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บทคัดย่อ  

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของ

นักศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ การวิจัยเริ่มจากการศึกษารวมรวบข้อมูลจาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือสังคมออนไลน์ พฤติกรรมการส่ือสาร แล้วนําไปสร้างแบบสอบถามกึ่ง
โครงสร้างเพื่อการสัมภาษณ์ จํานวน 46 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบจําเพาะเจาะจง จากนั้นนําผล
มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและเชิงสถิติค่าร้อยละ ผลการสัมภาษณ์พบว่า ส่วนใหญ่ของกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิง 
มีการรับส่ือสังคมออนไลน์ผ่านทางสมาร์ทโฟน ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้คือ Facebook โดยส่วนใหญ่มี
วัตถุประสงค์การใช้งานเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย 5 ลําดับ ได้แก่ เพื่อความสนุกเพลิดเพลิน ส่งไฟล์งาน
ต่าง ๆ อัพเดทสถานะ สืบค้นข้อมูล และเล่นเกมส์ ตามลําดับ ระยะเวลาท่ีเข้าใช้งานแต่ละครั้งมากกว่า 6 
ช่ัวโมง ในช่วงเวลาตอนเย็น (15.00-18.00) เป็นช่วงเวลาท่ีเริ่มเข้าใช้งานมากท่ีสุด และบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อ
การเข้าใช้งานคือกลุ่มเพื่อน แฟน ครอบครัว และคนรู้จัก ข้อดีของผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
คือ ติดต่อส่ือสารได้สะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย และไม่ตกข่าว ส่วนข้อเสียของการใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์ คือ ผลกระทบต่อสุขภาพ ทําให้เสียเวลาว่างไปอย่างเปล่าประโยชน์ และข้อมูลส่วนตัวถูก
เปิดเผยให้กับบุคคลภายนอกท่ีไม่รู้จัก 

 
ค าส าคัญ :  พฤติกรรม ส่ือสังคมออนไลน์ นักศึกษา 

 
Abstract 

 
The purpose of this research is to study the behavior and effects of the social 

media use of students in subject course of human computer interaction. Research process 
started from review related documents and research paper about social media and 
communication behavior. Then, semi-structure questionnaire was used to interview 46 
persons, By the sample selection was specific. Then, it was analyzed by content and 
statistical percentage. The results of this research found that most are female, using social 
media on smartphone. The most popular social media is Facebook, descending order by 
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the purpose is entertainment, work file submission, status update, search for information, 
and play game. Each time lasts more than six hours to use, In the evening (15.00-18.00) is 
the most active start time, and the person who influences access is a group of friends, 
dear, family and acquaintances. The good impact of using social media such as fast 
communication, saved time and saved money, and catch up information, the bad impact 
of using social media such as have a health impact, make a waste of time empty, and 
opened private information to the public who were not known well. 

 
Keywords :  Behaviors, Social Media, Students 

 
บทน า 
 ในปัจจุบันเป็นยุคท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจําวัน มีการติดต่อส่ือสาร
ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊กหรือไลน์ ท่ีสามารถโพสข้อความ 
ข่าวสาร แบ่งปันรูปภาพ หรือคลิปวิดีโอ รวมถึงการสนทนาพูดคุยกัน ท้ังแบบเห็นหน้าและไม่เห็นหน้า เป็น
ต้น ซึ่งบริการทางเครือข่ายสังคมออนไลน์เหล่านี้มีประโยชน์สําหรับชีวิตในยุคปัจจุบันมาก ทําให้การ
ติดต่อส่ือสารทําได้สะดวกรวดเร็ว สามารถสนทนาพูดคุยกันแบบบุคคลระหว่างบุคคล และแบบกลุ่มได้
สามารถส่ือสารข้อความต่าง ๆ ได้เพียงครั้งเดียวและรับทราบข้อความพร้อมกัน ใจความไม่ผิดเพี้ยนไป 
โดยเฉพาะในยุคของเทคโนโลยี 4G สามารถรับรู้เรื่องราว เหตุการณ์ ข่าวสารบ้านเมือง โดยไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหน
ก็สามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ได้ทันท่วงที โดยไม่ต้องรอข่าวจากโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ (พัชรภรณ์ ไกร
ชุมพล, 2555) ดังจะเห็นได้จากผลการสํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน 
พ.ศ. 2560 ประชากรอายุ 6 ขวบขึ้นไปในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2556-2560 พบว่ามีสัดส่วนการใช้
อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 28.9 เป็นร้อยละ 52.9 และเมื่อพิจารณาการใช้อินเทอร์เน็ตตามกลุ่มอายุ
ต่าง ๆ พบว่า กลุ่มอายุ 15-24 ปี มีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงสุด คือร้อยละ 89.9 รองลงมาคือ กลุ่มอายุ 25-34 
ปี ร้อยละ 80.3 กลุ่มอายุ 6-14 ปี ร้อยละ 63.4 กลุ่มอายุ 25-49 ปี ร้อยละ 54.9 และกลุ่มอายุ 50 ปีขึ้นไป 
ร้อยละ 18.2 และคาดว่าการใช้อินเทอร์เน็ตของกลุ่มวัยรุ่นน่าจะมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้นไปเรื่อย ๆ (สํานักงาน
สถิติแห่งชาติ, 2560) และจากผลสํารวจของสํานักยุทธศาสตร์ สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ผลการสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2560 
พบว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของ Gen Z (เด็กท่ีเกิดต้ังแต่ปี พ.ศ. 2544) ใช้เวลาเล่นโซเซียลมีเดีย
มากเป็นอันดับ 1 และใช้เวลาในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ไปกับความบันเทิงเป็นส่วนใหญ่ (สํานักยุทธศาสตร์ 
สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2560) ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีมีความสุ่มเส่ียงต่อวัยรุ่นหรือกลุ่ม
เยาวชนเหล่านี้เป็นอย่างมาก 

 จากสถิติดังกล่าว ทําให้เห็นว่าผู้ใช้อินเทอร์ เน็ตส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่นท่ีมีกลุ่มอายุ 15-24 ปี และ
ช้ีให้เห็นว่าวัยรุ่นเหล่านี้ใช้เวลาไปกับโลกของอินเทอร์เน็ตเป็นจํานวนมาก ถ้าหากขาดการควบคุมดูแลจาก
พ่อแม่ ผู้ปกครอง และบุคคลหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง อาจจะเกิดผลกระทบหรือผลเสียกับวัยรุ่นท่ีมีความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์จากการใช้อินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็นผลกระทบทางการศึกษา หรือผลกระทบทางสังคม และ
ครอบครัว ยิ่งในยุคปัจจุบันการเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตไม่ได้ถูกจํากัดแค่เพียงเครื่องคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะกับ
อินเทอร์เน็ตผ่านสายแลนเท่านั้น แต่เทคโนโลยีนั้นได้มีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น ทําให้อุปกรณ์
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ส่ือสารท่ีใช้ในชีวิตประจําวันสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์ เน็ตได้ เช่น คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก  แท็บเล็ต 
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี ท่ีรวมกับการให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงแบบไร้สายของผู้ให้บริการต่าง ๆ ส่งผลทํา
ให้การเข้าสู่โลกของอินเทอร์เน็ตเป็นเรื่องท่ีง่ายและสะดวกมากขึ้น เนื่องจากสามารถเข้าถึงได้ทุกสถานท่ี ทุก
เวลา แม้แต่ในขณะเดินทาง (อมร โต๊ะทอง, 2555)  

 จากข้อมูลท่ีเกิดขึ้นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ของนักศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ทราบถึงพฤติกรรมการใช้
ส่ือสังคมออนไลน์เป็นอย่างไร ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนพัฒนาการเรียนการสอน ให้เหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ ตอบสนองตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และสอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน
ต่อไป 
  
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของนักศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์
 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

1. แนวคิดเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลน ์
1.1 ความหมายของส่ือสังคมออนไลน์  

ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง โปรแกรมกลุ่มหนึ่งท่ีทํางานโดยใช้พื้นฐานและเทคโนโลยีของ
เว็บต้ังแต่รุ่น 2.0 เช่น บีโบ มายสเปซ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ วิกิพีเดีย ไฮไฟฟ์ และบล็อกต่าง ๆ ในทางธุรกิจ
เรียกส่ือสังคมว่า ส่ือท่ีผู้บริโภคสร้างขึ้น (consumer-generated media หรือ CGM) สําหรับกลุ่มบุคคลผู้
ติดต่อส่ือสารกันโดยผ่านส่ือสังคม ซึ่งนอกจากจะส่งข่าวสารข้อมูลแลกเปล่ียนกันแล้ว ยังอาจทํากิจกรรมท่ี
สนใจร่วมกันด้วย (สํานักงานราชบัณฑิตยสภา, 2556) 

1.2 ประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ 
 ประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ แบ่งได้ดังนี้ 1) เครือข่ายสังคม 2) ไมโครบล็อก 3) เว็บไซต์

ท่ีให้บริการแบ่งปันส่ือออนไลน์ 4) บล็อก 5) บล็อกท่ีมีส่ือส่ิงพิมพ์ของเจ้าของเว็บไซต์ 6) วิกิ 7) กลุ่มหรือ
พื้นท่ีแสดงความคิดเห็น 8) เกมออนไลน์ท่ีมีผู้เล่นหลายคน 9) ข้อความส้ัน 10) การแสดงตนว่าอยู่ ณ 
สถานท่ีใด (แสงเดือน ผ่องพุฒ, 2556) 

1.3 ผลกระทบของการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
 1.3.1 ผลกระทบเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การเปล่ียนแปลงในการโฆษณาและการตลาด 2) 

การเปล่ียนแปลงในการประชาสัมพันธ์ 3) การเปล่ียนแปลงในการส่ือสารมวลชนและการกระจายข่าว 4) 
นําไปใช้ในการรับสมัครงานและการหางาน (กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว, ม.ป.ป.) 

 1.3.2 ผลกระทบเชิงลบ ได้แก่ 1) ใช้เวลามากเกินไปในการใช้โซเซียลมีเดีย 2) ใช้เวลาไม่
เหมาะสมในการใช้โซเซียลมีเดีย 3) ใช้คําพูดท่ีไม่เหมาะสม 4) โพสต์ข้อมูลส่วนตัวท่ีเป็นผลเสียต่อตนเอง 
(กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว, ม.ป.ป.) 
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2. แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการสื่อสาร 
2.1 ความหมายของพฤติกรรมการส่ือสาร 

พฤติกรรม หมายถึง ส่ิงท่ีบุคคลกระทําแสดงออกมา ตอบสนอง หรือโต้ตอบส่ิงใดส่ิงหนึ่งใน
สภาพการณ์ใดสภาพการณ์หนึ่งท่ีสามารถสังเกตเห็นได้ (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2543) 

2.2 ประเภทของพฤติกรรมการส่ือสาร 
ประเภทของพฤติกรรมมนุษย์ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1) พฤติกรรมท่ี

ปรากฏด้วยการสังเกต พฤติกรรมภายนอก 2) แบ่งจากแหล่งท่ีเกิดพฤติกรรม พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นในร่างกาย
เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะ 3) ภาวะทางจิตของบุคคล พฤติกรรมท่ีกระทําโดยรู้ตัว และพฤติกรรมท่ีกระทําโดยไม่
รู้ตัว 4) แหล่งพฤติกรรมการแสดงออกของอินทรีย์ พฤติกรรมทางกายภาพ 5) การทํางานของระบบประสาท 
พฤติกรรมท่ีควบคุมได้  

  
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง มีดังนี้ 

สินี กิตติชนม์วรกุล (2558) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของนักเรียนในจังหวัดสงขลา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนจากการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในจังหวัดสงขลา โดยผลการวิจัยพบว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้ คือ 
Facebook เปิดรับส่ือสังคมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนเป็นส่วนใหญ่ ช่วงเวลาท่ีเข้าใช้งานมากท่ีสุดคือช่วงเวลา 
19.00-24.00 โดยมีการเปิดใช้งานเฉล่ีย 4-5 ครั้งต่อวัน มีวัตถุประสงค์ในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อสืบค้น
ข้อมูล กิจกรรมทางสังคม งานอดิเรก และอัพเดทสถานะ จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้นํา
ผลการวิจัยมาเป็นแนวคิดในการสร้างแบบสอบถามกึ่งโครงสร้างเพื่อการสัมภาษณ์ 

Robin Wakefield, & Kirk Wakefield (2016) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมส่ือสังคมออนไลน์ กรณีศึกษา ความหลงใหลและผลกระทบต่อผู้ใช้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
สร้างกรอบแนวคิดเพื่อตรวจสอบอิทธิพลของผลกระทบต่อผู้ใช้และความหลงใหลในกิจกรรมบนเครือข่าย
โซเชียลมีเดีย โดยผลการวิจัยพบว่า ความต่ืนเต้นอาจไม่เพียงพอท่ีจะกระตุ้นการสร้างเนื้อหาและการแบ่งปัน
กิจกรรมในส่ือสังคมออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตามในบริบทของเหตุการณ์ท่ีมีความหมายความต่ืนเต้นโต้ตอบกับ
ความชอบของผู้ใช้เพื่ออํานวยความสะดวกในการใช้งานโซเชียลมีเดีย ความเข้าใจเชิงกลยุทธ์ประการหนึ่งคือ
ความรู้ท่ีว่าความหลงใหลของผู้ใช้ (หรือลูกค้า) เป็นเงื่อนไขท่ีดีสําหรับการมีส่วนร่วมของส่ือทางสังคม จาก
การศึกษางานวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้นํากิจกรรมบนเครือข่ายโซเชียลมาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย เพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 1. ศึกษา รวบรวมข้อมูลจากตําราเอกสาร งานวิจัยและเว็บไซต์ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือสังคมออนไลน์ 
พฤติกรรมการส่ือสาร จากแหล่งต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามกึ่งโครงสร้างเพื่อการ
สัมภาษณ์ 

 2. นําแบบสัมภาษณ์ส่งให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาและตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ ความ
สอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับเนื้อหา เพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไข 
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 3. ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 46 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
จําเพาะเจาะจง ได้แก่ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  
ภาคเรียนท่ี 3 ปีการศึกษา 2560 

 4. ทําการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหาและเชิงสถิติค่าร้อยละ 
 5. สรุปผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของนกัศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธ์

ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร ์
 

ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยทําการสรุปผลพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของนักศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

มนุษย์กับคอมพิวเตอร์จากแบบสอบถามกึ่งโครงสร้างเพื่อการสัมภาษณ์ในด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย 1) 
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ดังแสดงในตารางท่ี 1 2) พฤติกรรมการใช้งาน ดังแสดงในตารางท่ี 2 
และ 3) ข้อดีของผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ดังแสดงในตารางท่ี 3 4) ข้อเสียของผลกระทบจาก
การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ดังแสดงในตารางท่ี 4  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้    
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

ข้อมูลทั่วไป  ร้อยละ (ล าดับที่) 
เพศ ชาย 26.1 (2) 
 หญิง 73.9 (1) 
ช่องทางการรับสื่อสงัคมออนไลน์ สมาร์ทโฟน 100.0 (1) 
 แท็บเล็ต 23.9 (3) 
 คอมพิวเตอร์ส่วนตัว 63.0 (2) 
 อื่น ๆ 10.9 (4) 
สื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้ Facebook 100.0 (1) 
 Line 89.1 (2) 
 Youtobe 84.8 (3) 
 Instagram 37.0 (4) 
 Twitter 10.9 (6) 
 อื่น ๆ 26.1 (5) 

 จากตารางที่ 1 พบว่ามีผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ทั้งหมด 40 คน จําแนกเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 73.9 เพศชาย 
คิดเป็นร้อยละ 26.1 ส่วนใหญ่มีการรับสื่อสังคมออนไลน์ผ่านทางสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 100.0 รองลงมารับสื่อสังคม
ออนไลน์ผ่านทางคอมพิวเตอร์ส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 63.0 แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 23.9  และอื่น ๆ คิดเป็นร้อยละ 10.9  
ตามลําดับ โดยสื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้คือ Facebook คิดเป็นร้อยละ 100.0 รองลงมา Line คิดเป็นร้อยละ 89.1 
Youtobe คิดเป็นร้อยละ 84.8 Instagtam คิดเป็นร้อยละ 37.0 อื่น ๆ คิดเป็นร้อยละ 26.1 และ Twitter คิดเป็นร้อยละ 
10.9 ตามลําดับ 
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ตารางที่ 2 พฤติกรรมการใช้งาน 

พฤติกรรมการใช้งาน  ร้อยละ (ล าดับที่) 
วัตถุประสงค์การใชง้าน อัพเดทสถานะ 69.6 (3) 
 ส่งไฟล์งานต่าง ๆ 82.6 (2) 
 เพ่ือความสนุกเพลิดเพลิน 93.5 (1) 
 เล่นเกมส์ 58.7 (4) 
 สืบค้นข้อมูล 26.1 (5) 
 ซื้อ-ขายสินค้า 26.1 (5) 
 อื่น ๆ 10.9 (6) 
ระยะเวลาท่ีเข้าใช้งานแต่ละครั้ง 1-2 ชั่วโมง 0.0 (4) 
 3-4 ชั่วโมง 13.0 (3) 
 5-6 ชั่วโมง 30.4 (2) 
 6 ชั่วโมง ข้ึนไป 56.5 (1) 
ช่วงเวลาทีเ่ริ่มเข้าใช้งาน เวลาเช้า (04.00-09.00) 4.3 (4) 
 เวลากลางวัน (11.00-14.00) 13.0 (3) 
 เวลาเย็น (15.00-18.00) 50.0 (1) 
 เวลากลางคืน (19.00-22.00) 32.6 (2) 
บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเข้าใช้งาน ครอบครัว 45.7 (3) 
 เพ่ือน 97.8 (1) 
 คนรู้จัก 37.0 (4) 
 แฟน 63.0 (2) 
 อื่น ๆ 4.3 (5) 

จากตารางที่ 2 พบว่าพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ส่วนใหญ่ มีวัตถุประสงค์การใช้
งานเพ่ือความสนุกเพลิดเพลิน คิดเป็นร้อยละ 93.5 รองลงมาส่งไฟล์งานต่าง ๆ คิดเป็นร้อยละ 82.6 อัพเดทสถานะ คิดเป็น
ร้อยละ 69.6 เล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 58.7 สืบค้นข้อมูลและซื้อ-ขายสินค้า คิดเป็นร้อยละ 26.1 เท่ากัน และอื่น ๆ คิดเป็น
ร้อยละ 10.9 ตามลําดับ โดยส่วนใหญ่มีระยะเวลาท่ีเข้าใช้งานแต่ละครั้ง 6 ชั่วโมง ข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 56.5 รองลงมาคือ  
5-6 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 30.4 3-4 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 13.0 และ1-2 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 0.0  ตามลําดับ ช่วงเวลาที่
เริ่มเข้าใช้งานส่วนใหญ่จะเป็นเวลาตอนเย็น คิดเป็นร้อยละ 50.0 รองลงมาเป็นเวลากลางคืน คิดเป็นร้อยละ 32.6 เวลา
กลางวัน คิดเป็นร้อยละ 13.0 และเวลาเช้า คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามลําดับ ซึ่งบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเข้าใช้งานส่วนใหญ่
เป็น เพ่ือน คิดเป็นร้อยละ 97.8 รองลงมาเป็น แฟน คิดเป็นร้อยละ 63.0 ครอบครัว คิดเป็นร้อยละ 45.7 คนรู้จัก คิดเป็น
ร้อยละ 37.0 และอื่น ๆ คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามลําดับ ซึ่งสอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องจากคํากล่าว 

“…วัตถุประสงค์การใช้งาน ส่วนใหญ่ก็จะใช้ดูหนัง ฟังเพลง และก็มีส่งไฟล์ให้อาจารย์ครับ แชทคุยกันเรื่องงานและ
แชร์ไฟล์งานกับเพ่ือน ๆ ผ่านทาง facebook บางทีก็โพสต์ข้อความ และก็มีเล่นเกมส์ ส่วนช่วงเวลาที่เริ่มเข้าใช้งานก็จะเป็น
ช่วงตอนเย็น ประมาณ 17.00 น. บางทีก็ตอน 20.00 น. ในเรื่องของคนที่มีผลต่อการเข้าใช้งาน ผมคิดว่าน่าจะเป็นเพ่ือน 
แฟน ครอบครัว และก็อาจารย์นะครับ” (ชาย1, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 

“…วัตถุประสงค์การใช้งาน โดยส่วนตัวจะเข้าไปดูข้อมูล ข่าวสาร คลิปวีดีโอ แชร์รูปภาพ อัพเดทสถานะ ค้นหา
ข้อมูล และก็แชทกับเพ่ือนๆ และก็ส่งไฟล์งานค่ะ ช่วงเวลาที่เริ่มเข้าใช้งานก็จะเป็นช่วงตอนเย็นนะคะ ประมาณ 18.00 น. 
หรือไม่บางทีก็เป็นช่วงกลางคืน ประมาณ 21.00 น. ส่วนคนที่มอีิทธิพลต่อการเข้าใช้งาน น่าจะเป็นเพ่ือนกับแฟนมากกว่าค่ะ 
รองลงมาก็ครอบครัว และก็คนอื่นๆ ที่เรารู้จัก” (หญิง1, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 
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“…วัตถุประสงค์การใช้งาน ก็น่าเป็นแชทคุยกันกับเพ่ือน ๆ ผ่านทาง facebook กับ line ดูหนัง ฟังเพลง ค้นหา
ข้อมูล เล่นเกมส์ อัพเดทสถานะ จองต๋ัวดูหนังภาพยนต์ค่ะ ในเรื่องช่วงเวลาท่ีเริ่มเข้าใช้งานก็จะเป็นช่วงกตอนเย็น ประมาณ 
17.00 น. เป็นต้นไป คนที่มีผลต่อการเข้าใช้งาน ก็คงจะเป็นเพ่ือนมากกว่าค่ะ” (หญิง2, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 
 
ตารางที่ 3 ข้อดีของผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

ข้อดีของผลกระทบ ร้อยละ (ล าดับที่) 
ติดต่อสื่อสารได้สะดวกรวดเร็ว 93.5 (1) 
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 82.6 (2) 
สร้างรายได้ 23.9 (4) 
ไม่ตกข่าวสาร 69.6 (3) 
อื่น ๆ 6.5 (5) 

จากตารางที่ 3 พบว่ามีข้อดีของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ คือ ติดต่อสื่อสารได้สะดวก
รวดเร็ว คิดเป็นร้อยละ 93.5 รองลงมาคือ ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย คิดเป็นร้อยละ 82.6 ไม่ตกข่าวสาร คิดเป็นร้อยละ 
69.6 สร้างรายได้ คิดเป็นร้อยละ 23.9 และอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 6.5 ตามลําดับ ซึ่งสอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
จากคํากล่าว 

“…ข้อดีของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ผมคิดว่าเป็นการติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วข้ึนนะครับ 
และประหยัดเวลากับค่าใช้จ่าย นอกจากน้ีก็สามารถใช้สมัครงานหรือหางานได้ครับ” (ชาย1, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 

“…ข้อดีของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คิดว่าเป็นเรื่องของการติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วข้ึน 
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย รับรู้ข้อมูลข่าวสารที่ทันต่อเหตุการณ์ และสามารถสร้างรายได้ได้ค่ะ” (หญิง1, สมาร์ทโฟน, 
นักศึกษา) 

“…ข้อดีของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ น่าจะเป็นในเรื่องของการติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วข้ึน 
และประหยัดค่าใช้จ่ายกับเวลาค่ะ สามารถสร้างรายได้และทําให้ไม่ตกข่าวสารค่ะ” (หญิง2, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 
 
ตารางที่ 4 ข้อเสียของผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

ข้อเสียของผลกระทบ ร้อยละ (ล าดับที่) 
ข้อมูลส่วนตัวถูกเปิดเผยให้กับบุคคลภายนอกท่ีไม่รู้จัก 60.9 (3) 
โดนละเมินลิขสิทธ์ิผลงาน 34.8 (4) 
ทําให้เสียเวลาว่างไปอย่างเปล่าประโยชน์ 73.9 (2) 
มีผลกระทบต่อสุขภาพ 91.3 (1) 
อื่น ๆ (โพสต์ข้อมูลที่เป็นผลเสียต่อตนเอง) 19.6 (5) 

จากตารางที่ 4 พบว่าข้อเสียของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ คือ มีผลกระทบต่อสุขภาพ คิด
เป็นร้อยละ 91.3 รองลงมาคือ ทําให้เสียเวลาว่างไปอย่างเปล่าประโยชน์ คิดเป็นร้อยละ 73.9 ข้อมูลส่วนตัวถูกเปิดเผยให้กับ
บุคคลภายนอกท่ีไม่รู้จัก คิดเป็นร้อยละ 60.9 โดนละเมินลิขสิทธ์ิผลงาน คิดเป็นร้อยละ 34.8 และอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 19.6 
ตามลําดับ ซึ่งสอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องจากคํากล่าว 

“…ข้อเสียของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ในส่วนตัวผมคิดว่าถ้าเล่นสื่อสังคมออนไลน์มากเกินไปก็จะ
ทําให้เสียสุขภาพ และเสียเวลาว่างโดยเปล่าประโยชน์ และที่เป็นข่าวมากมายในตอนน้ีก็คือการโพสต์ข้อความที่ไม่คิดก่อน 
ทําให้ส่งผลเสียต่อตนเองครับ” (ชาย1, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 
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“…ข้อเสียของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คิดว่าน่าจะเป็นในเรื่องของผลกระทบต่อสุขภาพ เพราะถ้า
เล่นหรือใช้งานมากเกินไปก็อาจจะส่งผลต่อดวงตา และเป็นการสูญเสียเวลาว่างไปเปล่าประโยชน์ค่ะ ซึ่งบางทีข้อมูลส่วนตัว
อาจโดนขโมยไปเปิดเผยได้ ถ้าใช้ไม่ระมัดระวังค่ะ” (หญิง1, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 

“…ข้อเสียของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ น่าจะเป็นในเรื่องของการทําให้เสียเวลาทิ้งไปเปล่าๆ บางที
ข้อมูลถูกเปิดเผยให้กับคนที่ไม่รู้จัก และถ้าใช้เวลาไปกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์นานๆ ก็จะมีผลกระทบต่อสุขภาพค่ะ ” 
(หญิง2, สมาร์ทโฟน, นักศึกษา) 
 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ  

1.1 สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยเพื่อศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนักศึกษาในรายวิชา

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ พบว่า ช่องทางในการรับสื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
เป็นสมาร์ทโฟน สื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้คือ Facebook โดยส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์การใช้งาน เรียงลําดับ
จากมากไปหาน้อย ได้แก่ เพื่อความสนุกเพลิดเพลิน ส่งไฟล์งานต่าง ๆ อัพเดทสถานะ สืบค้นข้อมูล และเล่น
เกมส์ ตามลําดับ ระยะเวลาที่เข้าใช้งานแต่ละครั้งมากกว่า 6 ชั่วโมง ในช่วงเวลาตอนเย็น (15.00-18.00) เป็น
ช่วงเวลาที่เริ่มเข้าใช้งานมากที่สุด และบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเข้าใช้งาน คือ กลุ่มเพื่อน แฟน ครอบครัว และ
คนรู้จัก ข้อดีของผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ สามารถติดต่อสื่อสารได้สะดวกรวดเร็ว 
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย และไม่ตกข่าว ส่วนข้อเสียของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ มีผลกระทบต่อสุขภาพ 
ทําให้เสียเวลาว่างไปอย่างเปล่าประโยชน์ และข้อมูลส่วนตัวถูกเปิดเผยให้กับบุคคลภายนอกที่ไม่รู้จัก  

1.2 ข้อเสนอแนะสําหรับงานวจิัยครั้งต่อไป 
  1.2.1  ควรศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างประเภทอื่น เช่น 

กลุ่มวัยทํางาน กลุ่มผู้สูงอายุ หน่วยงาน ร้านค้าที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อสะท้อนแนวความคิดที่อาจเกิดข้ึนใน
อีกหลายแง่มุม 

  1.2.2  ควรศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์องค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
โดยใช้ปัจจัยด้านวิชาการ ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม หรือปัจจัยด้านบุคคล 
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