชั่น 
หมายถึง กลุ่มคนทีมีแนวคิด อารมณ์ ความรูสึก และประสบการณร่วมกัน โดยไมใช่เป็นเพียงเพียงผู้ที่
เกิดในช่วงเวลาเดียวกันเท่านั้น 
 Takatoshi (2004, p.84 อ้างใน ทัศนี ศรีกิตติศักดิ์, 2554, หน้า 11) เจนเนอเรชั่น หมายถึง 
กลุ่มคนซึ่งเกิดและเติบโตขึ้นในช่วงเวลาเดียวกัน มีค่านิยมและรูปแบบการดํารงชีวิตที่เหมือนกัน  
 Glass (2007, p.99 อ้างใน ทัศนี ศรีกิตติศักดิ์, 2554, หน้า 11) เจนเนอเรชั่น หมายถึง ผู้มี
ประสบการณจากเหตุการณหรือสภาพแวดล้อมคล้ายกันในสังคมหนึ่ง ๆ โดยประสบการณดังกล่าว
ก่อให้เกิดเอกลักษณ์ในทัศนคติและพฤติกรรมร่วมกันในกลุ่มคนรุ่นราวคราวเดียวกันนั้น ๆ   
 ทัศนี ศรีกิตติศักดิ์ (2554, หน้า 12) ได้สรุปว่า ความหมายของเจนเนอเรชั่น ว่าหมายถึง กลุ่ม
คนที่เกิดรุนราวคราวเดียวกัน เติบโตขึ้นมาและไดรับประสบการณจากสภาพแวดล้อมทางสังคมท่ี
คล้ายคลึงกัน ทําให้มีแนวคิด ทัศนคติ คานิยมพฤติกรรม และรูปแบบในการดํารงชีวิตที่เหมือนกัน 
 Bergh & Behrer (2011 อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557, หน้า 9) ได้จํากัดความว่า 
แนวคิดของคนในแต่ละเจเนอเรชั่นมีความแตกต่างกัน โดยแต่ละเจเนอเรชั่นล้วนถูกหลอมรวมให้มี
ความคิด (Mindset) ค่านิยม ทัศนคติ มุมมองทางสังคม และมีพฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน โดยจะเป็น
ลักษณะเฉพาะที่เกิดขึ้นอย่างถาวร และเติบโตไปพร้อมกับคนในเจเนอเรชั่นนั้น  
 ดังนั้น เจเนอเรชั่น คือ กลุ่มคนที่เกิดช่วงเวลาวัยใกล้เคียงกัน ในช่วงเวลาหนึ่งๆ โดยผ่าน
ประสบการณ์ สภาพแวดล้อมทางสังคมคล้ายคลึงกัน มีแนวคิด ทัศนคติ ค่านิยม รูปแบบการดํารงชีวิต
ที่เหมือนกัน 
 2.3.2 Generation ต่างๆ 
 ได้มีการศึกษาค้นคว้า ทั้งนักเขียน นักวิจัย นักการตลาด ได้ให้ความหมายของ Generation 
อย่างมากมายและได้มีการแบ่งกลุ่มตามมุมมองสังคมวิทยา โดย เซ็มเก้ และคณะ (Zemke, et al., 
2000, pp. 1-150 อ้างใน ใน ทัศนี ศรีกิตติศักดิ์, 2554, หนา้ 13) และได้มีการศึกษาเรื่องพฤติกรรม
ของผู้บริโภค โดยอาศัยมุมมองหรือแนวคิดเกี่ยวกับเจเนอชั่นเป็นเกณฑ์ใน การแบ่งกลุ่มคนตาม
แนวคิดของชาวตะวันตก ซึ่งได้มีการแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ตามช่วงอายุ และลักษณะเฉพาะ ซึ่งได้แก่ เบ
บี้บูมเมอร์ส เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ และเจเนอเรชั่นวาย (รัชฎา อสิสนธิสกุล และอ้อยอุมา รุ่งเรือง, 2548 
อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557, หน้า 10) 
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  1) เจเนอเรชัน่เบบีบู้มเมอรส์ (Generation Baby Boomers) 
  เจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์ส (Generation Baby Boomers) หรือบางครั้งอาจเรียกว่า 
Generation B เป็นกลุ่มคนที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2489-2507 (William & Page, 2010, Van den 
Bergh & Behrer, 2011 และ Miller & Washington, 2012 อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557, 
หน้า 10) เบบี้บูมเมอร์สเป็นกลุ่มที่มีประชากรที่มีจํานวนมากท่ีสุดในโลก อีกท้ังยังมีกําลังทรัพย์ เงิน
เก็บสะสม มีบทบาทสําคัญกับเศรษฐกิจอย่างมาก โดยในปัจจุบันคนกลุ่มนี้มีอายุระหว่าง 53-71 ปี 
เป็นกลุ่มคนที่มีชีวิตเพ่ือการทํางานถึงแม้จะใช้เวลานานกว่าจะประสบความสําเร็จ มีความเคารพ
กฎเกณฑ์ 
  2) เจเนอเรชัน่เอ็กซ ์(Generation X) 
  Bergh & Behrer (2011 อ้างใน เกริดา โคตรชารี, 2555) กล่าวว่า เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ 
คือ กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1965-1979 เจเนอเรชั่นนี้อยู่ช่วงที่เริ่มต้นทํางานในสภาวะเศรษฐกิจ
เริ่มถดถอย ในช่วงปี ค.ศ. 1990 มีการลดจํานวนพนักงาน ทําให้เจเนอเรชั่นนี้มีความตั้งใจทํางาน การ
ทํางานของเจเนอเรชั่นนี้ชอบทํางานคนเดียวมากกว่าที่จะทํางานเป็นทีม มีความตั้งใจสูงเพ่ือที่จะให้
ประสบความสําเร็จในชีวิต 
        “Babyboomer, GenX, GenY คุณอยู่กลุ่มไหน” (2551 อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภ
จินดา, 2557, หน้า 13) ได้ให้ความหมาย ว่า คือ กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2508-2522 ซึ่ง
ปัจจุบันมีอายุระหว่าง 38-52 ปี เป็นกลุ่มคนที่มีลักษณะชอบทําอะไรง่าย ๆ ไม่มีแบบแผน ให้
ความสําคัญกับเรื่องของความสมดุลระหว่างงานกับครอบครัว (Work – Life Balance) ชอบพึ่งพา
ตนเอง มีความคิดที่เปิดกว้างและพร้อมรับฟังคําตําหนิต่าง ๆ เพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
         ชนกพร ไพศาลพานิช (2554 อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557, หน้า 13) ได้
เรียก เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ ว่า “ยัปปี้” Yuppie (Young Urban Professionals) เป็นกลุ่มท่ีเกิดมาในช่วง
ระหว่างรอยต่อของกลุ่ม เบบี้บูมเมอร์ส หรือระหว่างปี พ.ศ. 2508-2522 ลักษณะของคนกลุ่มนี้คือ
ชอบเสี่ยง ยินดีกับความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ เริ่มใช้เทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี มองโลกในแง่ดีมากกว่า
กลุ่มเจเนอเรชั่นเบี้บูมเมอร์ส 
  3)เจเนอเรชัน่วาย (Generation Y) 
  ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557, หน้า15) ได้ ความหมายเจเนอเรชั่นวาย คือ ผู้ที่เกิด
ระหว่างปี พ.ศ.2524-2539 โดยปัจจุบันมีอายุระหว่าง 21-36 ปี เติบโตมาพร้อมกับความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี โดยมีอินเทอร์เน็ตในการสื่อสารกับบุคคลรอบข้างและมีพ่อแม่เป็นรุ่นเบบี้บูมเมอร์สที่มีลูก
ช้า อีกทั้งมีความตรงไปตรงมา กล้าคิดนอกกรอบ ชื่นชอบการนาเทรนด์ (Trendsetter) 
 ทั้ง 3 เจเนอเรชั่น มีช่วงอายุที่แตกต่างกัน มีความแตกแตกต่างกันในการดํารงชีวิต การ
ทํางาน ลักษณะนิสัย ค่านิยม ตามช่วงยุคช่วงสมัย โดยคนเจเนอเรชั่น เอ็กซ์ มีความกล้าที่จะ
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เปลี่ยนแปลงเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เป็นวัยที่เริ่มใช้เทคโนโลยี เปิดกว้าง จึงทําให้คนเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ 
สามารถเรียนรู้ ยอมรับ อะไรใหม่ๆได้ 
 2.3.3 ลกัษณะเฉพาะของ Generation X หรือ Gen X 
 Glass (2007 อ้างใน ฉัฐจุฑา นกจันทร์, 2555) ลักษณะเฉพาะของกลุ่มคนเจน เอ็กซ์ 
สามารถปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัย สถานการณ์ สภาวะแวดล้อมต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งมีผลมาจาก
ช่วงรอยต่อของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เป็นกลุ่มคนที่ชอบพ่ึงพาตนเองในการการทํางานและ
ดําเนินชีวิต ได้มองว่าการทํางานนั้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของชีวิต         
 สุพล พรหมมาพันธุ์ (2555 อ้างใน ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557) ได้มองว่า เจน เอ็กซ์ 
ยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้ดี สามารถท่ีจะใช้เทคโนโลยีต่างๆในการทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และคนบางกลุ่มในเจนนี้จะใช้ชีวิตแบบ “ยัปปี้ (Yuppy)” คือ การใช้จ่ายเงินอย่างฟุุมเฟือยเพื่อสร้าง 
ความสุขให้กับตนเองในการใช้ชีวิต 
 ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557, หน้า 14) ได้สรุปว่า ลักษณะของเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ มีลักษณะ 
ที่ชอบพ่ึงพาตนเอง ทั้งในเรื่องการทํางาน รวมถึงเรื่องครอบครัว ส่งผลให้พวกเขามีอิสระทางด้าน 
ความคิดมากกว่ากลุ่มเบบี้บูมเมอร์ส อีกท้ังเกิดมาในช่วงที่เทคโนโลยีเริ่มมีการเปลี่ยนแปลง จึงส่งผลให้ 
คนกลุ่มนี้สามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
 จากการศึกษาความหมายและลักษณะเฉพาะของกลุ่มคน Generation X ที่เกิดในช่วง ปี 
พ.ศ. 2508-2522 มีอายุระหว่าง 38-52 ปี มีลักษณะที่เด่นที่ดีในเรื่องของการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัย 
สังคม สภาวะแวดล้อมต่างๆ ได้เป็นอย่างดี สามารถใช้เทคโนโลยีในการทํางานได้ มีการยอมรับสิ่งที่
เปลี่ยนแปลงพร้อมพัฒนา มีความตั้งใจในการทํางาน ส่งผลให้สามารถที่จะมีการเรียนรู้การใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในปัจจุบันได้ และลักษณะอีกแง่ของ เจเนอเรชั่นนี้คือ ชอบทํางานคนเดียว 
ชอบพึ่งพาตนเองมากกว่าที่จะพ่ึงพาผู้อ่ืน 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบั การคาดหวงัการตอ่การใชง้านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
 2.4.1 ความหมายของความคาดหวงั  
 ในการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีนี้ทางผู้วิจัยได้ทําการศึกษาความหมายของ การคาดหวัง จึงได้
ทําการรวบรวมความหมายที่เกี่ยงข้องกับการคาดหวังดังนี้ เนาวรัตน์ แย้มแสงสังข์ (2542) ให้
ความหมายไว้ว่า ความคาดหวังมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคน ซึ่งจะเป็นตัวกําหนดว่าการกระทําอย่าง
หนึ่งจะก่อให้เกิดผลอย่างหนึ่งที่บุคคลมุ่งหวังให้เป็นเช่นนั้น และความคาดหวังจึงเป็นเสมือนสิ่งกระตุน
จากภายในที่เป็นส่วนหนึ่งของความรู้สํานึกของแต่ละคนอันเป็นพื้นฐานของความเชื่อและค่านิยมของ
ตน 
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 ทรวงทิพย์ วงศ์พันธุ์ (2541) ให้ความหมายไว้ว่า ความคาดหวัง เป็นความคิด ความรู้สึก 
อย่างมีวิจารณญาณของบุคคลที่คาดการณ์ไว้ล่วงหน้าต่อบางสิ่งบางอย่างว่าควรจะมี อาจจะเป็นหรือ
ควรว่าจะเกิดขึ้นในอนาคต 
 อําไพ จันทร์เงิน (2544) ได้ให้ความหมายของความคาดหวังว่า บุคคลมีความต้องการและมี
ความคาดหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง ดังนั้นจึงต้องพยายามกระทําการด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งเพื่อตอบสนอง
ความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวังไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองตามท่ีตั้งความหวังไว้นั้น บุคคลก็จะได้รับ
ความพึงพอใจและขณะเดียวกันก็คาดหวังในสิ่งที่สูงขึ้นไปอีกเรื่อยๆ 
 พิชยากร กาศสกุล (2545) ได้ให้ความหมายของความคาดหวัง หมายถึง ความต้องการ 
ความรู้สึกหรือความคิดอย่างมีวิจารณญาณของบุคคลที่คาดการณ์ ล่วงหน้าถึงสิ่งที่ใดว่าควรจะมี ควร
จะเป็นหรือควรจะ เกิดขึ้นในสิ่งที่ดี ที่ถูกต้องหรือไม่ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ ของแต่ละบุคคล 
 รัตนา สุขะนินทร์ (2547) กล่าวว่า ความคาดหวัง (Expectation) ทัศนคติที่เกี่ยวกับความ
ต้องการหรือความปรารถนาที่ผู้บริโภคคาดหวังว่าจะได้รับจากการบริ การนั้นๆ  
 Oxford Advanced Learner's Dictionary (2000 อ้างใน อารี ลือกลาง, 2555, หน้า 22) 
ได้ให้ความหมายของความคาดหวังว่า เป็นความเชื่อเป็นความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่คาดการณ์ 
ล่วงหน้า ต่อบางสิ่งบางอย่างว่าควรจะเป็นหรือควรจะเกิดขึ้น 
 อารี ลือกลาง (2555, หน้า 22) ความคาดหวัง (Expectancy) หมายถึง ความรู้ สึกนึกคิด
หรือความคิดเห็นด้วยวิจารณญาณเก่ียวกับความคาดคะเน หรือการคาดการณ์ล่วงหน้าถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ว่าควรจะมี ควรจะเป็น ควรจะเกิดขึ้น หรือว่าควรจะเปลี่ยนแปลงตามความจําเป็นที่มีต่อการรับ
บริการ 
 2.4.2 ทฤษฎเีกีย่วกับการคาดหวงั  
 ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ (Expectancy Theory) เป็นทฤษฎีที่พัฒนามาจากแนวทฤษฎี
พฤติกรรมและแรงจูงใจ (Action/Motivation Perspective) โดยได้อธิบายพฤติกรรมผู้รับสารด้วย
หลักการเดียวกัน คือ เน้นการใช้สื่อว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอย่างมีเปูาหมายและมีเหตุผล ตาม
หลักการที่ว่าพฤติกรรมของมนุษย์ล้วนแล้วแต่เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยตั้งใจที่มนุษย์จะลงมือทําสิ่ง
ใดนั้น จะต้องวาดภาพไวในใจก่อนแล้วว่านี่คือสิ่งที่ตนเองต้องการจะทํา 
 ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2534, หน้า 92) จึงไดนําแนวทฤษฎีนี้มาใช้กับพฤติกรรมการเปิดรับสาร
ของมนุษย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณที่การใช้สื่อมีลักษณะการเกิดข้ึนอย่างมีเปูาหมาย และ
ผู้รับสารสามารถอธิบายทางเลือกของเขาได้ 
 ธิติมา อุ่นเมตตาจิต (2541 อ้างใน วฤนลักษณ์ นพประเสริฐ, 2550) ทฤษฎีความคาดหวัง คือ
การแยกความคาดหวัง (Gratification Sought) และความพึงพอใจที่ได้รับ (Gratification 
Obtained) ออกจากกันนั้น 
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 กาญจนา แก้วเทพ (2543, หน้า 314-315) ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อเป็นทฤษฎีที่มุ่งความ
สนใจที่จะศึกษาแรงจูงใจ (Motivation) ของบุคคลในการใช้สื่อ ซึ่งแรงจูงใจในการเลือกใช้สื่อนั้นเกิด
มาจากการคาดการณเอาไวลวงหนาก่อนแล้วว่า สื่อแต่ละประเภทจะให้รางวัลหรือผลทางบวกแกผู้รับ
สารในลักษณะใดบ้าง รางวัลที่เกิดมาจากการเปิดรับสื่อนั้น จะมีลักษณะเป็นผลทางจิตใจที่ทําให้
บุคคลกําหนดคุณค่า (Value หรือเรียกง่าย ๆ วา ความชอบเป็นส่วนตัว) แกผลลัพธ์รางวัลแบบต่างๆ  
 ทฤษฎีพฤติกรรมและแรงจูงใจมีพ้ืนฐานหลักอยู่ 3 ประการ คือ 
  1.) พฤติกรรมของมนุษย์นั้นเป็นอิสระ ไมเพียงแต่อิสระที่จะเลือกแสดงพฤติกรรมต่าง ๆได
เท่านั้น หากแต่ยังมีอิสระที่จะให้ความหมายส่วนตัวกับพฤติกรรมและประสบการณต่าง ๆ ไดกล่าวคือ 
จําเป็นต้องมีความคิดเห็นเหมือนกับคนอ่ืน ๆ 
  2.) แม้ว่าจะมีแรงจูงใจบางอย่างอยู่ภายใน แต่ควรเลือกศึกษาเฉพาะพฤติกรรมที่ผู้รับสาร
สามารถอธิบายวัตถุประสงค์ที่แสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ออกมา 
  3.) สิ่งที่สําคัญอย่างยิ่งสําหรับแนวทฤษฎีนี้ คือ อนาคตท่ีผู้รับสารสามารถมองเห็น นั่นคือผู้รับ
สารสามารถคาดการณไดวาพฤติกรรมเช่นนี้เกิดขึ้น จะมีสิ่งใดเกิดข้ึนตามมาด้วยเหตุนี้คําว่า ทฤษฎี
ความคาดหวังจากสื่อ จึงนํามาใช้กับทฤษฎีนี้ เมื่อไดนํามาใช้ศึกษาเกี่ยวกับผู้รับสาร 
 olman นักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม (วรรณลักษณ์ เมียนเกิด, 2549 อ้างใน สิตา โพธิพิพิธ, 
2557) ได้เสนอแนวคิด เกี่ยวกับความคาดหวังไว้ว่า “พฤติกรรมของมนุษย์ทุกอย่างที่แสดงออกมาจาก
ต้องมีความมุ่งหมายหรือมีจุดหมายปลายทาง เมื่อมีความต้องการเกิดข้ึนร่างกายย่อมจะดิ้นรนเพ่ือ
หาทางสนองความต้องการนั้น ๆ และจะหยุดสนองความต้องการที่สะเปะสะปะเมื่อพบการตอบสนอง
ที่ได้รับความพึงพอใจ        
 Parasuraman, Zeithaml & Berry (1988 อ้างใน อินทิรา จันทรัฐ, 2552) ความคาดหวังยัง
หมายถึง ทัศนคติเกี่ยวกับความต้องการ ความปรารถนาของผู้บริโภคท่ีพวกเขาคาดหมายว่าจะเกิดขึ้น
ในบริการนั้นๆ ลูกค้าซื้อสินค้าหรือบริการเพ่ือตอบสนองความต้องการเฉพาะเจาะจงและลูกค้าจะ
ประเมินผลของการซื้อโดยมีพ้ืนฐานจากสิ่งที่คาดหวังว่าจะได้รับ ความต้องการคือสิ่งที่ถูกฝังลึกอยู่ใน
จิตใต้สานึกของมนุษย์ เป็นผลสืบเนื่องมาจากชีวิตความเป็นอยู่ และสถานภาพของแต่ละบุคคล เมื่อ
รู้สึกว่ามีความต้องการ พวกเขาจะมีแรงจูงใจที่จะทําให้ความต้องการได้รับการตอบสนอง 
 สิตา โพธิพิพิธ (2557, หน้า 37) กล่าวว่า การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ เริ่มต้นจาก
สภาวะทางจิตใจและสังคมที่มาจากความต้องการ ก่อให้เกิดเป็นความคาดหวัง และกลายเป็นแรงจูงใจ
ผลักดันให้บุคคลเข้าหาสื่อที่สามารถสร้างความพึงพอใจให้กับตนเองได้โดยเป็นการเข้าหาอย่างมี
เปูาหมายชัดเจน   
 ทฤษฏีความคาดหวังของวรูม (Vroom’s Expectancy Theory)  (Vroom อ้างใน จุฬากร 
นิยมธรรม, 2547) อาจารย์จากโรงเรียนบริหารจัดการ เยล (Yale School of Management) ได้
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ค้นคว้าหาความสัมพันธ์ระหว่างประสิทธิภาพในการทํางานและผลตอบแทนที่ได้รับ และพบว่า มนุษย์
ตัดสินใจทําสิ่งใด ก็เป็นเพราะความคาดหวังถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดข้ึน  
 องค์ประกอบของแรงจูงใจในทฤษฎีของวรูม มีดังนี้ 
 แรงจูงใจ = ความคาดหวัง (Expectancy) x เครื่องมือสหสัมพันธ์ (Instrumentality) x 
คุณค่า (Valance) 
 
ภาพที่ 2.11: พ้ืนฐานความคิดของทฤษฎีความคาดหวัง  
 

 
 
ที่มา: จุฬากร นิยมธรรม.  (2547).  บทบาทและความคาดหวังของผู้ปกครองที่มีต่อการใช้อินเตอร์เน็ต

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต์.  วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

 
 อธิบายได้ดังนี้ 

 Expectancy: Effort → Performance (E→P) 
 การคาดหวังว่าหากพยายามถึงความเป็นไปได้ของการได้ซึ่งรางวัลที่ต้องการผลลัพธ์เป็นที่น่า
พึงพอใจ เมื่อแสดงพฤติกรรมหรือความพยายามในการกระทํานั้นๆ 

 Instrumentality: Performance → Outcome (P→O) 
 เป็นเครื่องมือของผลลัพธ์ ความสัมพันธ์ระหว่างการกระทํากับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ที่เชื่อว่าหาก
ทําสิ่งหนึ่งได้สําเร็จแล้วจะได้รับผลลัพธ์เป็นที่น่าพอใจ หรือรางวัลระดับที่ 1 ที่จะนําไปสู่ผลลัพธ์ที่ 2 
หรือรางวัลอีกอย่างหนึ่ง คือเป็นการรับรู้ในความสัมพันธ์ของผลลัพธ์ที่ได้ 
 Valance- V(R) 
 ระดับความรุนแรงของความต้องการหรือความพอใจในผลลัพธ์ของแต่ละคนซึ่งต่างกัน รางวัล
คือคุณค่าของความสําเร็จในกระทําให้บรรลุเปูาหมายของรางวัลนั้นๆ  

Expectancy Instrumentality Valanc
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 ดังนั้นจึงสรุปความคาดหวังได้ว่า คือการคาดคะเนคาดการณ์ หรือประมาณการไว้ล่วงหน้า
ก่อน การคาดหวังต่อการพยายาม ต่อผลลัพธ์ ต่อคุณค่าของผลลัพธ์ ผู้วิจัยจึงนํามาเป็นส่วนประกอบ
สําคัญในวิจัย เป็นการคาดหวังจากสื่อสังคมออนไลน์ และการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 
2.5 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบั การรบัรู ้เรยีนรู ้และยอมรบั ต่อการใช้งานเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ 
 ปัจจุบันการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นสิ่งที่สะดวก จําเป็น มีผลต่อการดําเนินชีวิตใน
ยุคปัจจุบัน เราจึงต้องมีความเข้าใจ รับรู้ เรียนรู้ และยอมรับมัน ตามเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงไป 
ทางผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ สําหรับคน Gen-X  
 2.5.1 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกับ การรบัรู้ 
 ผู้วิจัยได้รวบรวมความหมายเกี่ยวกับการรับรู้ กระบวนการรับรู้ และการรับรู้ความเสี่ยง ที่จะ
มีผลต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X 
  2.5.1.1 ความหมายของการรบัรู้ 
  นักวิจัยหลายท่านได้ให้ความหมาย คําจํากัดความของการรับรู้ดังนี้ 
   จําเนียร ช่วงโชติ (2515, หน้า 1-3) การรับรู้คือ การสัมผัสที่มีความหมาย 
(Sensation) การรับรู้เป็นการแปลหรือตีความแห่งการสัมผัสที่ได้รับ ออกเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มี
ความหมาย หรือที่รู้จักเข้าใจ ซึ่งในการแปลหรือตีความนี้จําเป็นต้องใช้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้
เดิม หรือความชัดเจนที่เคยมีมาแต่หนหลัง ถ้าไม่มีความรู้ เดิมหรือลืมเรื่องนั้นๆแล้ว ก็จะไม่มีการรับรู้
กับสิ่งเร้านั้นๆ จะมีก็แต่เพียงการสัมผัสกับสิ่งเร้าเท่านั้น    
  โยธิน ศันสนยุทธ (2531, หน้า 41-45) กล่าวไว้ว่า การรับรู้คือ การตีความหมายการ
รับสัมผัสออกเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มีความหมาย ซึ่งการตีความหมายนั้นจะต้องอาศัยประสบการณ์หรือ
การเรียนรู้ ถ้าปราศจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์จะไม่มีการรับรู้แต่มีพียงการรับสัมผัสเท่านั้น 
และการรับรู้เป็นสิ่งเลือกคือ บุคคลจะเลือกรับรู้สิ่งเร้าบางอย่างที่สนใจ ไม่ได้รับรู้ไปหมดทุกอย่าง    
  นันทสารี สุขโข (2548, หน้า 66) กล่าวว่า การรับรู้ (Perception) หมายถึงการ
เปิดรับหรือกระบวนการของความเข้าใจที่บุคคลต้องมีการจัดและรวบรวมสิ่งต่างๆ ผ่านประสาทสัมผัส
ทั้ง 5 ได้แก่การมองเห็น ได้ยิน ได้กลิ่น ได้รสชาติ และได้สัมผัส ออกมาเป็นผลรวมที่มีความหมาย การ
รับรู้ของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกันโดยขึ้นอยู่กับความรู้และประสบการณ์ในอดีต 
  เกศวิทู ทิพยศ (2557, หน้า 7) ได้สรุปความหมาย การรับรู้ หมายถึง การแปล
ความหมายที่เกิดจากการรับสัมผัสผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของแต่ละบุคคลได้แก่การมองเห็นการได้
ยินการได้กลิ่น การได้รสชาติ และการได้สัมผัส โดยการรับรู้ของแต่ละบุคคลจะขึ้นอยู่กับประสบการณ์
และความรู้เดิมของผู้ที่รับสัมผัส 
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  2.5.1.2 กระบวนการรับรู ้
            McBurner & Collings (1984, p. 366 อ้างใน เกศวิทู ทิพยศ, 2557, หน้า 7) 
กระบวนการรับรู้คือกระบวนการที่อวัยวะรับความรู้สึกแล้วตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม กระบวนการ
รับรู้เริ่มต้นที่การกระตุ้นอวัยวะรับความรู้สึกโดยที่อวัยวะแต่ละชนิดจะสามารถรับพลังงานได้เฉพาะ
อย่าง เช่น หูรับได้เฉพาะพลังงานเสียง ตารับได้เฉพาะพลังงานแสง จมูกรับได้เฉพาะกลิ่น เป็นต้น 
และพลังงานแต่ละชนิดยังมีความแตกต่างกัน ทําให้เกิดการรู้สึกท่ีแตกต่างกันเป็นต้นว่า การเห็นแสงสี
ต่างๆ การได้ยินเสียงสูงเสียงต่ําเสียงดังหรือเสียงค่อย เป็นต้น ดังนั้น การที่อวัยวะรับสัมผัสได้รับการ
กระตุ้นจึงเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการรับรู้ จากนั้นเมื่ออวัยวะถูกกระตุ้นจะมีการส่งกระแส
ประสาทขึ้นสู่สมองสมองจะทําให้เกิดการรู้สึกท่ีมีความแตกต่างจากการรับรู้ เนื่องจากการรู้สึกไม่ได้
ผ่านกระบวนการแปลความหมาย เช่น รู้สึกเพียงแค่ว่าได้ยินเสียงดังขึ้นเรื่อยๆ แต่การรับรู้จะสามารถ
บอกได้ว่าเสียงนั้นเป็นเสียงอะไร โดยอาศัยประสบการณ์ท่ีมีมาในอดีต กระบวนการรับรู้จึงสามารถ
อธิบายได้ดังภาพประกอบด้านล่างนี้ 
 
ภาพที่ 2.12: กระบวนการรับรู้ 

 
ที่มา: รัจรี นพเกตุ.  (2540).  จิตวิทยาเพ่ือการเรียนรู   กรุงเทพฯ: ประกายพรึก. 
 
  สถิต วงศ์สวรรค์ (2525, หน้า 77) ได้กล่าวถึง การรับรู้ จะเกิดข้ึนได้ต้องเป็นไปตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
             1. สิ่งเร้ามากระทบสัมผัสของอินทรีย์ 
   2. กระแสประสาทสัมผัสวิ่งไปยังระบบประสาทส่วนกลางซึ่งมีศูนย์กลางอยู่ที่สมอง 
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            3. สมองแปลความหมายออกมาเป็นความรู้ความเข้าใจโดยอาศัยความรู้เดิม 
ประสบการณ์เดิม ความจํา เจตคติ ความต้องการ ปทัสถาน บุคลิกภาพ เชาวน์ปัญญา 
            ชื่นจิตต์ แจ้งเจนกิจ (2544, หน้า 39-40) กล่าวว่า กระบวนการรับรู้คือ กระบวนการที่
ผู้บริโภคเลือกรับข่าวสารจากการมองเห็น การได้ยินเสียง การใช้ประสาทสัมผัสและประสบการณ์
โดยตรงภายใต้สภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ รวมถึงการจัดเก็บข่าวสารจัดกลุ่มและดึงออกมาใช้จาก
หน่วยความจําในสมองของผู้บริโภค  
  2.5.1.3 การรบัรู้ความเสีย่ง (Perceived Risk) 
  เป็นการกล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับการรับรู้ ในอีกด้านหนึ่ง คือการรับรู้ถึงความเสี่ยง โดย
มีนักวิจัยหลายท่านได้กล่าวไว้ดังนี้ 
  Bauer (1960 อ้างใน สัญชัย อุปะเดีย, 2553) เป็นผู้นําเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการ
รับรู้ความเสี่ยง ซึ่งได้อธิบายว่าความเสี่ยงที่มีอยู่ในความไม่แน่นอน และมีความสําคัญท่ีเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของลูกค้า โดยนักวิจัยมากมายนําการรับรู้ความเสี่ยง (Perceived Risk) ไปใช้ในการศึกษา
ในเวลาต่อมา 
  Cunningham (1967 อ้างใน สัญชัย อุปะเดีย, 2553) ได้อธิบายว่าการรับรู้ความเสี่ยง 
คือการรับรู้ความไม่แน่นอนของลูกค้า ซึ่งเกี่ยวข้องในทิศทางลบกับการสั่งซื้อสินค้าหรือใช้บริการ 
ดังนั้นรับรู้ความเสี่ยงจะสูงขึ้น จึงเกิดขึ้นจากความไม่แน่นอนด้านลบเป็นส่วนสําคัญ ในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์ ความเสี่ยงมีผลต่อการประเมินเลือกสินค้าหรือบริการ ระบบรักษาความปลอดภัย และการ
รักษาข้อมูลส่วนบุคคลของลูกค้า ซึ่งไปอาจจะส่งผลกระทบต่อการซื้อสินค้าของลูกค้า ขณะที่ข้อมูล
การนําเสนอขององค์กร หรือเว็บไซต์ของร้านค้ามีผลต่อลูกค้าเช่นกัน หากร้านค้าหรือองค์กรมีการ
นําเสนอข้อมูลที่ชัดเจน ครบถ้วน อาจทําให้เกิดการรับรู้ความเสี่ยงในระดับที่ต่ํา ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
ความเสี่ยงนั้นขึ้นอยู่กับระบบรักษาความปลอดภัย และการเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของลูกค้า
รวมถึงนําเสนอข้อมูลของสินค้าบริการที่ครบถ้วน 
  เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557, หน้า 17) ได้กล่าวว่า การรับรู้ความเสี่ยง หมายถึง 
ผลจากการเสี่ยงที่อาจได้รับรู้ข้อมูลที่ผิดพลาด หรือข้อมูลที่ไม่ชัดเจน ซึ่งจะแสดงผลในรูปความ
ปลอดภัยการใช้งาน และการเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของลูกค้า รวมถึงนําเสนอข้อมูลของสินค้า
บริการที่ครบถ้วน ซึ่งอาจนําไปสู่ความไม่พอใจ ความไม่วางใจความไม่เชื่อม่ัน  
  Martin & Camarero (2008 อ้างใน จิรภา รุ่งเรืองศักดิ์, 2558) ได้อธิบายว่าการรับรู้
ความเสี่ยงที่ใช้สําหรับการซื้อสินค้าหรือใช้บริการออนไลน์ของลูกค้านั้นขึ้นอยู่กับการรักษาความ
ปลอดภัยของระบบ และมีการเก็บข้อมูลส่วนตัวของลูกค้าที่เหมาะสมหากมีการนําเสนอข้อมูลของ
องค์กรและได้มีการอธิบายข้อมูลสินค้าหรือบริการครบถ้วนจะทําให้เกิดการรับรู้ความเสี่ยงในระดับที่
ตํ่า 
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  Zhou (2013 อ้างใน จิรภา รุ่งเรืองศักดิ์, 2558) อธิบายว่า การรับรู้ความเสี่ยงมีผลต่อ
ความตั้งใจใช้บริการระบุตําแหน่งในทางลบ โดยเฉพาะในเรื่องของความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้บริการที่มี
กังวลเกี่ยวกับการเปิดเผยข้อมูล และการควบคุมระบบฐานข้อมูลที่ดี ซึ่งการรับรู้ความเสี่ยงจะลด
น้อยลงเมื่อมีการใช้โครงสร้างทางกฎหมายและได้รับรองมาตรฐานหรือจากบุคคลที่สามที่น่าเชื่อถือ
หรืออ้างอิงได้ 
  จากข้อมูลทั้งความหมาย คําจํากัดความ ของการรับรู้ และการรับรู้ความเสี่ยง จึงสรุป
ได้ว่า การรับรู้ หมายถึง การรับรู้ผ่านการมองเห็น ได้ยินเสียง การได้กลิ่น รสชาติ การสัมผัส ต่อการ
ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยการรับรู้ของแต่ละบุคคลจะขึ้นอยู่กับพ้ืนฐานความรู้เดิม โดยรับรู้ได้
ถึงด้านบวกและลบ ความเสี่ยงที่ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  
 2.5.2 การเรยีนการใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ 
 โดยปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นที่ใช้กันแพร่หลายใช้กันหลายช่วงอายุ การมีความรู้
ความเข้าใจกับการใช้เครือข่ายออนไลน์ก็เช่นกัน จําเป็นต้องมีการเรียนรู้ให้ทันยุคสมัยพัฒนาการต่างๆ
ที่เปลี่ยนไปผู้จัยจึงได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ 
  2.5.2.1 ทฤษฎเีกีย่วกับการเรยีนรู้  
  ทฤษฎกีารเชื่อมโยงของธอรน์ไดค ์(Thorndike Connected Theory) 
  ปรียาพรวงศ์ อนุตรโรจน์ (2534) ได้นําทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike 
Connected Theory) นักจิตวิทยาชาวอเมริกา เป็นผู้นําทฤษฎีหลักการเรียนรู้ของทฤษฎีนี้ กล่าวถึง 
การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus) กับการตอบสนอง (Response) โดยมีหลักเบื้องต้นว่าการ
เรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและตอบสนองโดยแสดงในรูปแบบต่างๆจนกว่าจะเป็นที่
พอใจที่เหมาะสมที่สุด ซึ่งเรียกว่าการลองผิดลองถูก (Trial and Error)  
  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2534 อ้างใน เกศวิทู ทิพยศ, 2557, หน้า 9) กล่าวว่า กฎ
การเรียนรู้ตามทฤษฎีเชื่อมโยงประกอบ ด้วยกฎ 3 ข้อ ดังนี้ 
  1. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กฎนี้ กล่าวถึง สภาพความพร้อมของ
ผู้เรียนทั้งทางร่างกายและจิตใจ ความพร้อมทางร่างกาย คือ ความพร้อมทางวุฒิภาวะและอวัยวะ
ต่างๆของร่างกาย ทางด้านจิตใจ คือ ความพร้อมที่เกิดจากความพึงพอใจเป็นสําคัญ ถ้าเกิดความพึง
พอใจย่อมนําไปสู่การเรียนรู้ ถ้าเกิดความไม่พึงพอใจจะทําให้ไม่เกิดการเรียนรู้หรือทําให้การเรียนรู้
หยุดชะงักไป 
  2. กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) กฎนี้กล่าวถึง การสร้างความมั่นคงของการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่ถูกต้องโดยการฝึกหัดกระทําซ้ําบ่อยๆ ย่อมทําให้เกิดการ
เรียนรู้ได้นานและคงทนถาวร จากกฎข้อนี้แบ่งออกเป็นกฎย่อยๆ อีก 2 ข้อ คือ 
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   2.1 กฎแห่งการใช้ (Law of Used) เมื่อเกิดความเข้าใจหรือการเรียนรู้แล้วมี
การกระทําหรือนําสิ่งที่เรียนรู้นั้นไปใช้บ่อยๆ จะทําให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร 
   2.2 กฎแห่งการไม่ใช้ (Law of Disused) เมื่อเกิดความเข้าใจหรือการเรียนรู้
แล้วไม่มีการกระทําซ้ําบ่อยๆ หรือไม่ได้นําไปใช้จะทําให้การเรียนรู้นั้นไม่คงทนถาวรหรือในที่สุดเกิด
การลืมจนไม่สามารถเรียนรู้ได้อีกเลย 
   3. กฎแห่งผลที่ได้รับ (Law of Effect) กฎนี้กล่าวถึงผลที่ได้รับเมื่อแสดงพฤติกรรม
การเรียนรู้แล้วว่า ถ้าได้รับผลที่พึงพอใจ ผู้เรียนย่อมอยากจะเรียนรู้อีกต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึง
พอใจ ผู้เรียนย่อมไม่อยากเรียนรู้ หรือเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ ดังนั้น ถ้าจะทําให้การ
เชื่อมโยง ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ความมั่นคงถาวร ต้องให้ผู้เรียนได้รับผลที่พึงพอใจ ซึ่ง
ขึ้นอยู่กับความพึงพอใจของแต่ละบุคคล 
            ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Luker  (อนัตต์ ลัคนหทัย, ม.ป.ป.) ลูเคอร์เป็นอาจารย์หัวหน้า
ภาควิชาจิตวิทยาแห่ง University of Northern Colorado มลรัฐโคโลราโดประเทศสหรัฐอเมริกา 
เป็นผู้ที่มีความคิดเห็นอยู่ในนักจิตวิทยาสกุล Phenomenology ซึ่งเน้นในความเชื่อเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของคนว่าเกิดจากตัวบุคคล สิ่งแวดล้อมและภาวะปัจจุบันมากกว่า คือ ในระหว่างที่มี
พฤติกรรมในแนวใดแนวหนึ่ง สาเหตุจะเนื่องมาจากว่าในขณะที่บุคคลมีการรับรู้ความคิด ความรู้สึก 
ทัศนคติ ค่านิยม และแรงขับจากสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นในภาวะหนึ่งๆ เป็นอย่างนั้นแล้วปรากฏออกมา
ในรูปของพฤติกรรม 
            ขั้นการเรียนรู้ (Level of Learning) มีอยู่ 5 ขั้นตอนคือ 
       1. ขั้นของคําพูดในระดับนี้เราสามารถท่องจําบทเรียนได้แต่โดยที่ยังไม่มีความเข้าใจใน
สิ่งที่ตัวพูดหรือท่องบ่นออกมาเช่นการที่ครูสอนให้เด็กเล็กท่องอาขยานหรือสูตรคูณ 
  2. ขั้นของคําพูดและความเข้าใจผู้เรียนสามารถอธิบายให้ตนเองหรือผู้อ่ืนเข้าใจได้ด้วย
การใช้ภาษาง่ายๆ ของตัวเอง สามารถใช้คําพูดง่ายๆ อธิบายสิ่งที่เป็นหลักวิชาได้ 
  3. ขั้นที่สามารถนําไปประยุกต์ได้ผู้เรียนสามารถจะนําสิ่งที่ตนเรียนรู้ไปประยุกต์ใน
ชีวิตประจําวันได้ แต่ไม่สามารถจะอธิบายออกมาให้คนอ่ืนเข้าใจได้ เช่น ช่างเครื่องยนต์บางคนที่
สามารถจะแก้เครื่องยนต์ที่เสียจนใช้การได้ แต่เขาไม่สามารถสอนให้ผู้อื่นให้ทํา หรือให้เข้าใจในวิธีการ
ของเขาได้ 
            4. ขั้นที่สามารถนําไปประยุกต์ได้และด้วยความเข้าใจอย่างถ่องแท้ ในขั้นนี้ผู้เรียน
เข้าใจในบทเรียนมากถึง ขนาดที่สามารถนําไปประยุกต์ และพร้อมที่จะอธิบายให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อย่างดี
ด้วยเช่น เขาสามารถใส่ถ่านวิทยุได้อย่างถูกต้อง และเข้าใจในหลักวิชาที่ว่าจะต้องเอาขั้วไฟฟูาบวกต่อ
กับขั้วไฟฟูาลบวงจรไฟฟูาจึงจะเปิดและเกิดการไหลของไฟฟูาได้ เป็นต้น 
  5. ขั้นที่สามารถนําไปประยุกต์ได้ด้วยความเข้าใจอย่างถ่องแท้และเหมาะสม ในขั้นนี้
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นอกจากความเข้าใจอย่าง ลึกซึ้งในบทเรียนแล้ว ผู้เรียนมีความโน้มเอียงที่จะทํากิจกรรมตามท่ีตน
เข้าใจและเชื่อมั่นนั้น และสามารถจะนําไปปฏิบัติในสภาพการณ์อ่ืนที่เหมาะสมและสมควรต่อไป 
  Kalish (1981 อ้างใน ประทีป จินงี่, 2540, หน้า 9-10) โดยมีความเชื่อที่ว่าความรู้สึก 
(Feeling) ความรู้คิด (Cognitive) และพฤติกรรม (Behavior) มีผลซึ่งกันและกัน ดังนั้นหากสามารถ
ควบคุมสภาพแวดล้อมได้ก็สามารถท่ีจะทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่พฤติกรรมโดยตรงแต่หากไม่
สามารถควบคุมสภาพแวดล้อมได้ จะต้องกระทําโดยการเปลี่ยนที่ความรู้สึก (Feeling) หรือการรู้คิด 
(Cognitive) ซึ่งสามารถส่งผลให้พฤติกรรมเปลี่ยนได้ในที่สุด 
  สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2550, หน้า 3) การปรับพฤติกรรมคือการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลให้มีความเหมาะสม โดยการนําเอาแนวคิด ทฤษฎี การเรียนรู้ การวางเงื่อนไข 
และแนวคิดทางจิตวิทยาต่างๆ ที่ศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมมนุษย์เข้ามาประยุกต์ใช้ การปรับพฤติกรรม
จึงเป็นการนําเอาหลักการแห่งพฤติกรรม (Behavior Principles) มาประยุกต์ใช้เพื่อเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอย่างเป็นระบบ ซึ่งหลักการแห่งพฤติกรรมนั้น เป็นหลักการที่ครอบคลุม ทั้งแนวคิดของ
ทฤษฎีการเรียนรู้ การวางเงื่อนไข และแนวคิดทางจิตวิทยาต่างๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของ
มนุษย์ เข้ามาประยุกต์ใช้ได้  
  จากแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ การเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดังนี้ การเรียนรู้ คือ การ
เตรียมความพร้อมทั้งกายและใจสําหรับการเรียนรู้ การฝึกทําซ้ําๆ การลองผิดลองถูก ในการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.5.3 การยอมรบัการใชง้านเครอืขา่ยสังคมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยได้รวบรวมความหมายของการยอมรับ และการยอมรับเทคโนโลยีไว้ดังนี้ 
  2.5.3.1 แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการยอมรบั 
  Foster (1973, pp.146-147) ให้ความหมายการยอมรับว่า ประชาชนได้เรียนรู้โดย
ผ่านการศึกษา สามารถบรรยายได้โดยผ่านขั้นการเรียนรู้ การยอมรับจะเกิดขึ้นได้หากมีเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และการเรียนรู้ จะได้ผลดีก็ต่อเมื่อบุคคลนั้นได้ทดลองปฏิบัติเมื่อแน่ใจว่าสิ่งประดิษฐ์นั้น
สามารถให้ประโยชน์อย่างแน่นอน เขาจึงกล้าลงทุนซื้อสิ่งประดิษฐ์นั้น 
  Rogers & Shoemaker (1971) ให้ความหมายของการยอมรับว่า เป็นกระบวนการ
ทางจิตใจของบุคคลแต่ละคนที่เริ่มต้นตั้งแต่การรับรู้ข่าวเกี่ยวกับนวัตกรรม หรือเทคโนโลยีหนึ่งๆ ไป
จนถึงการยอมรับเอาเทคโนโลยีนั้นๆ ไปใช้อย่างเปิดเผย 
  พรรณทิพา แอดา (2549, หนา้ 51 อ้างใน หทัยกาญจน์ วรรธนสิทธิโชค, 2551) 
กล่าวถึงแนวคิด เกี่ยวกับการยอมรับสิ่งใหม่ว่า เป็นกระบวนการอย่างหนึ่งที่ช่วยพัฒนาคุณสมบัติของ
บุคคล เช่น ความรู้ ค่านิยม ทัศนคติ ทําให้สมาชิกของสังคมได้รับรู้การเปลี่ยนแปลง มีความรู้ความ
เข้าใจในสิ่งใหม่ๆ ได้ง่าย นอกจากนี้การติดต่อสัมพันธ์ กับบุคคลต่างๆ อยู่เสมอ ความสนใจรับรู้
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ข่าวสารแขนงใหม่ๆ จากสื่อสารมวลชนมีบทบาทสําคัญ ยิ่งต่อการก่อให้เกิด การรับรู้ ความสนใจและ
พยายามนําไปปฏิบัติในที่สุด 
  เกศวิทู ทิพยศ (2557: 11) สรุปการยอมรับ คือกระบวนการทางความคิดของผู้บริโภค 
ในการแสดงพฤติกรรมของผู้บริโภค นับตั้งแต่จากการรับรู้นวัตกรรมใหม่ครั้งแรกไปจนถึงการยอมรับ
นวัตกรรมใหม่ โดยที่กระบวนการตัดสินใจนั้นมีการเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นระบบและต้องอาศัยเวลา 
  2.5.3.2 แนวคดิ และทฤษฎเีกี่ยวกบัการยอมรบัเทคโนโลยี 
  ความหมาย และนิยามของการยอมรับเทคโนโลยี มีดังนี ้
  เอกลักษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) ได้ให้คํานิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็น
การนําเทคโนโลยีนั้นมาใช้ให้เป็นไปได้ โดยสิ่งที่ตามมา คือ ก่อให้เกิดการลงทุนกับการยอมรับ 
  สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2555) ได้ให้คํานิยามของการยอมรับ
เทคโนโลยีว่าเป็นองค์ประกอบที่ทําให้บุคคลเกิดความเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆที่เก่ียวกับเทคโนโลยีใน 3 
ด้าน คือ (1) พฤติกรรม (2) ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยีและ (3) การใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายขึ้น 
  ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) ได้ให้คํานิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่าเป็นปัจจัย
สําคัญในการใช้งานและอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีจากการที่ได้ใช้เทคโนโลยีทําให้เกิดประสบการณ์ความรู้
ทักษะและความต้องการใช้งานเทคโนโลยี 
  เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557, หน้า 15) สรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง 
เป็นการนําเทคโนโลยีที่ยอมรับมาใช้งานซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตัวบุคคลหรือการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
ที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมทัศนคติ และการใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายข้ึน นอกจากนี้การนําเทคโนโลยีมาใช้
งานทําใหแ้ต่ละบุคคลมีประสบการณ์ ความรู้ และทักษะในการใช้งานเพิ่มเติม 
        2.5.3.3 ลกัษณะของการยอมรบัเทคโนโลยี 
         Rogers (1983 อ้างใน อรทัย เลื่อนวัน, 2555) และ ภานุพงศ์ เสกทวีลาภ (2557) ได้
อธิบายเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยีว่าเป็นขั้นตอน (Process) ที่เกิดขึ้นทางจิตใจภายในบุคคลเริ่ม
จากได้ยินในเรื่องวิทยาการนั้นๆจนยอมรับนําไปใช้ในที่สุดซึ่งกระบวนนี้มีลักษณะคล้ายกับ
กระบวนการเรียนรู้และการตัดสินใจ (Decision Making) โดยได้แบ่งกระบวนการยอมรับออกเป็น 5 
ขั้นตอนคือ 
         1) ขั้นรับรู้หรือตื่นตน (Awareness Stage) เป็นขั้นเริ่มแรกที่นําไปสู่การยอมรับหรือ
ปฏิเสธสิ่งใหม่หรือวิธีการใหม่ขั้นนี้เป็นขั้นที่ได้รับรู้เกี่ยวกับสิ่งใหม่ๆ (นวัตกรรม) ที่เก่ียวข้องกับการ
ประกอบอาชีพหรือกิจกรรมของเขาแต่ยังได้รับข่าวสารไม่ครบถ้วนซึงการรับรู้ส่วนใหญ่เป็นการรับรู้
โดยบังเอิญจะทําให้เกิดความอยากรู้และแก้ปัญหาที่ตนเองมีอยู่ 
         2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) เริ่มให้ความสนใจรายละเอียดเกี่ยวกับวิทยาการใหม่ๆ 
เป็นพฤติกรรมที่มีลักษณะตั้งใจและในข้ันนี้ได้รบความรู้เกี่ยวกับวิธีการใหม่มากข้ึนและใช้วิธีการคิด 
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มากกว่าขั้นแรกบุคลิกภาพและค่านิยมมีผลต่อการติดตามข่าวสารหรือรายละเอียดของสิ่งใหม่หรือ 
วิทยาการใหม่ด้วย 
         3) ขั้นประเมินค่า (Evaluation Stage) เริ่มคิดไตร่ตรองหาวิธีลองใช้วิธีการใหม่ๆ โดย
มีการเปรียบเทียบระหว่างข้อดีและข้อเสียหากว่ามีข้อดีมากกว่าจะตัดสินใจใช้โดยทั่วไปมักจะคิดว่า
วิธีการนี้เป็นวิธีที่เสี่ยงไม่ทราบถึงผลลัพธ์ตามมาจึงต้องมีแรงผลักดัน (Reinforcement) เพ่ือให้เกิด
ความแน่ใจโดยอาจมีคําแนะนําเพ่ือใช้ประกอบในการตัดสินใจ 
         4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) เป็นขั้นตอนที่เริ่มทดลองกับคนส่วนน้อยเพ่ือตรวจสอบ
ผลลัพธ์ดูก่อนโดยทดลองใช้วิธีการใหม่ๆให้เข้ากับสถานการณ์ของตนในขั้นนี้จะสรรหาหาข่าวสารที่มี
ความเฉพาะเกี่ยวกับวิทยาการใหม่หรือนวัตกรรมนั้น 
         5) ขั้นตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขั้นที่ปฏิบัตินําไปใช้จริงซึ่งบุคคล
ยอมรับวิทยาการใหม่ๆ ว่า เป็นประโยชน์ในสิ่งนั้นแล้ว 
 จากความหมายเกี่ยวกับการยอมรับ จึงสรุปได้ว่า การยอมรับ หมายถึง การนําเทคโนโลยีที่
ยอมรับมาใช้งานก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงหรือเกิดประโยชน์ต่างๆ เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม ทัศนคติ 
การใช้งานเทคโนโลยีที่ง่ายข้ึน ทําให้มีประสบการณ์ ทักษะ ความรู้การใช้งานเพ่ิมขึ้น  
 
2.6 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัทศันคตติ่อการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์  
 2.6.1 ความหมายของทศันคติ 
 ทัศนคติ (Attitude) เป็นแนวความคิดท่ีมีความสําคัญมากแนวหนึ่งทางจิตวิทยาสังคมและ 
การสื่อสาร และมีการใช้คํานี้กันอย่างแพรหลาย สําหรับการนิยามคําว่า ทัศนคตินั้น ไดมีนักวิชาการ 
หลายท่านให้ความหมายไวดังนี้ 
 Anatasi (1976, p.453 อ้างใน เอมิกา เหมมินทร์, 2556, หน้า 29) ไดกล่าวถึงทัศนคติ ว่า
เป็นดัชนีชี้ว่าบุคคลนั้นคิดและรูสึกอย่างไรกับคนรอบข้าง วัตถุหรือสิ่งแวดล้อมตลอดจนสถานการณ
ต่างๆ โดยทัศนคตินั้นมีรากฐานมาจากความเชื่อท่ีอาจส่งผลถึงพฤติกรรมในอนาคตได ทัศนคติจึง เป็น
เพียงความพรอมที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า และเป็นมิติของการประเมินเพ่ือแสดงว่าชอบหรือไมชอบต่อ
ประเด็นหนึ่งๆ ซึ่งถือเป็นการสื่อสารภายในบุคคลที่เป็นผลกระทบมาจากการรับสารอันจะมีผลต่อ
พฤติกรรมต่อไป 
 จิระวัฒน์ วงส์สวัสดิวัฒน 2542 , หน้า 33) กล่าวว่า ทัศนคติ หมายถึงเครื่องมือกําหนด
ทิศทางพฤติกรรมของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งความรูสึกนั้นเป็นไปในทางที่พอใจหรือไมพอใจก็ได
สภาวะความพรอมทางจิตใจหรือประสาท ซึ่งเกิดจากการไดรับประสบการณ สภาวะความพรอมนี้เป็น
แรงที่กําหนดทิศทางของปฏิกิริยาของบุคคลหรือสถานการณที่เก่ียวข้องกับบุคคลนั้น ทัศนคติ เป็น
เรื่องของความไมชอบ ความลําเอียง ความรูสึกและความเชื่อมั่นต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งแต่สามารถวัดไดในรูป
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ความคิดเห็นหรือจากการแสดงออกทางภาษา 
 สุรางค โควตระกูล (2537, หน้า 58) ไดให้ความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติเป็นการจูงใจ
ต่อแนวโน้มในการตอบสนองอย่างเฉพาะเจาะจงกับสิ่งที่เกิดขึ้น ทัศนคติหมายถึง สภาวะความพรอม
ของบุคคลที่จะแสดงพฤติกรรมออกมาในทางสนับสนุนหรือต่อต้านบุคคล สถาบัน สถานการณ หรือ
แนวความคิด 
 กนกรัตน สุขวัฒนะ (2534, หน้า 19) ไดกล่าวถึงทัศนคติ ว่าเป็นกลุ่มขององค์ประกอบที่มี
การผสมผสานกันอย่างต่อเนื่องต่อวัตถุทางสังคม องค์ประกอบนี้รวมทั้งความเชื่อและการประเมินค่า 
(องค์ประกอบทางความคิด) ความรูสึกและอารมณ์ และความเตรียมพรอมทางพฤติกรรม 
 ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2530, หน้า 5) กล่าวถึง ทัศนคติที่เชื่อมโยงไปถึงพฤติกรรมของ
บุคคลว่าทัศนคติ หมายถึง 
  1) ความสลับซับซ้อนของความรูสึก หรือการมีอคติของบุคคล ในการที่จะสร้างความพรอม 
ที่จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามประสบการณของบุคคลนั้นที่ไดรับมา 
  2) ความโน้มเอียงที่จะมีปฏิกิริยาต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในทางที่ดีหรือต่อต้านสิ่งแวดล้อมที่จะมาถึง
ทางหนึ่งทางใด 
 3) ในด้านพฤติกรรม หมายถึง การเตรียมตัว หรือความพรอมที่จะตอบสนองจากคําจํากัด 
ความต่างๆ เหล่านี้ จะเห็นไดว่ามีประเด็นร่วมที่สําคัญ คือ ความรูสึกภายในความพรอมหรือแนวโน้ม
ที่จะมีพฤติกรรมในทางใดทางหนึ่ง 
   เอมิกา เหมมินทร์ (2556, หน้า 30) ไดกล่าวว่า ทัศนคติ เป็นความสัมพันธ์ที่คาบเกี่ยวกัน
ระหว่างความรูสึก และความเชื่อหรือการรูของบุคคล กับแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมโตตอบในทางใด
ทางหนึ่งต่อเปูาหมายของทัศนคตินั้น ทัศนคติเป็นเรื่องของจิตใจ ท่าที ความรูสึกนึกคิด และความโน้ม
เอียงของบุคคลที่มีต่อข้อมูลข่าวสาร และการเปิดรับ รายการกรองสถานการณ รายการของสถาน
การณที่ไดรับมา ซึ่งเป็นไดทั้งเชิงบวกและเชิงลบ ทัศนคติมีผลให้มีการแสดงพฤติกรรมออกมา จะเห็น
ไดว่าทัศนคติ ประกอบด้วยความคิดท่ีมีผลต่ออารมณ์และแสดงความรูสึกนั้นออกมาโดยทาง
พฤติกรรม 
 2.6.2 ทัศนคตทิี่มตี่อสือ่ออนไลน ์(Online Attitudes) 
 Mitchell & Olson (1981 อ้างใน เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557, หน้า 21) กล่าวว่า 
ทัศนคตเิป็นการประเมินผลจากภายในของรูปธรรม เช่น โฆษณา หรือเว็บไซต์ซึ่งอาจจะเป็นได้ท้ัง
ทัศนคติด้านบวกหรือลบ 
 Bruner & Kumar (2000) และ Hwang, McMillan & Lee (2003 อ้างใน เกวรินทร์ 
ละเอียดดีนันท,์ 2557, หน้า 21) กล่าวว่า ถึงแม้ว่าการโฆษณาออนไลน์และการโฆษณาแบบดั้งเดิมจะ
มีความแตกต่างกัน นักวิจัยยอมรับว่า รูปแบบการสื่อสารแบบดั้งเดิมมีการนํามาใช้กับเว็บไซต์ เพราะมี
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การทํางานที่คล้ายคลึงกับโฆษณาท่ีมีการวางแผนโดยทางบริษัท 
 Rodgers & Thorson (2002 อ้างใน เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557, หน้า 21) มีความ
คิดเห็นที่ต่างออกไปกล่าวว่า กระบวนการทํางานของเว็บไซต์มีความซับซ้อนมากกว่าการโฆษณา
ออนไลน์เว็บไซต์มีความแตกต่างจากสื่อดั้งเดิม โดยเว็บไซต์ยอมให้ผู้บริโภคเป็นผู้ควบคุมการนําเสนอ
ข้อมูลลําดับขั้นตอนของการนําเสนอ และระยะเวลาของการจัดหา รวมทั้งการเข้าถึงข้อมูล 
 Ariely (2000 อ้างใน เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์, 2557, หน้า 21) กล่าวว่า ทัศนคติออนไลน์มี
ความคล้ายคลึงกับทัศนคติต่อสื่อโฆษณาในรูปแบบดั้งเดิม เพราะเว็บไซต์เป็นที่กระจายข่าวสาร ข้อมูล
และทัศนคติต่อแบรนด์อาจจะเท่ากับเป็นสิ่งที่สะท้อนความเป็นตัวสินค้าของเว็บไซต์ซึ่งจะสามารถ
สร้างทัศนคติที่ดีของบริษัทได้ 
 2.6.3 ประเภททัศนคติ 
 เอมิกา เหมมินทร์ (2557, หน้า 32) ได้แบ่งทัศนคติเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
  1) ทัศนคติทางเชิงบวก เป็นทัศนคติที่ชักนําให้บุคคลแสดงออก มีความรูสึก หรืออารมณ์ 
จากสภาพจิตใจโตตอบในด้านดีต่อบุคคลอ่ืนหรือเรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่งรวมทั้งหน่วยงาน องค์กร 
สถาบัน และการดําเนินกิจการขององค์การอ่ืนๆ เช่น กลุ่มชาวเกษตรกรย่อมมีทัศนคติทางบวก หรือ 
มีความรูสึกที่ดีต่อสหกรณ์การเกษตร และให้ความสนับสนุนร่วมมือด้วยการเข้าเป็นสมาชิก และร่วม
ในกิจกรรมต่างๆ อยู่เสมอ เป็นต้น 
  2) ทัศนคติทางลบหรือไมดี คือ ทัศนคติท่ีสร้างความรูสึกเป็นไปในทางเสื่อมเสียไมไดรับ 
ความเชื่อถือหรือไววางใจ อาจมีความเคลือบแคลงระแวงสงสัย รวมทั้งเกลียดชังต่อบุคคลใดบุคคล 
หนึ่ง เรื่องราวหรือปัญหาใดปัญหาหนึ่งหรือหน่วยงาน องค์การ สถาบัน และการดําเนินกิจการของ 
องค์การ และอ่ืนๆ เช่น พนักงานเจาหน้าที่บางคน อาจมีทัศนคติเชิงลบต่อบริษัท ก่อให้เกิดอคติขึ้น 
ในจิตใจจนพยายามประพฤติและปฏิบัติต่อต้านกฎระเบียบของบริษัทอยู่เสมอ 
  3) ทัศนคติท่ีบุคคลไมแสดงความคิดเห็นในเรื่องราวหรือปัญหาใดปัญหาหนึ่งหรือต่อบุคคล 
หน่วยงาน สถาบัน องค์การ และอ่ืนๆ โดยสิ้นเชิง เช่น นักศึกษาบางคนอาจมีทัศนคตินิ่งเฉยอย่างไมมี 
ความคิดเห็นต่อปัญหา โตเถียงเรื่องกฎระเบียบว่าด้วยเครื่องแบบของนักศึกษาทัศนคติ ทั้ง 3 ประการ
นี้ บุคคลอาจจะมีเพียงประการเดียวหรือหลายประการก็ได ขึ้นอยู่กับความมั่นคงในความรูสึกนึกคิด 
ความเชื่อ หรือค่านิยมอ่ืนๆ ที่มีต่อบุคคล สิ่งของ การกระทํา หรือสถานการณ หน้าที่หรือกลไกของ 
ทัศนคติ 
 2.6.4 องคป์ระกอบของทศันคติ  
 Triandis (1971, pp. 8-12 อ้างใน อธิภัทร สายนาค, 2543, หน้า 24-25) กล่าวถึง 
องค์ประกอบของทัศนคติไววา มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ  
 1) ด้านความรู The Cognitive Component) หมายถึง ความรู ความเชื่อ และความคิด
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ของ บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 2) ด้านความรูสึก (The Effective Component) หมายถึง ความรูสึกชอบหรือไมชอบ 
ความรูสึกทางบวกหรือทางลบต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด   
 3) ด้านพฤติกรรม (The Behavioral Component) หมายถึง แนวโนม หรือความพรอมที่ 
บุคคลจะตอบรับหรือปฏิเสธ เพ่ือให้มองเห็นภาพองค์ประกอบของทัศนคติอย่างชัดเจนขึ้น 
 
ภาพที่ 2.13: องค์ประกอบของทัศนคติ  
 

 
 
ที่มา: ประภาเพ็ญ สุวรรณ.  (2520).  ทัศนคติ: การวัด การเปลี่ยนแปลงและพฤติกรรมอนามัย.   
  กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
 
 ดังนั้น ทัศนคติมีองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบด้านความรู เป็นความเชื่อถือของ
บุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เมื่อมีความรูว่าสิ่งใดดีหรือความเชื่อต่อสิ่งนั้นๆ ว่าดี ก็จะมีทัศนคติที่ต่อสิ่งนั้น 
องค์ประกอบที่สองด้านความรูสึก เป็นปฏิกิริยาการตอบสนอง ทางด้านความรูสึกหรืออารมณ์ท่ีมีต่อ
วัตถุหรือบุคคลหรือสิ่งใด ก็จะทําให้มีทัศนคติที่ดีหรือไมดีต่อสิ่งนั้นๆ และองค์ประกอบสุดท้ายด้าน
พฤติกรรมหรือการกระทํา คือ บุคคลจะประพฤติหรือปฏิบัติ อย่างไรต่อกลุ่มบุคคลหรือสิ่งใด 
องค์ประกอบแต่ละด้านมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน  
 2.6.5 ทฤษฎทีี่เกีย่วขอ้งกับทศันคติ   
 นักจิตวิทยาหลายท่าน ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติไวหลายทฤษฎี จึงได้รวบรวมมาดังนี้ 
  2.6.5.1 ทฤษฎเีสริมกําลงั (Reinforcement Theory)  Hovland, Janis & Kelly 
(1953, pp. 6-10) กล่าวว่า ทัศนคติของบุคคลจะเปลี่ยนไปเมื่อบุคคลเปลี่ยนความคิดเห็น (Opinion) 
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เมื่อมีความคิดเห็นใหม่เกิดจากการเรียนรู ซึ่งการเรียนรูเกิดจากการเสริมกําลัง นอกจากนี้ยัง ขึ้นอยู่กับ
ความสนใจ ความเข้าใจและการยอมรับ ซึ่งขึ้นอยู่กับสิ่งล่อใจ (Incentive) เพ่ือให้บุคคลนั้นจะมี
ทัศนคติที่ดีต่อสิ่งนั้น  
  2.6.5.2 ทฤษฎีความขดัแยง้ (Theory of Cognitive Dissonance) (Traindis, 1971, 
p. 3) เป็นทฤษฎีที่เกิดขึ้นเนื่องจาก ความไมสอดคล้อง (Dissonance) ขึ้นในตัวบุคคล ความไมสอด
คลองดังกล่าวเกิดขึ้นเนื่องจาก  
  1) รับรูเหตุการณหรือข้อมูลใหม่ที่ขัดแย้งกับทัศนคติและความคิดเห็นเดิมของตน  
  2) ไดรับข้อมูลใหม่ที่คาดไมถึง เมื่อเกิดความไมสอดคลองกันก็พยายามปรับให้เกิด
ความสอดคลอง (Consistency) เพ่ือให้มีความคิดสัมพันธ์กับพฤติกรรมหรือเปลี่ยนความคิดให้
สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม   
   2.6.5.3 ทฤษฎีการเรยีนรทูางสงัคม (Social Learning Theory) พฤติกรรมของ
บุคคลจะ เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใดหรือไมนั้น จะเกิดข้ึนจากการเรียนรูที่เขาไดรับจากสังคม
แวดล้อม สังคมจะเป็นตัวกําหนดพฤติกรรมของบุคคลนั้นๆ มีปฏิกิริยาซึ่งกันและกันเกิดขึ้นอย่าง
ต่อเนื่องเสมอๆ ระหว่าง พฤติกรรมของบุคคล และสิ่งที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้น เกิดจากความคิด 
อารมณ์ ความคาดหวัง ฯลฯ ได้เกิดข้ึนหลังจากบุคคลไดกระทําพฤติกรรมนั้นๆ พฤติกรรมที่จะ
แสดงออกต่อไปให้เห็นขึ้นกับการประเมินผลย้อนกลับของพฤติกรรมที่ไดแสดงออกไปแลว (พิชิต 
วรรณราช, 2549, หน้า 8) 
   2.6.5.4 ทฤษฎีการมสีว่นรว่ม (Active Participatory Theory) นักจิตวิทยาสังคมได 
เสนอว่า การเปลี่ยนแปลงทัศนคติและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทําให้เกิดข้ึนไดโดยการสร้างสถาน-
การณให้เกิดการมีส่วนร่วมในกลุ่มบุคคลอย่างมีประสิทธิภาพ โดยกลุ่มที่บุคคลมีส่วนร่วม และกลุ่มที่
ต้องการเข้าร่วมด้วยนั้น มีผลต่อทัศนคติของบุคคลเป็นอย่างมาก การมีส่วนร่วมในการอภิปราย และ
การตัดสินใจของกลุ่มจะช่วยให้เกิดการแกไขการต่อต้านการเปลี่ยนแปลงทัศนคติใหม่ แต่ถ้ากลุ่มนั้น
ได้มีการตัดสินใจที่จะยอมรับทัศนคติใหม่ สมาชิกในกลุ่มก็จะยอมรับทัศนคตินั้นๆ ด้วย ในทางกลับกัน
ถ้าบุคคลเปลี่ยนกลุ่มอ้างอิงทัศนคติของบุคคลนั้นก็จะเปลี่ยนแปลงตามกลุ่มไปด้วย (พิชิต วรรณราช, 
2549, หน้า 8) 
 จากข้อมูลที่ได้รวบรวมมาที่เกี่ยวกับทัศนคติ สรุปได้ดังนี้ ทัศนคติต่อการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ คือ ความคิดที่มีผลต่ออารมณ์และแสดงความรูสึกนั้นออกมาโดยทางพฤติกรรม เป็นการ
ประเมินผลจากภายในของรูปธรรม เช่น โฆษณา หรือเว็บไซต์ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งด้านบวกหรือลบ 
เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพแวดล้อมทางสังคมได้ 
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2.7 ผลงานวจิยัทีเ่กี่ยวข้อง  
 เอมิกา เหมมินท (2556) วิทยานิพนธ์ เรื่อง พฤติกรรมการใช้และความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่
ไดจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) ของประชาชนใน เขตกรุงเทพมหานคร 
 สรุปผลการวิจัย ประชาชนในกรุงเทพมหานครมีประสบการณในการใช้เครือข่ายสังคม 
ออนไลน์ 3 ปขึ้นไปมากที่สุด ประชาชนใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook บ่อยท่ีสุด 
ชองทางที่ประชาชนใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์บ่อยท่ีสุดคือ Smartphone ประชาชนส่วนใหญ่ 
เปิดบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ไวตลอดทั้งวัน ชวงเวลาที่ประชาชนใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
มากที่สุดคือ 18.00-06.00 น. ประชาชนมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 1-3 ชั่วโมงต่อวันมากที่สุด 
ส่วนใหญ่ใช้เพ่ือพูดคุยกับเพ่ือนมากที่สุด และคุณสมบัติที่ชอบมากท่ีสุดคือ ทําให้ทราบข่าวสารรวดเร็ว 
โดยเว็บไซต์เป็นแหล่งหรือสื่อที่ทําให้สนใจใช้มากท่ีสุด พบว่า เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ
สถานภาพสมรส และรายไดเฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05   
 การศึกษาความคิดเห็นของประชาชนในกรุงเทพมหานครเก่ียวกับผลที่ไดจากการใช้ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ทั้ง 6 ด้าน คือ ด้านการสื่อสาร ด้านการแสดงออกถึงตัวตน ด้านเวลา 
ด้านผลกระทบต่อสังคม ด้านบันเทิง และด้านธุรกิจ พบว่า โดยรวมทั้ง 6 ด้าน มีค่าเฉลี่ย 3.92 เมื่อ 
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด่านการสื่อสารมีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 4.52 รองลงมาคือ ด้านบันเทิง มี
ค่าเฉลี่ย 4.29 และด้านเวลา มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ 3.44 นอกจากนี้ยังพบว่า อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ สถานภาพสมรส และรายไดเฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่ไดจากการ
ใช่เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเพศที่แตกต่าง 
กันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่ไดจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ไมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 กันตพล บรรทัดทอง (2557) เรื่อง พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และความพึง
พอใจของกลุ่มคนผู้สูงอายุในเขต 7  
 สรุปผลการวิจัย พบว่า 
  1) สูงอายุใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
  2) ผู้สูงอายุใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีแรงจูงใจโดยรวมอยู่ในระดับแรงจูงใจมากผลการ
ทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยนี้เป็นดังนี้ 
  1) ผู้สูงอายุที่มีอายุ รายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน มีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์แตกต่างกัน ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
  2) ผู้สูงอายุที่มีวัตถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ สถานที่ที่ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ความบ่อยในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ และช่วงเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่าง
กัน มีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกัน 
  3) ผู้สูงอายุที่มีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้ Facebook, Twitter และ Line แตกต่างกัน 
มีความพึงพอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกัน 
  4) แรงจูงใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ 
 นนทรัฐ ไผ่เจริญ (2557) เรื่อง การศึกษาการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
เพ่ืองานข่าว: กรณีศึกษาแผนกข่าวภาษาลาว สานักข่าววิทยุเอเชียเสรี สํานักงานประเทศไทย 
 สรุปผลวิจัยพบว่า การทํางานของสํานักข่าววิทยุเอเชียเสรีนั้นมีปัญหาและอุปสรรคในการ 
ทํางานคือ มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลและความคิดเห็นซึ่งกันและกันน้อย และขาดความเป็นระเบียบใน 
การจัดเก็บข้อมูล ซึ่งปัญหาเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อคุณภาพข่าว และความรวดเร็วในการทําข่าว 
         ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยจงึได้ร่วมกันออกแบบรูปแบบการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Network) เพ่ืองานข่าวที่ได้ปรับปรุงจนเหมาะสม ซึ่งมี 6 ขั้นตอนอันประกอบด้วย การประชุม
ประเด็นข่าว (News Topics Discussion) การสัมภาษณ์ (Interviewing) การประชุมแลกเปลี่ยน
ข้อมูล (News Information Exchange) การเขียนข่าว (News Writing) การประชุมสรุปข่าว (News 
Summary) และการจัดเก็บข้อมูลสู่ระบบ (Information Storing) ซึ่งเมื่อนํามาใช้งานจริงแล้ว ผู้วิจัย
และผู้ร่วมวิจัยพบว่าการทํางานได้รับผลดีจากรูปแบบนี้ 
         และหลังจากนําข้อมูลที่ได้ระหว่างและหลังจากการใช้รูปแบบการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Network) เพ่ืองานข่าว พบว่ารูปแบบดังกล่าวสามารถแก้ปัญหาของแผนกภาษาลาวได้จริง 
ทําให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูล และความคิดเห็นมากขึ้น รวมทั้งยังสามารถช่วยให้การสืบค้นข้อมูล 
ย้อนหลังทําได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้นักข่าวสามารถเขียนข่าวที่มีคุณภาพมากขึ้น และรวดเร็วมากข้ึน 
 ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557) เรื่อง พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์และการแสดงตัวตน
ของเจเนอเรชั่น: กรณีศึกษาความแตกต่างระหว่างเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์สและเจเนอเรชั่นวาย  
 สรุปผลงานวิจัย พบว่าสามารถแบ่งแยกเป็นประเด็นตามมุมองความรักได้ 2 ประเด็น ได้แก่
มุมมองในด้านความรักของเจเนอเรชั่นวาย โดยมีอัตลักษณ์ที่ปรากฏอยู่ 9 แบบ นั่นคือ ความพ่ายแพ้ 
เพ่ือนฝูง ครอบครัว มีระดับ ขี้เล่น รักสัตว์ รักเด็ก ความสมหวัง และหวนถึงอดีต และมุมมองในด้าน
ความรักของเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์สมีอัตลักษณ์ปรากฏทั้งหมด 5 แบบ นั่นคือ รักเด็ก รักสัตว์ 
ครอบครัว เพื่อนฝูง และหวนถึงอดีต ส่วนมุมมองในการใช้ชีวิตนั้นสามารถแบ่งแยกได้เป็น 2 ประเด็น 
ได้แก่ มุมมองในการใช้ชีวิตของเจเนอเรชั่นวาย โดยมีอัตลักษณ์ที่ปรากฏทั้งหมด 19 แบบ นั่นคือ 
อุดมการณ์ ความเบื่อหน่าย ครอบครัว การใช้ชีวิต ความน่าสงสาร สุขภาพ ขี้เล่น เดินทางท่องเที่ยว
กีฬา เห็นอกเห็นใจ ทันกระแส ทัศนะ สังสรรค์ เพศ ชาตินิยม หวนถึงอดีต มีระดับ ตัวของตัวเอง และ
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รักสัตว์ ส่วนมุมมองในการใช้ชีวิตของเจเนอเรชั่นเบบี้บูมเมอร์สมีอัตลักษณ์ที่ปรากฏทั้งหมด 11 แบบ
นั่นคือ ความเบื่อหน่าย น่าสงสาร สุขภาพ ทัศนะ เดินทางท่องเที่ยว กีฬา ทันกระแส ครอบครัว การ
ใช้ชีวิต เห็นอกเห็นใจ และเสี่ยงโชค ซึ่งจากผลสรุปอัตลักษณ์ของทั้งเจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่นเบ
บี้บูมเมอร์สจากมุมมองความรักและมุมมองการใช้ชีวิตทาให้รับรู้ได้ว่าทั้งสองเจเนอเรชั่นต่างมีอัต
ลักษณ์ร่วมและแตกต่างกันออกไปตามช่วงวัย ความคิด และประสบการณ์ 
 อารี ลือกลาง (2555) เรื่องระดับความพึงพอใจและความคาดหวังในการให้บริการของ
บุคลากรกองประปา องค์การบริการส่วนตําบลหนองงูเหลือม อําเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัด
นครราชสีมา  
 ผลจากการศึกษาสรุปได้ว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ด้านกระบวนการและ
ขั้นตอนในการให้บริการ และด้านเจ้าหน้าผู้ให้บริการมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง ด้านสิ่ง 
อํานวยความสะดวกในสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ความคาดหวัง
ของผู้รับบริการด้านกระบวนการและขั้นตอนในการให้บริการควรมีการใช้บัตรคิว มีการแบ่งหน้าที่การ
ให้บริการอย่างชัดเจน ลดระยะเวลาการปฏิบัติงาน และมีเจ้าหน้าที่ให้คําแนะนํา ด้านเจ้าหน้าที่ผู้
ให้บริการควรมีเจ้าหน้าที่ให้คําแนะนําในการตอบข้อซัก ถามปัญหาข้อสงสัย และอธิบายโดยตรง มี
ปูายประชาสัมพันธ์และผังผู้รับผิดชอบงานให้บริการด้วยการให้เกียรติ และให้ความสําคัญอย่างเท่า 
เทียมกัน มีชุดฟอร์มพนักงาน เจ้าหน้าที่มีความรู้ความชํานาญ และกระตือรือร้น และทําการจดมาตร
วัดน้ําทุกเดือน ด้านสิ่งอํานวยความสะดวกในสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสมโดยจัดที่นั่งรอรับบริการ
อยู่ใกล้จุดให้บริการมีแก้วน้ําสําหรับการให้บริการโดยเปลี่ยนทุกครั้ง จัดให้มีหนังสือพิมพ์ที่เป็นปัจจุบัน 
และมีห้องน้ําที่สะอาดเพียงพอต่อการให้บริการ พบปัญหาเรื่องปริมาณการใช้น้ําเกินกําลัง การผลิต
ของระบบประปาเห็นควรแก้ไขปัญหาดังกล่าวโดยศึกษาปริมาณการใช้น้ําประปาที่แท้จริงทั้งปัจจุบัน
และอนาคต เพ่ือออกแบบจัดสรรงบประมาณ และก่อสร้างเพ่ิมกําลังการผลิตน้ําประปาให้เพียงพอต่อ
ความต้องการ และปรับปรุงด้านคุณภาพน้ําประปาให้มีคุณภาพที่ดียิ่งข้ึนต่อไป 
 สิรัมชญา ศิวาบุตร และ สุพาดา สิริกุตตา (2557) เรื่อง ความคาดหวังประโยชน์ การใช้ และ
ความพึงพอใจที่มีต่อ “ไลน์กลุ่ม” (Group Line) ของกรมกิจการพลเรือนทหารบก  
 ผลวิจัยพบว่า พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 22 – 25 ปี มี
สถานภาพโสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี อาชีพนักเรียน/ นักศึกษา และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
5,001 – 15,000 บาท มีความถ่ีในการชมเฉลี่ยประมาณ 2 ครั้งต่อปี มีค่าใช้จ่ายในการซื้อบัตรเฉลี่ย
ประมาณ 3,126.49 บาทต่อครั้ง มีเหตุผลในการเลือกชมเพราะชื่นชอบในตัวศิลปิน/ แนวเพลง/ 
ผลงาน ค้นหาข้อมูลข่าวสารจากอินเทอร์เน็ต มักจะไปชมคอนเสิร์ตในวันเสาร์ถึงวันอาทิตย์/ วันหยุด
นักขัตฤกษ์ ช่วงเวลาหลัง18.00 น. เป็นต้นไป ชอบชมคอนเสิร์ตทีจดขึ้นที่อิมแพ็ค อารีน่า เมืองทอง
ธานี นิยมซื้อบัตรจากจุดจาหน่ายไทยทิคเก็ตเมเจอร์ (Thai Ticket Major) และบุคคลที่มีอิทธิพลใน
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การเลือกชมคอนเสิร์ตต่างประเทศมากที่สุดคือตัวผู้ชมเองโดยผู้บริโภคมีแรงจูงใจด้านอารมณ์ และ 
ด้านเหตุผลอยู่ในระดับมาก มีความคาดหวังด้านศิลปินและบริการอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนด้าน 
ราคา ด้านสถานที่และช่องทางการจัดจําหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาดอยู่ในระดับมาก 
มีการรับรู้ด้านศิลปินและบริการ ด้านราคา ด้านสถานที่และช่องทางการจัดจําหน่าย และด้าน 
การส่งเสริมการตลาดอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ยังพบว่า เพศ สถานภาพ และอาชีพแตกต่างกัน 
มีพฤติกรรมการชมคอนเสิร์ตแตกต่างกัน อีกท้ังแรงจูงใจด้านอารมณ์ และด้านเหตุผล รวมถึง 
การรับรู้ด้านศิลปินและบริการ และด้านราคามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการชมคอนเสิร์ต 
ต่างประเทศ ในส่วนของความคาดหวังต่อส่วนประสมทางการตลาดแตกต่างจากการรับรู้ต่อ 
ส่วนประสมทางการตลาดทุกด้าน 
 สุดใจ สาวทรัพย์ และศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2557) เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ด้วยเว็บบล็อกของข้าราชการ สังกัด สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษา 
 พบการวิจัยพบว่า 
 1. ระดับความรู้การใช้งานเว็บบล็อกในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของข้าราชการ สังกัด สถาบัน
พัฒนาครูคณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง คะแนนอยู่ที่ร้อยละ 
72.65 
          2. พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของข้าราชการ สังกัด สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และ
บุคลากรทางการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง (x = 2.21, S.D. = 0.63) 
          3. ข้าราชการสังกัด สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และบุ ค ลากรทางการศึกษามีความพึง
พอใจต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อกในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x = 4.17, S.D. = 0.36) 
 ณมน จีรังสุวรรณ และ อนุชิต อนุพันธ์ (2558) เรื่อง การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบ
การเรียนรู้กับพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 สรุปผลวิจัยว่า านักศึกษาส่วนใหญ่ร้อยละ 39.10 ใช้อินเทอร์เน็ตในการเรียนตามความสนใจ 
รองลงมาคือ ใช้ในการเรียนตามท่ีอาจารย์กําหนด คิดเป็นร้อยละ 34.80 และผลการวิจัยข้อ (3) การ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียนรู้กับพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักศึกษา ระดับ
ปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาที่มีรูปแบบการเรียนรู้ต่างกันจะมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตไม่แตกต่าง
กัน 
 สิตา โพธิพิพิธ (2557) เรื่อง พฤติกรรมการเปิดรับสื่อ ความคาดหวังและความพึงพอใจต่อ
ปัจจัยด้านความได้เปรียบเชิงการแข่งขันที่มีต่อพฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใช้บริการของผู้ใช้บริการ 
เฟสบุ๊คแฟนเพจธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงานในเขตกรุงเทพมหานคร  
 สรุปผลงานวิจัยมีดังนี้  
 1) พฤติกรรมการเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจไม่มีความสัมพันธ์กับความคาดหวังต่อปัจจัยด้าน 
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ความได้เปรียบเชิงการแข่งขันด้านสินค้าและผลิตภัณฑ์ ด้านบริการ และด้านภาพลักษณ์ ก่อนเปิดรับ 
สื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจของผู้ใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงาน แต่มีความสัมพันธ์กับ 
ความคาดหวังต่อปัจจัยด้านความได้เปรียบเชิงการแข่งขันด้านบุคลากรก่อนเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจ 
ของผู้ใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงานอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยทุก 
กลุ่มพฤติกรรม มีความคาดหวังมากที่สุดในด้านบุคลากร 
 2) ความคาดหวังต่อปัจจัยด้านความได้เปรียบเชิงการแข่งขันก่อนเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจ 
ของผู้ใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงานมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจต่อปัจจัย 
ด้านความได้เปรียบเชิงการแข่งขันหลังเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจของผู้ใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและ 
วางแผนจัดงานแต่งงาน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.01 และเมื่อจําแนกตามปัจจัยและระดับ 
ความสัมพันธ์ พบว่า ความคาดหวังในด้านสินค้าและผลิตภัณฑ์ มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจใน 
ระดับต่ํามาก แต่ความคาดหวังในด้านบริการ ด้านบุคลากร และด้านภาพลักษณ์ มีความสัมพันธ์กับ 
ความพึงพอใจในระดับต่ํา 
 3) พฤติกรรมการเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจของกลุ่มตัวอย่างไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
การตัดสินใจเลือกใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงาน 
 4) ความคาดหวังและความพึงพอใจต่อปัจจัยด้านความได้เปรียบเชิงการแข่งขันก่อนและหลัง 
การเปิดรับสื่อเฟสบุ๊คแฟนเพจของผู้ใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงานสามารถ 
พยากรณ์พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใช้บริการธุรกิจรับปรึกษาและวางแผนจัดงานแต่งงานอย่างมี 
นัยสําคัญ โดยขึ้นอยู่กับตัวแปรอิสระอย่างน้อย 1 ตัว ซึ่งค้นพบว่า ความคาดหวังและความพึงพอใจต่อ 
ปัจจัยด้านบริการสามารถพยากรณ์พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใช้บริการอย่างมีนัยสําคัญ 
 นุชนาถ ฮัดเจสสัน และไกรชิต สุตะเมือง (2556) เรื่อง การรับรู้โฆษณาแฝงบนสื่อสังคม
ออนไลน์ เฟซบุ๊ค (Facebook) ของคนวัยทํางานในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง 31-40 ปี สถานภาพโสด ระดับ
การศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีรายได้เฉลี่ย 10,001-20,000 บาท มากที่สุด รองลงมาคือมีรายได้
เฉลี่ย 20,001-30,000 บาท ส่วนใหญ่มีอาชีพ พนักงานบริษัท 
 สมมติฐานข้อที่1 ปัจจัยส่วนบคุคล ที่ประกอบด้วย เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ มีการรับรู้ที่ไม่
แตกต่างกน จึงปฏิเสธสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ยกเว้น รายได้ที่แตกต่างมี การรับรู้ที่แตกต่างกันจึงยอมรับ
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยด้านช่องทางโฆษณาแฝง ที่
ประกอบด้วย บนกระดานข่าว (Wall) โฆษณาแฝงบนพื้นที่เฟซบุ๊ค จากการกดถูกใจในลิงค์โปรด มี
ความสัมพันธ์ การรับรู้โฆษณาแฝงของคนวัยทํางานในเขตกรุงเทพฯและปริ มณฑล จึงยอมรับ 
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยด้านทัศนะ คติ ที่
ประกอบด้วย ด้านความไว้วางใจ ด้านความเป็นส่วนตัว มีความสัมพันธ์การ รับรู้โฆษณาแฝงของคน
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วัยทํางานในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล จึงยอมรับ สมมุติฐานที่ตั้งไว้ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05
ยกเว้น ด้านความปลอดภัย  
 เกวรินทร์ ละเอียด (2558) เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผู้บริโภคทางออนไลน์
ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
 ผลการศึกษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 20 – 29 ปี มีการศึกษา 
ระดับปริญญาตรี มีอาชีพเป็นนักเรียนหรือนักศึกษา มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ํากว่า 15,000 บาท 
ใช้เวลาในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยเฉลี่ยวันละ 1 – 3 ชั่วโมง ส่วนใหญ่เคยตัดสินใจซื้อ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เนื้อหาประเภทหนังสือนวนิยาย และเคยตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่าน 
Mebmarket.com สื่อออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ Dek-d.com 
โดยราคาเฉลี่ยของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เลือกซ้ือในแต่ละครั้งราคา 100 – 300 บาท สถานที่ท่ี 
ผู้บริโภคใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสด คือ บ้าน และผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 
การยอมรับเทคโนโลยี ด้านการนํามาใช้งานจริงส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ 
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมา คือ พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ ด้านทัศนคติที่มี 
ต่อสื่อออนไลน์ การยอมรับเทคโนโลยี ด้านความง่ายในการใช้งาน พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
ด้านความบันเทิงทางออนไลน์ ด้านการรับรู้ทางออนไลน์ และการยอมรับเทคโนโลยี ด้านความตั้งใจที่ 
จะใช้ตามลําดับ โดยร่วมกันพยากรณ์การตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขต 
กรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 47.10 ในขณะที่การยอมรับเทคโนโลยี ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ 
ด้านการรับรู้ถึงความเสี่ยง และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ 
ด้านอารมณ์ทางออนไลน์ และด้านความต่อเนื่องไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 อัครเดช ปิ่นสุข (2557) เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ และส่วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกค้าที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ (E-
satisfaction) ในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร  
 ผลวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุต่ํากว่า 20 ปี มีการศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีอาชีพนักเรียน/ นักศึกษา และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ํากว่า 15,000 บาท ผลการ
ทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบ
แอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได้แก่ 
1) การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน และด้านการรับรู้
ประโยชน์ 2) คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความน่าเชื่อถือ และด้านความเป็นส่วนตัว และ 
3) ส่วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกค้า ด้านความต้องการเฉพาะของลูกค้า และด้านความ
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สะดวกในการใช้งาน โดยร่วมกันพยากรณ์ความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบ
แอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 56 ในขณะที่คุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ ด้านการตอบสนองความต้องการ และด้านการเข้าถึงการให้บริการ ส่วนประสม
การตลาดในมุมมองของลูกค้าด้านการจัดองค์ประกอบ และด้านช่องทางในการสื่อสาร ไม่ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 
 วีรวรรณ แซ่จ๋าว (2557) เรื่อง อิทธิพลของทัศนคติและความพึงพอใจในการเปิดรับข่าวสาร
จากสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตที่มีต่อพฤติกรรมการตัดสินใจวางแผนการ
ท่องเที่ยว  
 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 282 คน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น เพศหญิง 
ช่วงอายุระหว่าง 24-29 ปี วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี สถานภาพโสด อาชีพพนัก งาน 
บริษัทเอกชน และรายได้ตั้งแต่ 10,001-20,000 บาท จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1) ทัศนคติต่อ
แหล่งข้อมูลของสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ทั้ง 3 แหล่งข้อ มูล อันได้แก่ การประชาสัมพันธ์ผ่านคนดัง 
ข้ามคืน การประชาสัมพันธ์ผ่านภาพเสมือน และการประชาสัมพันธ์ ผ่านบุคคลที่มีอิทธิพลด้านการ 
ท่องเที่ยว มีความสัมพันธ์เชิง บวกกับ พฤติกรรมการเปิดรับรู้สื่อข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่าน
ทางสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ Roger (1978, pp.208–209 อ้างใน  
ศิวัชจันทนา สุภาภรณ์, 2554, หน้า 11) 2) ทัศนคติต่อแหล่งข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ ของสื่อโฆษณา 
ประชาสัมพันธ์มีอิทธิพลกับ พฤติกรรมการวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ สิทธิพันธ์ ทนันไชย (2554) โดยการประชาสัมพันธ์ผ่านภาพเสมือนนั้นมี ค่าอิทธิพลพฤติกรรม
การวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยวมากที่สุด รองลงมือคือ การประชาสัมพันธ์ ผ่านบุคคลที่มีอิทธิพล
ด้านการท่องเที่ยว และการประชาสัมพันธ์ ผ่านคนดังข้ามคืน โดยลาดับ 3) ความรู้สึกพึงพอใจจาก
การเปิด การรับรู้สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ มีอิทธิพลกับพฤติกรรมการวาง
แผนการตัดสินใจท่องเที่ยว โดยตัวแปรด้าน รูปแบบความน่าสนใจมีค่าขนาดอิทธิพลกับพฤติกรรมการ
วางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยวมากที่สุด รองลงมาคือ ตัวแปรด้านการเข้าถึงข้อมูล และความถูกต้อง
ของเนื้อหา โดยลําดับ 
  การศึกษาวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการพัฒนาสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ 
ให้เป็นประโยชน์ต่ออุตสาหกรรมการท่องเที่ยว และเป็นแนวทางการวางแผนกลยุทธ์ ทางการตลาด 
ด้านการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ทางการท่องเที่ยวผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต เพ่ือสามารถออกแบบ 
เครื่องมือการสื่อสารทางตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ผู้ที่สนใจทาวิจัยในหัวข้อนี้ควรศึกษา 
การศึกษาค้นคว้างานวิจัยในเชิงคุณภาพ ด้วยการสัมภาษณ์ควบคู่กันไปด้วย เพื่อให้ได้ทราบถึงข้อมูล 
ในส่วนลึก และทัศนคติของผู้รับสารอย่างแท้จริง 
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 พัชรภรณ์ ไกรชุมพล (2555) เรื่อง ทัศนคติและพฤติกรรมการสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ในการสร้างชื่อเสียง กรณีศึกษา ยูทูบ (Youtube)  
 ผลการวิจัยพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์มีทัศนคติเชิงบวกต่อยูทูบ และมีพฤติกรรมการสื่อสารผ่าน
เครือข่าย สังคมออนไลน์โดยเฉพาะยูทูบอย่างสม่ําเสมอ เนื่องจากทัศนคติที่มีต่อยูทูบว่าสามารถ
ตอบสนองความต้องการของตนได้และเนื่องจากอัตราการเติบโตของจํานวนผู้ใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ในการสื่อสารทั้งในสังคมไทยและต่างประเทศสูงขึ้นทําให้กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์มีพฤติกรรมการ
ปรับตัวให้ทดเทียมตามสภาพสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย พฤติกรรมที่แสดงออกมาในรูปแบบ
ของการจัดทําคลิปวีดีโอที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ จัดทําขึ้นมาเป็นประเภทเพ่ือความบันเทิงโดยแนวโน้มใน
อนาคตพบว่าผู้คนในสังคมจะให้ความสําคัญต่อการสื่อสารผ่านยูทูบเพ่ิมสูงขึ้น และมีแนวโน้ม
พฤติกรรมการใช้ยูทูบเป็นเครื่องมือในการสร้างความสําเร็จทั้งในด้านชื่อเสียง รายได้หรือทําการ
ประชาสัมพันธ์ทางการตลาดของกลุ่มธุรกิจ 
 



บทที ่3 
ระเบยีบวธิวีจิยั 

 
เนื้อหาของบทเป็นการอธิบายถึงวิธีการวิจัยส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งใช้การวิจัยเชิง

ปริมาณ ประกอบด้วย ประชากรและตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การ
แปลผลข้อมูล และวิธีการทางสถิติส าหรับใช้ในการวิเคราะห์และการทดสอบสมมุติฐานเรื่อง
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ก าหนดขึ้น 
 
3.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ศึกษา คือ คนในช่วง Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 – 
2522) ทั้งเพศชาย และ หญิง ที่อาศัยในกรุงเทพมหานคร ที่ใช้โทรศัพท์/มาร์ทโฟน/แท็บเล็ต/
คอมพิวเตอร์ 
 
3.2 ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที่ใช้ศึกษาคือ เลือกจากประชากรในช่วง Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี 
(พ.ศ. 2508 – 2522) ทั้งเพศชายและหญิง กรุงเทพมหานคร จ านวน 1,649,021 คน  
(สถิติประชากรกรุงเทพมหานครจ าแนกตามอายุ, 2558) และใช้จ านวน 400 คน ผู้วิจัยได้ก าหนด
ขนาดตัวอย่างจ านวนดังกล่าวโดยใช้ตารางของ Yamane (1967) ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 
และค่าความคลาดเคลื่อนที่ระดับร้อยละ ±5 ซึ่งตัวอย่างที่ได้นั้น ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง แบบ
เจาะจง สามารถใช้เป็นตัวแทนของกรุงเทพมหานครได้ เนื่องจากเป็นแหล่งการค้าและย่านธุรกิจเป็น
สถานที่ที่มีคนทั้งคนท างานหลากหลายอาชีพ  
 ผู้ท าวิจัยได้ด าเนินการเกี่ยวกับการเลือกตัวอย่าง หาจ านวนของกลุ่มประชากรทั้งหมด ซึ่งเป็น
ในช่วง Generation X เป็นคนที่มีอายุ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 – 2522) ทั้งเพศชายและหญิง ที่อาศัย
ในกรุงเทพมหานคร ที่ใช้โทรศัพท์/มาร์ทโฟน/แท็บเล็ต/คอมพิวเตอร์ และมีจ านวนทั้งหมด 400 คน 

1. ก าหนดก าหนดคุณสมบัติและจ านวนของกลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษา ซึ่งได้แก่ กลุ่ม
ประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่มีอายุตั้งแต่ 38-52 ปี (พ.ศ. 2508 – 2522) จ านวน 
1,649,021 คน คน (สถิติประชากรกรุงเทพมหานครแยกตามอายุเฉพาะผู้มีรายสัญชาติไทย และมีชื่อ
อยู่ในทะเบียนบ้าน ปี 2558)  

2. ก าหนดขนาดตัวอย่างจากตารางส าเร็จรูปและได้จ านวน 400 คน โดยแบ่งการแจก
แบบสอบถามในพ้ืนที่เขตในกรุงเทพมหานครดังนี้ ได้แก่ 
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 2.1 พ้ืนที่ในเขตลาดพร้าว  จ านวน 100 ชุด 
 2.2 พ้ืนที่ในเขตพระโขนง  จ านวน 100 ชุด 
 2.3 พ้ืนที่ในเขตปทุมวัน  จ านวน 100 ชุด 

  2.4 พ้ืนที่ในเขตบางกะปิ  จ านวน 100 ชุด 
3. เลือกตัวอย่างของแต่ละกลุ่มโดยใช้วิธีการสุ่มแบบตามสะดวก  
 

3.3 ประเภทของข้อมลู 
 ข้อมูลที่ใช้ในกระบวนการศึกษาได้แก่ การจัดท าข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมูล การแปลความและการสรุปผล ประกอบด้วย 

3.3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเอง โดยอาศัยเครื่องมือที่มีความเหมาะสม
ส าหรับการเก็บรวบรวมซึ่งในที่นี้ คือ การแจกแบบสอบถามกับกลุ่มบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องหรือเป็นผู้
ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับข้อมูล ได้แก่ คน Gen-X ช่วงอายุ 38-52 ปี ในพื้นที่กรุงเทพมหานคร 

3.3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ เน้นข้อมูลที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวมมาจากแหล่งที่สามารถอ้างอิงได้และมี
ความน่าเชื่อถือได้แก่  

 (1) ต ารา หนังสือ  
 (2) เอกสารเกี่ยวกับงานวิจัยที่ผ่านมาแต่มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยที่ผ่านมาแต่มี

ความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยในครั้งนี้  
 (3) วารสารและสิ่งพิมพ์ทางวิชาการท้ังที่ใช้ระบบเอกสารและระบบออนไลน์ 

 
3.4 เครื่องมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลจากตัวอย่าง โดยมีรายละเอียด
เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามเป็นขั้นตอนดังนี้ 

3.4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
3.4.2 สร้างแบบสอบถามเพ่ือถามความคิดเห็นในประเด็นต่อไปนี้ คือ  

 2.1 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 2.2 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.3 ค าถามเกี่ยวกับการการคาดหวังในการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.4 ค าถามเกี่ยวกับการรับรู้ เรียนรู้ ยอมรับ การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 2.5 ค าถามเกี่ยวกับทัศนคติการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.4.3 น าแบบสอบถามที่ได้สร้างข้ึนมาเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบเนื้อหาและ
เสนอแนะข้อปรับปรุงแก้ไข 
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3.4.4 ท าการปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเนื้อหาอีกครั้งหนึ่ง 
3.4.5 ท าการแก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะให้ถูกต้อง 
3.4.6 น าแบบสอบถามไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 รายเพื่อหาค่าความเชื่อม่ันและ

น าผลที่ได้เข้าปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษา 
3.4.7 ท าการปรับปรุงแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และน าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาอนุมัติก่อน

แจกแบบสอบถาม 
3.4.8 แจกแบบสอบถามไปยังตัวอย่าง 
 

3.5 การตรวจสอบเครื่องมือ 
 การตรวจสอบเนื้อหา ผู้วิจัยได้น าเสนอแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบความครบถ้วนและความสอดคล้องของเนื้อหาของแบบสอบถามท่ีตรงกับเรื่องที่จะศึกษา 
 การตรวจสอบความเชื่อมั่น ผู้วิจัยพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์ครอนแบ็ค อัลฟ่า 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 ส่วนของค าถาม     ค่าอัลฟ่าแสดงความเชื่อม่ัน 
การความคาดหวังต่อการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์      .851 
รับรู้ เรียน และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์    .786 
ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์     .894  
พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์     .889  
 
 ผลการตรวจสอบความเชื่อมั่นได้ค่าความเชื่อมั่นของค าถามแต่ละประเด็นและค่าความ
เชื่อมั่นรวมอยู่ระหว่าง 0.7 – 1.00 นอกจากนี้แบบสอบถามที่สร้างขึ้นยังได้ผ่านการตรวจสอบเนื้อหา
จากอาจารย์ที่ปรึกษาเรียบร้อยแล้ว จึงได้สรุปว่าแบบสอบถามท่ีได้สามารถน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลได้ 
(กัลยา วานิชย์บัญชา, 2550) 
 
3.6 องคป์ระกอบของแบบสอบถาม 
 ผู้ท าวิจัยได้ออกแบบสอบถามซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนพร้อมกับวิธีการตอบค าถามดังต่อไปนี้ 
คือ ส่วนที่ 1 เป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบค าถาม ได้แก่  
 1. เพศ  
 2. อายุ  
 3. ระดับการศึกษา 
 4. อาชีพ  
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 5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  
 6. ความถี่ในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่านบ่อยแค่ไหน 
 7. ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่อวันในแต่ละครั้งของท่าน 
 8. สถานที่ที่ท่านเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด 
 9. ช่วงเวลาที่ท่านเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 10. ท่านใช้อุปกรณ์อะไรในการเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 11. ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ใดบ้าง  
 12. ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ใดมากท่ีสุด  
 13. ท่านรู้จักเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ท่านเข้าใช้อยู่ได้อย่างไร 
 14. เหตุผลที่ท่านเข้าใช้เว็บไซต์สังคมออนไลน์  

15. ประสบการณ์การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่าน 
 16. ท่านมีเพ่ือนในเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์นี้รวมทั้งหมดก่ีคน  
ลักษณะค าถามเป็นค าถามปลายปิดแบบให้เลือกตอบ 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวข้องกับ การคาดหวังการต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  
ลักษณะเป็นค าถามปลายปิดโดยค าถามแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมากท่ีสุด 
 ส่วนที่ 3 เป็นค าถามเกี่ยวข้องกับ 3 การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ลักษณะเป็นค าถามปลายปิดโดยค าถามแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมากท่ีสุด 
 ส่วนที่ 4 เป็นค าถามเกี่ยวข้องกับ ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์   ลักษณะ
เป็นค าถามปลายปิดโดยค าถามแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมากท่ีสุด 
 ส่วนที่ 5 เป็นค าถามเกี่ยวข้องกับ พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ลักษณะเป็น
ค าถามปลายปิดโดยค าถามแบ่งเป็น 5 ระดับ ตั้งแต่น้อยที่สุดถึงมากที่สุด 
 
3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอนต่อไปนี้ คือ 
 3.7.1 ผู้วิจัยอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาภายในแบบสอบถามและวิธีการตอบแก่
ตัวแทนและทีมงาน 
 3.7.2 ผู้วิจัยหรือตัวแทนและทีมงาน เข้าไปในสถานที่ต่างๆที่ต้องการศึกษาตามท่ีระบุไว้
ข้างต้น 
 3.7.3 ผู้วิจัยหรือตัวแทนและทีมงาน ได้แจกแบบสอบถามให้กลุ่มเป้าหมายและรอจนกระทั่ง
ตอบค าถามครบถ้วน ซึ่งในระหว่างนั้นถ้าผู้ตอบมีข้อสงสัยเกี่ยวกับค าถาม ผู้วิจัยหรือทีมงานจะตอบข้อ
สงสัยนั้น 
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3.8 การแปลผลข้อมลู 
ผู้ท าวิจัยได้ก าหนดค่าอันตรภาคชั้น ส าหรับการแปลผลข้อมูลโดยค านวณค่าอันตรภาคชั้น 

เพ่ือก าหนดช่วงชั้น ด้วยการใช้สูตรค านวณและค าอธิบายส าหรับแต่ละช่วงชั้น ดังนี้ (กัลยา  
วาณิชย์บัญชา, 2550) 

  อันตรภาคชั้น  =    ค่าสูงสุด – ค่าต่ าสุด 
              จ านวนชั้น 
     = 5 – 1  = 0.80 
        5 
  ช่วงชั้น      ค าอธิบายส าหรับการแปลผล 
  1.00 – 1.80      ระดับน้อยที่สุด 
  1.81 – 2.60      ระดับน้อย 
  2.61 – 3.40      ระดับปานกลาง 
  3.41 – 4.20      ระดับมาก 
  4.21 – 5.00      ระดับมากท่ีสุด 
 

3.9 สถติิทีใ่ชใ้นการวเิคราะห์ 
 ผู้ท าวิจัยได้ก าหนดค่าสถิติส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลไว้ดังนี้ คือ 
 3.9.1 สถิติเชิงพรรณนา ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงพรรณนาส าหรับการอธิบายผลการศึกษาในเรื่อง
ต่อไปนี้ คือ 
  3.9.1.1 ตัวแปรด้านข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ความถี่ในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่านบ่อยแค่ไหน 
ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่อวันในแต่ละครั้งของท่าน สถานที่ที่ท่านเข้า
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากท่ีสุด ช่วงเวลาที่ท่านเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่านใช้อุปกรณ์
อะไรในการเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์
ใดบ้าง ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ใดมากที่สุด ท่านรู้จักเว็บไซต์เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่ท่านเข้าใช้อยู่ได้อย่างไร เหตุผลที่ท่านเข้าใช้เว็บไซต์สังคมออนไลน์ ประสบการณ์การใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่าน ท่านมีเพ่ือนในเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์นี้รวมทั้งหมดกี่คน 
และเหตุผลที่ท่านใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์เนื่องจากไม่สามารถวัดเป็นมูลค่าได้และผู้วิจัยต้องการ
บรรยายเพื่อให้ทราบถึงจ านวนตัวอย่างจ าแนกตามคุณสมบัติเท่านั้น ดังนั้น สถิติที่เหมาะสม คือ 
ค่าความถ่ี (จ านวน) และค่าร้อยละ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2550) 
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  3.9.1.2 ตัวแปรด้านระดับความคิดเห็น ได้แก่ การคาดหวังต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
การรับรู้เรียนรู้ และยอมรับต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทัศนคติต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X เป็นข้อมูลที่ใช้มาตรวัดอันตรภาค
เนื่องจากผู้วิจัยได้ก าหนดค่าคะแนนของแต่ละระดับความคิดเห็นของตัวอย่าง สถิติที่ใช้จึงได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2550) 
 3.9.2 สถิติเชิงอ้างอิง ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเชิงอ้างอิง ส าหรับการอธิบายผลการศึกษาของตัวอย่าง
ในเรื่องต่อไปนี้ 
 การวิเคราะห์เพ่ือทดสอบความสัมพันธ์หรือการส่งผลต่อกันระหว่างตัวแปรอิสระ ได้แก่ การ
คาดหวังต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ การรับรู้เรียนรู้ และยอมรับต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทัศนคติ
ต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ และพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ซึ่งใช้
มาตรวัดอันตรภาค และเพ่ือทดสอบถึงความแตกต่างที่ตัวแปรอิสระดังกล่าวแต่ละตัวทีมีต่อตัวแปร
ตาม ดังนั้นสถิติท่ีใช้คือการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2550)  



บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมลู 

 
บทนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมุติฐานที่เก่ียวข้องกับตัวแปร

แต่ละตัว ซึ่งข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วนสมบูรณ์ จ านวน
ทั้งสิ้น 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวนแบบสอบถามท้ังหมด 400 ชุด ผลการวิเคราะห์แบ่ง
ออกเป็น 5 ส่วน ประกอบด้วย 

ส่วนที่ 1  เป็นข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2  เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ส่วนที่ 3  เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม

ออนไลน์  
ส่วนที่ 4 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ส่วนที่ 5 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ส่วนที่ 6  ผลการทดสอบสมมุติฐานและสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
ผลการวเิคราะห์ข้อมลู 
 
สว่นที ่1 ข้อมลูทัว่ไปเกีย่วกบัข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ประชาชน Gen X ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน 
ซึ่งสามารถสรุปข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 266 66.5 

หญิง 134 33.5 

รวม 400 100.0 

   
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย จ านวน 266 คน คิดเป็น
ร้อยละ 66.5 และ เพศหญิง จ านวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 33.5 
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ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

38-42 ปี 267 66.8 
43-47 ปี 77 19.3 

48-52 ปี 56 14.0 

รวม 400 100.0 
   
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 38-42 ปี จ านวน 267 คน คิด
เป็นร้อยละ 66.8 รองลงมาคือ 43 – 47 ปี จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 19.3 และอายุ 48 – 52 ปี 
จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 14.0 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 101 25.3 

ปริญญาตรี 260 65.0 

สูงกว่าปริญญาตรี 39 9.8 
รวม 400 100.0 

   
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับการศึกษา ปริญญาตรี จ านวน 
260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.0 รองลงมาคือ ต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 101 คน คิดเป็นร้อยละ 25.3 
และ สูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 9.8  
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ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามอาชีพ  
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 217 54.3 
พนักงานบริษัทเอกชน 95 23.8 

ธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ 71 17.8 

พ่อบ้าน/แม่บ้าน 9 2.3 
อ่ืนๆ 8 2.0 

รวม 400 100.0 

 
  จากตารางที่ 4..4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพข้าราชการ/พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ จ านวน 217 คน คิดเป็นร้อยละ 54.3 รองลงมาคือ พนักงานบริษัทเอกชน จ านวน 95 
บาท คิดเป็นร้อยละ 23.8 รองลงมาคือ พ่อบ้าน/แม่บ้าน จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.3 และ อื่นๆ 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.0 
 
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท 19 4.8 

10,001-20,000 บาท 175 43.8 
20,001-30,000 บาท 112 28.0 

30,001-40,000บาท 38 9.5 

40,001-50,000บาท 20 5.0 
50,001บาทข้ึนไป 36 9.0 

รวม 400 100.0 
 
  จากตารางที่ 4..5 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001 – 
20,000 บาท จ านวน 175 คน คิดเป็นร้อยละ 43.8 รองลงมาคือ 20,001 – 30,000 บาท จ านวน 
112 คน คิดเป็นร้อยละ 28.0 รองลงมาคือ 30,001- 40,000 บาท จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 
รองลงมาคือ 50,001 บาทขึ้นไป จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.0 รองลงมาคือ 40,001-50,000 
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บาท จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.0 และ ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท จ านวน 19 คน คิด
เป็นร้อยละ 4.8 
 
ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามความถี่ในการเข้าใช้
 เครือข่าย 
 

ความถี่ในการเข้าใช้เครือข่าย จ านวน ร้อยละ 

มากกว่า 1 ครั้งต่อวัน 161 40.3 
วันละ 1ครั้ง 78 19.5 

2-3 วันต่อครั้ง 117 29.3 
สัปดาห์ละ 1 ครั้ง 31 7.8 

สองสัปดาห์ 1 ครั้ง 8 2.0 

เดือนละ 1ครั้ง 5 1.3 
รวม 400 100.0 

  
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเข้าใช้เครือข่ายมากกว่า 
1 ครั้งต่อวัน จ านวน 161 คน คิดเป็นร้อยละ 40.3 รองลงมาคือ 2-3 วันต่อครั้ง จ านวน 117 คน คิด
เป็นร้อยละ 29.3 รองลงมาคือ วันละ 1 ครั้ง จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 19.5 รองลงมาคือ 
สัปดาห์ละ1 ครั้ง จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.8 รองลงมาคือ สองสัปดาห์ 1 ครั้ง จ านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 2.0 แลเดือนละ 1 ครั้งจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 
 
ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามระยะเวลาโดยเฉลี่ยการใช้
 เครือข่ายออนไลน์ 
 

ระยะเวลาโดยเฉลี่ยการใช้เครือข่ายออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 70 17.5 

1-2 ชั่วโมง 197 49.3 

2-3 ชั่วโมง 95 23.8 
มากกว่า 3 ชั่วโมง 38 9.5 

รวม 400 100.0 
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 จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรยะเวลาเฉลี่ยในการเข้าใช้เครือข่าย
ออนไลน์  1-2 ชั่วโมง จ านวน 197 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 รองลงมาคือ 2 – 3ชั่วโมง จ านวน 95 
คน คิดเป็นร้อยละ 23.8 รองลงมาคือ น้อยกว่า 1 ชั่วโมง จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 17.5 และ
มากกว่า 3 ชั่วโมง จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 
 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามสถานที่ที่เข้าใช้เครือข่าย
 ออนไลน์ 
 

สถานที่ที่เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

ที่บ้าน 233 58.3 
ที่ท างาน 115 28.8 

ห้างสรรพสินค้า 20 5.0 
ที่ร้านอินเตอร์เน็ต 20 5.0 

อ่ืนๆ 12 3.0 

รวม 400 100.0 
  

จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานที่ที่เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์คือ 
ทีบ่้าน จ านวน 223 คน คิดเป็นร้อยละ 58.3 รองลงมาคือ ที่ท างาน จ านวน 115 คน คิดเป็นร้อยละ 
28.8 รองลงมาคือ ห้างสรรพสินค้า และที่ร้านอินเตอร์เน็ต จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.0 แล
อ่ืนๆ จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 
 
ตารางที่ 4.9: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามช่วงเวลาที่เข้าใช้เครือข่าย
 ออนไลน์  
 

ช่วงเวลาที่เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
08.01-12.00 น. 28 7.0 

12.01-16.00 น. 29 7.3 

16.01-20.00 น. 197 49.3 
20.01-00.00 น. 128 32.0 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ): จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามช่วงเวลาที่เข้าใช้
 เครือข่ายออนไลน์  
 

ช่วงเวลาที่เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
04.01-08.00 น. 18 4.5 

รวม 400 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงเวลาเข้าใช้เครือข่ายออนไลน์ คือ
16.01-20.00 น. จ านวน 197 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 รองลงมาคือ 20.01-00.00 น. จ านวน 128 
คน คิดเป็นร้อยละ 32.0 รองลงมาคือ 12.01-16.00 น. จ านวน 29 คนคิดเป็นร้อยละ 7.3 รองลงมา
คือ 08.01-12.00 น. จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0  และเวลา 04.01-08.00 น. จ านวน 18 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4.5 
 
ตารางที่ 4.10: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าถึง
 เครือข่ายออนไลน์ 
 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าถึงเครือข่ายออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

โทรศัพท์มือถือ/สมาร์ทโฟน 303 75.8 

แท็บเล็ต 69 17.3 
คอมพิวเตอร์ 28 7.0 

รวม 400 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.10 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอุปกรณ์ในการเข้าถึงเครือข่าย
ออนไลน์คือ โทรศัพท์มือถือ/สมาร์ทโฟน จ านวน 303 คน คิดเป็นร้อยละ 75.8 รองลงมาคือ แท็บเล็ต 
จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 และคอมพิวเตอร์ จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0 
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ตารางที่ 4.11: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
Responses 

Percent of Cases 
N Percent 

Line 400 28.5% 100.0% 

Facebook 144 10.3% 36.0% 

MySpace 46 3.3% 11.5% 
Window Live Space 58 4.1% 14.5% 

Multiply 48 3.4% 12.0% 

LiveJournal 49 3.5% 12.3% 
YouTube 400 28.5% 100.0% 

Twitter 82 5.8% 20.5% 
Instagram 175 12.5% 43.8% 

รวม 1402 100.0% 350.5% 

 
จากตารางที่ 4.11 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น จ านวน 400 คน มีค าตอบทั้งหมด 

1,402 ค าตอบ ซึ่งส่วนใหญ่ ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ Line และ YouTube คิดเป็นร้อยละ
28.5 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมา
คือ Facebook คิดเป็นร้อยละ 10.3 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อย 36.0 ของ
จ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ Instagram คิดเป็นร้อยละ 12.5 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
หรือคิดเป็นร้อยละ 343.8 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ Twitter คิดเป็นร้อยละ 5.8 ของ
จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 20.5 ของจ านวนค าตอบทั้งหมดและ น้อยที่สุด คือ  
MySpace คิดเป็นร้อยละ 3.3 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 11.5 ของจ านวน
ค าตอบทั้งหมด 
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ตารางที่ 4.12: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเครือข่ายที่ใช้มากที่สุด 
 

เครือข่ายที่ใช้มากท่ีสุด จ านวน ร้อยละ 

Line 100 25.0 
Facebook 263 65.8 

YouTube 37 9.3 

รวม 400 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการเข้าใช้บริการเครือข่ายมากท่ีสุดคือ 
Facebook จ านวน 263 คน คิดเป็นร้อยละ 65.8 รองลงมาคือ Line จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 
25.0 และ YouTube จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.3 
 
ตารางที่ 4.13: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามช่องทางที่รู้จักเว็บไซต์
 ออนไลน์ 
 

ช่องทางที่รู้จักเว็บไซต์ออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

สมัครเล่นด้วยตัวเอง 344 86.0 
เพ่ือนแนะน า/ชักชวน 56 14.0 

รวม 400 100.0 

  
 จากตารางที่ 4.13 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่รู้จักเว็บไซต์ออนไลน์ด้วยการ
สมัครเล่นด้วยตนเอง จ านวน 344 คน คิดเป็นร้อยละ 86.0 และ เพื่อนแนะน า/ชักชวน จ านวน 56 
คนคิดเป็นร้อยละ 14.0 
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ตารางที่ 4.14: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเหตุผลที่เข้าใช้สังคม
 ออนไลน์  
 

เหตุผลที่เข้าใช้สังคมออนไลน์ 
Responses Percent 

of Cases N Percent 

ติดต่อกับบุคลที่รู้จัก 263 14.1% 68.8% 
เพ่ือค้นหาเพ่ือนใหม่ 237 12.7% 62.0% 

เพ่ือหาคู่ 43 2.3% 11.3% 

อัพเดทสถาน/ข้อมูลส่วนตัว/รูปภาพ/ผลงาน 203 10.9% 53.1% 
ติดตามข่าวสารศิลปิน/ดารา/บุคคลมีชื่อเสียง 203 10.9% 53.1% 

เพ่ือความบันเทิง 115 6.2% 30.1% 

เล่นเกม 116 6.2% 30.4% 
ติดตามข่าวสารของสินค้า,ผลิตภัณฑ์หรือบริการ
ต่างๆ 

122 6.6% 31.9% 

เชิญชวนให้บุคคลอ่ืนเข้าร่วมเป็นสมาชิกกลุ่ม 100 5.4% 26.2% 

หาข้อมูล/แลกเปลี่ยนข้อมูล 119 6.4% 31.2% 

เชิญชวนให้บุคคลอ่ืนเข้าร่วมกิจกรรมที่ตนเองจัดขึ้น
หรือหน่วยงานอื่นจัดขึ้น 

80 4.3% 20.9% 

ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่างๆ เช่น อ่านและแสดง
ความคิดเห็น ร่วมเป็นแฟนคลับ ฯลฯ 

105 5.6% 27.5% 

เชิญชวนให้บุคคลอ่ืน ซื้อสินค้า หรือบริการ 154 8.3% 40.3% 
รวม 1860 100.0% 486.9% 

 
จากตารางที่ 4.14 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น จ านวน 400 คน มีค าตอบทั้งหมด 

1,860 ค าตอบ ซึ่งส่วนใหญ่ เหตุผลที่เข้าใช้สังคมออนไลน์ คือ ติดต่อกับบุคลที่รู้จัก คิดเป็นร้อยละ
14.1 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 68.8 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมา
คือ เพื่อค้นหาเพ่ือนใหม่ คิดเป็นร้อยละ 12.7 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อย 62.0  
ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ อัพเดทสถาน/ข้อมูลส่วนตัว/รูปภาพ/ผลงาน และติดตาม
ข่าวสารศิลปิน/ดารา/บุคคลมีชื่อเสียง คิดเป็นร้อยละ 10.9 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิด
เป็นร้อยละ 53.1 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ เชิญชวนให้บุคคลอ่ืน ซื้อสินค้า หรือบริการ  
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คิดเป็นร้อยละ 8.3 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 40.3 ของจ านวนค าตอบ
ทั้งหมด รองลงมาคือ ติดตามข่าวสารของสินค้า ผลิตภัณฑ์หรือบริการต่างๆ คิดเป็นร้อยละ 6.6 หรือ
คิดเป็นร้อยละ 31.9 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ หาข้อมูล/แลกเปลี่ยนข้อมูล คิดเป็นร้อย
ละ 6.4 ของจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม หรือคิดเป็นร้อยละ 31.2 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด  
รองลงมาคือ เล่นเกม และเพ่ือความบันเทิง คิดเป็นร้อยละ 6.2 หรือคิดเป็นร้อยละ 30.4 ของจ านวน
ค าตอบทั้งหมด รองลงมาคือ ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่างๆ เช่น อ่านและแสดงความคิดเห็น ร่วม
เป็นแฟนคลับ ฯลฯ คิดเป็นร้อยละ 5.6 หรือคิดเป็นร้อยละ 27.5 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด  
รองลงมาคือ เชิญชวนให้บุคคลอื่นเข้าร่วมกิจกรรมที่ตนเองจัดขึ้นหรือหน่วยงานอ่ืนจัดขึ้น คิดเป็นร้อย
ละ 4.3 หรือคิดเป็นร้อยละ 20.9 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด  และน้อยที่สุดคือ เพ่ือหาคู่ คิดเป็นร้อย
ละ 2.3 หรือคิดเป็นร้อยละ 11.3 ของจ านวนค าตอบทั้งหมด   
 
ตารางที่ 4.15: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

น้อยกว่าหรือเท่ากับ1ปี 37 9.3 
2-3 ปี 121 30.3 

มากกว่า 4 ปีขึ้นไป 242 60.5 

รวม 400 100.0 
  
 จากตารางที่ 4.15 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ มากกว่า 4 ปีขึ้นไป จ านวน 242 คน คิดเป็นร้อยละ 60.5 รองลงมาคือ 2-3 ปี จ านวน 121 
คน คิดเป็นร้อยละ 30.3 และ น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ปี จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.3 
 
ตารางที่ 4.16: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเพ่ือนในเครือข่ายสังคม
 ออนไลน์ 
 

เพ่ือนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

น้อยกว่า 10 คน 61 15.3 
11 - 50 คน 51 12.8 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.16 (ต่อ): จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจ าแนกตามเพ่ือนในเครือข่าย
 สังคมออนไลน์ 
 

เพ่ือนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
51- 100 คน 111 27.8 

101 - 200 คน 93 23.3 
201- 500 คน 55 13.8 

501 คนข้ึนไป 29 7.3 

รวม 400 100.0 
 
  จากตารางที่ 4.16 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีเพ่ือนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
51- 100 คน จ านวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 27.8 รองลงมาคือ 101 - 200 คน จ านวน 93 คน คิด
เป็นร้อยละ 23.3 รองลงมาคือ น้อยกว่า 10 คน จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 15.3 รองลงมาคือ 
201- 500 คน จ านวน  55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.8 รองลงมาคือ 11 - 50 คน จ านวน 51 คน คิด
เป็นร้อยละ 12.8 และ501 คนขึ้นไป จ านวน  29 คน คิดเป็นร้อยละ 7.3 
 
สว่นที ่2  เปน็ขอ้มลูเกีย่วกบัการคาดหวงัต่อการใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ 
 
ตารางที่ 4.17: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
 ออนไลน์ 
 

การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ X  S.D 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1. ท่านต้องการเป็นที่รู้จัก มีตัวตน ในสังคมออนไลน์ (เช่น 
Facebook,YouTube, Instagram) 

3.98 .98 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.17 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่าย
 สังคมออนไลน์ 
 

การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
X  S.D 

ระดับ
ความ
คิดเห็น 

2. ท่านต้องการให้ผู้อื่นชื่นชม (เช่น การกด Like ใน Facebook, 
YouTube, Instagram เป็น ต้น)ในผลงานภาพ 
ถ่ายวิดีโอ หรือประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้อัพโหลดลงเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

3.71 .85 มาก 

3. ท่านต้องการเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ ในการกระจายข้อมูล 
(เช่น การขอความช่วยเหลือ จากมูลนิธิต่างๆ การกระจายข่าว
เหตุการณ์ในพ้ืนที่นั้น) 

3.57 1.07 มาก 

4. ท่านต้องการความรวดเร็วในการท างาน คุยงาน ส่งข้อมูล 3.64 .87 มาก 
5. ท่านต้องการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกต่างๆ (Comment ใน Facebook, YouTube เป็นต้น) 
ในมุมมองของท่านให้คนอ่ืนได้รับรู้ 

3.71 .85 มาก 

6. ท่านต้องการโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการ เพี่อเป็น
อาชีพหรือหารายได้จาก เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.85 .89 มาก 

7. ท่านต้องการซื้อหรือแลกเปลี่ยนสินค้าที่สนใจ พอใจ อย่าง
สะดวกรวดเร็ว ผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ 

3.59 1.05 มาก 
 

8. ท่านต้องการค้นหาคนทีรู้จักห่างหายไปนานโดยใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ (เข่น Facebook) 

3.80 .98 มาก 

9. ท่านต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลายจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (เช่น Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น) 

3.55 1.08 มาก 

รวม 3.71 .53 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.17 พบว่า การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ของประชาชน 

Gen X ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก ( X =3.71) และเม่ือ
พิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ ต้องการเป็นที่รู้จัก มีตัวตน ในสังคม
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ออนไลน์ (เช่น Facebook, YouTube, Instagram) ( X =3.98) รองลงมาคือ ต้องการโฆษณา
ประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการ เพ่ีอเป็นอาชีพหรือหารายได้จาก เครือข่ายสังคมออนไลน์  

( X =3.85) รองลงมาคือ ต้องการค้นหาคนทีรู้จักห่างหายไปนานโดยใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น 

Facebook) ( X =3.80) รองลงมาคือ ต้องการให้ผู้อื่นชื่นชม (เช่น การกด Like ใน Facebook, 
YouTube, Instagram เป็น ต้น)ในผลงาน ภาพถ่ายวิดีโอ หรือประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้อัพโหลดลง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และต้องการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น ความรู้สึกต่างๆ 

(Comment ใน Facebook, YouTube เป็นต้น) ในมุมมองของท่านให้คนอ่ืนได้รับรู้ ( X =3.71)  

รองลงมาคือ ต้องการความรวดเร็วในการท างาน คุยงาน ส่งข้อมูล ( X =3.64) รองลงมาคือ ต้องการ
เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ ในการกระจายข้อมูล (เช่น การขอความช่วยเหลือ จากมูลนิธิต่างๆ การ

กระจายข่าวเหตุการถ1ในพ้ืนที่นั้น) ( X =3.59)  และต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลายจาก

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น) ( X =3.55) ตามล าดับ 
 
สว่นที ่3 เปน็ขอ้มลูเกีย่วกบัการรับรู ้การเรยีนรู ้และยอมรบั ต่อการใช้งานเครือขา่ยสงัคม 
 
ตารางที่ 4.18: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้
 งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

การรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

X  S.D ระดับ
ความ
คิดเห็น 

ด้านการรบัรู ้    
1. ท่านรับรู้ รู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือ

แอพพลิเคชั่นต่างๆ 
3.98 .98 มาก 

2. ท่านรับรู้วิธีการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.71 .85 มาก 

3. ท่านรู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์จากคนรอบช้าง เพื่อน  คน
รู้จัก 

3.57 1.07 มาก 

4. ท่านคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เช้าใจถึงเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

3.64 .87 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.18 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการ
  ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

การรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

X  S.D ระดับ
ความ
คิดเห็น 

5. ท่านทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการใช้งานเครือข่าย สังคม
ออนไลน์ 

3.76 .83 มาก 

รวม 3.73 .54 มาก 

ด้านการเรยีนรู ้    
1. ท่านเรียนรู้การสมัครเช้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.93 .89 มาก 

2. ท่านเรียนรู้วิธีใช้งานในเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ 3.58 1.07 มาก 

3. ท่านเรียนรู้และลองใช้เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ 3.83 1.04 มาก 
4. ท่านคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เรียนรู้วิธีการใช้งานได้รวดเร็ว

ขึ้น 
3.47 1.05 มาก 

5. ท่านสามารถเช้าใจและมาประยุกต์ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ให้เช้ากับชีวิตประจ าวัน 

3.83 1.04 มาก 

รวม 3.73 .63 มาก 
ด้านยอมรบั    

1. ท่านสนใจในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.47 1.05 มาก 
2. ท่านเข้างานเครือข่ายสังคมออนไลน์บ่อยๆ 3.52 1.21 มาก 

3. ท่านทดลอง ลองเล่น ลองเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.29 1.03 ปาน
กลาง 

4. ท่านคน้หาเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ 3.87 .87 มาก 

5. ท่านยอมรับบ่ระโยชน์ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3.66 1.17 มาก 
รวม 3.56 .61 มาก 

สรุปผลรวม 3.67 .39 มาก 

 
จากตารางที่ 4.18 พบว่า  การรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ของประชาชน Gen X ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก  
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( X =3.67) และเม่ือพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากท่ีสุดคือ ด้านการรับรู้ 

และด้านการเรียนรู้ ( X =3.73) และด้านการยอมรับ ( X =3.56) ตามล าดับ 
  ด้านการรับรู้ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ใน

ระดับมาก( X =3.73) และเม่ือพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ รับรู้ 

รู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ  ( X =3.98) รองลงมาคือ ทราบถึง

คุณประโยชน์/โทษในการใช้งานเครือข่าย สังคมออนไลน์ ( X =3.76) รองลงมาคือ รับรู้วิธีการใช้งาน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ( X =3.71) รองลงมาคือ คุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เช้าใจถึงเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ( X =3.64) และรู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์จากคนรอบข้าง เพ่ือน คนรู้จัก    

( X =3.57) ตามล าดับ 
 ด้านการเรียนรู้ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ใน

ระดับมาก ( X =3.73) และเม่ือพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ 

เรียนรู้การสมัครเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ( X =3.93) รองลงมาคือ เรียนรู้และลองใช้เว็บไซต์
หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ และสามารถเช้าใจและมาประยุกต์ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เข้ากับ

ชีวิตประจ าวัน ( X =3.83) รองลงมาคือ เรียนรู้วิธีใช้งานในเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ 

( X =3.58) และคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เรียนรู้วิธีการใช้งานได้รวดเร็วขึ้น ( X =3.47) ตามล าดับ 
 ด้านการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม  

ในระดับมาก ( X =3.56) และเมื่อพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ 

ค้นหาเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ ( X =3.87) รองลงมาคือ ยอมรับประโยชน์ของเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ( X =3.66) รองลงมาคือ เข้างานเครือข่ายสังคมออนไลน์บ่อยๆ ( X =3.52) รองลงมาคือ 

สนใจในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ( X =3.47) และทดลอง ลองเล่น ลองเข้าใช้งานเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ( X =3.29) ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 4 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
ตารางที่ 4.19: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

X  S.D ระดับ
ความ
คิดเห็น 

1. ท่านรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเช้าใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

3.97 1.04 มาก 

2. ท่านรู้สึกดี ภูมิใจ ยินดี เมื่อมีคนมากด Like หรือ Share ใน 
ผลงาน รูปภาพ วิดีโอ เรื่องราว ของท่าน 

3.70 .91 มาก 

3. ท่านมีความสุขในการแบ่งปืนเรื่องราว รูปภาพ วิดีโอ ต่างๆ 
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้ เพ่ือนๆ ของท่านเห็น 

3.59 .96 มาก 

4. ท่านรู้สิกว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นโลกเสมือนจริง ท่าน
สามารถเป็นตัวเองมากท่ีสุดเมื่อ ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.54 .97 มาก 

5. ท่านมีความรู้ในเรื่องต่างๆ ท่านมีความยินดีที่จะแลกเปลี่ยน
แสดงความคิดเห็น (Comment) กลุ่มกิจกรรม หรือโพสของ
เพ่ือน ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.73 .81 มาก 

6. ท่านรู้สิกว่าการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์มี
ความสะดวกรวดเร็ว 

3.87 .87 มาก 

7. ท่านรู้สิกอยากได้สินค้า หรือบริการ ตามรีวิว หรือโฆษณาใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

3.47 1.15 มาก 

8. ท่านรู้สึกสะดวกและง่ายในการขาย หรือแลกเปลี่ยนสินค้า
บริการผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ 

3.94 1.05 มาก 

9. ท่านเชื่อว่าสังคมออนไลน์เป็นสังคมที่เสรีเปิดกว้างในการ
แสดงความคิดเห็น 

3.50 1.02 มาก 

10. ท่านทราบว่าสังคมออนไลน์มีทั้งด้านดีและด้านลบ 3.90 1.01 มาก 

11. ท่านคิดว่าท่านสามารถหาเพ่ือนใหม่ๆ ความรูใหม่ๆ สังคม
ใหม่ๆจากการใช้งานเครือข่าย สังคมออนไลน์ 

3.68 .88 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.19 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
 ออนไลน์ 
 

ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

X  S.D ระดับ
ความ
คิดเห็น 

12. ท่านมักจะติดต่อเรื่องงานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เข่น 
การประชุม สั่งงาน ส่งรายงาน 

3.59 .96 มาก 

13. ท่านมักจะแสดงความชื่นชม ยินดี เห็นด้วย โดยการ กด
Like กดShare ให้ผู้อื่นเสมอ 

3.55 .97 มาก 

14. ท่านมักจะค้นหากลุ่มหรือกิจกรรมที่ท่านสนใจโดยผ่านทาง
เครือข่ายสังคมออนไลน์และเข้า ร่วมกิจกรรมนั้นเสมอ 

3.47 1.14 มาก 

รวม 3.65 .51 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.19 พบว่า ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ของประชาชน  

Gen X ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก ( X =3.65) และเม่ือ
พิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเช้าใช้

งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ( X =3.97) รองลงมาคือ รู้สึกสะดวกและง่ายในการขาย หรือ

แลกเปลี่ยนสินค้าบริการผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ ( X =3.94) รองลงมาคือทราบว่าสังคม

ออนไลน์มีทั้งด้านดีและด้านลบ ( X =3.90) รองลงมาคือ รู้สิกว่าการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์มีความสะดวกรวดเร็ว ( X =3.87) รองลงมาคือ มีความรู้ในเรื่องต่างๆ ท่านมีความยินดีที่จะ
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น (Comment) กลุ่มกิจกรรม หรือโพสของเพ่ือน ในเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ( X =3.73) รองลงมาคือ รู้สึกดี ภูมิใจ ยินดี เมื่อมีคนมากด Like หรือ Share ใน ผลงาน 

รูปภาพ วิดีโอ เรื่องราว ของท่าน ( X =3.70) รองลงมาคือ  สามารถหาเพ่ือนใหม่ๆ ความรูใหม่ๆ 

สังคมใหม่ๆจากการใช้งานเครือข่าย สังคมออนไลน์ ( X =3.68) รองลงมาคือ ความสุขในการแบ่งปืน
เรื่องราว รูปภาพ วิดีโอ ต่างๆ ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้ เพ่ือนๆ ของท่านเห็น และมักจะติดต่อ

เรื่องงานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เข่น การประชุม สั่งงาน ส่งรายงาน ( X =3.59) รองลงมาคือ 

มักจะแสดงความชื่นชม ยินดี เห็นด้วย โดยการ กด Like กด Share ให้ผู้อื่นเสมอ ( X =3.55) 
รองลงมาคือ รู้สิกว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นโลกเสมือนจริง ท่านสามารถเป็นตัวเองมากท่ีสุดเมื่อ 

ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ( X =3.54) รองลงมาคือ ชื่อว่าสังคมออนไลน์เป็นสังคมที่เสรีเปิดกว้าง
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ในการแสดงความคิดเห็น และ รู้สิกอยากได้สินค้า หรือบริการ ตามรีวิว หรือโฆษณาในเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ( X =3.50) และมักจะค้นหากลุ่มหรือกิจกรรมที่ท่านสนใจโดยผ่านทางเครือข่ายสังคม

ออนไลน์และเข้า ร่วมกิจกรรมนั้นเสมอ ( X =3.47) ตามล าดับ 
 
สว่นที ่5 เปน็ขอ้มลูเกีย่วกบัพฤตกิรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์  
 
ตารางที่ 4.20: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
X  S.D ระดับความ

คิดเห็น 

1. ถ้าท่านต้องการค้นหาข้อมูลหรือข่าวสาร ท่านเลือกท่ีจะ
เข้าใช้งานผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ (เช่น Google, 
YouTube, Facebook เป็นต้น) เป็นอันดับแรก 

3.51 1.19 มาก 

2. เมื่อท่านต้องการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ท่าน
เลือกใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น 
facebook, line เป็นต้น) เป็นอันดับแรกเสมอ 

3.85 .90 มาก 

3. ถ้าท่านต้องการติดต่อสื่อสารอย่างเร่งด่วนหรือสะดวก
รวดเร็ว ท่านเลือกใช้งานทางเครือข่าย สังคมออนไลน์ (เช่น 
Facebook Messenger, Line เป็นต้น) เสมอ 

3.70 .96 มาก 

4. เมื่อท่านต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลาย ท่านจะเข้า
ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ทุกครั้ง (เช่น Facebook, 
YouTube, เกม เป็นต้น) 

3.69 .96 มาก 

5. เมือท่านมีผลงาน ภาพถ่าย วิดีโอ หรือประสบการณ
ใหม่ๆ ท่านมักอัพโหลดเรื่องราวแหล่านั้น ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (เช่น YouTube, Facebook, Instagram, 
Pinterest เป็นต้น เสมอ 

3.68 1.01 มาก 

6. ท่านส่งข้อมูล หรือคุยงาน หรือประชาสัมพันธ์ โดย
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น Line, Facebook เป็นต้น) 
เป็นประจ า 

3.61 .98 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.20 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
X  S.D ระดับความ

คิดเห็น 
7. ท่านชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึก เรื่องต่างๆ 
เข่นการแสดงความคิดเห็น (Comment) ในโพสต์ของเพ่ือน 
หรือกลุ่มกิจกรรมต่างๆ 

3.74 1.00 มาก 

8. ท่านมีพฤติกรรมเช็คเครื่องมือที่ส าหรับใช้งานในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (สมาร์ทโฟน แห็บ เล็ต คอมพิวเตอร์ เป็น
ต้ น )  ปอยครั้ง 

3.86 .88 มาก 

9. ท่านประชาสัมพันธ์โฆษณาหรือขายสินค้าหรือบริการ ใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์เสมอ 

3.70 .967 มาก 

10. ท่านซื้อสินค้าหรือบริการผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
เสมอ 

3.76 1.04 มาก 

รวม 3.70 .51 มาก 
 
จากตารางที่ 4.20 พบว่า  พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen X 

ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก ( X =3.65) และเม่ือพิจารณาราย
ด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ มีพฤติกรรมเช็คเครื่องมือที่ส าหรับใช้งานใน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (สมาร์ทโฟน แทบเล็ต คอมพิวเตอร์ เป็นต้น) บ่อยครั้ง ( X =3.86) รองลงมา
คือ ต้องการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ท่านเลือกใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น facebook, line 

เป็นต้น) เป็นอันดับแรกเสมอ ( X =3.85) รองลงมาคือ ซื้อสินค้าหรือบริการผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์เสมอ ( X =3.76) รองลงมาคือ ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึก เรื่องต่างๆ เข่นการ

แสดงความคิดเห็น (Comment) ในโพสต์ของเพ่ือน หรือกลุ่มกิจกรรมต่างๆ ( X =3.74) รองลงมาคือ 
ต้องการติดต่อสื่อสารอย่างเร่งด่วนหรือสะดวกรวดเร็ว ท่านเลือกใช้งานทางเครือข่าย สังคมออนไลน์ 
(เข่น Facebook Messenger, Line เป็นต้น) เสมอ และประชาสัมพันธ์โฆษณาหรือขายสินค้าหรือ

บริการ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์เสมอ ( X =3.70) รองลงมาคือ ต้องการความบันเทิงหรือผ่อน
คลาย ท่านจะเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ทุกครั้ง (เข่น Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น)  

( X =3.69) รองลงมาคือ มีผลงาน ภาพถ่าย วิดีโอ หรือประสบการณ์ใหม่ๆ ท่านมักอัพโหลดเรื่องราว
เหล่านั้น ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น YouTube, Facebook, Instagram, Pinterest เป็นต้น 
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เสมอ ( X =3.68) รองลงมาคือ ส่งข้อมูล หรือคุยงาน หรือประชาสัมพันธ์ โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

(เข่น Line, Facebook เป็นต้น) เป็นประจ า ( X =3.61) และต้องการค้นหาข้อมูลหรือข่าวสาร ท่าน
เลือกที่จะเข้าใช้งานผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ (เข่น Google, YouTube, Facebook เป็นต้น) 

เป็นอันดับแรก  ( X =3.51) ตามล าดับ 
 
สว่นที ่6 ผลการทดสอบสมมตุฐิานและสรปุผลการทดสอบสมมตฐิาน 
  
ตารางที่ 4.21: ผลการวิเคราะห์การถดถอยด้วยวิธี (Multiple Linear Regression Analysis)  
 ปัจจัยที่มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-
 X ในกรุงเทพมหานคร 
 

พฤติกรรมการใช้งาน
เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ
ประชาชน Gen-X 

Unstandardize
d 
coefficients 

Standarded 
coefficients 

T  Sig. Collinearity 
Statistics 

B SE Beta Tolerance VIF 

ค่าคงที่ 3.670 .298  12.305 .000   

ความคาดหวัง .029 .053 .029 .542 .015* .859 1.165 
การรับรู้ การเรียนรู้ 
และการยอมรับ 

-.022 .073 -.016 -.297 .000* .837 1.194 

ทัศนคติ .003 .052 .003 .056 .004* .964 1.038 

R 0.754       

R  Square 0.549       
Adjusted  R  
Square 

0.574       

Durbin Watson 1.928       

 
จากตาราง 4.21 พบว่า การทดสอบเงื่อนไขของ  Multiple Linear Regression Analysis 

พบว่า พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ไม่เกิดปัญหา 
Multicollinearity เนื่องจากค่า Tolerance ทุกตัวแปร มีค่ามากกว่า 0.1 (MENARD, 1995) และค่า 
VIF ทุกตัวแปรมีค่าน้อยกว่า 10 (Lind, Marchal & Wathen, 2010, p. 528) แสดงว่า ตัวแปรอิสระไม่
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มีความสัมพันธ์กัน ท าให้ไม่เกิดปัญหา Multicollinearity   
ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ 

ประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร พบว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (R) =0.754 แสดงว่า ด้านการคาดหวัง ด้านการรับรู้ การเรียนรู้ 

และการยอมรับ และด้านทัศนคติ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
ประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร ในระดับมาก เนื่องจากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าสูงเข้า
ใกล้ 1 

ค่าสัมประสิทธิ์การก าหนด (R2) = 0.549 แสดงว่า ด้านการคาดหวัง ด้านการรับรู้ การ
เรียนรู้ และการยอมรับ และด้านทัศนคติที่มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์
ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 54.9 ตัวแปรอิสระ 3 ด้าน ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 
54.9 ที่เหลืออีกร้อยละ 45.1 เป็นผลเนื่องมาจากตัวแปรอื่นๆ 

ค่า Durbin-Watson เท่ากับ 1.928 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1.5-2.0 นั่น แสดงว่าความ
คลาดเคลื่อนแต่ละตัวยิ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างมากในเชิงบวก แบบจ าลองมีความเหมาะสมเนื่องจาก
ไม่เกิดปัญหา Autocorrelation (ณัฐวุฒิ แซ่อ้ึง, 2558, หนา้ 52) 

จากผลการวิเคราะห์ ได้สมการถดถอยในรูปคะแนนดิบ และคะแนนมาตรฐาน ดังนี้  
การทดสอบโดยการวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุขั้นตอน (Multiple Linear Regression) 

ปรากฏว่าค่า Sig. = 0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญ 0.05 แสดงว่ามีตัวแปรต้น อย่างน้อย 1 ตัว ที่
สามารถท านายผลการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตามคือ พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์
ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร สมการ Multiple Linear Regression ดังนี้ 

Unstandardized   ŷ  =  3.412 + 0.029 (X1) + 0.022(X2) + 0.003(X3) 

เมื่อ ŷ   = พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชนGen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 

       X1  =  ความคาดหวัง 
     X2  =  ด้านการรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับ 
         X3  =  ทัศนคต ิ
  จากสมการข้างต้นสามารถพยากรณ์ได้ว่า ถ้าความคาดหวัง เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย 

จะท าให้ผู้พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมข้ึน 
0.029 หน่วย  

ถ้าด้านการรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับ เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย จะท าให้ผู้
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พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมขึ้น 0.022 หน่วย 
ถ้าทัศนคติ เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย จะท าให้ผู้พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมขึ้น 0.003 หน่วย  
   Standardized   z^  =  0.542 (X1) + 0.097(X2) + 0.546(X3) 
เมื่อ z^     = พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ใน

กรุงเทพมหานคร 
       X1  =  ความคาดหวัง 
     X2  =  ด้านการรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับ 
         X3  =  ทัศนคต ิ
  จากสมการข้างต้นสามารถพยากรณ์ได้ว่า ถ้าความคาดหวัง เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย 

จะท าให้ผู้พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมข้ึน 
0.542 หน่วย  

ถ้าด้านการรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับ เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย จะท าให้ผู้
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมขึ้น 0.097 หน่วย 

ถ้าทัศนคติ เปลี่ยนแปลงไปหนึ่งหน่วย จะท าให้ผู้พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร เพ่ิมข้ึน 0.546 หน่วย  
    สรุปได้ว่า  ความคาดหวัง การรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับ และทัศนคติมีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานครที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   79 

 สรปุผลการทดสอบสมมตฐิาน 
 
ตารางที่ 4.22: ตารางผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

สมมติฐาน การทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1 การคาดหวังมีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 

สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 2 การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ มีผลต่อการ
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 

สอดคล้อง 

สมมติฐานที่ 3 ทัศนคติ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 

สอดคล้อง 

 
  ผลการทดสอบสมมติฐานตามตารางที่ 4.22 สรุปได้ว่า ความคาดหวังในการใช้เครือข่าย
ออนไลน์ ผลต่อพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร การรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับในเข้าใช้เครือข่ายออนไลน์มีผลต่อพฤติกรรม
การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร และทัศนคติมีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานครที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที ่5 
สรปุและอภปิรายผล 

 
 บทนี้เป็นการสรุปผลการศึกษา ผลการทดสอบสมมุติฐาน การอภิปรายผลของการศึกษา
เปรียบเทียบกับแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ผู้วิจัยได้ท าการสืบค้นและน าเสนอไว้ในบทที่ 
2 การน าผลการศึกษาไปใช้ในทางปฏิบัติและข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
การวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร มี
วัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการคาดหวังในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 
 2. เพ่ือศึกษาการรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ใน
กรุงเทพมหานคร 
 3. เพ่ือส ารวจทัศนคติในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร 
 4. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคน Gen-X ในกรงุเทพมหานคร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 
คนด้วยวิธีการส ารวจ (Survey Research Method) ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางในการด าเนินการวิจัย โดยมีรายเอียด ใน
เรื่องการก าหนดกลุ่มตัวอย่างประชากร การสุ่มตัวอย่างการเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดท าและการ
วิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นผู้วิจัยได้น าข้อมูลไปท าการประมวลผลโดยใช้โปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป  ซึ่ง
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และส่วนการ
ทดสอบสมมติฐานนั้นใช้การวิเคราะห์ความถดถอยของตัวแปรตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไป Multiple 
Regression  ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1  เป็นข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2  เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ส่วนที่ 3  เป็นข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์  
 ส่วนที่ 4 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ส่วนที่ 5 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ส่วนที่ 6  ผลการทดสอบสมมุติฐาน 
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5.1 สรปุผลการวจิัย 
 จากการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน  Gen-X ใน 
กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยรายงานผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ดังนี้  
  ส่วนที่1 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล  
 พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 66.5 ส่วนใหญ่มีอายุ 38-
42 ปี คิดเป็นร้อยละ 66.8 ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษา ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 65.0 ส่วนใหญ่มี
อาชีพข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 54.3 ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 10,001 – 
20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 43.8 ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเข้าใช้เครือข่ายมากกว่า 1 ครั้งต่อวัน คิด
เป็นร้อยละ 40.3 ส่วนใหญ่มีรยะเวลาเฉลี่ยในการเข้าใช้เครือข่ายออนไลน์  1-2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 
49.3 ส่วนใหญ่มีสถานที่ที่เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์คือ ที่บ้าน คิดเป็นร้อยละ 58.3 ส่วนใหญ่มีช่วงเวลา
เข้าใช้เครือข่ายออนไลน์ คือ 16.01-20.00 น. คิดเป็นร้อยละ 49.3 ส่วนใหญ่มีอุปกรณ์ในการเข้าถึง
เครือข่ายออนไลน์คือ โทรศัพท์มือถือ/สมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 75.8 ส่วนใหญ่ ใช้บริการเครือข่าย
สังคมออนไลน์  Line และ YouTube มีการเข้าใช้บริการเครือข่ายมากที่สุดคือ Facebook  
รู้จักเว็บไซต์ออนไลน์ด้วยการสมัครเล่นด้วยตนเอง เหตุผลที่เข้าใช้สังคมออนไลน์ คือ ติดต่อกับบุคลที่
รู้จัก มีประสบการณ์การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ มากกว่า 4 ปีขึ้นไป ส่วนใหญ่มีเพ่ือนในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 51- 100 คน  
 ส่วนที่ 2  ข้อมูลเกี่ยวกับการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 การคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในเขต
กรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก และเม่ือพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับ
ของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ ต้องการเป็นที่รู้จัก มีตัวตน ในสังคมออนไลน์ (เช่น Facebook, 
YouTube, Instagram) รองลงมาคือ ต้องการโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการ เพี่อเป็นอาชีพ
หรือหารายได้จาก เครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ ต้องการค้นหาคนทีรู้จักห่างหายไปนานโดย
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น Facebook) รองลงมาคือ ต้องการให้ผู้อื่นชื่นชม (เช่น การกด Like 
ใน Facebook, YouTube, Instagram เป็น ต้น)ในผลงาน ภาพถ่ายวิดีโอ หรือประสบการณ์ต่างๆ ที่
ได้อัพโหลดลงเครือข่ายสังคมออนไลน์ และต้องการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกต่างๆ (Comment ใน Facebook, YouTube เป็นต้น) ในมุมมองของท่านให้คนอ่ืนได้รับรู้ 
รองลงมาคือ ต้องการความรวดเร็วในการท างาน คุยงาน ส่งข้อมูล รองลงมาคือ ต้องการเป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์ต่างๆ ในการกระจายข้อมูล (เช่น การขอความช่วยเหลือ จากมูลนิธิต่างๆ การกระจาย
ข่าวเหตุการณ์ในพ้ืนที่นั้น) และต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลายจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น 
Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น) ตามล าดับ 
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 ส่วนที่ 3  ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์  
 การรับรู้ การเรียนรู้ และยอมรับ ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X 
ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายด้านโดย
เรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ ด้านการรับรู้ และด้านการเรียนรู้ และด้านการยอมรับ 
ตามล าดับ 
  ด้านการรับรู้ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ใน
ระดับมากและเมื่อพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากท่ีสุดคือ รับรู้ รู้จักเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ รองลงมาคือ ทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการใช้งาน
เครือข่าย สังคมออนไลน์ รองลงมาคือ รับรู้วิธีการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ คุ้นเคย
กับเทคโนโลยี ท าให้เช้าใจถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์และรู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์จากคนรอบข้าง 
เพ่ือน คนรู้จัก  ตามล าดับ 
 ด้านการเรียนรู้ต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ใน
ระดับมากและเมื่อพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากท่ีสุดคือ เรียนรู้การสมัคร
เช้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ เรียนรู้และลองใช้เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ และ
สามารถเช้าใจและมาประยุกต์ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เช้ากับชีวิตประจ าวัน รองลงมาคือ เรียนรู้
วิธีใช้งานในเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ และคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เรียนรู้วิธีการใช้งานได้
รวดเร็วขึ้นตามล าดับ 
 ด้านการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  พบว่า มีระดับความคิดเห็นโดยรวม  
ในระดับมากและเมื่อพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากท่ีสุดคือ ค้นหาเว็บไซต์
หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ รองลงมาคือ ยอมรับบ่ระโยชน์ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ เข้า
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์บ่อยๆ รองลงมาคือ สนใจในเครือข่ายสังคมออนไลน์ และทดลอง ลองเล่น 
ลองเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ตามล าดับ 
 ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ทัศนคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ของประชาชน  
 Gen X ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก และเมื่อพิจารณา
รายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่ามากที่สุดคือ รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเช้าใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ รู้สึกสะดวกและง่ายในการขาย หรือแลกเปลี่ยนสินค้าบริการ
ผ่านเครือข่ายสังคม ออนไลน์ รองลงมาคือทราบว่าสังคมออนไลน์มีทั้งด้านดีและด้านลบ รองลงมาคือ  
รู้สึกว่าการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความสะดวกรวดเร็ว รองลงมาคือ มีความรู้ใน
เรื่องต่างๆ ท่านมีความยินดีที่จะแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น (Comment) กลุ่มกิจกรรม หรือโพสข
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องเพ่ือน ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ รองลงมาคือ รู้สึกดี ภูมิใจ ยินดี เมื่อมีคนมากด Like หรือ Share 
ใน ผลงาน รูปภาพ วิดีโอ เรื่องราว ของท่าน รองลงมาคือ  สามารถหาเพื่อนใหม่ๆ ความรู้ใหม่ๆ 
สังคมใหม่ๆ จากการใช้งานเครือข่าย สังคมออนไลน์ รองลงมาคือ ความสุขในการแบ่งปืนเรื่องราว 
รูปภาพ วิดีโอ ต่างๆ ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้ เพ่ือนๆ ของท่านเห็น และมักจะติดต่อเรื่องงาน
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เข่น การประชุม สั่งงาน ส่งรายงาน  รองลงมาคือ มักจะแสดงความชื่น
ชม ยินดี เห็นด้วย โดยการ กดLike กดShare ให้ผู้อื่นเสมอ  รองลงมาคือ รู้สิกว่าเครือข่ายสังคม
ออนไลน์เป็นโลกเสมือนจริง ท่านสามารถเป็นตัวเองมากท่ีสุดเมื่อ ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
รองลงมาคือ ชื่อว่าสังคมออนไลน์เป็นสังคมที่เสรีเปิดกว้างในการแสดงความคิดเห็น และ รู้สึกอยากได้
สินค้า หรือบริการ ตามรีวิว หรือโฆษณาในเครือข่ายสังคมออนไลน์ และมักจะค้นหากลุ่มหรือกิจกรรม
ที่ท่านสนใจโดยผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์และเข้า ร่วมกิจกรรมนั้นเสมอ ตามล าดับ 
 ส่วนที่ 5 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในเขตกรุงเทพมหานคร มี
ระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายด้านโดยเรียงล าดับของค่าเฉลี่ย พบว่า
มากที่สุดคือ มีพฤติกรรมเช็คเครื่องมือที่ส าหรับใช้งานในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (สมาร์ทโฟน แทบ
เล็ต คอมพิวเตอร์ เป็นต้น) ปอยครั้ง รองลงมาคือ ต้องการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ท่านเลือกใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น facebook, line เป็นต้น) เป็นอันดับแรกเสมอ รองลงมาคือ ซื้อสินค้า
หรือบริการผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์เสมอ รองลงมาคือ ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึก 
เรื่องต่างๆ เข่นการแสดงความคิดเห็น (Comment) ในโพสต์ของเพ่ือน หรือกลุ่มกิจกรรมต่างๆ 
รองลงมาคือ ต้องการติดต่อสื่อสารอย่างเร่งด่วนหรือสะดวกรวดเร็ว ท่านเลือกใช้งานทางเครือข่าย 
สังคมออนไลน์ (เข่น Facebook Messenger, Line เป็นต้น) เสมอ และประชาสัมพันธ์โฆษณาหรือ
ขายสินค้าหรือบริการ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์เสมอ รองลงมาคือ ต้องการความบันเทิงหรือผ่อน
คลาย ท่านจะเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ทุกครั้ง (เข่น Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น) 
รองลงมาคือ มีผลงาน ภาพถ่าย วิดีโอ หรือประสบการณใหม่ๆ ท่านมักอัพโหลดเรืองราวเล่าบัน ใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น YouTube, Facebook, Instagram, Pinterest เป็นต้น เสมอ 
รองลงมาคือ ส่งข้อมูล หรือคุยงาน หรือประชาสัมพันธ์ โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เข่น Line, 
Facebook เป็นต้น) เป็นประจ า และต้องการค้นหาข้อมูลหรือข่าวสาร ท่านเลือกท่ีจะเข้าใช้งานผ่าน
เครือข่ายสังคม ออนไลน์ (เข่น Google, YouTube, Facebook เป็นต้น) เป็นอันดับแรก ตามล าดับ 
 ส่วนที่ 6  ผลการทดสอบสมมุติฐาน 
    สมมติฐานที่ 1. ความมีผลต่อพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน 
Gen-X ในกรุงเทพมหานครที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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   สมมติฐานที่  2. การรับรู้ และการเรียนรู้ในเข้าใช้เครือข่ายออนไลน์มีผลต่อพฤติกรรมการใช้
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในกรุงเทพมหานครที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
    สมมติฐานที่ 3. ทัศนคติมีผลต่อพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน 
Gen-X ในกรุงเทพมหานครที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
 
5.2 อภปิรายผลการวจิยั 
  จากผลการศึกษา พบว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน  Gen-X ใน 
กรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความคาดหวัง ทัศนคติ และพฤติกรรมโดยรวมระดับ
มาก ท าให้ผลงานวิจัยในครั้งนี้เป็นภาพบวก น ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 จากการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของประชาชน Gen-X ในเขต
กรุงเทพมหานคร มีระดับความคิดเห็นโดยรวม ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเมื่อต้องการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน จะเลือกใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือเป็นอันดับแรก เช่น 
Facebook, Line และต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลาย จะเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ทุก
ครั้ง สอดคล้องกับแนวคิดของ ลิขิต กาญจนากรณ (2525, หน้า 7) ว่า พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรม
ใดๆ ก็ตามที่สังเกตไดโดยคนอ่ืน หรือโดยเครื่องมือของผู้ทดลอง เช่น เด็กรับประทานอาหาร ขี่
จักรยานพูด หัวเราะ และร้องไห กิริยาเหล่านี้กล่าวถึงพฤติกรรมทั้งสิ้น การสังเกตพฤติกรรมอาจท าได
โดยใช้เครื่องมือเข้าช่วย เช่นการเล่มเกมส์ในโทรศัพท์มือถือ สอดคล้องกับ เอมิกา เหมมินทร์ (2556: 
5) dกล่าวว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในเรื่องประสบการณในการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่ใช้บ่อยที่สุด ชองทางที่ใช้บ่อยที่สุด ความถี่ในการใช้ต่อวัน ชวงเวลาที่ใช้ระยะเวลาที่ใช้ต่อ
วัน ใช้เพื่อวัตถุประสงค์ใดมากที่สุด คุณสมบัติที่ชอบมากท่ีสุด และแหล่งหรือสื่อที่ท าให้สนใจใช้  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรภรณ์ ไกรชุมพล (2555) ได้ศึกษาเรื่อง ทัศนคติและพฤติกรรมการ
สื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ในการสร้างชื่อเสียง กรณีศึกษา ยูทูบ (YouTube) 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์มีทัศนคติเชิงบวกต่อยูทูบ และมีพฤติกรรม
การสื่อสารผ่านเครือข่าย สังคมออนไลน์โดยเฉพาะยูทูบอย่างสม่ าเสมอ เนื่องจากทัศนคติที่มีต่อยูทูบ
ว่าสามารถตอบสนองความต้องการของตนได้และเนื่องจากอัตราการเติบโตของจ านวนผู้ใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ในการสื่อสารทั้งในสังคมไทยและต่างประเทศสูงขึ้นท าให้กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์มี
พฤติกรรมการปรับตัวให้ทดเทียมตามสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย พฤติกรรมที่แสดง
ออกมาในรูปแบบของการจัดท าคลิปวีดีโอที่กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ จัดท าขึ้นมาเป็นประเภทเพ่ือความ
บันเทิงโดยแนวโน้มในอนาคตพบว่าผู้คนในสังคมจะให้ความส าคัญต่อการสื่อสารผ่านยูทูบเพิ่มสูงขึ้น 
และมีแนวโน้มพฤติกรรมการใช้ยูทูบเป็นเครื่องมือในการสร้างความส าเร็จทั้งในด้านชื่อเสียง รายได้
หรือท าการประชาสัมพันธ์ทางการตลาดของกลุ่มธุรกิจ 
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 จากการวิจัยพบว่า การคาดหวังมีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ 
Gen-X ในกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้อาจเป็นเพราะประชาชนมีความต้องการเป็นที่รู้จัก มีตัวตน ในสังคม
ออนไลน์ (เช่น Facebook, YouTube, Instagram) และต้องการโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าหรือ
บริการ เพี่อเป็นอาชีพหรือหารายได้จาก เครือข่ายสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับแนวคิดของ อารี  
ลือกลาง (2555, หน้า 22) กล่าวว่าการคาดหวังต่อการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ คือการ
คาดคะเนคาดการณ์ หรือประมาณการไว้ล่วงหน้าก่อน การคาดหวังต่อการพยายาม ต่อผลลัพธ์ ต่อ
คุณค่าของผลลัพธ์ จากสื่อสังคมออนไลน์ และการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับ  
เอมิกา เหมมินทร์ (2556) กล่าวว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ ที่มีเครือข่าย
ความสัมพันธ์เสมือนที่โยงใยให้บุคคลที่มีเรื่องที่สนใจเหมือนกันมาพูดคุยกัน สามารถเชื่อมโยงระหว่าง
บุคคลอีกบุคคลหนึ่งได้ เป็นการสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบาย
ความสนใจ กิจกรรมที่ได้ท า และเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น ในบริการเครือข่าย
สังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่งข้อความ ส่งอีเมลล์ วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก โดย
แอพพลิเคชั่นที่ได้รับความนิยมได้แก่ Facebook, Line, twitter และ Instagram และยังสามารถ
เชื่อมโยงการสื่อสารภายในองค์กร และภายนอกองค์กรเข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ต้อง
ประสบปัญหาการบิดเบือนข้อความและยังรวดเร็ว ส่งผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของ
องค์กรต่างๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัครเดช ปิ่นสุข (2557) เรื่อง การยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ และส่วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกค้าท่ีส่งผล
ต่อความพึงพอใจ (E-satisfaction) ในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของ
ผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  ผลวิจัยพบว่า 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุต่ ากว่า 20 ปี มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพ
นักเรียน/ นักศึกษา และมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 15,000บาท ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของ
ผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได้แก่ 1) การยอมรับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน และด้านการรับรู้ประโยชน์ 2) คุณภาพ
การบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้านความน่าเชื่อถือ และด้านความเป็นส่วนตัว และ 3) ส่วนประสม
การตลาดในมุมมองของลูกค้า ด้านความต้องการเฉพาะของลูกค้า และด้านความสะดวกในการใช้งาน 
โดยร่วมกันพยากรณ์ความพึงพอใจในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของ
ผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 56 ในขณะที่คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ด้าน
การตอบสนองความต้องการ และด้านการเข้าถึงการให้บริการ ส่วนประสมการตลาดในมุมมองของ
ลูกค้าด้านการจัดองค์ประกอบ และด้านช่องทางในการสื่อสาร ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการจอง
ตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของผู้ใช้บริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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 จากการวิจัยพบว่า การรับรู้ เรียนรู้ และยอมรับ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ประชาชนมีการรับรู้ รู้จัก
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ เป็นอย่างดี การคุ้นเคยกับเทคโนโลยีท าให้
เช้าใจถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ง่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกวรินทร์ ละเอียด (2558) เรื่อง 
การยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผู้บริโภคทางออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  
 ผลการศึกษาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 20 – 29 ปี มีการศึกษา 
ระดับปริญญาตรี มีอาชีพเป็นนักเรียนหรือนักศึกษา มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 15,000 บาทใช้
เวลาในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยเฉลี่ยวันละ 1 – 3 ชั่วโมง ส่วนใหญ่เคยตัดสินใจซื้อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เนื้อหาประเภทหนังสือนวนิยาย และเคยตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
Mebmarket.com สื่อออนไลน์ที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ Dek-d.comโดย
ราคาเฉลี่ยของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เลือกซ้ือในแต่ละครั้งราคา 100 – 300 บาท สถานที่ที่ผู้บริโภค
ใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสด คือ บ้าน และผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการยอมรับ
เทคโนโลยี ด้านการน ามาใช้งานจริงส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมา คือ พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ ด้านทัศนคติที่มีต่อสื่อออนไลน์ 
การยอมรับเทคโนโลยี ด้านความง่ายในการใช้งาน พฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ด้านความบันเทิงทาง
ออนไลน์ ด้านการรับรู้ทางออนไลน์ และการยอมรับเทคโนโลยี ด้านความตั้งใจที่จะใช้ตามล าดับ โดย
ร่วมกันพยากรณ์การตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 
47.10 ในขณะที่การยอมรับเทคโนโลยี ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ด้านการรับรู้ถึงความเสี่ยง และด้าน
ทัศนคติที่มีต่อการใช้ และพฤติกรรมผู้บริโภคออนไลน์ด้านอารมณ์ทางออนไลน์ และด้านความ
ต่อเนื่องไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 จากการวิจัยพบว่า ทัศนคติ มีผลต่อการพฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ 
Gen-X ในกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ มีความรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเช้าใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และรู้สึกสะดวกและง่ายในการขาย หรือแลกเปลี่ยนสินค้าบริการผ่าน
เครือข่ายสังคม ออนไลน์  เพราะการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความสะดวกรวดเร็ว 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วีรวรรณ แซ่จ๋าว (2557) เรื่อง อิทธิพลของทัศนคติและความพึงพอใจใน
การเปิดรับข่าวสารจากสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตที่มีต่อพฤติกรรมการ
ตัดสินใจวางแผนการท่องเที่ยว บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  ผลการวิจัยพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 282 คน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น เพศหญิง ช่วงอายุระหว่าง 24-29 ปี วุฒิ
การศึกษาระดับปริญญาตรี สถานภาพโสด อาชีพพนัก งานบริษัทเอกชน และรายได้ตั้งแต่ 10,001-
20,000 บาท จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า 1) ทัศนคติต่อแหล่งข้อมูลของสื่อโฆษณา
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ประชาสัมพันธ์ทั้ง 3 แหล่งข้อ มูล อันได้แก่ การประชาสัมพันธ์ผ่านคนดังข้ามคืน การประชาสัมพันธ์
ผ่านภาพเสมือน และการประชาสัมพันธ์ ผ่านบุคคลที่มีอิทธิพลด้านการท่องเที่ยว มีความสัมพันธ์เชิง 
บวกกับ พฤติกรรมการเปิดรับรู้สื่อข่าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่ง
สอดคล้องกับการวิจัยของ Roger (1978, pp.208–209 อ้างใน ศิวัชจันทนา สุภาภรณ์, 2554, หน้า 
11) 2) ทัศนคติต่อแหล่งข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ ของสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์มีอิทธิพลกับ พฤติกรรม
การวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิพันธ์ ทนันไชย (2554) โดยการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านภาพเสมือนนั้นมี ค่าอิทธิพลพฤติกรรมการวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยวมากที่สุด 
รองลงมือคือ การประชาสัมพันธ์ ผ่านบุคคลที่มีอิทธิพลด้านการท่องเที่ยว และการประชาสัมพันธ์ 
ผ่านคนดังข้ามคืน โดยลาดับ 3) ความรู้สึกพึงพอใจจากการเปิด การรับรู้สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์
ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ มีอิทธิพลกับพฤติกรรมการวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยว โดยตัวแปรด้าน 
รูปแบบความน่าสนใจมีค่าขนาดอิทธิพลกับพฤติกรรมการวางแผนการตัดสินใจท่องเที่ยวมากที่สุด 
รองลงมาคือ ตัวแปรด้านการเข้าถึงข้อมูล และความถูกต้องของเนื้อหา โดยล าดับ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลไปใชท้างธรุกจิ  
 ธุรกิจ/หน่วยงาน/องค์กรที่ด าเนินการเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ 
Gen-X ในกรุงเทพมหานคร สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ได้ดังนี้  
 5.3.1 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้ในการวางแผนการขยายตลาดในการขายสินค้าและ
บริการโดยผ่านช่องทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้โดยมีกลุ่มผู้บริโภคในวัย Gen-X เป็นตัวแทนการ
ขายประชาสัมพันธ์ โฆษณาสินค้าหรือบริการ เนื่องจาก Gen-X ต้องการมีอาชีพหรือหารายได้เสริม
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 5.3.2 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้ในการวางแผนการตลาด กลยุทธ์ เช่น การจัด
แคมเปญ กด Like กด Share โดยการถ่ายภาพและเขียนค าบรรยายเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ และ
แบ่งปันมายังจากหน้าเพจของสินค้าหรือบริการ เพ่ือลุ้นสิทธิพิเศษต่างๆ เป็นการร่วมสนุกและ
ประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก Gen-X ต้องการให้ผู้อ่ืนชื่นชม (เช่น การกด Like ใน 
Facebook, YouTube, Instagram เป็น ต้น)ในผลงาน ภาพถ่ายวิดีโอ หรือประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้
อัพโหลดลงเครือข่ายสังคมออนไลน์ และต้องการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกต่างๆ ให้คนอ่ืนได้รับรู้  
 5.3.3 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ (แอพพลิเคชั่น) ให้มีความแปลก
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ใหม่ เพลิดเพลินและง่ายต่อการเข้าใช้งาน เพ่ือรองรับพฤติกรรมการใช้งานของคน Gen-X เนื่องจาก 
Gen-X มีการรับรู้ รู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ มีการเรียนรู้การสมัคร
เข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ และชอบค้นหาแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ เสมอ  อีกท้ัง Gen-X มีรู้สึกสนุก 
เพลิดเพลิน ในการเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 5.3.4 ฝ่ายที่เก่ียวข้อง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเรื่องศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ไปใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ เช่น เทคโนโลยีการสื่อสาร 
อุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับการสื่อสาร อย่างการพัฒนาฟังก์ชันเสริมเก่ียวกับอุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมโยงเครือข่าย
สังคมออนไลน์ในลักษณะต่างๆ หรือการพัฒนาเกี่ยวกับความสะดวกในการใช้งานให้รองรับพฤติกรรม
การใช้งานของคน Gen-X เนื่องจาก Gen-X มีพฤติกรรมเช็คเครื่องมือที่ส าหรับใช้งานในเครือข่าย
สังคมออนไลน์มากที่สุด 
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจิยัครัง้ไป    
 เพ่ือให้ผลการศึกษาในครั้งนี้สามารถขยายต่อไปในทัศนะที่กว้างมากขึ้นอันจะเป็นประโยชน์
ในการอธิบายปรากฏการณ์และปัญหาทางด้าน ศึกษาวิจัย พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ของประชาชน Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร หรือปัญหาอื่นที่มีความเกี่ยวข้องกัน ผู้ท าวิจัยจึงขอ
เสนอแนะประเด็นส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไปดังนี้ 
 5.4.1 ควรศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายออนไลน์และความพึงพอใจของกลุ่ม Gen-X ใน
พ้ืนที่อ่ืนๆ ที่ไม่ใช้ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อให้ทราบข้อมูลมากยิ่งขึ้น  
  5.4.2 ควรศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ กลุ่ม Gen-X ในแต่ละประเภทของ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Line, Instagram เมื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในการศึกษาต่อไป 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง พฤตกิรรมการใชเ้ครือขา่ยสังคมออนไลน์ของ  Gen-X ใน กรงุเทพมหานคร 

ค าชีแ้จง: แบบสอบถามฉบับนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือประกอบการค้นคว้าแบบอิสระ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาตามหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต สาขาวิชาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัย
จะเก็บข้อมูลของท่านเป็นความลับและใช้เพื่อประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น กรุณาตอบแบบสอบถาม
ตามความจริง และผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ท่านได้สละเวลาอันมีค่าในการตอบแบบสอบถาม
ครั้งนี้ 
 
สว่นที ่1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
1. เพศ    

  □ ชาย    □ หญิง 
2. อายุ 

□ 38-42 ปี   □ 43 - 47 ปี    □ 48 - 52 ปี  
  

3. ระดับการศึกษา 

□ ต่ ากว่าปริญญาตรี  □ ปริญญาตรี    □ สูงกว่าปริญญาตรี
  

4. อาชีพ 

□ ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   □ พนักงานบริษัทเอกชน   

□ ธุรกิจส่วนตัว / เจ้าของกิจการ   □ แม่บ้าน / พ่อบ้าน     

□ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
 

5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

□ ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 10,000 บาท  □ 10,001 – 20,000 บาท  

□ 20,001 - 30,000 บาท   □ 30,001 - 40,000 บาท   

□ 40,001 - 50,000 บาท   □ มากกว่า 50,001 บาทข้ึนไป 
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6. ความถี่ในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่านบ่อยแค่ไหน 

□ มากกว่า 1 ครั้งต่อวัน   □ วันละ 1 ครั้ง    

□ 2-3 วันครั้ง    □ สัปดาห์ละ 1 ครั้ง    

□ สองสัปดาห์ 1 ครั้ง   □ เดือนละ 1 ครั้ง 

□ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
 

7. ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่อวันในแต่ละครั้งของท่าน 

□ น้อยกว่า 1 ชั่วโมง   □ 1-2 ชั่วโมง   

□ 2-3 ชั่วโมง    □ มากกว่า 3 ชั่วโมง 
 

8. สถานที่ที่ท่านเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด 

□ ที่บ้าน    □ ที่ท างาน    

□ ห้างสรรพสินค้า   □ ที่ร้านอินเตอร์เน็ต    

□ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
 

9. ช่วงเวลาที่ท่านเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

□ 08.01–12.00 น.   □ 12.01–16.00 น.   

□ 16.01–20.00 น.   □ 20.01-00.00 น.    

□ 00.01–04.00 น.   □ 04.01–08.00 น. 
 

10. ท่านใช้อุปกรณ์อะไรในการเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

□ โทรศัพทน์มือถือ/สมาร์ทโฟน  □ แท็บเล็ต    

□ คอมพิวเตอร์ 
 

11. ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

□ line   □ Facebook   

□ MySpace  □ Window Live Space    

□ Multiply  □ LiveJournal   

□ YouTube  □ Twitter    

□ Instagram  □ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
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12. ท่านเข้าใช้บริการเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์ใดมากท่ีสุด (ตอบเพียงข้อเดียว) 

□ line   □ Facebook   

□ MySpace  □ Window Live Space    

□ Multiply  □ LiveJournal   

□ YouTube  □ Twitter    

□ Instagram  □ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
 

13. ท่านรู้จักเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ท่านเข้าใช้อยู่ได้อย่างไร 

□ สมัครเล่นด้วยตนเอง  □ เพ่ือนแนะน า / ชักชวน 
 

14. เหตุผลที่ท่านเข้าใช้เว็บไซต์สังคมออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

□ ติดต่อกับบุคคลที่รู้จัก   

□ เพ่ือค้นหาเพ่ือนใหม่   

□ เพ่ือหาคู่    

□ อัพเดทสถานะ/ ข้อมูลส่วนตัว/ รูปภาพ/ ผลงาน   

□ ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีชื่อเสียง  

□ เพ่ือความบันเทิง    

□ เล่นเกม      

□ ติดตามข่าวสารของสินค้า, ผลิตภัณฑ์ หรือ บริการต่างๆ 

□ เชิญชวนให้บุคคลอ่ืน เข้าร่วมเป็นสมาชิกกลุ่ม  

□ หาข้อมูล/ แลกเปลี่ยนข้อมูล 

□ เชิญชวนให้บุคคลอ่ืนเข้าร่วมกิจกรรมที่ตนเองจัดขึ้นหรือที่หน่วยงานอื่นจัดขึ้น 

□ ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่างๆ เช่น อ่านและแสดงความคิดเห็น, ร่วมเป็นแฟนคลับ ฯลฯ 

□ เชิญชวนให้บุคคลอ่ืน ซื้อสินค้า หรือบริการ  

□ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)............................ 
 

15. ประสบการณ์การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของท่าน 

□ น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ปี □ 2 – 3 ปี □ มากกว่า 4 ปี ขึ้นไป 
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16. ท่านมีเพ่ือนในเว็บไซด์เครือข่ายสังคมออนไลน์นี้รวมทั้งหมดก่ีคน (รวมทุกเว็บไซด์ทีท่านมีอยู่) 

□ น้อยกว่า 10 คน  □ 11-50 คน    

□ 51-100 คน   □ 101-200 คน     

□ 201-500   □ 501 คนข้ึนไป 
 

สว่นที ่2 การคาดหวงัการต่อการใชง้านเครอืขา่ยสังคมออนไลน์  
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดบัความคดิเห็น (5=มากทีส่ดุ, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยทีสุ่ด) 

การคาดหวงัการต่อการใชง้านเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ท่านต้องการเป็นที่รู้จัก มีตัวตน ในสังคมออนไลน์ (เช่น Facebook, 
YouTube, Instagram) 

     

2. ท่านต้องการให้ผู้อื่นชื่นชม (เช่น การกด Like ใน Facebook, 
YouTube, Instagram เป็นต้น) ในผลงาน ภาพถ่าย วิดีโอ หรือ
ประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้อัพโหลดลงเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

3. ท่านต้องการเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ ในการกระจายข้อมูล (เช่น การ
ขอความช่วยเหลือจากมูลนิธิต่างๆ การกระจายข่าวเหตุการณ์ในพ้ืนที่นั้น) 

     

4. ท่านต้องการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น ความรู้สึกต่างๆ 
(Comment ใน Facebook, YouTube เป็นต้น) ในมุมมองของท่านให้คน
อ่ืนได้รับรู้ 

     

5. ท่านต้องการโฆษณาประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการ เพื่อเป็นอาชีพหรือ
หารายได้จากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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สว่นที ่3 การรบัรู ้เรยีนรู ้และยอมรับ ต่อการใชง้านเครือขา่ยสงัคมออนไลน์  
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดบัความคดิเห็น (5=มากทีส่ดุ, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยทีสุ่ด) 

การรบัรู ้เรียนรู ้และยอมรบั ต่อการใชง้านเครอืขา่ยสังคมออนไลน์ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ท่านรับรู้ รู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ      
2. ท่านรับรู้วิธีการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์      

3. ท่านรู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์จากคนรอบข้าง เพื่อน คนรู้จัก      

4. ท่านคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เข้าใจถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์      
5. ท่านทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์      

6. ท่านเรียนรู้การสมัครเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์      

7. ท่านเรียนรู้และลองใช้เว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ      
8. ท่านคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ท าให้เรียนรู้วิธีการใช้งานได้รวดเร็วขึ้น      

9. ท่านสามารถเข้าใจและมาประยุกต์ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เข้ากับ
ชีวิตประจ าวัน 

     

10. ท่านสนใจในเครือข่ายสังคมออนไลน์      

11. ท่านเข้างานเครือข่ายสังคมออนไลน์บ่อยๆ      
12. ท่านค้นหาเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นใหม่ๆ      

 
สว่นที ่4 ทัศนคตติ่อการใชง้านเครือขา่ยสงัคมออนไลน์   
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดบัความคดิเห็น (5=มากทีส่ดุ, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยทีสุ่ด) 

ทัศนคตติ่อการใชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ท่านรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเข้าใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์      

2. ท่านรู้สึกดี ภูมิใจ ยินดี เมื่อมีคนมากด Like หรือ Share ใน ผลงาน 
รูปภาพ วิดีโอ เรื่องราว ของท่าน 

     

3. ท่านมีความสุขในการแบ่งปันเรื่องราว รูปภาพ วิดีโอ ต่างๆ ผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้เพ่ือนๆ ของท่านเห็น 

     

4. ท่านรู้สึกว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นโลกเสมือนจริง ท่านสามารถเป็น      
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ตัวเองมากท่ีสุดเมื่อใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

5. ท่านมีความรู้ ในเรื่องต่างๆ ท่านมีความยินดีที่จะแลกเปลี่ยนแสดงความ
คิดเห็น (Comment) กลุ่มกิจกรรม หรือโพสของเพ่ือน ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์  

     

6. ท่านเชื่อว่าสังคมออนไลน์เป็นสังคมที่เสรีเปิดกว้างในการแสดงความ
คิดเห็น 

     

7. ท่านทราบว่าสังคมออนไลน์มีทั้งด้านดีและด้านลบ      

8. ท่านคิดว่าท่านสามารถหาเพ่ือนใหม่ๆ ความรู้ใหม่ๆ สังคมใหม่ๆจากการ
ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     

9. ท่านมักจะติดต่อเรื่องงานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น การประชุม 
สั่งงาน ส่งรายงาน  

     

 
สว่นที ่5 พฤติกรรมการใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์  
ค าชีแ้จง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับตัวท่านมากที่สุดในแต่ละค าถาม 
ระดบัความคดิเห็น (5=มากทีส่ดุ, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยทีสุ่ด) 

พฤตกิรรมการใชเ้ครอืขา่ยสังคมออนไลน์ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. เมื่อท่านต้องการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ท่านเลือกใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (เช่น facebook, line เป็นต้น) เป็นอันดับแรกเสมอ 

     

2. ถ้าท่านต้องการติดต่อสื่อสารอย่างเร่งด่วนหรือสะดวกรวดเร็ว ท่าน
เลือกใช้งานทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น Facebook Messenger, 
Line เป็นต้น) เสมอ 

     

3. เมื่อท่านต้องการความบันเทิงหรือผ่อนคลาย ท่านจะเข้าใช้งานเครือข่าย
สังคมออนไลน์ทุกครั้ง (เช่น Facebook, YouTube, เกม เป็นต้น) 

     

4. ท่านส่งข้อมูล หรือคุยงาน หรือประชาสัมพันธ์ โดยเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (เช่น Line, Facebook เป็นต้น) เป็นประจ า 

     

5. ท่านประชาสัมพันธ์โฆษณาหรือขายสินค้าหรือบริการ ในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์เสมอ 
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สว่นที ่6 ข้อเสนอแนะและความคิดเหน็เพิม่เตมิ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

***ขอบพระคณุทุกทา่นอย่างสงูทีเ่สยีสละเวลาและให้ความรว่มมือในการตอบแบบสอบถาม*** 
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