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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

  ปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศไดเ้ขา้มามีบทบาทในการดาํเนินชีวิตประจาํวนัของคนไทยอยา่ง

แพร่หลาย โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นส่ือใหม่อีกชนิดหน่ึงท่ีมีความ แตกต่างจากส่ือประเภทอ่ืน ๆโดย

อินเทอร์เน็ตสามารถเช่ือมต่อ ระหวา่งเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่หลายๆ เครือข่าย เขา้ดว้ยกนั ทาํ

ใหผู้ใ้ชง้านสามารถส่ือสารและแลกเปล่ียน ขอ้มูลถึงกนัไดท้ัว่โลกดว้ยความรวดเร็ว (วิโรจน์ ชยัมูล และ  

สุพรรษา ยวงทอง, 2552: 223-226) จากความกา้วหน้า ของคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการส่ือสารและ

ระบบ อินเทอร์เน็ตทาํให้เกิดนวตักรรมใหม่ทางสังคมท่ีรู้จกักนั อย่างแพร่หลายว่า สังคมออนไลน์ 

(Online Community) หรือ เครือข่าย สังคมออนไลน์ (Social Network) (วิยะดา ฐิติมชัฌิมา, 2553: 151) 

ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง พื้นท่ีบน โลกออนไลน์ท่ีผูค้นไดแ้บ่งปันส่ิงท่ีสนใจร่วมกนัและสามารถ 

สร้างปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืนๆ โดยมีลกัษณะพิเศษท่ีผูส่้งสารสามารถสร้างเน้ือหา แบ่งปัน ข่าวสาร

และโตต้อบการสนทนา โดยส่ือสังคมออนไลน์น้ี  สามารถครอบคลุมพื้นท่ีไดอ้ยา่งกวา้งขวาง ทาํใหทุ้ก

คนมี ส่วนร่วมในประเด็นสาธารณะหลาย ๆ ประเด็น (สุดารัตน์ ดิษยวรรธนะ จนัทราวฒันากุล, 2555: 

239-240) ดงันั้นนวตักรรมท่ีถูกคิดคน้ข้ึนมาก็ไดมี้พฒันาการอยา่งต่อเน่ือง ทาํให้เทคโนโลยแีต่ละอยา่ง

ท่ีถูกคิดคน้ข้ึนมานั้นมีความน่าใชง้านมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยีหลาย ๆ อย่างท่ีเม่ือเทียบกบัของเดิม

จากอดีตเรียกได้ว่าพฒันามาไกลให้สะดวกสบายตามความตอ้งการของคนในปัจจุบนั สําหรับการ

พฒันาของ Technology ในแต่ละยุคนั้น ก็เพื่อให้ผูใ้ช้งานอย่างเราสามารถใช้งานส่ิงต่าง ๆ ได้อย่าง

สะดวกสบายมากยิ่งข้ึน และเป็นการสร้างมาตรฐานการออกแบบของเทคโนโลยีในยุคนั้น ๆ ให้มี

รูปแบบท่ีคลา้ยกนัหรือดีกว่า และเม่ือเวลาผ่านไป ก็จะมีส่ิงท่ีดีกว่าออกมาทดแทนของเดิม ซ่ึงจะทาํให้ 

Technology นั้นดีข้ึนในหลาย ๆ ดา้น เช่น สมรรถนะการใชง้านดีข้ึน มีขนาดท่ีเล็กลง หรือสามารถนาํ

ติดต่อไปไหนมาไหนไดง่้ายข้ึนทาํให้ส่ือสังคมออนไลน์ไดเ้ขา้มามีบทบาทสําคญัและมีอิทธิพล ต่อ

ทศันคติและพฤติกรรมของนิสิตนกัศึกษาเหนือส่ือใน รูปแบบเดิม จากผลการสํารวจความคิดเห็นของ

เยาวชนใน หัวขอ้ “ชีวิตประจาํวนัของเยาวชนในยคุส่ือออนไลน์” ของ ศูนยว์ิจยัมหาวิทยาลยักรุงเทพ 

พบว่า เยาวชนส่วนมากเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์โดยใช้สมาร์ทโฟนมากท่ีสุด ถึง 3-4 ชั่วโมงต่อวนั 

(ศูนยว์ิจยัมหาวิทยาลยักรุงเทพ, 2556) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัรายงานของมูลนิธิเพื่อคนไทย ท่ีไดแ้สดง ให้

เห็นวา่นกัศึกษาไทยใชเ้วลาอยูก่บัส่ือออนไลน์มากเป็น อนัดบั 2 รองจากเวลาท่ีใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้
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ในแต่ละวนั (มูลนิธิเพื่อคนไทย, 2557) และในปัจจุบนัน้ีปฏิเสธไม่ไดว้า่อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นการ

ส่ือสารท่ีไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัของมนุษยม์ากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นดา้นการศึกษา การทาํงาน 

การติดต่อส่ือสาร ตลอดจน ดา้นความบนัเทิงต่าง ๆ เป็นตน้ อินเทอร์เน็ตไดก้ลายเป็นแหล่งเช่ือมโยง

ขอ้มูลข่าวสาร แหล่งแลกเปล่ียนขอ้มูล ทาํใหรู้ปแบบการส่ือสารเปล่ียนเป็นการส่ือสารแบบไร้พรมแดน 

ต่อมาเครือข่าย สังคมออนไลน์ ไดถู้กพฒันาข้ึนเพื่อเช่ือมต่อการส่ือสารระหว่างบุคคลผ่านทาง (นนัทิช

ฉลอง โภคศิลชยั และ หทยัชนก สุขเจริญ, 2555)          

 Gen- Z ยอ่มาจาก Generation Z กลุ่มคนท่ีเกิดหลงัปี พ.ศ. 2541 อาย ุ23 ปีข้ึนไป เป็นกลุ่มคนท่ี

เกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาแลว้อย่างจริงจงั โดยเติบโตมา พร้อมกับส่ิงอาํนวยความ

สะดวกมากมายท่ีอยูแ่วดลอ้ม มีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยต่ีาง ๆ และเรียนรู้ไดเ้ร็วกวา่กลุ่ม

เจนเนอเรชัน่อ่ืน ๆในกลุ่มน้ีจะมีความเขา้ใจในการใชส่ื้อแทบทุกรูปแบบ เกิดมาในช่วงท่ีมีโซเชียลมีเดีย

แลว้ สามารถรับรู้และปรับตวัให้ทนัต่อความรวดเร็วท่ีเปล่ียนแปลงได ้โปรมแกรมยอดฮิตของ คนรุ่น 

Gen- Z ไดแ้ก่ YouTube ร้อยละ 99.8, Line 96.7 , Facebook 91 เป็นโปรแกรมท่ีวยัน้ีใช้มากท่ีสุด มกัมี

พฤติกรรมการใชส่ื้อเพื่อการส่ือสารกบักลุ่มเพื่อน ดูหนงั ติดตามเร่ืองราวต่างๆ คน้หาขอ้มูล เพิ่มเติมใน

เร่ืองของการเรียน ชอบการเรียนรู้ เปิดรับส่ิงใหม่ ๆ ไดเ้พื่อปรับปรุงและพฒันาตนเอง  ETDA ไดส้าํรวจ

พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนในประเทศไทย จาํนวน 16,661 คน ในช่วงเดือน มีนาคม- 

มิถุนายน พ.ศ. 2559 โดยผลสาํรวจไดแ้ยกคนเป็น 4 Gen คือ 1. Gen Z เกิดตั้งแต่ปี พ.ศ. 2544 เป็นตน้ไป 

Gen Y เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2524-2543 Gen X เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2508-2523 และ Baby Boomer เกิด

ระหว่าง พ.ศ. 2489-พ.ศ. 2507 ทาํให้เห็นถึงพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัของคนในแต่ละวยั รวมถึงความ

แตกต่างกนัในเบ้ืองตน้พบว่า คน Gen Z และ Y นิยมใชอิ้นเทอร์เน็ตเล่น Youtube มากท่ีสุด ขณะท่ีคน 

Gen X และ Baby Boomerจะนิยมเล่น LINE มากท่ีสุด และทุก Gen ใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนมาก  ใน

ขณะเดียวกนัเทคโนโลยีเขา้มีบทบาทในการดาํเนินชีวิต เพื่ออาํนวยความสะดวก โดยพบว่ามีการใช้

อินเทอร์เน็ต 40.2 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ หรือ 5.7 ชัว่โมงต่อวนั ส่วนใหญ่ใชใ้นเวลา 16.01 น. – 20.00 น. ซ่ึง

เ ป็ น เ ว ล า ห ลั ง เ ลิ ก เ รี ย น  แ ล ะ ใ ช้ เ พื่ อ ค ว า ม บั น เ ทิ ง  ทั้ ง สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์ , Youtube,  

ดูทีวี/วิทยุออนไลน์ เป็นตน้ และใชเ้วลาว่างจากการเรียนไปกบัโลกออนไลน์ ถึงดูทีวีก็จะเลือกดูทาง

ออนไลน์ ดงันั้นการส่ือสารท่ีดีท่ีสุด ตอ้งใชช่้องทางออนไลน์เป็นหลกักระแสนิยมในการใชบ้ริการส่ือ

สังคมออนไลน์เขา้มาเปล่ียนแปลงลกัษณะการใชชี้วิต ของแต่ละคนไม่มากก็นอ้ย มีบทบาทในชีวิตมาก

ข้ึนไม่วา่เป็นวยัรุ่น อยา่งนกัเรียน นกัศึกษา ซ่ึงไดรั้บอิทธิพลมากท่ีสุด  
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   ดว้ยสถานการณ์โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา  2019 ทาํให้ตอ้งปรับเปล่ียนรูปแบบการดาํเนินชีวิต

จากอดีต อนัเน่ืองจากมีบางส่ิงมากระทบ จนแบบแผนและแนวทางปฏิบติัท่ีคนในสงัคมคุน้เคยอยา่งเป็น

ปกติและเคยคาดหมายล่วงหนา้ได ้ตอ้งเปล่ียนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ท่ีไม่คุน้เคย 

รูปแบบวิถีชีวิตใหม่น้ี ประกอบดว้ยวิธีคิด วิธีเรียนรู้ วิธีส่ือสาร วิธีปฏิบติัและการจดัการ การใชชี้วิต

แบบใหม่เกิดข้ึน มีการปรับแนวคิด วิสัยทศัน์ วิธีการจดัการ ตลอดจนพฤติกรรมท่ีเคยทาํมาเป็นกิจวตัร  

ทั้งในดา้นอาหาร การแต่งกาย การรักษาสุขอนามยั การศึกษาเล่าเรียน การส่ือสาร การทาํธุรกิจ ความ

บนัเทิง  ฯลฯ ซ่ึงส่ิงใหม่เหล่าน้ีไดก้ลายเป็นความปกติใหม่จนในท่ีสุด เม่ือเวลาผา่นไป ก็ทาํใหเ้กิดความ

คุ้นชินก็จะกลายเป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิตปกติของผูค้นในสังคม  จึงเกิดการทาํงานรูปแบบใหม่

คือ Work from Home ส่วนนกัเรียนกต็อ้งปรับตวัสู่การเรียนท่ีบา้นผา่นการ “เรียนออนไลน์” การซ้ือของ

ต่าง ๆ ซ้ือออนไลน์กนัมากข้ึน รวมทั้งดา้นความบนัเทิง ดูหนงั ดา้นการศึกษา  ตอ้งปรับเปล่ียนวิธีการ

เรียนใหม่ คือการเรียนออนไลน์  ผ่านทางช่องทีวีดาวเทียม DLTV และเรียนผ่านเว็บไซต์ และช่อง 

youtube ของ DLTV ได ้เช่นกนั  

  ยุค New Normal สําหรับ Gen Z ในปัจจุบนัส่ือสังคมออนไลน์มีความจาํเป็นอย่างยิ่งในการ

จดัการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบการศึกษาออนไลน์หรือการศึกษาทางไกล เน่ืองจาก Gen Z คือ 

บุคคลท่ีมีอายุ 16-24 ปี ซ่ึงเป็นช่วงอายุท่ีกาํลงัศึกษาระดบัมธัยมศึกษาจนถึงระดบัมหาวิทยาลยั จึงมี

ความจาํเป็นท่ีตอ้งนาํ Application ต่าง ๆ มาเป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอน รวมไปถึงใช้ในการ 

ติดต่อกบับุคคลท่ีรู้จกั ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง    ซ้ือ/ขายสินคา้, ผลิตภณัฑ ์หรือ 

บริการต่าง ๆ ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่าง ๆ เช่น อ่านและแสดงความคิดเห็น, ร่วมเป็นแฟน ทาํใหส่ื้อ

สงัคมออนไลน์เขา้มามีบทบาทในสถานการณ์โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา  2019  

  จากความเป็นมา และความสําคญัของปัญหาท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะ

ทําการศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New Normal  

ในกรุงเทพมหานคร เพื่อให้ไดผ้ลการศึกษาท่ีเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normalในต่อไป 
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1.2 วตัถุประสงค์  

1. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด 

ในยคุ New Normalในกรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New Normal ใน

กรุงเทพมหานคร 

  3. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal 

ในกรุงเทพมหานคร         

 

1.3 กรอบแนวคดิในการวจัิย 

 ในการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New 

Normalในกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดก้าํหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัดงัน้ี 

 

            1. ตัวแปรอสิระ          2. ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

-เพศ 

-อาย ุ  

-ระดบัการศึกษา 

-อาชีพ 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

1. ดา้นการรับรู้ประโยชน์  

2. ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน 

3. ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New 

Normal 
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1.4 สมมติฐานของงานวจัิย  

  สมมติฐานการวิจัยท่ี 1 ปัจจัยส่วนบุคคลได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal 

  สมมติฐานการวิจยัท่ี 2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ ไดแ้ก่  ดา้นการรับรู้ประโยชน์  

ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน  ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชัน่ของ

คนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal 

 

 1.5 ขอบเขตในการศึกษา 

 ขอบเขตดา้นเน้ือหา การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคน 

เจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New Normal ประกอบดว้ย ตวัแปรอิสระ  ปัจจยัส่วนบุคคลไดแ้ก่   เพศ  อาย ุ 

ระดบัการศึกษา   อาชีพ  ดา้นการรับรู้ประโยชน์   ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน  ดา้นทศันคติต่อการ

ใชง้าน 

 ขอบเขตดา้นตวัแปร 

  ตวัแปรท่ีศึกษา 

   ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  

    ส่วนท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ 

     1) เพศ        

     2) อาย ุ       

     3) ระดบัการศึกษา     

     4) อาชีพ 

    ส่วนท่ี 2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่

แซด ในยคุ New Normal ในกรุงเทพมหานคร   

      1) ดา้นการรับรู้ประโยชน์       

     2) ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน     

     3) ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน  

    ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ยคุ New Normal ไดแ้ก่   ความถ่ีในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของท่านบ่อย
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แค่ไหน ระยะเวลาโดยเฉล่ียในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ต่อวนัในแต่ละคร้ังของท่าน  สถานท่ีท่ีท่าน

เขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์มากท่ีสุด   ช่วงเวลาท่ีท่านเขา้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์  ท่านใช้อุปกรณ์อะไรใน

การเขา้ใช้งานส่ือสังคมออนไลน์  ท่านเขา้ใช้บริการส่ือสังคมออนไลน์ใดบา้ง  ท่านเขา้ใชบ้ริการส่ือ

สังคมออนไลน์ใดมากท่ีสุด  ท่านรู้จกัส่ือสังคมออนไลน์ท่ีท่านเขา้ใชอ้ยูไ่ดอ้ยา่งไร  เหตุผลท่ีท่านเขา้ใช้

ส่ือสังคมออนไลน์ ประสบการณ์การใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ของท่าน ซ่ึงใชเ้ป็นตวัแปรในการวิจยั

คร้ังน้ี 

  ขอบเขตดา้นประชากร การวิจยัคร้ังน้ีเลือกกลุ่มตวัอยา่งเป็น ผูท่ี้เกิดหลงัปี พ.ศ.2540 Gen Z อายุ

ระหวา่ง 16 – 24 ปี จาํนวน 400 คน 

 ขอบเขตพื้นท่ี คนเจนเนอเรชัน่แซด ในกรุงเทพมหานคร 

 ขอบเขตระยะเวลาในการวิจยั ระยะเวลาท่ีใช ้2 เดือน ตั้งแต่เดือนกนัยายน-ตุลาคม 2564 

 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ทาํให้สามารถทราบถึงพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ยุค 

New Normal และสามารถนาํไปใช ้ประโยชน์ต่อการคน้ควา้ หรือต่อยอดงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 2. ช่วยใหบ้ริษทัหรือองคก์รต่าง ๆ สามารถนาํไปใช ้และก่อใหเ้กิดประโยชน์ ในดา้นของ 

การศึกษาพฤติกรรมท่ีใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มเป้าหมายของผูบ้ริโภคท่ีเป็นเจเนอเรชัน่

แซด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใหต้รงกบักลุ่มเป้าหมาย 

 

1.7 นิยามศัพท์ 

  ผูว้ิจยัไดน้าํตวัแปรมากาํหนดคาํนิยามคาํศพัทเ์พื่อนาํไปใชส้ร้างเคร่ืองมือวิจยันาํมาซ่ึงคาํตอบ

ตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการดงัต่อไปน้ี 

  New Normal หมายถึง   รูปแบบการดําเนินชีวิตอย่างใหม่ท่ีแตกต่างจากอดีต เน่ืองจาก

สถานการณ์ COVID-19 จึงตอ้งเปล่ียนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ท่ีไม่คุน้เคย 

 ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทางท่ีมีการติดต่อส่ือสารกนัในลกัษณะการส่ือสารแบบสอง

ทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์ เ น็ต  ผ่านทางเว็บไซต์  Social Network ท่ี ให้บริการบนโลก

ออนไลน์  โดยใช้อุปกรณ์ส่ือสารประเภทต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟน หรือ 

แทบ็เลต็ เป็นตน้   
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  พฤติกรรมส่ือสังคมออนไลน์  หมายถึง ความบ่อยคร้ังในการใชง้านส่ือสงัคม ออนไลนป์ระเภท

ต่าง ๆ ไดแ้ก่ Facebook, Line รวมถึงความบ่อยคร้ังในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ ระยะเวลาในการใชส่ื้อ

สังคมออนไลน์   จุดประสงคห์รือแรงจูงใจหลกัในการใชง้าน  คุณสมบติัท่ีใชง้านของคนเจนเนอเรชัน่

แซด        

  

 เจเนอเรช่ันแซด (Generation Z) หมายถึง กลุ่มคนท่ีเกิดหลงัปี พ.ศ. 2541 อายรุะหวา่ง 16 – 24 

ปี เป็นกลุ่มคนท่ีเกิดมาพร้อมกบัเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันาแลว้อย่างจริงจงั โดยเติบโตมา พร้อมกบัส่ิง

อาํนวยความสะดวกมากมายท่ีอยูแ่วดลอ้ม มีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยต่ีาง ๆ และเรียนรู้ได้

เร็วกวา่กลุ่มเจนเนอเรชัน่อ่ืน ๆ 

  ด้านการรับรู้ประโยชน์ หมายถึง ระดับท่ีบุคคลเช่ือว่าการใช้งานระบบนั้ นจะ ช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพงานของแต่ละบุคคล ผูใ้ช้สามารถตระหนักไดว้่าไดรั้บประโยชน์อะไรจากการใช้งาน

ระบบนั้นอยู ่หรือรับรู้ไดว้า่ส่ือสงัคมออนไลน์นั้นมีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพการปฏิบติังาน  

    ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน   หมายถึง  ระดบัท่ีผูใ้ชค้าดหวงัต่อ

ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีจะใชว้า่เป็นระบบท่ีง่ายต่อการใชง้าน โดยเป็นปัจจยัท่ีกาํหนดความสาํเร็จท่ีไดรั้บวา่

ตรงกบัความตอ้งการหรือส่ิงท่ีคาดหวงัไวห้รือไม่ ซ่ึงส่ือสังคมออนไลน์หรือระบบท่ีใชง้านง่ายและไม่

ซบัซอ้นกจ็ะไดรั้บการยอมรับจากผูใ้ชง้าน      

  ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน หมายถึง ระดบัความคิดเห็น ความรู้สึก หรือความเช่ือท่ีมีต่อแนวคิด

ส่ือสงัคมออนไลน์ 
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บทที่ 2 

ความหมาย ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 

 การวิจยัน้ีเป็นการนาํเสนอแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาพฤติกรรมการ

ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New Normal ในกรุงเทพมหานคร โดยผูว้ิจยัได้

รวบรวมขอ้มูล เพื่อใชก้าํหนดกรอบแนวคิดสาํหรับการวิจยั ดงัน้ี  

   2.1 แนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัดา้นลกัษณะประชากร แกไ้ข ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

2.2 แนวคิดเก่ียวกบัส่ือสงัคมออนไลน ์

2.3 แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน ์

2.4 แนวคิดเก่ียวกบัดา้นการรับรู้ประโยชน ์ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้านทศันคติต่อการใชง้าน 

  2.5 แนวคิดเก่ียวกบัการคนเจนเนอเรชัน่แซด (Generations Z) 

  2.6 แนวคิดเก่ียวกบัยคุ New Normal 

2.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1  แนวคดิเกีย่วกบัปัจจัยด้านลกัษณะประชากรศาสตร์      

         ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550) ไดใ้ห้ความหมายว่า ลกัษณะประชากรศาสตร์ใช้ขอ้มูลดา้น

ประชากรศาสตร์เพื่อเป็นการแบ่งส่วนตลาดทาํให้มีประสิทธิผลในการกาํหนดตลาดเป้าหมายและง่าย

ต่อการวดัมากกวา่ตวัแปรอ่ืนประกอบดว้ย        

            1. เพศ (Sex) เพศหญิงและเพศชาย มีแนวโนม้ ท่ีจะมีความแตกต่างกนั ในดา้น

ทศันคติและพฤติกรรม          

            2. อายุ (Age)  กลุ่มอายุท่ีมีความแตกต่างกัน ทาํให้มีความช่ืนชอบรสนิยมท่ี

แตกต่างกนัโดยรสนิยมของบุคคลจะมีการเปล่ียนแปลงไปตามวยัมีผลิตภณัฑส์ามารถตอบสนองความ

ตอ้งการของแต่ละกลุ่มอายท่ีุแตกต่างกนั        

             3. ระดับการศึกษา (Education)  ผูท่ี้ได้รับในระดับสูงส่งผลให้มีการบริโภค

สินคา้ท่ีมีคุณภาพดีกวา่รวมถึงมีราคาสูงกวา่การบริโภคสินคา้ของผูท่ี้มีการศึกษาในระดบัตํ่า  

            4. อาชีพ (Occupation) บุคคลท่ีมีอาชีพแตกต่างกนั ส่งผลให้มีความตอ้งการใน

ดา้นสินคา้และบริการท่ีต่างกนั         
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           5. รายได ้(Income) ผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดป้านกลางและมีรายไดต้ํ่า  มีขนาดตลาด

ใหญ่กวา่ผูบ้ริโภคท่ีมีรายไดสู้ง สินคา้และบริการต่าง ๆ จึงมีการแบ่งส่วนตลาดตามรายได ้             

                   จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ปัจจยัทางลกัษณะประชากรศาสตร์ คือขอ้มูลส่วนบุคคลโดยท่ีแต่ละ

คนก็จะมีลกัษณะเหล่าน้ีแตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ท่ีแต่ละบุคคลไดรั้บ และจากแนวคิดดา้น

ลกัษณะประชากรศาสตร์ ขา้งตน้ท่ีกล่าวมา ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ต่าง ๆ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบั

การศึกษา อาชีพ  

 

  2.2  แนวคดิเกีย่วกบัส่ือสังคมออนไลน์ (Social Network) 

  ปัจจุบันส่ือสังคมออนไลน์ได้รับความนิยมจากผูใ้ช้อินเตอร์เน็ตจาํนวนมากเน่ืองจากเป็น

ช่องทางท่ีสะดวกรวดเร็วในการติดต่อส่ือสาร นอกจากน้ีส่ือสังคมออนไลน์ยงัเป็นพื้นท่ีในการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นท่ีแตกต่างหลากหลายของคนทัว่โลกท่ีสามารถเช่ือมถึงกนัและมีปฏิสัมพนัธ์กนั

บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ส่ือสังคมออนไลน์จึงเขา้ไปมีอิทธิพลต่อความคิด ทศันคติ และพฤติกรรม

ของผูบ้ริโภค 

  2.2.1 ความหมายของส่ือสังคมออนไลน์ 

   กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (2559)ไดใ้หค้วามหมายของส่ือสังคม

ออนไลน์ หมายถึง ส่ือขอ้มูล สารสนเทศ ภาพ มลัติมีเดีย หรือส่ือดิจิทลั ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใชช่้องทาง 

ประเภทของส่ือสังคมออนไลน์การติดต่อแบบสามารถโต้ตอบหรือแบ่งปันส่ือร่วมกันผ่านระบบ

อินเตอร์เน็ต หรือระบบเครือข่ายโทรศพัท์มือถือ ทั้งน้ี บุคคลทัว่ไปสามารถส่ือสาร นาํเสนอ แบ่งปัน

และเผยแพร่ขอ้มูลออกสู่สาธารณะ โดยใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โนต้บุ๊ค แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน 

ทาํใหเ้กิดเครือข่ายสงัคมข้ึนจากการติดต่อร่วมกนัของบุคคลทัว่โลก      

  ราชบณัฑิตยสถาน (2554) ไดบ้ญัญติัคาวา่ “Social Media” ไวว้่า “ส่ือสังคม” หมายถึง 

ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นส่ือกลางท่ีใหบุ้คคลทัว่ไปมีส่วนร่วมสร้าง และแลกเปล่ียนความคิดเห็นต่าง ๆ 

ผา่นอินเตอร์เน็ตได ้ส่ือเหล่าน้ีเป็นของบริษทัต่าง ๆ ใหบ้ริการผา่นเวบ็ไซตข์องตน    

   อรวรรณ วงศ์แก้วโพธ์ิทอง (2553) กล่าวว่าส่ือสังคมออนไลน์คือ ส่ือดิจิทัล หรือ

ซอฟต์แวร์ท่ีทาํงานอยู่บนพื้นฐานของระบบเว็บ หรือเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นเคร่ืองมือในการ

ปฏิบติัการทางสังคมเพื่อทาํให้ผูใ้ช้ในโลกออนไลน์สามารถแลกเปล่ียนแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ทั้ง

ขอ้ความ ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวกบัคนท่ีอยูใ่นสังคมเดียวกนัไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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รวมถึงการใชป้ระโยชน์ร่วมกนัในสังคมมนุษย ์เช่น การติดต่อส่ือสาร การแบ่งปันความรู้ การจดัการ

ความรู้ เป็นตน้  

   สภาการหนังสือพิมพแ์ห่งชาติ (2554) ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ส่ือดิจิทลัท่ีเป็น

เคร่ืองมือในการปฏิบติัการทางสังคม (Social Tool) เพื่อใชส่ื้อสารระหวา่งกนัในเครือข่ายสังคม (Social 

Network) ผา่นทางเวบ็ไซตแ์ละโปรแกรมประยกุตบ์นส่ือใด ๆ ท่ีมีการเช่ือมต่อกบัอินเตอร์เน็ต โดยเนน้

ให้ผูใ้ช้ทั้ งท่ีเป็นผูส่้งสารและผูรั้บสารมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ในการผลิตเน้ือหาข้ึนเอง (User-

generated Content) ในรูปของขอ้มูล ภาพ และเสียง    

   อุไรพร ชลสิริรุ่งสกุล (2554) กล่าววา่ “Social Media” คือส่ือดิจิทลัเป็นเคร่ืองมือท่ีทรง

พลงัและมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคในทุกกลุ่ม การสร้างความสัมพนัธ์ท่ีย ัง่ยืนในโซเซียลเน็ตเวิร์คคือ รู้จกั

เรียนรู้ รับฟังและเสนอขอ้มูลไดต้รงความตอ้งการ มีความจริงใจและระบบเทคโนโลยรีองรับเพื่อการต่อ

ยอดสู่การบริหารดา้นอ่ืน ๆ ขององคก์รไดอ้ยา่งต่อเน่ือง“เครือข่ายสังคมออนไลน์” มาจากคาํว่า Social 

Network ซ่ึงเป็นเครือข่ายของการส่ือสารข้อมูลขนาดใหญ่อนัประกอบด้วยเครือข่ายคอมพิวเตอร์

จาํนวนมากเช่ือมโยงแหล่งขอ้มูลจากองคก์รต่าง ๆ ทัว่โลกเขา้ดว้ยกนั โดยคาํวา่ “เครือข่าย” หมายถึง 

   1. การท่ีมีคอมพิวเตอร์ตั้ งแต่ 2 เคร่ืองข้ึนไป เช่ือมต่อเข้าด้วยกันด้วยสายเคเบิล 

(ทางตรง) หรือสายโทรศพัท ์(ทางออ้ม) 

     2. มีผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ 

     3. มีการถ่ายเทขอ้มูลระหวา่งกนั 

  เครือข่ายสังคมออนไลน์ถือเป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์สากลท่ีเช่ือมต่อเขา้ดว้ยกนัภายใต้

มาตรฐานการส่ือสารเดียวกนั เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือ ส่ือสารและสืบคน้สารสนเทศจากเครือข่ายต่าง ๆ ทัว่

โลก ดงันั้นอินเทอร์เน็ตจึงเป็นแหล่งรวมสารสนเทศจากทุกมุมโลกทุกสาขาวิชา ทุกดา้น ทั้งบนัเทิงและ

วิชาการตลอดจนการประกอบธุรกิจต่าง ๆ  

  เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) หมายถึง เวบ็ไซตท่ี์เช่ือมโยงผูค้นไวด้ว้ยกนัโดย

เวบ็ไซต์เหล่าน้ีจะมีพื้นท่ีให้ผูค้นเขา้มารู้จกักนั มีการให้พื้นท่ีบริการเคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่ออานวยความ

สะดวกในการสร้างเครือข่ายสาหรับเป็นแหล่งเผยแพร่ขอ้มูลส่วนตวับทความ รูปภาพ ผลงานเป็นท่ี

พบปะ แสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนประสบการณ์หรือความสนใจร่วมกนั รวมไปถึงเป็นแหล่งขอ้มูล

ขนาดใหญ่ท่ีผูใ้ชส้ามารถช่วยกนัสร้างเน้ือหาข้ึนไดต้ามความสนใจของแต่ละบุคคล Duhe (2007) โดย

เครือข่ายสงัคมออนไลน์มีหลายประเภท ไดแ้ก่ 
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   1. ประเภทแหล่งขอ้มูลใหค้วามรู้ (Data/ Knowledge) เช่น Wikipedia 

2. ประเภทสร้างเครือข่ายทางสงัคม (Community) เช่น Facebook,Twiiter 

   3. ประเภทส่ือ (Media) เช่น YouTube 

4. ประเภทเกมส์ออนไลน์ (Online Game) เช่น Raknarok, PANGYA 

5. ประเภทฝากภาพ (Photo Management) เช่น Multiply 

6. ประเภทซ้ือขาย (Business/ Commerce) เช่น eBayฯลฯ 

 

 วิรัญชนา ใจสม (2560) ไดใ้ห้เหตุผลสําคญัท่ีทาํให้เครือข่ายสังคมออนไลน์ไดรั้บความนิยม

แพร่หลาย 

   1. การส่ือสารในสงัคมออนไลน์ไม่จาํกดัระบบปฏิบติัการของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีต่าง

ระบบปฏิบติักนัก็สามารถติดต่อส่ือสารกนัได ้ผูใ้ชย้งัสามารถมีการติดต่อส่ือสารกนัไดอ้ยา่งอิสระและ

ยงัสามารถสร้างกลุ่มความสนใจข้ึนไดเ้องอีกดว้ย 

   2. การส่ือสารสารในสงัคมออนไลน์ไม่จากดัรูปแบบของขอ้มูล ซ่ึงมีไดท้ั้งขอ้มูลท่ีเป็น

ขอ้ความอย่างเดียว หรืออาจมีภาพประกอบ รวมไปถึงขอ้มูลชนิดมลัติมีเดียทั้งภาพเคล่ือนไหวและมี

เสียงประกอบดว้ย 

  จากความหมายท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ส่ือ

ดิจิทัลท่ีเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารระหว่างกันในเครือข่ายสังคมผ่านอุปกรณ์ท่ีการเช่ือมต่อกับ

อินเตอร์เน็ต โดยผูใ้ชส้ามารถเป็นทั้งผูรั้บสารและผูส่้งสารท่ีผลิตเน้ือหาสารข้ึนเอง หรือส่งต่อเน้ือหา 

(Content Sharing) เช่น   line,   Facebook,   YouTube, Twitter,  Instagram , WhatsApp, DLTV, ทรูปลูก

ปัญญา ,  เวบ็ไซต ์Wikipedia, เวบ็ไซต ์Google , เวบ็ไซต ์ E-mail / G-mail 

2.2.2 แนวคดิเกีย่วกบัส่ือออนไลน์ 

  ลกัษณะของส่ือออนไลน์เป็นการส่ือสารสองทาง การเขา้ถึงในวงกวา้งส่ือออนไลน์เป็นส่ือใหม่

ท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีต่อเน่ือง เพราะมีการปฏิสัมพนัธ์กบัสารและเผยแพร่ต่อได ้เช่ือมโยงขอ้มูลได้

จาํนวนมาก ขอ้มูลข่าวสารบนส่ือออนไลน์มีลกัษณะแยกช้ินส่วน หากผูรั้บสารไม่เขา้ใจและไม่สามารถ

ประกอบรวมไดอ้าจทาํใหเ้กิดการเขา้ใจผิดได ้แต่ถา้ประกอบรวมไดจ้ะมีประโยชน์ในการส่ือสารท่ีรอบ

ด้าน ส่ือออนไลน์เอ้ือต่อการสร้างชุมชน ทาํให้เกิดการรวมกลุ่ม โดยเฉพาะการรวมกลุ่มความคิด 

นาํไปสู่การหลอมทศันคติและพฤติกรรมกลุ่ม ส่ือออนไลน์มีความสามารถในการประมวลเน้ือหาจาก

หลายแห่ง ทาใหบ้ทบทของ User-generated Content สาํคญั ส่ือออนไลน์มีลกัษณะส่งเสริมการรวมกลุ่ม
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กนัทางสังคมและการร่วมมือกนัทางไซเบอร์ ส่ือออนไลน์ยงัทาให้เกิดวฒันธรรมแบบรีมิกซ์ คือการ

เลือกเน้ือหามาดัดแปลง ตัดต่อ ประกอบสร้างใหม่ โดยท่ีผูรั้บสารเป็นผูเ้ปล่ียนแปลงเน้ือหานั้น

เทคโนโลยอิีนเตอร์เน็ตทาํใหเ้กิดลกัษณะของการสร้างเน้ือหาบนส่ือออนไลน์ ซ่ึง Deuze (2003) อธิบาย

ว่าการใชส่ื้อออนไลน์ตอ้งเลือกตดัสินใจการใชส่ื้อท่ีแตกต่างใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาท่ีจะนาํเสนอและมี

ความเป็นมลัติมีเดีย (Multimedia) ตอ้งคาํนึงถึงช่องทางเคร่ืองมือท่ีจะทาํให้มีการโตต้อบกบัผูรั้บสาร

และมีเคร่ืองมือใหผู้รั้บสารสามารถเลือกรับข่าวสารใน 

รูปแบบท่ีต้องการได้ (Interactivity) และต้องคํานึงถึงการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวไปสู่ประเด็นหรือ

ฐานขอ้มูลอ่ืน ๆ ผา่น Hyperlink (Hypertextuality) เช่นเดียวกบั Skoler (2009) ท่ีอธิบายวา่ส่ือสังคมเป็น

เร่ืองของการแบ่งปัน การรับฟังและตอบโตก้บัผูอ่ื้น ซ่ึงการแบ่งปันขอ้มูลน้ีทาํให้มีการแลกเปล่ียน

ประสบการณ์ ความรู้ และการรับฟังความเห็นของผูอ่ื้น การสร้างความสมัพนัธ์ และการรวบรวมความรู้

มาจากแหล่งท่ีหลากหลาย รวมถึงมาจากประสบการณ์โดยตรงไป ดงันั้น การปรับตวัของคนส่ือก็คือ 

ตอ้งเช่ือมโยงความร่วมมือระหวา่ง “ส่ือมวลชน” กบั “ชุมชนออนไลน์” ให้ได ้ทาํไดท้ั้งตวัเองเป็นส่วน

หน่ึงของการสนทนาร่วมกบัชุมชนออนไลน์ เช่น การเขียน blog ร่วมใน Forum, Web Board อพัเดท

ข้อมูลผ่าน Twitter สร้างเครือข่ายผ่าน Social Network ต่าง ๆ และการขยายเครือข่ายเช่นน้ี จะมี

ประโยชน์ทาํให ้มิติ ในการเขา้ถึงขอ้มูล และ การมองหาประเดน็ท่ีเป็นประโยชน์ต่องานส่ือสารมวลชน

ทาํไดก้วา้งและ หลากหลายมากข้ึน ประเด็นในมิติน้ี การศึกษาท่ีสําคญัคือการดูรูปแบบ กระบวนท่ี

ส่ือมวลชนส่ือสาร “ขา้มส่ือ” รวมถึงจริยธรรมและมาตรฐานทางวิชาชีพเม่ือตอ้งทาํข่าวขา้มส่ือในขณะท่ี

ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) คือ ส่ือท่ีอยู่บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมีลกัษณะสร้างให้ผูใ้ชเ้กิดการ

แลกเปล่ียน พูดคุยกนัระหว่างผูอ่ื้น ไม่ว่าจะเป็นการสร้างขอ้มูลดว้ยผูใ้ช้เอง แลกเปล่ียนขอ้มูล หรือ

แลกเปล่ียนแสดงความเห็นกับผูอ่ื้น โดยมีลักษณะเป็นการส่ือสารแบบสองทาง โดยมีส่ือสังคมมี

ลักษณะสําคัญ คือ การมีส่วนร่วม (Participation) คือเป็นช่องทางสนับสนุนให้เกิดการให้ข้อมูล 

แลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั ผูส่ื้อสารบนส่ือสงัคมออนไลน์เป็นทั้งผูส่้งสารและรับสารในกระบวนการ

ส่ือสารสองทาง การเปิดกวา้ง (Openness) คือการเปิดพื้นท่ีให้มีการแสดงตวัตน ความเห็น ความรู้สึก

อยา่งเปิดเผยต่อสาธารณะ และเปิดพื้นท่ีใหมี้การตอบโตป้ฏิสัมพนัธ์กนัไดอ้ยา่งกวา้งขวาง การสร้างบท

สนทนา (Conversation) ส่ือสังคมออนไลน์เป็นพื้นท่ีของการสนทนาและแลกเปล่ียนเร่ืองต่าง ๆ 

ระหว่างคนท่ีอยู่ในเครือข่ายการส่ือสารเดียวกนั การสนทนาจะเกิดข้ึนจากการตอ้งการขอ้มูล ข่าวสาร 

หรือมีความคิด ความเห็นและความชอบใกลเ้คียงกนัและตอ้งการแลกเปล่ียนกบัอีกฝ่าย ซ่ึงการสนทนาน้ี

เม่ือเกิดเป็นกลุ่ม มีการแลกเปล่ียนอย่างต่อเน่ืองแบ่งปันให้ผูอ่ื้นทั้งในและนอกเครือข่ายไดรั้บรู้ ทาํให้



13 

 

 

เกิดการรวมตวัเป็นชุมชนออนไลน์ (Community)ข้ึน ซ่ึงจุดเด่นของส่ือสังคมออนไลน์ทั้ง 4 ประการน้ี 

ก่อรูปแบบของการส่ือสารการเมืองรูปแบบใหม่บนส่ือออนไลน์ 

จากแนวคิดขา้งตน้ สะทอ้นลกัษณะสาํคญัของส่ือออนไลน์ในเร่ืองของความเร็ว การเป็นเครือข่าย การ

เช่ือมโยงขอ้มูลจาํนวนมาก การปฏิสัมพนัธ์ และการสร้างพื้นท่ีการนาํเสนอขอ้มูลและแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นเพื่อการส่ือสารไดส้องทางมากกว่าส่ือประเภทอ่ืน ๆ ดงันั้นการศึกษาและวิเคราะห์การส่ือสาร

บนส่ือออนไลน์ต้องทาการศึกษาในส่วนของแพล็ตฟอร์มหรือช่องทางท่ีมีการใช้งานเพื่อส่ือสาร 

กระบวนการและรูปแบบของการส่ือสาร เน้ือหาในการส่ือสาร และอิทธิพลของการส่ือสารบนส่ือ

ออนไลน์ท่ีมีต่อความคิด ทศันคติ และพฤติกรรมในประเดน็ต่าง ๆ 

  2.2.3 คุณสมบัติของส่ือสังคมออนไลน์ 

    ส่ือสงัคมออนไลน์ เช่น เช่น   Line,   Facebook,  YouTube, Twitter,  Instagram  จดัเป็น

ส่ือใหม่ (New Media) ท่ีพฒันาข้ึนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มีคุณสมบติัหรือลกัษณะดงัน้ี 

   1) เป็นส่ือท่ีต่างจากส่ือเดิมท่ีเป็นการส่ือสารทางเดียว (One-way Communication) หรือ

แพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว (One-to-Many) เป็นการส่ือสารสองทาง (Two-way Communication) 

หรือการสนทนาท่ีสามารถมีผูเ้ขา้ร่วมไดห้ลายๆ คน (Many-to-Many) 

   2) สะดวกต่อการพกพา (Compactable), รวดเ ร็ว  (Speed of Communication), ไร้

พรมแดน (Absence of Boundaries) และเป็นดิจิทลั (Digitalization) 

   3) เป็นส่ือท่ีเปล่ียนผูค้นจากผูบ้ริโภคเน้ือหาเป็นผูผ้ลิตเน้ือหา เปิดโอกาสให้ทุกคน

สามารถเป็นผูผ้ลิตและผูส่้งสาร ส่งไปไดท้ั้งในและต่างประเทศอยา่งไร้พรมแดน    

   4) เป็นส่ือท่ีแพร่กระจายด้วยปฏิสัมพนัธ์เชิงสังคม ส่ือสังคมออนไลน์ช่วยให้การ

แพร่กระจายข่าวสารเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ไปจนถึงประเด็นท่ีเป็นทอลค์ ออฟ เดอะ ทาวน์ (Talk of the Town) 

ทาํไดง่้ายข้ึนโดยเกิดจากการแบ่งปันเน้ือหา (Content Sharing) 

  2.2.4 องค์ประกอบของส่ือสังคมออนไลน์ 

   องคป์ระกอบของส่ือสงัคมออนไลน์ ประกอบไปดว้ยพื้นฐาน 5 ชนิด ดงัน้ี 

   1) ขอ้ความ เป็นส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาของมลัติมีเดีย ใชแ้สดงรายละเอียด หรือเน้ือหา

ของเร่ืองท่ีนาํเสนอ ถือเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานท่ีสาํคญัของมลัติมีเดีย ระบบมลัติมีเดียท่ีนาเสนอผ่าน

จอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตวัอกัษรให้เลือกมากมายตามความ

ตอ้งการแลว้ยงัสามารถกาํหนดลกัษณะของการปฏิสมัพนัธ์ (โตต้อบ) ในระหวา่งการนาํเสนอไดอี้กดว้ย 

ซ่ึงปัจจุบนัมีหลายรูปแบบ ไดแ้ก่  
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    ข้อความท่ีได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติท่ีพบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์ด้วย

โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดยตวัอกัษร

แต่ละตวัเกบ็ในรหสั เช่น ASCII 

    ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จากการนํา

เอกสารท่ีพิมพไ์วแ้ลว้ (เอกสารตน้ฉบบั) มาทาการสแกน ดว้ยเคร่ืองสแกนเนอร์ (Scanner) ซ่ึงจะไดผ้ล

ออกมาเป็นภาพหน่ึงภาพ ปัจจุบนัสามารถแปลงขอ้ความภาพเป็นขอ้ความปกติได ้โดยอาศยัโปรแกรม 

OCR ขอ้ความอิเลก็ทรอนิกส์ เป็นขอ้ความท่ีพฒันาใหอ้ยูใ่นรูปของส่ือท่ีใชป้ระมวลผลได ้

   ขอ้ความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของขอ้ความท่ีไดรั้บความนิยมสูง

มากในปัจจุบนั โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเวบ็ เน่ืองจากสามารถใชเ้ทคนิค  หรือ

เช่ือมขอ้ความไปยงัขอ้ความหรือจุดอ่ืน ๆ ได ้

   2) เสียง ถูกจดัเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทลัซ่ึงสามารถเล่นซํ้ ากลบัไปกลบัมาได ้

โดยใชโ้ปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับการทาํงานดา้นเสียง หากในงานมลัติมีเดียมีการใช้

เสียงท่ีเร้าใจและสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการนาํเสนอจะช่วยให้ระบบมลัติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์

แบบมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ียงัช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี 

ทั้งน้ีเน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลต่อผูใ้ชม้ากกว่าขอ้ความหรือภาพน่ิง ดงันั้นเสียงจึงเป็นองคป์ระกอบท่ีจา

เป็นสาหรับมลัติมีเดียซ่ึงสามารถนาเขา้เสียงผา่นทางไมโครโฟน, แผน่ซีดีดีวีดี, เทป และวิทย ุ

   3) ภาพน่ิง เป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น 

ภาพน่ิงนบัวา่มีบทบาทต่อระบบงานมลัติมีเดียมากกวา่ขอ้ความหรือตวัอกัษร เน่ืองจากภาพจะใหผ้ลใน

เชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ดว้ยการมองเห็นไดดี้กว่า นอกจากน้ียงัสามารถถ่ายทอดความหมายไดลึ้กซ้ึง

มากกว่าขอ้ความหรือตวัอกัษรซ่ึงขอ้ความหรือตวัอกัษรจะมีขอ้จาํกดัทางดา้นความแตกต่างของแต่ละ

ภาษา แต่ภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดก้บัทุกชนชาติ ภาพน่ิงมกัจะแสดงอยูบ่นส่ือชนิดต่าง ๆ เช่น 

โทรทศัน์ หนงัสือพิมพห์รือวารสารวิชาการ เป็นตน้ 

   4) ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์

ต่าง ๆ ท่ี เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ือง  เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู ้ชม การผลิต

ภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งใชโ้ปรแกรมท่ีมีคุณสมบติัเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปัญหาเกิดข้ึนอยูบ่า้งเก่ียวกบัขนาด

ของไฟลท่ี์ตอ้งใชพ้ื้นท่ีในการจดัเกบ็มากกวา่ภาพน่ิงหลายเท่า 

   5) วิดีโอ เป็นองคป์ระกอบของมลัติมีเดียท่ีมีความสาํคญัเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากวิดีโอ

ในระบบดิจิทลั สามารถนาํเสนอขอ้ความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกบัเสียง
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ได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วิดีโอในระบบ

มลัติมีเดียก็คือ การส้ินเปลืองทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจาํเป็นจาํนวนมาก เน่ืองจากการ

นาํเสนอวิดีโอดว้ยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง (Real-Time) จะตอ้งประกอบดว้ยจาํนวนภาพไม่ตํ่ากวา่ 30 ภาพ ต่อ

วินาที (Frame/Second) ถา้หากการประมวลผลภาพดงักล่าวไม่ไดผ้่านกระบวนการบีบอดัขนาดของ

สัญญาณมาก่อน การนาํเสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจตอ้งใชห้น่วยความจาํมากกว่า 100 MB ซ่ึงจะทาํให้

ไฟลมี์ขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการทาํงานท่ีลดลงนั้นเอง 

  2.2.5 ประโยชน์ของส่ือสังคมออนไลน์ 

   1) ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีมีลกัษณะเป็นการส่ือสารสองทาง หรือการสนทนาท่ีมีผูเ้ขา้ร่วม

ไดที้ละหลายคน สามารถโตต้อบกนัไดท้นัที ช่วยลดการผูกขาดการแพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว

ของส่ือกระแสหลกัอยา่งหนงัสือพิมพ ์โทรทศัน์ และวิทย ุถือเป็นปรากฏการณ์เชิงบวกท่ีเปิดโอกาสให้

พลเมืองเขา้มามีส่วนร่วมต่อประเดน็สาธารณะต่าง ๆ ในสงัคม 

   2) เป็นช่องทางท่ีประหยดั สะดวก และรวดเร็วในการแลกเปล่ียนขอ้มูลความรู้ในส่ิงท่ี

สนใจร่วมกนัไดอ้ยา่งกวา้งขวาง สามารถสร้างและต่อยอดความรู้ใหม่ ๆ เพื่อพฒันาเน้ือหาท่ีมีประโยชน์

จนเกิดเป็นคลงัขอ้มูลความรู้ขนาดยอ่ม เช่น Wikipedia และเวบ็บอร์ดต่าง ๆ 

   3) เป็นช่องทางในการระดมทุน ความคิดเห็น หรือทกัษะความรู้ ความเช่ียวชาญดา้น

ต่าง ๆ เพื่อการพฒันาสงัคมดา้นใดดา้นหน่ึง 

   4) เป็นส่ือในการนาํเสนอผลงานของตนเอง เช่น ภาพถ่าย บทความ วิดีโอต่าง ๆ ทั้งท่ี

เป็นสาระประโยชน์และความบนัเทิง ช่วยสร้างผลงานและรายไดแ้ก่ตนเองและครอบครัว 

   5) เป็นส่ือในการประชาสัมพนัธ์ทั้ งแบบเร่งด่วนและไม่เร่งด่วน เช่น แจ้งจุดเกิด

อุบติัเหตุ, แจง้เตือนภยัธรรมชาติ, ขอรับบริจาคโลหิต, ตาํแหน่งงานวา่ง เป็นตน้ 

   6) เป็นส่ือในการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ หรือบริการลูกคา้สาํหรับบริษทัและองคก์ร

ต่าง ๆ เพื่อช่วยสร้างความเช่ือมัน่ใหแ้ก่ลูกคา้ 

   7) ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีสามารถเขา้ถึงไดผ้่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟนท่ีสะดวกต่อการ

พกพาช่วยคลายเครียดและสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีจากการสนทนากบัเพื่อน และการเปิดรับความบนัเทิง

ต่าง ๆ ได ้

  2.2.6 ประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ 

  ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใชง้านในปัจจุบนัแบ่งออกเป็นหลายประเภทตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 

ซ่ึงสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
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   1) การสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social Network) หมายถึง การสร้างกลุ่ม

เพื่อนหรือกลุ่มสังคม (Social Community) เอาไวติ้ดต่อพูดคุยและอพัเดทข่าวสารของกนัและกนั อาจ

แบ่งส่ือสงัคมออนไลน์ประเภทน้ีไดเ้ป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ 

    1.1 Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเป็น

เครือข่ายทางสงัคมท่ีใชส้าหรับเช่ือมต่อระหวา่งบุคคล กลุ่มบุคคล เพื่อใหเ้กิดเป็นกลุ่มสงัคม เพื่อใหผู้ใ้ช้

แลกเปล่ียนความสนใจ ข่าวสาร หรือกิจกรรมของกนัและกนั รวมถึงเพื่อแลกเปล่ียนทศันะและแบ่งปัน

ขอ้มูลระหว่างกนัทั้งดา้นสังคม, ส่ิงแวดลอ้ม, ธุรกิจ, การเมือง การศึกษา ความบนัเทิง ตวัอย่างของส่ือ

สังคมออนไลน์ประเภทน้ี เช่น  Facebook,   YouTube, Instagram , DLTV, ทรูปลูกปัญญา ,  เว็บไซต์ 

Wikipedia, เวบ็ไซต ์Google , เวบ็ไซต ์ E-mail / G-mail เป็นตน้ 

    1.2 Micro Blog หรือท่ีเรียกกนัว่า “บล็อกจ๋ิว” เป็นรูปแบบหน่ึงของ Blog ท่ี

จาํกดัของขอ้ความท่ีเขียน ผูใ้ชส้ามารถเขียนขอ้ความไดส้ั้น ๆ ประมาณคร้ังละ 240 ตวัอกัษร ท่ีเรียกวา่ 

“status” หรือ “notice” เพื่อแสดงสถานะของตวัเองว่ากาํลงัทาํอะไรอยู ่หรือแจง้ข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่ม

เพื่อนในสงัคมออนไลน์ เช่น Twitter  เป็นตน้ 

    2) การสนทนาออนไลน์ หรือแช็ท (Chat) หมายถึง การพิมพข์อ้ความโตต้อบกนัไปมา

ในลกัษณะประโยคต่อประโยค ปัจจุบนันอกจากการพิมพข์อ้ความ ยงัสามารถพูดคุยแบบเห็นหนา้และ

ไดย้นิเสียง โปรแกรมแช็ทท่ีเป็นท่ีนิยม เช่น Line, WeChat,  และ WhatsApp เป็นตน้ 

    3) การแสดงความคิดเห็นหรือพูดคุยผ่านกระดานข่าว หรือเว็บบอร์ด (web board) 

หมายถึง การโพสต์กระทูห้รือแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ ลงบนเวบ็ไซต์ในรูปแบบของเว็บ

บอร์ดท่ีผูใ้ช้สามารถแลกเปล่ียนทศันะในเร่ืองท่ีสนใจ เช่น สินคา้หรือบริการ ประเด็นข่าว ประเด็น

สาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม กีฬา หรือประเดน็ฮอตฮิตของสังคมในขณะนั้น เวบ็ไซตท่ี์เป็น

ท่ีนิยม เช่น Pantip, Epinions เป็นตน้ 

    4) การแบ่งปันภาพ แฟ้มขอ้มูล หรือวิดีโอ (Media Sharing) หมายถึง การอพัโหลด 

(Upload) รูปภาพ แฟ้มขอ้มูล หรือวิดีโอเพื่อแบ่งปันให้กับสมาชิก หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ซ่ึง

ปัจจุบนัไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายและขยายตวัอยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะเวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการวิดีโอ

ออนไลน์ทั้งหนัง เพลง ละคร และรายการสาระและบนัเทิงอ่ืน ๆ โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย เน่ืองจากผูใ้ช้

สามารถเลือกชมเน้ือหาได้ตามความตอ้งการและตามเวลาท่ีตนสะดวก ไม่ถูกจากัดด้วยผงัรายการ

เหมือนส่ือวิทยโุทรทศัน์ ตวัอยา่งเวบ็ไซตท่ี์เป็น media sharing เช่น Youtube,  Multiply เป็นตน้ 
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    5) การแบ่งปันทัศนะผ่านบทความหรือบันทึกส่วนตัวในบล็อก (Blogs/WeBlogs) 

หมายถึง การเผยแพร่ขอ้มูล ข่าวสาร ความรู้ ขอ้คิดเห็น บนัทึกส่วนตวั เป็นการเปิดโอกาสใหบุ้คคลท่ีมี

ความสามารถดา้นต่าง ๆ เผยแพร่ความรู้ผา่นบทความหรือบนัทึกส่วนตวั โดยสามารถแบ่งปันใหบุ้คคล

อ่ืนๆ เขา้ไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมได ้เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress และ Blogger 

เป็นตน้ 

    6) การสืบคน้ขอ้มูล (Search) หมายถึง การเรียกดูขอ้มูลจากเวบ็ไซต์ท่ีมีลกัษณะเป็น

แหล่งขอ้มูลหรือความรู้ (Data/Knowledge) ซ่ึงผูเ้ขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนกัวิชาการ หรือผูเ้ช่ียวชาญ

เฉพาะทางดา้นต่าง ๆ ทั้งการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ประวติัศาสตร์ วฒันธรรม การศึษา ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถ

เขียนหรือแกไ้ขขอ้มูลไดอ้ย่างอิสระ เช่น เว็บไซต์ Wikipedia, เว็บไซต์ Google, เว็บไซต์ E-mail / G-

mail เป็นตน้ 

  

2.3 แนวคดิเกีย่วกบัพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

   ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทางท่ีมีการติดต่อส่ือสารกนัในลกัษณะการส่ือสารแบบสอง

ทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้อุปกรณ์ส่ือสารประเภทต่าง  ๆ  เช่น  คอมพิวเตอร์

โทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต เป็นตน้ โครงสร้างของส่ือสังคมออนไลน์ (พรรณวดี ลคัคะ

วิสสุต, 2557) ประกอบด้วยโนด (Node) ท่ีเช่ือมต่อกัน โดยแต่ละโนด (Node) ท่ีเช่ือมโยงกันอาจมี

ความสมัพนัธ์กบัโนด (Node) อ่ืน ๆ ดว้ย โดยประเภทของความสมัพนัธ์อาจมีประเภทเดียวหรือมากกวา่

นั้น เช่น ค่านิยม วิสัยทัศน์ความคิด เพื่อน ญาติ หรือเว็บลิงค์การค้า ซ่ึงแบ่งประเภทของส่ือสังคม

ออนไลนอ์อกเป็น 7 ประเภท 

    1. สร้างและประกาศตวัตน ใช้สําหรับผูใ้ช้งานไดมี้พื้นท่ีในการสร้างตวัตนผ่านการ

เขียนบทความข้ึนมาบนเวบ็ไซต ์และสามารถเผยแพร่เร่ืองราวของตนเองผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

     1.1 รูปแบบบลอ็ก (Blog) มาจากคาํวา่ “Web” รวมกบัคาํวา่ “Log” เป็นเสมือน

ท่ีเกบ็บนัทึกหรือรายละเอียดขอ้มูล 

     1.2 รูปแบบไมโครบล็อก  ให้ผู ้ใช้โพสต์ข้อความสั้ น  ๆ  ผ่านเว็บไซต์ผู ้

ใหบ้ริการ และสามารถส่งขอ้ความนั้น ๆ ไปยงัโทรศพัทส์มาร์ทโฟนได ้เช่น ทวิตเตอร์ 

     2. สร้างและประกาศผลงาน สําหรับผูใ้ชท่ี้ตอ้งการนาํเสนอผลงานของตวัเองไดจ้าก

ทัว่ทุกมุมโลก โดยเป็นเวบ็ไซต์ให้บริการพื้นท่ีเสมือนเป็นแกลเลอร่ีท่ีจดัโชวผ์ลงานของตวัเองทั้งใน

แบบ รูปภาพ เพลง ภาพเคล่ือนไหว 
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   3. ความชอบในส่ิงเดียวกนั  

   4. เวทีทาํงานร่วมกนั  

   5. ประสบการณ์เสมือนจริง  

   6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ  

   7. เครือข่ายท่ีเช่ือมต่อกนัระหวา่งผูใ้ช ้เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเช่ือมต่อระหวา่งเคร่ือง

ของผูใ้ชง้านดว้ยกนัเองโดยตรง จึงทาํให้เกิดการส่ือสารขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็วและตรงถึงผูใ้ชง้านได้

ทนัที 

    7.1 แอปพลิเคชั่นไลน์ เป็นแอปพลิเคชั่นท่ีผสมผสานบริการส่งขอ้มูล ภาพ 

และ เสียงรวมถึงฟังกช์ัน่การโทรศพัทผ์า่นแอปพลิเคชัน่โดยใชเ้ครือข่ายสญัญาณอินเทอร์เน็ต 

    7.2 แอปพลิเคชั่นอินสตาแกรม เป็นแอปพลิเคชัน่ถ่ายภาพและแต่งภาพบน

โทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟนและแทบ็เลต็ ท่ีมีลูกเล่นการแต่งภาพไดห้ลากหลายและสวยงาม 

    7.3 เฟซบุ๊ก เป็นบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีให้ผู ้ใช้ท่ี เป็นสมาชิกสามารถ

ติดต่อส่ือสารและร่วมทาํกิจกรรมกนัได ้ซ่ึงมีการแบ่งโครงสร้างของส่ือสงัคมออนไลน์ ท่ีแตกต่างกบั   

   วิลาส ฉํ่าเลิศวฒัน์ และคณะ (2554) ไดเ้สนอไวว้่า ส่ือสังคมออนไลน์แบ่งออกเป็น 6 ประเภท 

ดงัน้ี 

    1. ส่ือสังคมออนไลน์แบบกระตุน้ให้เกิดความร่วมมือ เป็นเวบ็ไซตส่ื์อสังคมออนไลน์

ท่ีคอยกระตุน้ใหผู้ใ้ชร่้วมกนัสร้างขอ้มูล เน้ือหาต่าง ๆ ข้ึนมา เช่นวิกิพีเดีย 

    2. ส่ือสังคมออนไลน์แบบบล็อก เป็นเว็บไซต์ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีผูใ้ช้งานสามารถ

เขียนบอกเล่าเร่ืองราว ความรู้สึกของตวัเองลงไปได ้เช่น เวิร์ดเพรส  

    3. ส่ือสังคมออนไลน์แบบรวบรวมเน้ือหา เป็นเว็บไซต์ท่ีมีไวส้ําหรับแบ่งปันเน้ือหา

ต่าง ๆ ระหว่างผูใ้ช้ดว้ยกนัเองไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ หรือไฟล์เพื่อนาํเสนองานต่าง ๆ เช่น ยูทูป 

สไลดแ์ชร์  

   4. ส่ือสังคมออนไลน์แบบชุมชนออนไลน์ เป็นเว็บไซต์ท่ีทาํให้ผูใ้ช้สามารถสร้าง

ประวติัขอ้มูลของตนเอง และเขา้มาอยูร่่วมกนั มีการลงขอ้ความรูปภาพ วิดีโอ เช่น เฟซบุ๊ก  

   5. ส่ือสังคมออนไลน์แบบเกมในโลกเสมือนจริง เป็นเกม 3 มิติ ท่ีผูใ้ช้จะตอ้งสวม

บทบาทเป็นตวัละครในเกม และสามารถติดต่อพดูคุยกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้ 
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  6. ส่ือสังคมออนไลน์แบบสังคมในโลกเสมือนจริง เป็นเกม 3 มิติ โดยผูใ้ช้จะตอ้ง

เปิดเผยตวัตนในรูปแบบตวัตนจาํลอง ท่ีผูใ้ชส้ามารถเลือก รูปร่าง ท่าทาง การแสดงออก การแต่งกาย 

เช่น เซคนัด ์ไลฟ์  

  ถึงแม้จะมีการแบ่งโครงสร้างหรือการแบ่งประเภทท่ีแตกต่างกัน แต่ภาพรวมแล้วมีความ

ใกลเ้คียงกนั ในลกัษณะของการมีความสัมพนัธ์กนัของผูใ้ชง้านในสังคมออนไลน์แต่ละประเภทนั้น ๆ 

ซ่ึงอาจจะมีบางอยา่งท่ีเหมือนกนั เช่น ความชอบ กิจกรรม หรือมีบางอยา่งท่ีตอ้งเก่ียวขอ้งกนัเช่น อาชีพ 

หรือครอบครัว 

 

2.4  แนวคิดเกี่ยวกับด้านการรับรู้ประโยชน์ ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งานทัศนคติต่อการใช้งาน

แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการรับรู้ 

  2.4.1 นิยามและความหมาย 

    กนิษฐ์ทิพ ศรีสิมารัตน (2561) ไดใ้ห้ความหมายของ การรับรู้ ว่าเป็นกระบวนการการ

ตีความท่ีผา่นประสาทสัมผสัใดๆ โดยตรง การสัมผสัรู้อนัเป็นการรู้ท่ีเกิดจากการไดรั้บความรู้สึกเขา้มา

ทางประสาทสัมผสัเกิดเป็นความเขา้ใจหรือความรู้สึกภายในของบุคคลกล่าวว่ากระบวนการเลือกสรร

การรับรู้ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

     1. การเปิดรับส่ือ คือ การท่ีผูบ้ริโภคเลือกรับขอ้มูลข่าวสาร เช่น ผูบ้ริโภคอาจ

เลือกดูโฆษณาสินคา้ท่ีน่าสนใจจากโทรทศัน์หรือส่ืออ่ืนๆ  

     2. การเลือกสนใจ คือ จะเกิดข้ึนเม่ือผูบ้ริโภคเลือกมุ่งเนน้ความสนใจไปท่ีส่ิง

ใดส่ิงหน่ึงและไม่สนใจต่อส่ิงเร้าอ่ืนๆ 

     3. การเลือกตีความเขา้ใจ คือ วา่เม่ือผูบ้ริโภคเลือกสนใจท่ีจะรับรู้ข่าวสารอยา่ง

ใดอยา่งหน่ึง ก็จะตีความตามความเขา้ใจ ความเช่ือ แรงจูงใจ และประสบการณ์ของตนเอง ซ่ึงอาจจะไม่

ตรงตามเจตนาของผูส่้งข่าวสารได ้

   นวลอนงค์ ผานัด (2556) กล่าวว่าคุณค่าท่ีรับรู้ หมายถึงการประเมินโดยรวมของ

ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อผลิตภณัฑ ์และบริการ โดยเฉพาะรับรู้ในมูลค่าจากการส่งออกและผลประโยชน์ และ

รับรู้ในตน้ทุน 

  Chen, Hsiao & Wu (2018) ไดอ้ธิบายว่า การรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจยัพื้นฐานของการ

ยอมรับเทคโนโลยี ซ่ึงเป็นการแสดงถึงระดับท่ีผู ้ใช้ยอมรับว่าเทคโนโลยีมีส่วนช่วยปรับปรุง

ประสิทธิภาพในการทาํงาน   
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   Ooi & Tan (2016) ได้ให้นิยามการรับรู้ประโยชน์  หมายถึง การท่ีบุคคลเช่ือว่า

เทคโนโลยีสารสนเทศจะช่วยพฒันาประสิทธิภาพการทาํงาน ซ่ึงมีผลโดยตรงต่อพฤติกรรมความตั้งใจ

ใชด้ว้ยการแสดงถึงระดบัท่ีผูใ้ชส้ามารถรับรู้ไดว้า่เทคโนโลยจีะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทาํกิจกรรม

หรือการทาํงานใหดี้ข้ึนและรวดเร็วยิง่ข้ึน 

   ปิยภา แดงเดช (2557) การรับรู้ประโยชน์ ประกอบดว้ย การรับรู้ดา้นสังคม การรับรู้

ดา้นจิตใจอารมณ์และ การรับรู้ทางดา้นการเงิน หมายถึงความรู้สึกของบุคคลใดบุคคลหน่ึงท่ีจะมีผลต่อ

การประเมินส่ิงท่ีได้รับว่ามีประโยชน์มากน้อยแค่ไหน และ จะนําไปสู่การตดัสินใจว่าสินคา้ หรือ 

บริการนั้น มีประโยชน์ 

ต่อตนเองหรือไม่  

   กลัยา เขียวเปล้ือง (2563) กล่าวว่า การรับรู้ คือ กระบวนการท่ีอินทรียห์รือส่ิงมีชีวิต

พยายามทาํความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มโดยผ่านทางประสาทสัมผสั โดยเร่ิมตน้จากการใชอ้วยัวะสัมผสัส่ิง

เร้าและจดัระบบส่ิงเร้าใหม่ภายในระบบการคิดในสมองแลว้จึงแปลความหมาย ในขั้นแปลความหมาย

น้ีจะใชป้ระสบการณ์ในอดีตเป็นพื้นฐานในการแปลความหมาย 

   1) การรับรู้ประโยชน์ในการใชง้าน (Perceived Usefulness) หมายถึง ระดบัท่ี

ผู ้ใช้เ ช่ือว่าประโยชน์ของเทคโนโลยีจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับงานของตน ซ่ึงมี

ความสมัพนัธ์โดยตรงกบัทศันคติท่ีมีต่อการใชง้านและพฤติกรรมของผูใ้ช ้

    2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) หมายถึง ระดบั

ท่ีผูใ้ช้เช่ือว่าเทคโนโลยีท่ีนามาใช้มีความง่ายในการใช้งาน สามารถใช้งานไดโ้ดยไม่ตอ้งอาศยัความ

พยายามมากนกั ซ่ึงมีความสัมพนัธ์โดยตรงกบัการรับรู้ประโยชน์ในการใชง้านและทศันคติท่ีมีต่อการ

ใชง้าน 

    3) ทศันคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) หมายถึง ความคิดเห็น

ของผูใ้ชง้านท่ีมีต่อเทคโนโลยีนั้น ๆ ซ่ึงเกิดจากการรับรู้ประโยชน์ในการใชง้านและการรับรู้ความง่าย

ในการใชง้าน ซ่ึงจะส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการใชง้าน  

   ศุภรางศุ์ จนัทร์เมฆา (2559) ไดใ้ห้อธิบายว่า ทศันคติ คือความเช่ือท่ีคงทนท่ีมนุษย์

เรียนรู้มาเก่ียวกบับางส่ิงบางอย่าง เป็นการรวมตวัของความเช่ือท่ีตั้งเป็นระบบคงทนซ่ึงก่อให้เห็นว่า

ทศันคตินั้นเป็นส่ิงท่ีรวมตวักนัจากความเช่ือเป็นกลุ่มจนกระทัง่มีความมัน่คงและเป็นระบบ 

  สุพรรษา บุบผาพนัธ์ (2561) ได้อธิบายว่าทัศนคติว่าเป็นความรู้สึกและความคิด

โดยรวมของบุคคล ซ่ึงเป็นไดท้ั้งทางบวกและทางลบ เช่น ความชอบ ไม่ชอบ ขอ้คิดเห็น ความหวาดกลวั 
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ความเช่ือมัน่ท่ีมีต่อเร่ืองหน่ึงเร่ืองใด โดยทศันคติจะแสดงออกผา่นทางความคิดเห็น (Opinion) ดงันั้นจึง

ถือไดว้า่ความคิดเห็นของบุคคลเป็นสญัลกัษณ์ท่ีแสดงถึงทศันคติ 

   ธนญัชนก เบญ็โส๊ะ (2563) ทศันคติประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

    1) ดา้นอารมณ์ความรู้สึก หมายถึง ปฏิกิริยาทางอารมณ์และความรู้สึกของ

นกัศึกษาท่ีมีต่อการขายสินคา้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากน้ียงัเป็นความปรารถนาของนกัศึกษาท่ี

เกิดจากอารมณ์ความรู้สึก ซ่ึงอาจจะเป็นความรู้สึกทั้งในเชิงบวกหรือเชิงลบท่ีมีต่อการขายสินคา้ผา่นส่ือ

สังคมออนไลน์ก็ได้ โดยมีต้นเหตุมาจากความสนใจและความพึงพอใจต่อการขายสินค้าผ่านส่ือ

ออนไลน์ รวมทั้งความทา้ทายซ่ึงเป็นแรงจูงใจภายในของนักศึกษาต่อการขายสินคา้ผ่านส่ือสังคม

ออนไลน์ในอนาคต 

    2) ดา้นความรู้ความเขา้ใจ หมายถึง ความรู้ความเขา้ใจของนกัศึกษาเก่ียวกบั

การขายสินคา้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีไดรั้บมาจากประสบการณ์ในอดีตผสมผสานกบัขอ้มูลกบัแหล่ง

อ่ืน เช่น ครอบครัวเพื่อน รวมทั้งกลุ่มอา้งอิง เป็นตน้ จนกลายเป็นความเช่ือ ซ่ึงความเช่ือน้ีอาจจะถูกตอ้ง

หรือไม่ถูกตอ้ง จริงหรือไม่จริงก็ไดเ้ป็นเพียงแค่ความเช่ือของนกัศึกษาแต่ละคนเท่านั้น กล่าวคือ หาก

นักศึกษาเช่ือว่าการขายสินคา้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์สามารถสร้างโอกาสในการเป็นผูป้ระกอบการ 

สามารถสร้างเครือข่ายทางธุรกิจและมีทกัษะในการขายสินคา้เพิ่มข้ึน รวมทั้งสามารถสร้างความสาํเร็จ

ให้แก่นกัศึกษาไดใ้นอนาคต ความรู้ความเขา้ใจเหล่าน้ีมีแนวโนม้ท่ีจะทาํใหน้กัศึกษาพฒันาตวัเองไปสู่

การเป็นผูป้ระกอบการไดใ้นอนาคต 

     3) ด้านพฤติกรรมหรือแนวโน้มการแสดงออก หมายถึง วิธีท่ีนักศึกษาจะ

ตอบสนองต่อวตัถุประสงคข์องการขายสินคา้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระทาํ โดยจะ

แสดงให้เห็นถึงความเต็มใจของนักศึกษาต่อแนวโน้มการเกิดพฤติกรรมการขายสินคา้ผ่านส่ือสังคม

ออนไลน์ซ่ึงประกอบดว้ย ความตั้งใจและมุ่งมัน่ท่ีจะเป็นผูป้ระกอบการขายสินคา้ออนไลน์ในอนาคต

หลังสําเร็จการศึกษา ตลอดจนความเต็มใจท่ีจะยอมรับการขายสินค้าผ่านส่ือสังคมออนไลน์ของ

นกัศึกษาในอนาคต 

    นภาพร ภู่บุบผา (2562) ได้ให้ความหมายของทศันคติต่อการใช้เทคโนโลยีว่าเป็น

ผลรวมของความรู้สึกหรือความคิด ซ่ึงบุคคลจะแสดงออกผา่นความคิดเห็น เช่น ชอบหรือไม่ชอบ เห็น

ดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย ซ่ึงความคิดของบุคคลหน่ึงงท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงหรือเทคโนโลยหีน่ึงเกิดข้ึนไดเ้ม่ือบุคคล

หน่ึงงมีการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงประโยชน์และการรับรู้ถึงความเส่ียง จึงทาํให้

บุคคลมีทศันคติท่ีดีต่อการใชเ้ทคโนโลยแีละส่งผลใหเ้กิดความตั้งใจใชเ้ทคโนโลยต่ีอไป 
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2.5  แนวคดิเกีย่วกบัเจนเนอเรช่ันแซด (Generations Z) 

 ธรรมรัตน์ อยูพ่รต (2556) ไดก้ล่าวถึงแนวความคิดความเป็นมาของเจนเนอเรชัน่วา่ บุคคลตอ้ง

ประสบกบัเหตุการณ์ทางประวติัศาสตร์ร่วมกนั เพื่อท่ีจะไดเ้กิดการรวมตวักนัเป็นรุ่นเดียวกนั แนวคิดน้ี

สอดคลอ้งกบัขอ้สันนิษฐานว่าคนรุ่นหน่ึง ๆ ควรจะตอ้งผ่านกระบวนการเดียวกนัในบริบทเฉพาะของ

ประเทศนั้น ๆ โดยเกิดจากการล่อหลอมเล้ียงดูและประสบการณ์ท่ีสัง่สมมาแตกต่างกนั 

  2.5.1 ความหมายและลกัษณะของเจนเนอเรช่ันแซด 

  จกัรพล สงวนรัมย ์(2562) ไดอ้ธิบายว่า เจนเนอเรชัน่แซด หรือ Gen Z ช่วงอาย ุของเด็กGen Z 

คือกลุ่มคนรุ่นใหม่ อายุระหว่าง 16 – 24 ปี เยาวชนกลุ่มน้ี  เป็นกลุ่มท่ีจะมากาํหนดเทรนด์ในอนาคต 

กาํลงัอยูใ่นวยัท่ีเจริญเติบโตเป็นผูใ้หญ่และออกไปสาํรวจโลกกวา้งทาํใหมี้การคาดเดาเก่ียวกบัคน Gen Z 

และพฤติกรรมของคนรุ่นน้ี ตลอดจนมุมมองต่อเร่ืองต่าง ๆ ในโลกท่ีเช่ือมโยงถึงกนัมากข้ึนและการ

เดินทางเป็นส่ิงท่ีเขา้ถึงไดง่้ายกว่าเดิมขอ้มูลเร่ืองแบ่ง แตกต่างกนั เรายึดหลกัของ มหาวิทยาลยัมหิดล 

ถือเอา ช่วงหลงั 2543 (ค.ศ. 2000) เป็นจุดเร่ิมตน้ของช่วงวยัน้ีเป็นกลุ่มคนท่ีเกิดมาพร้อม Digital และ 

Social Network แม ้Gen Y และGen Z จะเป็นพวกท่ีมีช่วงอายท่ีุติดกนั เจเนอเรชัน่ Z หรือ Gen Z 

หรือผูท่ี้เกิดระหว่างปี 2540 – 2555 และมีอายุระหว่าง 9 – 24 ปี ซ่ึงในปี 2564 น้ี พวกเขากําลังจะ

กลายเป็นประชากรกลุ่มค่อนขา้งใหญ่ในภูมิภาคอาเซียน โดยปัจจุบนัจาํนวนประชากรกลุ่มน้ีคิดเป็น

ประมาณ ร้อยละ 24 ของจาํนวนประชากรทั้งหมด และจะกลายมาเป็นผูบ้ริโภคหลกัต่อไปดงันั้นคนใน

กลุ่ม Gen Z จึงเป็นเจเนอเรชัน่ท่ีมีความสําคญัและมีอิทธิพลต่อสังคมและเศรษฐกิจของประเทศเป็น

อย่างมาก สถาบนัวิจยัความเป็นอยู่ฮาคูโฮโด อาเซียน หรือ ฮิลล์ อาเซียน (Hakuhodo Institute of Life 

and Living ASEAN: HILL ASEAN) เอเจนซีโฆษณารายใหญ่จากญ่ีปุ่น ได้ทาํการศึกษาพฤติกรรม

ผูบ้ริโภคกลุ่มดงักล่าวใน 6 ประเทศอาเซียน โดยพบวา่ชาว Gen Z ซ่ึงส่วนใหญ่มีพ่อแม่เป็นชาว Gen X 

เป็นเจเนอเรชั่นท่ีเกิดมายุคโซเชียลมีเดียและอินเตอร์เน็ต พวกเขารับข้อมูลข่าวสารมากมายจาก

อินเตอร์เน็ต พวกเขาพิจารณาคาํพูดและการกระทาํของคนในเจเนอเรชัน่ก่อน ๆ อย่างเป็นกลาง ใน

มุมมองท่ีกวา้ง พวกเขาตอ้งการแกปั้ญหาทางสังคมท่ีอาจเกิดจากคนในเจเนอเรชัน่ก่อน ๆ โดยการให้

ความสําคญักบัตนเอง ครอบครัว และคนรอบตวัอยา่งเท่าเทียมกนั พร้อมร่วมมือกนัแกปั้ญหาถึงแมว้่า

จะมีความแตกต่างระหวา่งกนั 
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2.6 แนวคดิเกีย่วกบัยุค New Normal 

      พีรพัฒน์ ใจแก้วมา (2563) ได้ให้ค ําจํากัดความของคําว่า “New Normal” ซ่ึงตรงกับ

ความหมายของภาษาไทยว่า “ความปกติใหม่” ซ่ึงไดอ้ธิบายรายละเอียดว่า ความปกติใหม่กบัวิถีชีวิต

ของคนบนโลกในปัจจุบนัไดเ้กิดข้ึนเน่ืองจากเกิดการระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 ซ่ึงไดเ้ปล่ียนแปลง

ชีวิตมนุษยแ์ละสังคมโลกอย่างส้ินเชิงในหลายๆ ดา้นทั้งในปัจจุบนัและในอีกหลายปีขา้งหนา้ โดยส่ิง

สําคญัของการเปล่ียนแปลงน้ี คือ การเพิ่มความเป็นดิจิทลั ท่ีมีแนวโน้มการดาํเนินเกิดข้ึนการอย่าง

รวดเร็วกวา่ท่ีคาดการณ์ไวเ้ม่ือหลายปีก่อน รายงานฉบบัน้ียงัไดก้ล่าวถึงความพยายามของมนุษยก์ระตุน้

ท่ีจะตอ้งทาํการปรับตวัให้เขา้กบั “ความปรกติใหม่” ผ่านความจาํเป็นในดา้นต่างๆ ทั้งดา้นการทาํงาน 

การศึกษาการดูแลสุขภาพ ความบนัเทิงและการพกัผ่อน และการคา้ออนไลน์ สภาพแวดลอ้มใหม่ต่างๆ 

เหล่าน้ีจะช่วยสร้างโอกาสแบบท่ีไม่เคยมีมาก่อน อยา่งไรก็ดีงานวิจยัฉบบัน้ีไดท้าํการตรวจสอบโอกาส

และปัญหาของการจดัการขอ้มูลท่ีเป็นผลสืบเน่ืองมาจากการแพร่ระบาดของโควิด-19 โดยสามารถ

แบ่งเป็นประเด็นสําคญัออกเป็น 8 กลุ่ม ประกอบดว้ย การจา้งงานและการทาํงาน (Employment and 

Work) การศึกษาและการเรียนรู้ (Education and Elearning) สุขภาพและความมัน่คงแบบดิจิตอล (E-

health and Security) อีคอมเมอร์สและการบริโภค (Ecommerce and Consumption) ธุรกิจและเศรษฐกิจ 

(Enterprise and Economy) การบนัเทิงและความเป็นอยูท่ี่ดี(Entertainment and Wellbeing) ส่ิงแวดลอ้ม 

(Environment) และความเท่าเทียมกนั (Equality) ดงัภาพท่ี 2.1 
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ภาพท่ี 2.1 แผนการจดัฐานขอ้มูลการวิจยัหลงัโควิด-19 

ท่ีมา: ปรับปรุงจาก Barnes, Stuart J. (2020) 

 

  1. การจ้างงานและการทํางาน (Employment and Work) การเดินทางไปทํางานท่ี

ออฟฟิศจะเร่ิมเห็นนอ้ยลง Co-working space จะมีจาํนวนมากข้ึนตามพื้นท่ีต่างๆ ของเมือง ทาํให้เมือง

จะมีความจาํเป็นต่อส่ิงแวดลอ้มและคนในเมืองมากข้ึน 

   2. การศึกษาและการเรียนรู้ (Education and E-Learning) แพลตฟอร์มเทคโนโลยีของ 

Tech Company ถูกนาํมาใชก้บัการเรียนการสอนผ่านออนไลน์ บวกกบัปัจจุบนัคนเขา้ถึงอินเทอร์เน็ต 

และเทคโนโลยีการส่ือสารพฒันาในระดับ 4G และบางประเทศ 5G ทาํให้การเรียนการสอนผ่าน

ออนไลน์ สะดวก และรวดเร็วข้ึน 

   3. สุขภาพและความมัน่คงแบบดิจิตอล (E-health and Security) การนาํขอ้มูลมือถือมา

ทาํนายรูปแบบการเคล่ือนไหวของผูค้นสามารถนาํมาใชป้ระโยชน์ไดม้ากกว่าการแพร่ระบาดของเช้ือ

การจัดการข้อมูล

ในโลกหลงัโควดิ 

อีคอมเมอร์ส 

และการบริโภค 

การศึกษา 

และการเรียนรู้ 

การบนัเทิง 

และความเป็นอยู ่

สุขภาพและความ

มัน่คงแบบดิจิตลั 

 

การจา้งงานและการ

ทาํงาน 
ความเท่าเทียม 

ส่ิงแวดลอ้ม 

ธุรกิจและเศรษฐกิจ 
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โรค แต่ยงัเป็นประโยชน์ต่อการวางผังเมืองอัจฉริยะ การวิเคราะห์ส่ิงแวดล้อม และช่วยเหลือ

อุตสาหกรรมอ่ืนๆ ใหเ้ขา้สู่สถาวะปกติหลงัยคุโควิด-19 เช่น อุตสาหกรรมท่องเท่ียว 

   4. อีคอมเมอร์สและการบริโภค (E-Commerce and Consumption) พฤติกรรมผูบ้ริโภค

ท่ีเปล่ียนมาใชก้ารซ้ือสินคา้บริการผา่นช่องออนไลน์มากข้ึน ยอดสั่งซ้ือสินคา้ทางออนไลน์ท่ีเติบโตข้ึน 

และสดัส่วนโครงสร้างต่อเศรษฐกิจ เน่ืองจากเหตุการณ์การระบาดของเช้ือโควิด-19 เกิดข้ึนอยา่งรวดเร็ว 

ทาํใหมี้การปรับเปล่ียนพฤติกรรมซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภคมาสู่ระบบออนไลน์มากข้ึน 

   5. ธุรกิจและเศรษฐกิจ (Enterprise and Economy) การคา้ปลีกบนระบบออนไลนมี์

แนวโนม้เติบโตสูงข้ึนจากพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนเขา้สู่ตลาดออนไลน์มากข้ึนหลงัการระบาด

ของโรคโควิด-19 เป็นโอกาสท่ีทาํใหผู้ป้ระกอบการมีการเร่งขยายช่องทางทาํธุรกิจและสร้างรายไดบ้น

ระบออนไลนอ์ยา่งเป็นทางการมากข้ึน 

   6. การบันเทิงและความเป็นอยู่ท่ีดี (Entertainment and Wellbeing) จากสถิติพบว่า

ในช่วงโควิด-19 ทัว่โลกมีการเสพข่าวจากช่องทางต่างๆ เพิ่มสูงข้ึนถึงร้อยละ 67 คนใชเ้วลาส่วนใหญ่

เพื่อดูส่ือบนัเทิงต่างๆ ผ่าน Streaming Service เพิ่มสูงถึงร้อยละ 50 และมีการเล่น Social Media เพิ่มข้ึน

มากว่าร้อยละ 40 ซ่ึงหมายความวา่ในช่วงSocial Distancing คนมีเวลาอยูก่บัหนา้จอเพิ่มมากข้ึน ทั้งเพื่อ

การทาํงาน ติดตามข่าวสาร เสพความบนัเทิง และเช่ือมต่อกบัเพื่อนและคนสนิทผา่น Social Media 

   7. ส่ิงแวดลอ้ม (Environment) ช่วงท่ีเกิดการระบาดของโควิด-19 ทาํให้ส่ิงแวดลอ้ม

โลกไดพ้กัจากมลพิษท่ีเกิดจากการเดินทาง ไม่ว่าจะเป็นทางบก ทางนํ้ าหรือทางอากาศ รวมถึงควนัเสีย

จากโรงงาน และในส่วนของการกินอาหารท่ีบา้น ก็ช่วยลดปริมาณอาหารเหลือและการปล่อยก๊าซเรือน

กระจก (Carbon Footprint) เป็นตวัอย่างท่ีทาํให้เห็นว่า การสร้างส่ิงแวดลอ้มให้ดีข้ึนตอ้งอาศยัความ

ร่วมมือจากทุกประเทศท่ีจะช่วยกนัเปล่ียนแปลง  

   8. ความเท่าเทียมกัน (Equality) ครัวเรือนเล้ียงเด่ียวเป็นกลุ่มท่ีมีความเส่ียงท่ีจะได้

ผลกระทบจากวิกฤตโรคระบาดโควิด-19 มากท่ีสุด เน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีมีความอ่อนไหวทางเศรษฐกิจ

สูง รายไดม้กัตํ่า และตอ้งทาํงานหลายงานเพื่อเล้ียงครอบครัว (Alon et al., 2020; Mikolai et al., 2020) 

ดงันั้น หากตอ้งปิดโรงเรียนและสถานเล้ียงเดก็เป็นเวลานาน ยอ่มทาํใหเ้ดก็ๆ ไดอ้ยูก่บัผูป้กครองมากข้ึน 

และไดรั้บความอบอุ่นมากข้ึน แต่สภาพทางเศรษฐกิจของครัวเรือนเหล่าน้ีอาจจะไม่ไดส้วยหรูเม่ือเทียบ

กบัครอบครัวท่ีมีอิสระทางการเงินมากกวา่ 
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  Lagunaa et al. (2020) ไดอ้ธิบายถึงผลกระทบต่อวิกฤตสุขภาพจากโรคโควิด-19 โดยศึกษาจาก

ความคิดเห็นและพฤติกรรมของผูค้นท่ีมีต่ออาหาร ซ่ึงมีการศึกษาวิวฒันาการของการคน้หาขอ้มูลทาง

อินเทอร์เน็ตของผูค้นในลกัษณะของการดูวิดีโอบน YouTube ท่ีมีคนดูมากท่ีสุด และขอ้ความท่ีทวีต

เก่ียวกบัโควิด-19 และการคน้หาเร่ืองราวเก่ียวกบัอาหาร การทาํแบบสอบถามออนไลน์ ประชาชนชาว

สเปน 362 ราย เพื่อศึกษาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการจบัจ่ายอาหารในช่วงท่ีมีมาตรการการปิดพื้นท่ี 

ผูค้นให้ความสนใจเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงและการคน้หาขอ้มูลความน่าเช่ือถือของขอ้มูลท่ีไดรั้บจาก

ส่ือ ผลการคน้หาพบว่า การคน้หาท่ีกาํลงัมาแรงในช่วงแรก และวิดีโอ YouTube ท่ีมีคนดูมากท่ีสุด

เก่ียวกบัการทาํความเขา้ใจวา่โรคโควิด-19 คืออะไร และการติดโรคโควิด-19 สามารถติดไดอ้ยา่งไร เม่ือ

มีการเผยแพร่ขอ้มูลการแถลงการณ์เก่ียวกบัการระบาดของโรคโควิด-19 เป็นทางการมากข้ึน การคน้หา

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัอาหารและพฤติกรรมการจบัจ่าย ก็มีแนวโนม้เพิ่มข้ึน ขอ้มูลท่ีดึงมาจาก Twitter แสดงให้

เห็นถึงวิวฒันาการจากความกงัวลในการจบัจ่ายไปจนถึงความรู้สึกไม่แน่ใจสําหรับวิกฤตท่ีกาํลงัจะ

มาถึง คาํตอบท่ีไดจ้ากแบบสอบถามออนไลน์บ่งบอกว่า ผูค้นตอ้งการลดความถ่ีในการจบัจ่าย แต่ว่า

ยงัคงตอ้งการซ้ือสินคา้ท่ีสถานท่ีเดิม ซ่ึงสินคา้ท่ีผูค้นยงัคงตอ้งการมีความถ่ีในการซ้ือสูง ไดแ้ก่ เส้น

พาสตา้ และผกั (ไดแ้รงจูงใจมาจากขอ้มูลสุขภาพ) ส่วนสินคา้อ่ืนๆ ถูกซ้ือเพื่อเพิ่มอรรถรส (ถัว่ชีส

และช็อคโกแลต) อีกทั้งการซ้ือสินคา้บางอยา่งท่ีลดลงเกิดจากผลิตภณัฑท่ี์มีอายกุารเก็บรักษาสั้น (ปลา 

และอาหารทะเล) หรือเน่ืองจากไม่ดีต่อสุขภาพและมีส่วนทาํให้นํ้ าหนกัตวัเพิ่มข้ึน (เบเกอร่ีท่ีมีนํ้ าตาล 

ของหวาน) จากคาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญไดรั้บการพิจารณาจากผูบ้ริโภควา่มีความน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 

 Hakuhodo Branding & Innovation Design’s Youth Life Lab (2020)  เ ป็นห้องปฏิบัติการท่ี

ทาํงานวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมวยัรุ่น ไดจ้ดัการประชุมเพื่อรายงานผลการสาํรวจการใชชี้วิตของหนุ่มสาว

ชาวญ่ีปุ่นในกรุงโตเกียว อนัเป็นผลมาจากการรวบรวมขอ้มูลสาํรวจ เพื่อหาขอ้มูลแนวโนม้และค่านิยม

ล่าสุดในในใช้ชีวิตของคนหนุ่มสาวในช่วงวิกฤต โควิด-19 และความหวงัของพวกเขาในอนาคต 

ขอ้สรุปท่ีไดเ้ป็นประโยชน์อย่างยิ่ง 10 ประการ ตามประเด็นสําคญั 5 กลุ่มใหญ่ คือ การส่ือสารและ

ความสัมพนัธ์ อารมณ์และความรู้สึก การตระหนักรู้และการแสดงออก การรับรู้เร่ืองเวลา และการ

บริโภค  

   1. การอยูด่ว้ยกนัในโลกออนไลน์ในช่วงก่อนท่ีมีการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 คน

หนุ่มสาวใชแ้อพเพื่อแชร์ตาํแหน่งของตน โพสตเ์ร่ืองราวผา่นส่ือออนไลน์ ทาํใหกิ้จวตัรของพวกเขาเป็น

สาธารณะและในช่วงท่ีมีการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 มีการกกัตวัคนหนุ่มสาวหลายคนใช้ส่ือ
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ออนไลน์ในการติดต่อกนัทาํให้มีกรใช้ชีวิตอยู่บนโลกออนไลน์มากข้ึน ในการแบ่งปันเร่ืองราวและ

วีดีโอคอลคุยกบัเพื่อนมากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั  

   2. การทกัทายรูปแบบเก่าจะหายไป ปกติในการทกัทายกนัแบบเจอหน้าเพื่อนกนัคน

หนุ่มสาวส่วนใหญ่ใชค้าํทกัทายวา่ “เฮ”้ พอเกิดการระบาดของโรคโควิด-19 ผูค้นใชส่ื้อออนไลน์มากข้ึน

ทาํใหก้ารส่ือสารท่ีมีความสมัพนัธ์กนัแบบเจอหนา้จะตอ้งทกัทายหายไป 

  3. เซเลปกลายเป็นผูค้นทัว่ไปท่ีสามารถแบ่งปันความรู้สึกทาํให้เกิดความเป็นกลุ่ม

เดียวกนั กล่าวคือ คนดงัหรือบุคคลท่ีมีช่ือเสียงจะกลายเป็นบุคคลธรรมดาท่ีทกคนสามารถเขา้ถึงไดง่้าย

ในโลกออนไลน์ จากการโพสเร่ืองราวบางอยา่งผ่านส่ือออนไลน์ โดยผูค้นจะเขา้ไปกดไลคห์รือแสดง

ความคิดเห็นกบัส่ิงท่ีคนดงันั้นโพสตอ์อกมา ทาํใหเ้ป็นกิจกรรมท่ีทาํใหส้ามารถเขา้ถึงกนัไดง่้ายมากข้ึน 

   4. ห้องซักผา้จะกลายเป็นสโมสร (สถานท่ีแลกเปล่ียนพบเจอกนั) บริเวณพื้นท่ีซักผา้

ต่างๆ ในประเทศญ่ีปุ่นจะกลายเป็นพื้นท่ีท่ีคนหนุ่มสาวทาํกิจกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงข้ึน เพื่อการพบปะ

แลกเปล่ียนความรู้สึกกนัแทนท่ีจะไปพบกนัตามร้านอาหาร 

   5. หนา้จอโทรศพัท ์16:9 จะเป็นของบุคคลนั้น (ส่ิงท่ีทาํส่วนตวั) เกิดการทาํกิจกรรม

อยา่งใดอยา่งหน่ึงผา่นโทรศพัทมื์อถือของตวัเองเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆ หรือกิจกรรมท่ีทาํผา่นมือถือ

เพื่อโพสตบ์อกลงในโลกออนไลน ์

   6. เราจะใหค้วามสาํคญักบัตวัเราเอง ในการตระหนกัการใชชี้วิต ในช่วงท่ีตอ้งอยูอ่ยา่ง

โดดเด่ียวคนหนุ่มสาวมีเวลาใชม้ากข้ึนตามท่ีเห็นสมควร เร่ิมมีการอ่านหนงัสือเก่ียวกบัปรัชญาชีวิตเพื่อ

หาความหมายของการใชชี้วิตในช่วงท่ีไม่มีอะไรทาํ มีการคิดถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนหลงัความตาย ทาํกิจกรรม

นั้นๆ เพื่อหยดุและลดความคิดท่ีทาํใหไ้ม่มีความสุขในช่วงท่ีมีการกกัตวั 

   7. เร่ืองเวลาจะไม่ใช่ส่ิงสาํคญัอีกต่อไป มีสัญญาณหลายอยา่งท่ีแสดงการเปล่ียนแปลง

การรับรู้เก่ียวกบัเวลาคนหนุ่มสาวใชชี้วิตอยูใ่นโลกออนไลน์ท่ีจมอยูก่บัขอ้มูลและอนาคตท่ียากจะคาด

เดา 

   8. การบริโภคลดนอ้ยลง การวางแผนการใชชี้วิตจะมีรูปแบบใหม่มากข้ึน การกกัตวัทาํ

ให้คนหนุ่มสาวเปล่ียนพฤติกรรมการใช้ชีวิตเพื่อจัดระเบียบชีวิตและสุขภาพมากข้ึน โดยแบ่งปัน

ตารางเวลาและพูดคุยออนไลน์พร้อมๆ กบัการออกกาํลงักายไปพร้อมกนั ในสภาพแวดลอ้มใหม่แบบน้ี

นกัธุรกิจจาํเป็นตอ้งวางแผนในการออกแบบผลิตภณัฑบ์างอยา่งเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของวิถี

ชีวิตปรกติใหม่ 



28 

 

 

   9. โฮมคาเฟ่ การแยกตวัทาํให้มีผลต่อการเปล่ียนแปลงการเลือกซ้ือสินค้า “Ouchi 

Café” (โฮมคาเฟ่) ไดรั้บความนิยม ในช่วงท่ีมีการกกัตวัไม่ใหอ้อกไปท่ีไหน วยัรุ่นหนุ่มสาวบางกลุ่มได้

จดัทาํ โฮมคาเฟ่ โดยเลือกมุมบางมุมในบา้นเพื่อให้เหมือนคาเฟ่ท่ีไปประจาํแต่อยูใ่นบา้น เพื่อจดัมุมใน

การถ่ายรูปโพสตล์งโลกออนไลน์ 

   10.การอยูบ่า้นแบบเศร้าๆ การบริโภคตามความพึงพอใจของแต่ละคน ในช่วงท่ีมีการ

แพร่ระบาดของโรคโควิด-19 หนุ่มสาวไดมี้ความกงัวลมากเกินไปเก่ียวกบัการรับข่าวสารบางอยา่งท่ีทาํ

ให้เกิดการตระหนกว่าตวัเองจะไดรั้บเช้ือโควิด-19 ทาํให้สูญเสียแรงจูงใจในการทาํกิจกรรมบางอย่าง

ต่อไป การบริโภคส่ิงของต่าง ๆ หรือการฟังเพลงจะเปล่ียนไปอยา่งส้ินเชิง เช่น การเปล่ียนไปฟังเพลงท่ี

มีจงัหวะเร็วข้ึนกวา่เดิม ฟังเพลงยอดนิยมจากประเทศไทย 

  สํานกังานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติ (2563) ไดจ้ดัประชุม เร่ือง “New Normal” ชีวิตวิถีใหม่ 

และการปรับตวัในภาวะโควิด-19” เม่ือวนัท่ี 23 เมษายน 2563 โดยระบุว่า ชีวิตวิถีใหม่ เป็นแนวทางท่ี

หลายๆ คนจะตอ้งปรับเปล่ียนชุดพฤติกรรม ในช่วงไวรัสตวัน้ีออกมาระบาดแลว้เปล่ียนชีวิตเราไปอีก

นาน ทาํใหต้อ้งปรับเปล่ียนรูปแบบวิถีชีวิตไปพร้อมกนัทัว่โลก จากท่ีเราเคยออกจากบา้น เพื่อไปทาํงาน 

ไปโรงเรียน เราต้องหันมาทาํทุกอย่างท่ีบ้าน หากมีความจาํเป็นต้องออกจากบ้านไปช้อปป้ิง หรือ

แมก้ระทัง่ไปพบแพทย ์เราตอ้งใส่หนา้กากเพื่อป้องกนัโรค ตอ้งเวน้ระยะห่างสาํหรับบุคคลลา้งมือบ่อยๆ 

นาน 20 วินาที เช็ดมือดว้ยแอลกอฮอล ์รวมถึงการปรับเปล่ียนทางดา้นธุรกิจและบริการต่างๆ ใหท้นัต่อ

สถานการณ์ปัจจุบนั จึงตอ้งปรับเปล่ียนไปสู่การเปิดระบบลงทะเบียนออนไลน์ การใชร้ะบบซ้ือขายและ

บริการทางออนไลน์ ส่ิงน้ี เกิดเป็นวิถีใหม่ในการดาํรงชีวิต ซ่ึงเม่ือเราจาํตอ้งปฏิบติักนัเป็นปกติต่อเน่ือง

ในระยะเวลาหน่ึงจนเกิดเป็นความพอใจ ในท่ีสุดทั้งหมดน้ีก็ไดก้ลายเป็น New Normal ในสังคม โดยท่ี

ประชุมดงักล่าวไดน้าํเสนอประเด็นสาํคญัเก่ียวกบัชีวิตวิถีใหม่ท่ีคาดวา่จะเกิดข้ึนในสังคมในสังคมไทย

เพื่อตอบสนองวิกฤติโควิด-19 ประกอบดว้ย 

   1. การทาํงานจากท่ีบา้น - Work From Home การอยูใ่นบา้น พร้อมทาํงาน ทาํกิจกรรม

ต่างๆ ภายในท่ีอยู่กอาศยัของตนเอง ส่งผลต่อความตอ้งการท่ีพกัอาศยัท่ีเปล่ียนไปจากเดิม ท่ีอาศยัใน

พื้นท่ีท่ีมีขนาดเลก็อาจจะไม่เพียงพอ จาํเป็นตอ้งการมีพื้นท่ีท่ีสามารถทาํอะไรไดห้ลายหลากมากยิง่ข้ึน 

   2. การดาํเนินการทางธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ - Online Business ดว้ยพฤติกรรมการ

บริโภคท่ีเปล่ียนแปลง จนส่งผลทาํให้ระบบการสั่งซ้ือสินคา้และบริการ ระบบการขนส่งระยะสั้นและ

การจดัส่งแบบรวดเร็ว จะเป็นท่ีตอ้งการ และความสาํคญัมากยิง่ข้ึน ซ่ึงหลงัจากน้ี การขอรับบริการจาก

ผูบ้ริโภคจะเร่ิมหนัมาให้ความสาํคญักบัสุขภาพมากยิง่ข้ึน ระบบบริการตอ้งสร้างความมัน่ใจมากข้ึนว่า



29 

 

 

สินคา้หรือบริการจะตอ้งมีมาตรฐาน ปลอดภยั และมีความสะอาด คาดวา่ เราน่าจะเห็นการเปล่ียนแปลง

ในเร่ืองของการลงทุนของภาคเอกชน หา้งร้านต่าง ๆ หนัมาจริงจงักบัการทาํธุรกิจออนไลน์กนัมากข้ึน 

   4. การเรียนออนไลน์ - Online Learning/Entertainment การอยูใ่นบา้น ส่ิงสาํคญัในการ

พฒันาและการคน้หาตวัตน ส่ิงหน่ึงก็คือ การหาความรู้ส่ิงใหม่ๆ เพื่อพฒันาศกัยภาพของตวัเอง ดว้ยการ

เรียนรู้ ซ่ึงสามารถเลือกเรียนในช่วงเวลาท่ีสะดวกไดต้ามตอ้งการ สามารถยอ้นกลบั เพื่อทบทวนเน้ือหา

และทาํความเขา้ใจใหม่ได ้และประหยดัเวลาและค่าใชจ่้ายในการเดินทาง การท่องเท่ียวใหม่รูปแบบ

ออนไลน์ เช่น การชมพิพิธภณัฑ์เสมือน (Virtual Museum) การเท่ียวนิทรรศการออนไลน์ (Virtual 

Exhibitor) และการเขา้ชมแกลอร่ีช่ือดงัต่าง ๆ (Virtual Gallery) เป็นตน้  

   5. การให้คาํปรึกษาทางการแพทยแ์ละสาธารณสุขแบบออนไลน์ - Online Medical 

Consulting ใหค้วามสาํคญักบัการลงทุนทางดา้นสาธารณสุขของประเทศมากกวา่เดิม ระบบสาธารณสุข

จะมีแพลทฟอร์มดา้น 

  

2.7  วจัิยท่ีเกีย่วข้อง 

   พีรพฒัน์ ใจแกว้มา (2563) ไดศึ้กษาเร่ืองการศึกษาพฤติกรรมการดาํรงชีวิตแบบปกติใหม่ของ

ประชาชนชาวไทยระหวา่งวิกฤตโควิด-19 ท่ีปรากฎในส่ือออนไลน์ โดยวตัถุประสงคเ์พื่อการศึกษาการ

เปล่ียนแปลงทางวฒันธรรมและพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนในช่วงวิกฤตการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 โดย

ใช้ขอ้มูลการสืบคน้บนส่ือออนไลน์จาก Pulsar Platform และ Google Trends ผลการศึกษาพบว่า 1) 

พฤติกรรมเร่ิมแลว้เลิก มีความสัมพนัธ์กบัวิถีชีวิต สุขภาพ เศรษฐกิจ และนนัทนาการ 2) พฤติกรรมเร่ิม

แลว้ทาํต่อ มีความสัมพนัธ์กบัวิถีชีวิต และเศรษฐกิจ และ 3) พฤติกรรมกระแสรองเป็นกระแสหหลกั มี

ความสัมพนัธ์กับวิถีชีวิต เศรษฐกิจ และนันทนาการ จากความสัมพนัธ์ดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า 

พฤติกรรมชีวิตแบบปรกติใหม่ของสังคมไทยท่ีมีโดดเด่นมากมี 4 อยา่ง ไดแ้ก่ การศึกษาแบบออนไลน์ 

การดูแลบา้นตามส่ือออนไลน์ พร้อมเพย ์และต๊ิกต๊อก ซ่ึงจะกลายเป็นพฤติกรรมวิถีชีวิตปรกติใหม่ท่ีจะมี

มากข้ึนในอนาคต และเม่ือนาํพฤติกรรมวิถีชีวิตปรกติใหม่เหล่าน้ีมาทาํการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์เชิง

พื้นท่ี ท่ีมีการคน้หาในส่ือออนไลน์มากท่ีสุด ดว้ยวิธีวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณร่วมกบัคุณภาพการศึกษา 

ความเป็นเมือง และบุคลากรทางการแพทย ์พบวา่ มีความสมัพนัธ์ของพฤติกรรมวิถีชีวิตปรกติใหม่อยา่ง

มีนยัสาํคญัเฉพาะดา้นสุขภาพ เศรษฐกิจ และนนัทนาการ ท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคลากรทางการแพทยเ์ท่านั้น 
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  จิตรา วรรณสอน (2562) ไดศึ้กษาเร่ืองรูปแบบการทาํตลาดแบบเน้ือหาบนส่ือสังคมออนไลน์

เพื่อกลุ่มเจเนอเรชนัซี (Z) น้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อนาํเสนอ ลกัษณะพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์

และการเปิดรับเน้ือหาบนส่ือสังคมออนไลน์ของคนกลุ่มเจเนอเรชนัซี โดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผูผ้ลิตส่ือ

เพื่อทาํตลาดแบบเน้ือหาบนส่ือสังคมออนไลน์เขา้ใจและเห็นแนวทางของการทาํเน้ือหาเพื่อการตลาด 

เพื่อให้เขา้ถึงกลุ่มคนเจเนอเรชันซี ซ่ึงพบวาเป็นกลุ่มท่ีกาํลงัจะเป็นประชากรกลุ่มใหญ่ท่ีสุดในโลก

อนาคตอนัใกล ้ซ่ึงพบวาลกัษณะของเน้ือหาเพื่อการตลาดท่ีคนกลุ่มเจเนอเรชนัซีช่ืนชอบคือ เน้ือหาท่ีสั้น 

กระชับ เข้าใจง่าย ทันกระแส เน้ือหาท่ีเปิ ดพื้นท่ีให้มีส่วนร่วมและมีพื้นท่ีในการปล่อยความคิด

สร้างสรรคแ์ละแสดงตวัตนดว้ยการร่วมสร้างเน้ือหา เน้ือหาท่ีมีการนาํเสนอดว้ยกลุ่มคนท่ีเป็นท่ียอมรับ

เฉพาะกลุ่ม ซ่ึงนอกจากการนาํเสนอท่ีสนุก มีอารมณ์ขนั และสร้างความบนัเทิงแลว้ ส่ิงท่ีสาํคญัคือความ

จริงใจในการส่ือสาร การสร้างส่ือท่ีแสดงให้เห็นเจตนาท่ีแทจ้ริงของการส่ือสาร ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบ

สาํคญัของการสร้างเน้ือหาเพื่อการตลาดท่ีมีความหมาย 

 ปิยวฒัน์ เกตุวงศา และศุทธิดา ชวนวนั (2558)  ศึกษาความหลากหลายและวิเคราะห์แนวโนม้

เก่ียวกับคุณลกัษณะทางประชากรและสังคมของกลุ่มผูใ้ช้ส่ือสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึงมี

วตัถุประสงคข์องการศึกษา เพื่อศึกษาความหลากหลายและวิเคราะห์แนวโนม้เก่ียวกบัคุณลกัษณะทาง

ประชากรและสังคมของกลุ่มผูใ้ชส่ื้อสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2554 – พ.ศ. 2557 

ผลการศึกษา พบวา่ กลุ่มประชากรท่ีใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ส่วนใหญ่ยงัคงเป็น กลุ่มเยาวชน (อาย ุ15 – 24 

ปี ) แต่พบวา่ มีการขยายตวัของจาํนวนผูใ้ชส่ื้อสังคมออนไลน์กลุ่มอ่ืน ๆ อีกดว้ย โดยเฉพาะในกลุ่ม เดก็ 

(อาย ุ6 – 14 ปี ) และกลุ่มผูสู้งอาย ุ(อาย ุ60 ปี ข้ึนไป) วตัถุประสงคใ์นการใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ ส่วน

ใหญ่พบว่า มีการใชส่ื้อสังคมออนไลน์เพื่อความบนัเทิง การติดตามขอ้มูลข่าวสารและการสนทนาเป็น

หลกัการท่ีผูสู้งอายใุนประเทศไทยใชแ้อปพลิเคชัน่ไลน์ในจาํนวนมาก รวมถึงมีอตัราการเติบโตการใช้

งานท่ีมากข้ึนดว้ยนั้น จึงน่าจะเป็นแนวโนม้ของกลุ่มผูสู้งอายท่ีุมีกลุ่มใหญ่ข้ึน และมีการเรียนรู้วิธีการใช้

งานเทคโนโลยต่ีาง ๆ ท่ีตอบสนองความตอ้งการของตนเองไดม้ากข้ึน  

  ปัทมาภรณ์ สุขสมโสด (2563) ไดศึ้กษาเร่ืองผลกระทบของการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ต่อการ

เปล่ียนแปลงค่านิยมวยัรุ่นในพระนครศรีอยธุยา โดยน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้

ส่ือสังคมออนไลน์ของกลุ่มวยัรุ่น 2) เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีสัมพนัธ์กบัค่านิยมของวยัรุ่นไทย กบัการใชส่ื้อ

สังคมออนไลน์และ 3) เพื่อศึกษาผลกระทบค่านิยมทั้งดา้นบวกและดา้นลบของวยัรุ่นจากการใช้ส่ือ

สังคมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีสัมพนัธ์กับค่านิยมของวยัรุ่นไทย กับการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ แบ่งเป็น 7 ดา้น ดงัน้ี 1) ปัจจยัดา้นเจตคติ 2) ปัจจยัดา้นสังคม 3) ปัจจยัดา้นการเล้ียงดูของ
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ครอบครัว หรือผูป้กครอง 4) ปัจจยัดา้นรายได ้และสภาวะทางเศรษฐกิจ 5) ปัจจยัดา้นการศึกษา 6) ปัจจยั

ดา้นการไดรั้บอิทธิพลจากเพื่อน และ 7) ปัจจยัดา้นอิทธิพลจากบุคคลท่ีช่ืนชอบ ผลกระทบค่านิยมดา้น

บวกและดา้นลบของวยัรุ่นจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ไดแ้ก่ กลุ่มวยัรุ่นท่ีใชส่ื้อสังคมออนไลน์ส่ง

ผลกระทบต่อค่านิยมดา้นบวกคือ 1) มีค่านิยมในการศึกษาและใฝ่รู้ 2) ค่านิยมเร่ืองความกตญั�ูกตเวที 

3) ค่านิยมเร่ืองการเอ้ือเฟ้ือเผือ่แผแ่ละมีจิตอาสา 4) ค่านิยมการรักสุขภาพ 5) ค่านิยมการพึ่งพาตนเองและ

ความขยนัหมัน่เพียร และการใชส่ื้อออนไลน์ของวยัรุ่นท่ีส่งผลกระทบต่อค่านิยมดา้นลบ คือ 1) ค่านิยม

ความฟุ่ มเฟือย 2) ค่านิยมการใชภ้าษาท่ีผดิเพี้ยน 3) ค่านิยมการมีเพศสัมพนัธ์ก่อนวยัอนัควรและค่านิยม

อยูก่่อนแต่ง 4) ค่านิยมการไม่รักเดียวใจเดียว 5) ค่านิยมการบริโภคนิยม 6) ค่านิยมเร่ืองของแฟชัน่การ

แต่งตวั 7) ค่านิยมความเป็นอิสระเสรีไม่อยูใ่นกฎเกณฑ ์8) ค่านิยมชอบเส่ียงโชค 

  ศตพล เกิดอยู ่(2558) การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัการรับรู้ ทั้งการรับรู้ใน

ประโยชน์ ความง่าย และความเพลิดเพลินท่ีส่งผลต่อทศันคติท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัไลน์ ศึกษาทศันคติท่ี

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์ทั้งในดา้นจาํนวนเดือนท่ีใช ้ผลการศึกษาพบวา่การรับรู้

ในประโยชน์ ความง่าย และความเพลิดเพลินในการใช้งานแอปพลิเคชนัไลน์มีความสัมพนัธ์อย่างมี

นยัสาํคญักบัทศันคติท่ีมีต่อการใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์ โดยเป็นความสัมพนัธ์ทางบวก ทศันคติท่ีมีต่อ

การใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัพฤติกรรมการใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์

ทั้งในดา้น จาํนวนเดือนท่ีใชง้าน ระยะเวลาท่ีใชง้านต่อวนั จุดประสงคห์รือแรงจูงใจหลกัในการใชง้าน 

และคุณสมบติัท่ีใช้งานแอปพลิเคชนัไลน์ โดยเป็นความสัมพนัธ์ทางบวก พฤติกรรมการใชง้านแอป

พลิเคชันไลน์ทั้ งในด้าน จาํนวนเดือนท่ีใช้งาน จุดประสงค์หรือแรงจูงใจหลกัในการใช้งาน และ

คุณสมบติัท่ีใชง้านมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยสําคญักบัการรู้เท่าทนัการใชแ้อปพลิเคชนัไลน์ โดยเป็น

ความสัมพนัธ์กนัทางบวก ลกัษณะประชากรท่ีแตกต่างกนัในดา้นเพศ อาย ุและการศึกษาจะมีการรู้เท่า

ทนัการใชแ้อปพลิเคชนัไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั   

  หยาดพิรุณ ศุภรากรสกุล (2558) ไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคม

ออนไลน์ของนกัเรียนในจงัหวดัสงขลา โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมของนกัเรียนจากการใช้

เครือข่ายสังคมออนไลน์ในจงัหวดัสงขลา โดยผลการวิจยัพบว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช ้คือ

Facebook เปิดรับส่ือสังคมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนเป็นส่วนใหญ่ ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชง้านมากท่ีสุดคือ

ช่วงเวลา 19.00-24.00 โดยมีการเปิดใช้งานเฉล่ีย 4-5 คร้ังต่อวนั มีวตัถุประสงค์ในการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์เพื่อสืบคน้ขอ้มูล กิจกรรมทางสังคม งานอดิเรก และอพัเดทสถานะ จากการศึกษางานวิจยั
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ดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงได้นําผลการวิจัยมาเป็นแนวคิดในการสร้างแบบสอบถามก่ึงโครงสร้างเพื่อการ

สมัภาษณ์ 

  Robin Wakefield, & Kirk Wakefield (2016) ได้ทาํการศึกษาเก่ียวกับเร่ืองพฤติกรรมการใช้

เครือข่ายสังคมส่ือสังคมออนไลน์ กรณีศึกษา ความหลงใหลและผลกระทบต่อผูใ้ช ้โดยมีวตัถุประสงค์

เพื่อสร้างกรอบแนวคิดเพื่อตรวจสอบอิทธิพลของผลกระทบต่อผูใ้ชแ้ละความหลงใหลในกิจกรรมบน

เครือข่ายโซเชียลมีเดีย โดยผลการวิจยัพบว่า ความต่ืนเตน้อาจไม่เพียงพอท่ีจะกระตุน้การสร้างเน้ือหา

และการแบ่งปันกิจกรรมในส่ือสังคมออนไลน์ แต่อย่างไรก็ตามในบริบทของเหตุการณ์ท่ีมีความ

หมายความต่ืนเตน้โตต้อบกบัความชอบของผูใ้ชเ้พื่ออาํนวยความสะดวกในการใช้งานโซเชียลมีเดีย 

ความเขา้ใจเชิงกลยทุธ์ประการหน่ึงคือความรู้ท่ีว่าความหลงใหลของผูใ้ช ้(หรือลูกคา้) เป็นเง่ือนไขท่ีดี

สําหรับการมีส่วนร่วมของส่ือทางสังคม จากการศึกษางานวิจยัดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงได้นํากิจกรรมบน

เครือข่ายโซเชียลมาเป็นกรอบแนวคิดในการวจิยั เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ 
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บทที่ 3 

วธีิการดาํเนินการวจิัย 

 

 การวิจัยเร่ือง ศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซดในยุค  

New Normal ในกรุงเทพมหานครโดยเนน้การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชแ้บบสอบถาม 

(Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวมรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จากนั้นจึงนาํขอ้มูลมาวิเคราะห์

ทางสถิติโดยแยกวิจยัตามวตัถุประสงค์ เพื่อให้สอดคลอ้งกับวตัถุประสงค์ของการวิจยัซ่ึงผูว้ิจยัได้

ดาํเนินการศึกษา โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

   3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งในการวิจยั 

   3.2  วิธีการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

   3.3  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

   3.4  การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

   3.5  การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

   3.6  การวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวจัิย 

  3.1.1 ประชากรวจัิย                     

   ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ คนเจนเนอเรชัน่แซด ท่ีมี  อายรุะหว่าง 16 – 24 ปี 

ซ่ึงเป็นเพศชายและเพศหญิง ในกรุงเทพมหานคร ท่ีใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเขา้ถึงโซเชียลมีเดียและ

เคยใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ในการส่งต่อขอ้มูลข่าวสาร  

  3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ คนเจนเนอเรชั่นแซด ท่ีมี  อายุระหว่าง 16 – 24 ปี ใน

กรุงเทพมหานคร แต่เน่ืองจากไม่ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน จึงไดใ้ชสู้ตรของคอแครน (Cochran, 

1997 อา้งในเพียรวดี มณีขติัย, 2560) ซ่ึงมีสูตรดงัน้ี 

 

    n = 𝑧𝑧2

(4𝑒𝑒2)
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  เม่ือ n = จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 

   e = ความคลาดเคล่ือนของการสุ่มตวัอยา่งในการศึกษา ในท่ีน้ีมีค่าเท่ากบั 

                                               ร้อยละ 5 (0.05) 

   Z = ค่า Z ท่ีระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัสาํคญัถา้ระดบัความเช่ือมัน่ 95% 

หรือระดบันยัสาํคญั 0.05 มีค่า  Z = 1.96  

 

 แทนค่าจาํนวนประชากรลงในสูตร 

 

 

      n  =     
1.962

4 (0.05)2
 

 

                   =       384.16    ≈   400   คน 

 

 จากการคาํนวณกลุ่มตวัอย่างเท่ากบั  384.16  คน   แต่เน่ืองจากเพื่อให้เกิดความสะดวกในการ

คาํนวณจึงไดมี้การปรับจาํนวนกลุ่มตวัอยา่งใหไ้ดป้ระมาณ 400 คน  

  ดงันั้น จาํนวนตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาในคร้ังน้ีเท่ากบั  400 คน  จากการตอบแบบสอบถาม

โดยใชว้ิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling)  

 

3.2 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจยัดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยใชแ้บบสอบถามท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนจดัทาํแบบสอบถาม 

กบักลุ่มเป้าหมาย คือ คนเจนเนอเรชัน่แซด ท่ีมี  อายรุะหวา่ง 16 – 24 ปี ซ่ึงเป็นเพศชายและเพศหญิง ใน

กรุงเทพมหานคร ท่ีใชส่ื้อสังคมออนไลน์ในการเขา้ถึงโซเชียลมีเดียและเคยใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ในการ

ส่งต่อข้อมูลข่าวสาร ซ่ึงไม่ทราบจาํนวนท่ีแน่นอน ได้กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 400 ราย เม่ือผูว้ิจัยเก็บ

แบบสอบถามครบตามจาํนวนพร้อมตรวจสอบความถูกตอ้งครบถว้นของแบบสอบถาม และรวบรวม

แบบสอบถามมาดาํเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลในขั้นตอนต่อไป 
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3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ใช้แบบสอบถามท่ีผู ้วิจัยสร้างข้ึน โดยการศึกษาจากแนวคิด  

และทฤษฎี หรืองานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เคร่ืองมือแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

   ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม มีลกัษณะเป็นแบบเลือกตอบ จาํนวน 5 

ขอ้ ประกอบดว้ย เพศ  อาย ุ ระดบัการศึกษา สถานภาพ  อาชีพ     

  ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New 

Normal ในเขตกรุงเทพมหานคร มีลกัษณะเป็นแบบเลือกตอบ 

   ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ 

New Normal ซ่ึงมีลกัษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณโดยใชม้าตรวดัแบบลิเคิร์ท 5 ระดบั

(Likert Scale) คือมากท่ีสุด  มาก  ปานกลาง  น้อย และน้อยท่ีสุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2559) โดย

กาํหนดการใหค้ะแนนคาํตอบของแบบสอบถามเก่ียวกบัระดบัความคิดเห็น ไดแ้ก่ 

   5  คะแนน หมายถึง    เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

   4  คะแนน หมายถึง    เห็นดว้ยมาก 

   3  คะแนน หมายถึง    เห็นดว้ยปานกลาง 

   2  คะแนน หมายถึง    เห็นดว้ยนอ้ย 

   1  คะแนน หมายถึง    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 

 การแปลผลค่าคะแนน แปลผลโดยถือตามเกณฑค์ะแนนเฉล่ีย โดยใชสู้ตรอนัตรภาคชั้น 

   

     5
15 −

 =  0.80 

 

  ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

  ค่าเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 

  ค่าเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 

  ค่าเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 

  ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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3.4 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) คือ แบบสอบถาม ผูว้ิจยัได้

สร้างข้ึนเอง มีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 

 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในเร่ือง พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normalในกรุงเทพมหานคร กาํหนดกรอบแนวคิดท่ีใชใ้นการวิจยั

และใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

 2. สร้างแบบสอบถาม และตรวจสอบเน้ือหาของแบบสอบถามวา่ ครอบคลุมวตัถุประสงค ์ 

 3. ความถูกตอ้งในเน้ือหาเคร่ืองมือ นาํแบบสอบถามเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของแบบสอบถามและนาํเสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 

 4. นาํแบบสอบถามท่ีไดไ้ปทดลองใช ้(Try – out) กบักลุ่มเป้าหมาย คือ คนเจนเนอเรชัน่แซด ท่ี

มี  อายรุะหวา่ง 16 – 24 ปี ซ่ึงเป็นเพศชายและเพศหญิง ในกรุงเทพมหานคร จาํนวน 30 คน ไดค้่า Try – 

out มากกวา่ 0.8 ซ่ึงถือวา่แบบสอบถามน้ีมีความเช่ือถือไดส้ามารถนาํไปเกบ็ขอ้มูลไดจ้ริง 

  

3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการ ดงัน้ี 

 1. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary data) ข้อมูลในส่วนน้ี ผู ้ศึกษาได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งโดยตรง ดงัน้ี 

  1.1 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลโดยผูว้ิจยัขอความร่วมมือกบั คนเจนเนอเรชัน่แซด ท่ีมี  อายุ

ระหว่าง 16 – 24 ปี ซ่ึงเป็นเพศชายและเพศหญิง  ในกรุงเทพมหานคร  ในการดําเนินการตอบ

แบบสอบถามจาํนวน 400 ชุด โดยการสร้างแบบสอบถาม (Questionnaire) มีทั้งคาํถามแบบปลายปิด 

(Close ended Questions) คือ 

   ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

   ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ  

New Normal    

    ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ 

New Normal   

   1.2 ตรวจสอบแบบสอบถามท่ีได้รับกลับคืนมา โดยตรวจสอบความถูกต้อง 

และครบถว้นของขอ้มูล แลว้นาํมากาํหนดรหสัคาํตอบเพื่อทาํการวิเคราะห์ประมวลผลต่อไป 
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 2.  ข้อ มู ล ทุ ติ ย ภู มิ  ( Secondary data) โ ด ย ก า ร ห า ข้อ มู ล ด้ว ย ก า ร ค้น ค ว้า จ า ก เ อ ก ส า ร 

และบทความท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลพื้นฐานในการศึกษาเกบ็ขอ้มูลท่ีใชเ้ป็นแนวทางในการวิจยั 

  

3.6 การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวจัิย 

 1. เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซ่ึงประกอบดว้ย ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

  ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ใชส้ถิติหาความถ่ี และร้อยละ 

  ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค  

New Normal ใชส้ถิติหาความถ่ี และร้อยละ 

  ส่วนท่ี 3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค  

New Normal ต่อการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ใชส้ถิติหา

ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 2. สถิติ เ ชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) ซ่ึงประกอบด้วย t-test และ  F-test (One - Way 

Analysis of Variance) เพื่อใชใ้นการทดสอบสมมติฐานการวิจยัท่ีตั้งไวด้งัน้ี 

   สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ คือ t-test 

และ F-test (One - Way Analysis of Variance ) 

   สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค  

New Normal แตกต่างกัน ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่นของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค  

New Normal แตกต่างกัน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ t-test และ F-test (One - Way Analysis of 

Variance ) 
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บทที่  4 

ผลการวจิัย 

 

  การศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New 

Normal ในกรุงเทพมหานครมีวตัถุประสงคด์งัน้ี 1) เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New Normal ในกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ในกรุงเทพมหานคร 

3) เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New Normal ใน

กรุงเทพมหานคร มีผลการวิเคราะห์ ดงัน้ี 

   4.1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

   4.2 พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal  

   4.3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal  

   4.4 การทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตารางท่ี 4.1 แสดงค่าความถ่ี ร้อยละ จาํแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน ร้อยละ 

ชาย 188 47.0 

หญิง 212 53.0 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.1 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  มีจาํนวน 212 คน คิดเป็น

ร้อยละ 53.0  รองลงมาคือเพศหญิง จาํนวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 47.0 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.2 แสดงค่าความถ่ี ร้อยละ จําแนกตามอายุ 

 

อายุ จํานวน ร้อยละ 

16-18 ปี 128 32.0 

19-21 ปี 78 19.5 

22-24 ปี 194 48.5 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.2 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาย ุ22-24  ปี จาํนวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 

48.5 รองลงมาคือ อายุ 16-18 ปี จาํนวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 32.0 และ อายุ 19-21 ปี จาํนวน 78 คน 

คิดเป็นร้อยละ 19.5 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าความถ่ี ร้อยละ จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

  

ระดบัการศึกษา  จํานวน ร้อยละ 

มธัยมศึกษาตอนตน้ 23 5.8 

มธัยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 135 33.6 

อนุปริญญา/ ปวส. 3 0.8 

ปริญญาตรี 239 59.8 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.3 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี จาํนวน 239 คน คิด

เป็นร้อยละ 59.8 รองลงมาคือ ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. จาํนวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.6, 

ระดบั มธัยมศึกษาตอนตน้ จาํนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8 และระดบัอนุปริญญา/ ปวส. จาํนวน 3 คน 

คิดเป็นร้อยละ 0.8 ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าความถ่ี ร้อยละ จําแนกตามอาชีพ 

  

อาชีพ จํานวน ร้อยละ 

เจา้ของกิจการ/ประกอบธุรกิจส่วนตวั 8 2.0 

นกัเรียน/นกัศึกษา 392 98.0 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.4 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน/นกัศึกษา จาํนวน 392 คน คิดเป็น

ร้อยละ 98.0 และมีอาชีพเจ้าของกิจการ/ประกอบธุรกิจส่วนตัว จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.0 

ตามลาํดบั 

 

4.2  พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal  

ตารางท่ี 4.5 ความถ่ีในการเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน ์

 

ความถ่ี จํานวน ร้อยละ 

1 - 3  คร้ัง/วนั 41 10.3 

4 - 6  คร้ัง/วนั 118 29.5 

7 – 9  คร้ัง/วนั 100 25.0 

10 คร้ังข้ึนไป/วนั 141 35.3 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.5 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ 10 คร้ัง

ข้ึนไป/วนั จาํนวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.3 รองลงมา คือ 4-6 คร้ัง/วนั จาํนวน 118 คน คิดเป็นร้อย

ละ 29.5, 7 – 9  คร้ัง/วนั จาํนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 25.0 และ 1 - 3  คร้ัง/วนั จาํนวน 41 คน คิดเป็น

ร้อยละ 10.3 ตามลาํดบั  
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ตารางท่ี 4.6 ระยะเวลาโดยเฉล่ียในการเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ต่อวนัในแต่ละคร้ัง 

 

ระยะเวลา จํานวน ร้อยละ 

1- 2 ชัว่โมง 64 16.0 

3 - 4 ชัว่โมง 73 18.3 

5 - 6 ชัว่โมง 122 30.5 

7 ชัว่โมงข้ึนไป 141 35.3 

รวม 400 100.0 

  

 จากตารางท่ี 4.6 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาโดยเฉล่ียในการเขา้ใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ต่อวนัในแต่ละคร้ัง 7 ชัว่โมงข้ึนไป จาํนวน 141 คน คิดเป็นร้อยละ 35.3 รองลงมา คือ 5 - 6 

ชัว่โมงจาํนวน 122 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5,  3 - 4 ชัว่โมง จาํนวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 18.3 และ 1- 2 

ชัว่โมงจาํนวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.0 ตามลาํดบั  

 

ตารางท่ี 4.7 สถานท่ีเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ 

 

สถานท่ีเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

ท่ีบา้น 400 100.0 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.7 ผูต้อบแบบสอบถามทุกคนเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ท่ีบา้นจาํนวน 400 คน คิด

เป็นร้อยละ 100  
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ตารางท่ี 4.8 ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ 

 

ช่วงเวลา จํานวน ร้อยละ 

08.01 น. – 12.00 น. 178 44.5 

12.01 น. – 16.00 น. 114 28.5 

16.01 น. – 20.00 น. 42 10.5 

20.01 น. - 00.00 น. 56 14.0 

00.01 น. – 04.00 น. 5 1.3 

04.01 น. – 08.00 น. 5 1.3 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.8 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ช่วงเวลา 08.01 น. – 

12.00 น. จาํนวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 รองลงมา คือ 12.01 น. – 16.00 น. จาํนวน 114 คน คิดเป็น

ร้อยละ 28.5,  20.01 น. - 00.00 น. จาํนวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 14.0, 16.01 น. – 20.00 น.  จาํนวน 42 

คน คิดเป็นร้อยละ 10.5 และ 00.01 น. – 04.00 น. กบั ช่วงเวลา 04.01 น. – 08.00 น. ซ่ึงมีจาํนวน 5 คน

เท่ากนั คิดเป็นร้อยละ 1.3 ตามลาํดบั  

 

 ตารางท่ี 4.9 อุปกรณ์ในการเขา้ใชง้านส่ือสงัคมออนไลน ์

 

อุปกรณ์ จํานวน ร้อยละ 

โทรศพัทมื์อถือ 369 92.3 

แทบ็เลต็ 9 2.3 

คอมพิวเตอร์ 22 5.5 

รวม 400 100.0 
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  จากตารางท่ี 4.9 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใชอุ้ปกรณ์ในการเขา้ใชง้านส่ือสังคมออนไลน์

มากท่ีสุดคือ โทรศพัทมื์อถือ จาํนวน 369 คิดเป็นร้อยละ 92.3 รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ จาํนวน 22 คน 

คิดเป็นร้อยละ 5.5 และ แทบ็เลต็ จาํนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.3 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.10  ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีเขา้ใชม้ากท่ีสุด 

 

ส่ือออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

Line 49 12.3 

Facebook 92 23.0 

YouTube 151 37.8 

Twitter 14 3.5 

Instagram 90 22.5 

เวบ็ไซต ์Wikipedia 4 1.0 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.10 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เขา้ใชบ้ริการส่ือสังคมออนไลน์จาก YouTube  

มากท่ีสุด จาํนวน 151 คิดเป็นร้อยละ 37.8 รองลงมา คือ Facebook จาํนวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23.0, 

Instagram จาํนวน 90 คิดเป็นร้อยละ 22.5, Line  จาํนวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 12.3, Twitter จาํนวน 14 

คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 และ เวบ็ไซต ์Wikipedia จาํนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.0 ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.11  ช่องทางการรู้จกัส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีใชอ้ยู ่

 

ช่องทางการรู้จักส่ือสังคมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

สมคัรเล่นดว้ยตนเอง 366 91.5 

เพื่อนแนะนาํ / ชกัชวน 34 8.5 

รวม 400 100.0 
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 จากตารางท่ี 4.11 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รู้จกัส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใชอ้ยู่โดยสมคัรเล่น

ดว้ยตนเอง จาํนวน 366 คิดเป็นร้อยละ 91.5  รองลงมา คือ เพื่อนแนะนาํ / ชกัชวน จาํนวน 34 คิดเป็น

ร้อยละ 8.5 

 

ตารางท่ี 4.12 จุดประสงคท่ี์เขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ 

 

จุดประสงค์ จํานวน ร้อยละ 

1. ติดต่อกบับุคคลท่ีรู้จกั 134 33.5 

2. เพื่อคน้หาเพื่อนใหม่ 10 2.5 

3. ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง 49 12.3 

4. เพื่อความบนัเทิง  ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมี 

    ช่ือเสียง และเล่นเกม 

160 40.0 

5. เพื่อการศึกษา เช่น สืบคน้ขอ้มูล 30 7.5 

6. ซ้ือ/ขายสินคา้, ผลิตภณัฑ ์หรือ บริการต่าง ๆ 8 2.0 

7. ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่างๆ เช่น อ่านและแสดงความ 

    คิดเห็น, ร่วมเป็นแฟนคลบั ฯลฯ 

9 2.3 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.12 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีจุดประสงคท่ี์เขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์มาก

ท่ีสุด 3อนัดบัแรก คือ เพื่อความบนัเทิง  ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง และเล่นเกม 

จาํนวน 160 คิดเป็นร้อยละ 40.0  รองลงมาคือ ติดต่อกบับุคคลท่ีรู้จกั จาํนวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 

33.5, ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง และเพื่อการศึกษา เช่น สืบคน้ขอ้มูล ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.13  ประสบการณ์การใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ 

 

จํานวน (ปี) จํานวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 1 ปี 10 2.5 

2 – 3 ปี 96 24.0 

มากกวา่ 4 ปี ข้ึนไป 294 73.5 

รวม 400 100.0 

 

  จากตารางท่ี 4.13 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใชง้านส่ือสังคมออนไลน์

มากกว่า 4 ปี ข้ึนไป จาํนวน 294 คิดเป็นร้อยละ 73.5 รองลงมาคือ 2 – 3 ปี  จาํนวน 96 คิดเป็นร้อยละ 

24.0 และ นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 1 ปี จาํนวน 10 คิดเป็นร้อยละ 2.5 ตามลาํดบั 

 

4.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal  

ตารางท่ี 4.14  ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์   

 

ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์   𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

1. ท่านรับรู้และรู้จกัส่ือสังคมออนไลน์เวบ็ไซตห์รือแอพพลิเคชัน่

ต่าง ๆ 

4.03 0.73 มาก 

2. ท่านรับรู้วิธีการใชง้านส่ือสงัคมออนไลน ์ 4.03 0.76 มาก 

3. ท่านรู้จกัเครือข่ายสงัคมออนไลน์จากคนรอบขา้ง เพื่อนและคน

รู้จกั 

3.68 0.84 มาก 

4. ท่านคุน้เคยกบัเทคโนโลย ีทาํใหเ้ขา้ใจถึงเครือข่ายสงัคม

ออนไลน ์

3.87 0.75 มาก 

5. ท่านทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการใชง้านเครือข่ายสงัคม

ออนไลน ์

4.29 0.73 มาก 

6. ท่านคุน้เคยกบัเทคโนโลย ีทาํใหเ้รียนรู้วธีิการใชง้านไดร้วดเร็ว

ข้ึน 

4.09 0.77 มาก 
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ตารางท่ี 4.14  (ต่อ) 

 

ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์   𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

7. ท่านสามารถเขา้ใจและมาประยกุตใ์ชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์

ใหเ้ขา้กบัชีวิตประจาํวนั 

4.02 0.75 มาก 

8. ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย 3.62 0.99 มาก 

9. ส่ือสงัคมออนไลน์มีส่วนช่วยอาํนวยความสะดวกแก่ท่าน 4.30 0.81 มาก 

รวม 3.99 0.79 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.14  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ดา้นการรับรู้ประโยชน ์ ในภาพรวมอยูใ่นระดบั

มาก (𝑥̅𝑥 = 3.99) เม่ือพิจาณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นมากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก 

คือ ส่ือสังคมออนไลน์มีส่วนช่วยอาํนวยความสะดวกแก่ท่าน, ท่านทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการ

ใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ ท่านคุน้เคยกบัเทคโนโลย ีทาํใหเ้รียนรู้วิธีการใชง้านไดร้วดเร็วข้ึน 

ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.15  ปัจจยัดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน 

 

ปัจจัยด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

1. ท่านคิดว่าท่านสามารถดาวน์โหลดหรือเข้าใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์มาใชไ้ดโ้ดยง่าย  

4.04 0.78 มาก 

2. ท่านคิดวา่ท่านสามารถเรียนรู้การใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ท่ี

ท่านสนใจไดอ้ยา่ง รวดเร็ว  

4.10 0.79 มาก 

3. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านใชง้านอยูมี่ลกัษณะใชง้าน

ง่าย สะดวก 

4.18 0.75 มาก 

4.  ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านใชง้านมีขั้นตอน 

รายละเอียด และตวัอยา่ง อยา่งชดัเจน 

3.98 0.74 มาก 
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 ตารางท่ี 4.15  (ต่อ) 

 

ปัจจัยด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

5. ท่านเขา้ใจวธีิการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์เพื่อการใชง้านตาม

วตัถุประสงคข์องท่าน 

4.02 0.75 มาก 

รวม 4.06 0.76 มาก 

 

  จากตารางท่ี 4.15  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน ในภาพรวมอยู่

ในระดบัมาก (𝑥̅𝑥 = 4.06) เม่ือพิจาณาเป็นรายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นมากท่ีสุด 3 

อนัดบัแรก คือ ท่านคิดว่าส่ือสังคมออนไลน์ท่ีท่านใช้งานอยู่มีลกัษณะใชง้านง่าย สะดวก, ท่านคิดว่า

ท่านสามารถเรียนรู้การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ท่ีท่านสนใจไดอ้ย่าง รวดเร็ว และ ท่านคิดว่าท่าน

สามารถดาวน์โหลดหรือเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์มาใชไ้ดโ้ดยง่าย ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.16  ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้าน 

 

ปัจจัยด้านทัศนคตต่ิอการใช้งาน 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

1. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านเลือกใชเ้ป็นส่ือท่ีทนัสมยั  4.24 0.68 มาก 

2. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยลดระยะเวลาในการ

ติดต่อส่ือสารคน้หาขอ้มูลต่าง ๆ 

4.19 0.77 มาก 

3. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยใหท่้านไดรั้บขอ้มูลข่าวสาร

ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

4.28 0.69 มาก 

4. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ทาํงาน  

4.08 0.75 มาก 

5. ท่านมีทศันคติท่ีดีต่อส่ือสงัคมออนไลน์ 3.94 0.72 มาก 

รวม 4.15 0.72 มาก 
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  จากตารางท่ี 4.16  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยุค New Normal ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน ในภาพรวมอยู่ใน

ระดบัมาก (𝑥̅𝑥 = 4.15) เม่ือพิจาณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นมากท่ีสุด 3 อนัดบั

แรก คือ ท่านคิดว่าส่ือสังคมออนไลน์ช่วยให้ท่านไดรั้บขอ้มูลข่าวสารไดอ้ย่างรวดเร็ว, ท่านคิดว่าส่ือ

สังคมออนไลน์ท่ีท่านเลือกใชเ้ป็นส่ือท่ีทนัสมยั และ ท่านคิดว่าส่ือสังคมออนไลน์ช่วยลดระยะเวลาใน

การติดต่อส่ือสารคน้หาขอ้มูลต่าง ๆ ตามลาํดบั 

 

4.4 การทดสอบสมมติฐาน 

  สมมติฐานการวิจัยท่ี 1 ปัจจัยส่วนบุคคลได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  1.1 ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีเพศแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของ

คนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีเพศแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

   H1: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีเพศแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี 4.17  แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามเพศ โดยใช ้

t-test 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ t df Sig. 

เพศ 

 
0.577 398 .280 

       P ≤ 0.05 
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  จากตารางท่ี 4.17 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตาม

เพศพบว่า มีค่า Sig. มากกว่า 0.05  แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) 

หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีเพศแตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ไม่

แตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

1.2 ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอายุท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

   H1: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายุแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดับความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจากการทดสอบ

ความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดบันยัสาํคญัทางสถิติมีค่า

นอ้ยกวา่ 0.05 หากค่าแปรปรวนของขอ้มูลทุกกลุ่มไม่เท่ากนัจะทาํการทดสอบความแตกต่างดว้ยวิธีการ

ทดสอบแบบ Scheffe’s เพื่อหาว่าคู่เฉล่ียใดบ้างแตกต่างกันท่ีระดับนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ผลการ

ทดสอบสมมติฐาน มีดงัน้ี 

 

ตารางท่ี  4.18  แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามอาย ุ

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 0.918 2 0.459 0.396 0.673 

ภายในกลุ่ม 460.082 397 1.159   

รวม 461.000 399    

P ≤ 0.05 
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  จากตารางท่ี 4.18  แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตาม

อายุ พบว่ามีค่า Sig. มากกว่า 0.05  แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) 

หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายแุตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ไม่

แตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

1.3 ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

    H0: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาแตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

    H1: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาแตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี  4.19 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามระดับ

การศึกษา 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 0.137 3 0.046 0.039 0.990 

ภายในกลุ่ม 460.863 396 1.164   

รวม 461.000 399    

P ≤ 0.05 

 

  จากตารางท่ี 4.19  แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตาม

ระดบัการศึกษา พบว่ามีค่า Sig. มากกว่า 0.05  แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน 

(H1) หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อ

สงัคมออนไลน์ไม่แตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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1.4 ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

   H1: ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

 

ตารางท่ี  4.20 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามอาชีพ 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 4.309 2 2.155 1.873 0.155 

ภายในกลุ่ม 456.691 397 1.150   

รวม 461.000 399    

P ≤ 0.05 

 

จากตารางท่ี 4.20  แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามอาชีพ 

พบว่ามีค่า Sig. มากกว่า 0.05  แสดงว่า ยอมรับสมมติฐาน (H0) และปฏิเสธสมมติฐาน (H1) หมายความ

ว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ไม่แตกต่าง

กนัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

  สมมติฐานการวจัิยท่ี 2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ได้แก่  ด้านการรับรู้ประโยชน์   

ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน  ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้แอปพลเิคช่ันของ

คนเจนเนอเรช่ันแซด ในยคุ New Normal 
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  2.1 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ด้านการรับรู้ประโยชน์ แตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรม

การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลนด์า้นการรับรู้ประโยชน์ท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

   H1: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลนด์า้นการรับรู้ประโยชน์ท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดับความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจากการทดสอบ

ความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดบันยัสาํคญัทางสถิติมีค่า

นอ้ยกวา่ 0.05  

 

ตารางท่ี  4.21 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ดา้นการรับรู้

ประโยชน์ 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 14.237 2 7.118 6.326 0.002* 

ภายในกลุ่ม 446.763 397 1.125   

รวม 461.000 399    
*P ≤ 0.05 

 

 จากตารางท่ี 4.21 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ดา้นการรับรู้ประโยชน์ พบว่ามีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05  แสดงว่า ปฏิเสธสมมติฐาน (H0) และยอมรับ

สมมติฐาน (H1) หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์แตกต่างกนัส่งผล

ต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05   
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 2.2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งานแตกต่างกันส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่าง

กนั 

   H1: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดับความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจากการทดสอบ

ความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดบันยัสาํคญัทางสถิติมีค่า

นอ้ยกวา่ 0.05  

 

ตารางท่ี  4.22 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ดา้นการ

เขา้ใจง่ายในการใชง้าน 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 33.162 3 11.054 10.231 .000* 

ภายในกลุ่ม 427.838 396 1.080   

รวม 461.000 399    
*P ≤ 0.05 

 

 จากตารางท่ี 4.22 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน  พบว่ามีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05  แสดงว่า ปฏิเสธสมมติฐาน (H0) และ

ยอมรับสมมติฐาน (H1) หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีปัจจยัดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน

แตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์แตกต่างกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05   
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  2.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ด้านทัศนคติต่อการใช้งานแตกต่างกันส่งผลต่อ

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal แตกต่างกนั 

  สามารถเขียนสมมติฐานไดด้งัน้ี   

   H0: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นทศันคติต่อการใชง้านท่ีแตกต่างกนัส่งผล

ต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ไม่แตกต่างกนั 

   H1: ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นทศันคติต่อการใชง้านท่ีแตกต่างกนัส่งผล

ต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั 

  สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบ จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One Way ANOVA) ท่ีระดับความเช่ือมัน่ 95% โดยเร่ิมจากการทดสอบ

ความแปรปรวนจากตาราง ANOVA จะยอมรับสมมุติฐาน (H1) ก็ต่อเม่ือค่าระดบันยัสาํคญัทางสถิติมีค่า

นอ้ยกวา่ 0.05  

 

ตารางท่ี  4.23 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นทศันคติ

ต่อการใชง้าน 

 

พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ SS Df MS f Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 1.386 2 0.693 0.598 0.045* 

ภายในกลุ่ม 459.614 397 1.158   

รวม 461.000 399    
*P ≤ 0.05 

 

 จากตารางท่ี 4.23 แสดงผลการทดสอบค่าความแปรปรวนปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน พบว่ามีค่า Sig. นอ้ยกว่า 0.05  แสดงว่า ปฏิเสธสมมติฐาน (H0) และยอมรับ

สมมติฐาน (H1) หมายความว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้านท่ีแตกต่างกนั

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05   
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บทที่ 5 

สรุปผลอภิปรายผลการวจิัย และข้อเสนอแนะ 

  การศึกษาพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ใน

กรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงคใ์นการศึกษา 1) เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้

ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New Normal ในกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ในกรุงเทพมหานคร 

3)  เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชั่นแซด ในยุค New Normal ใน

กรุงเทพมหานคร ไดมี้การสรุปผล อภิปรายผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 จากการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 22-24  ปี การศึกษา

ระดบัปริญญาตรี และเป็นนกัเรียน/นกัศึกษา อีกทั้งยงัพบวา่พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคน

เจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ 10 คร้ังข้ึนไป/

วนั โดยใชร้ะยะเวลาโดยเฉล่ียในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ต่อวนัในแต่ละคร้ัง 7 ชัว่โมงข้ึนไป ซ่ึง

ผูต้อบแบบสอบถามทุกคนเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีบ้าน ซ่ึงเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ช่วงเวลา  

08.01 น. – 12.00 น. โดยใชอุ้ปกรณ์ในการเขา้ใชง้านส่ือสังคมออนไลน์มากท่ีสุดคือ โทรศพัทมื์อถือ ซ่ึง

เข้าใช้บริการส่ือสังคมออนไลน์จาก YouTube มากท่ีสุด รองลงมา คือ Facebook, Instagram, Line, 

Twitter และ เวบ็ไซต ์Wikipedia ตามลาํดบั ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รู้จกัส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้

อยู่โดยสมคัรเล่นดว้ยตนเอง โดยส่วนใหญ่มีจุดประสงคท่ี์เขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์มากท่ีสุด คือ เพื่อ

ความบนัเทิง  ติดตามข่าวสารศิลปิน/ ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง และเล่นเกม  

  นอกจากน้ีแลว้ยงัพบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์, ปัจจยัดา้นการ

เขา้ใจง่ายในการใชง้าน และปัจจยัดา้นทศันคติต่อการใชง้านมีผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์

ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 

0.05  
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5.2 อภิปรายผลการวจัิย 

 จากผลการศึกษาสามารถอภิปรายผลตามวตัถุประสงค ์ไดด้งัน้ี 

  1) ความถ่ีในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ โดยจากการศึกษาพบวา่ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเขา้

ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ 10 คร้ังข้ึนไป/วนั โดยใชร้ะยะเวลาโดยเฉล่ียในการเขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์ต่อ

วนัในแต่ละคร้ัง 7 ชัว่โมงข้ึนไป ซ่ึงต่างจากผลงานวิจยัของครองรัตน์ ดุลลาพนัธ์ (2561) ท่ีไดพ้บว่า

พฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนส่วนใหญ่มีความถ่ีตั้งแต่ 12 คร้ังข้ึนไป และมีระยะเวลาใน

การเข้าใช้มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อวนั แต่อย่างไรก็ตามจากจาํนวนความถ่ีในการเข้าใช้งานส่ือสังคม

ออนไลน์มีแนวโนม้สูงข้ึน ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะวา่ในปัจจุบนัส่ือสังคมออนไลน์มีความสาํคญัและมีความ

จาํเป็นในชีวิตประจาํวนัมากข้ึนทั้งในดา้นการติดต่อส่ือสาร การสืบคน้เพื่อการศึกษา และรวมถึงการซ้ือ

ขายสินคา้ออนไลน์ ดงันั้นจะเห็นไดว้่าความถ่ีในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์และระยะเวลาท่ีเขา้ใชส่ื้อ

สังคมออนไลน์มีแนวโนม้เพิ่มมากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของกายกาญจน์ เสนแกว้ (2558) โดย

ผลการวิจยัยพบว่าคนส่วนใหญ่มีความคาดหวงัในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์อยูใ่นระดบัมากและ

ตอ้งการใชเ้พื่อการส่ือสารและการซ้ือสินคา้ออนไลน ์

 2) ช่วงเวลาในการเขา้ใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ โดยจากการศึกษาพบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่

มีการเขา้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์ช่วงเวลา 08.01 น. – 12.00 น. ซ่ึงต่างจากผลงานวิจยัของหยาดพิรุณ  

ศุภรากรสกุล (2558) พบว่าพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักเรียนในจงัหวดัสงขลา

ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชง้านมากท่ีสุดคือช่วงเวลา 9.00-24.00 น. นั้นอาจเป็นเพราะว่าในช่วงท่ีมีการศึกษาอยู่

ในช่วงสถานการณ์การระบาดของไวรัส Covid-19 อย่างหนัก ซ่ึงทางรัฐบาลได้มีมาตรการให้

สถานศึกษาทุกแห่งมีการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ทาํให้ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ซ่ึงเป็น

นกัเรียน นกัศึกษานั้นตอ้งมีการเรียนออนไลน์ท่ีบา้นจึงมีความถ่ีในการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์มากและใน

แต่ละวนัมีการใชใ้นช่วงระยะเวลานาน และส่วนใหญ่มีการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์มากตั้งแต่ช่วงเชา้

เป็นตน้ไป ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของสิริพร อินทสนธ์ิ (2563) ท่ีไดศึ้กษาเร่ืองโควิด - 19 : กบัการ

เรียนการสอนออนไลน์ กรณีศึกษา รายวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บ โดยผลการศึกษาพบว่าใน

สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรน่า (โควิด 19) ส่งผลกระทบต่อระบบการศึกษาเป็นอยา่ง

มาก เน่ืองจากทั้งผูเ้รียนและผูส้อนตอ้งมีการปรับตวัในการเรียนการสอนจากการเรียนในหอ้งเรียนเป็น

การสอนออนไลน ์
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 3) จุดประสงคใ์นการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ โดยจากการศึกษาพบว่าส่วนใหญ่มีจุดประสงคท่ี์

เขา้ใชส่ื้อสังคมออนไลน์มากท่ีสุด คือ เพื่อความบนัเทิง  ติดตามข่าวสารศิลปิน/ดารา/บุคคลมีช่ือเสียง 

และเล่นเกม อาจเป็นเพราะวา่ผูต้อบแบบสอบถามเป็นกลุ่มคนเจนเนอเรชนัแซดซ่ึงมีอายอุยูใ่นช่วง 16 – 

24 ปี ส่วนใหญ่มกัจะเขา้ใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อการบนัเทิงรองลงมาคือเพื่อการสืบคน้ขอ้มูลเพื่อ

การศึกษา ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของปิยวฒัน์ เกตุวงศา และศุทธิดา ชวนวนั (2558)  ท่ีไดศึ้กษาความ

หลากหลายและวิเคราะห์แนวโนม้เก่ียวกบัคุณลกัษณะทางประชากรและสังคมของกลุ่มผูใ้ชส่ื้อสังคม

ออนไลน์ในประเทศไทย ในรูปแบบการวิจยัเชิงปริมาณ โดยผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มประชากรท่ีใชส่ื้อ

สังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ยงัคงเป็น กลุ่มเยาวชน (อายุ 15 – 24 ปี ) แต่พบว่า มีการขยายตวัของจาํนวน

ผูใ้ชส่ื้อสงัคมออนไลน์กลุ่มอ่ืน ๆ อีกดว้ย โดยเฉพาะในกลุ่ม เดก็ (อาย ุ6 – 14 ปี) ซ่ึงวตัถุประสงคใ์นการ

ใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ ส่วนใหญ่พบวา่มีการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์เพื่อความบนัเทิง การติดตามขอ้มูล

ข่าวสารและการสนทนาเป็นหลกั นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของจิตรา วรรณสอน (2562) ท่ีได้

พบว่ากลุ่มคนเจนเนอเรชัน่แซดมกัมีการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในเน้ือหาท่ีให้ความสนุกสนาน สร้าง

อารมณ์ขนัและความบนัเทิง 

 4) จากการศึกษาพบวา่ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นการรับรู้ประโยชน์แตกต่างกนั

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่างกนั

นั้นอาจเป็นเพราะว่าแต่ละบุคคลมีวตัถุประสงคใ์นการใชเ้ทคโนโลยีแตกต่างกนั อนัเน่ืองมาจากความ

ตอ้งการใชง้านและรูปแบบการดาํเนินชีวิตของแต่ละคนและความคิดเห็นเก่ียวกบัการรับรู้ประโยชน์ท่ีมี

ต่อการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนัดว้ยซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของสินี กิตติชนม์วรกุล 

(2558) ท่ีไดพ้บว่านักเรียนเพศชายกบันักเรียนเพศหญิงมีพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์

ต่างกนั โดยเพศชายมีพฤติกรรมการใชเ้พื่อติดตามขาํวสาร และสถานการณ์บา้นเมือง และใชเ้พื่ออ่าน

ข่าวหนังสือพิมพห์รือนิตยสารออนไลน์มากว่าเพศหญิง ขณะท่ีเพศหญิงส่วนใหญ่ใช้เพื่อผ่อนคลาย

ความเครียด และใชเ้พื่อติดตามข่าวสารบนัเทิง นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพีรพฒัน์ ใจแกว้

มา (2563) ท่ีไดท้าํการศึกษาพฤติกรรมการดาํรงชีวิตแบบปรกติใหม่ของประชาชนชาวไทยระหว่าง

วิกฤตโควิด-19 โดยผลการศึกษาพบวา่ พฤติกรรมชีวิตแบบปรกติใหม่ของสังคมไทยท่ีมีโดดเด่นมากมี 

ไดแ้ก่ การศึกษาแบบออนไลน์ การดูแลบา้นตามส่ือออนไลน ์
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 5) จากการศึกษาพบว่าปัจจยัท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใช้งาน 

แตกต่างกนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal 

แตกต่างกนันั้นอาจเป็นเพราะวา่ผูต้อบแบบสอบถามอยูใ่นช่วงวยัท่ีเติบโตมาพร้อมกบัเทคโนโลยแีละมี

ความสามารถในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ไดง่้าย (สุพาทินี เพง็เจริญ, 2559) ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั

ของธญัมาศ ทองมูลเลก็ (2560) ท่ีไดพ้บวา่ความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยแีละส่ือออนไลน์มีผล

ต่อพฤติกรรมการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ โดยกลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีมีความรู้ความสามารถในการใชง้าน

เทคโนโลยีต่าง ๆเน่ืองจากคนกลุ่มน้ีเติบโตมาในยุคท่ีมีเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตเขา้มาเก่ียวขอ้งจึง

สามารถเทคโนโลยดีงักล่าวมาประยกุตใ์ชเ้พื่ออาํนวยความสะดวกในชีวิตประจาํวนัไดง่้าย 

  6) จากการศึกษาพบวา่ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสังคมออนไลน์ดา้นทศันคติต่อการใชง้านแตกต่าง

กนัส่งผลต่อพฤติกรรมการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal แตกต่าง

กนันั้นอาจเป็นเพราะวา่ผูต้อบแบบสอบถามแต่ละคนมีความสนใจในการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์แตกต่าง

กนัต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของปัทมาภรณ์ สุขสมโสด (2564) โดยไดพ้บว่าวยัรุ่นส่วนใหญ่มี

ทศันคติท่ีดีต่อการนาํเทคโนโลยีมาใช้ต่างกนั และมีความเช่ือว่าทาํให้ชีวิตง่ายข้ึน สะดวกสบายข้ึน 

รวมถึงสร้างโอกาสใหม่ๆ ทั้งเร่ืองการติดต่อส่ือสาร คน้ควา้หาขอ้มูลความรู้ นอกจากน้ีแลว้ยงัสอดคลอ้ง

กบังานวิจยัของ Robin Wakefield, & Kirk Wakefield (2016) ท่ีไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองพฤติกรรม

การใช้เครือข่ายสังคมส่ือสังคมออนไลน์ กรณีศึกษา ความหลงใหลและผลกระทบต่อผูใ้ช้ โดยผล

การศึกษาพบวา่พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมส่ือสังคมออนไลน์นั้นข้ึนอยูก่บัความชอบของผูใ้ชเ้พื่อ

อาํนวยความสะดวกในการใชง้านโซเชียลมีเดียและรูปแบบการดาํเนินชีวิตของผูใ้ชง้านโซเชียลมีเดีย 

  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

  1. จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการส่ือสังคมออนไลน์เพื่อการบนัเทิง

มากท่ีสุด รองลงมาเคือเพื่อการสืบคน้ขอ้มูลเพื่อการศึกษา และมีการใช้งานมากท่ีสุดในช่วง 08.00-

12.00 น. ดงันั้นหากจะมีการส่งเสริมทางการตลาดท่ีตอ้งการกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มคนในเจเนอเรชนั

แซดนั้นควรมีการกระตุน้ในดา้นความบนัเทิงและในแง่ของการใชง้านเพื่อศึกษาและควรมีการโฆษณา

ในช่วงเวลาดงักล่าวมากท่ีสุดเพื่อเพิ่มโอกาสในการรับรู้สินคา้และบริการในคนกลุ่มน้ีมากข้ึน และ

สามารถเพิ่มยอดขายของสินคา้และบริการเพิ่มมากข้ึนดว้ย 
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  2. จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เข้าใช้บริการส่ือสังคมออนไลน์จาก 

YouTube มากท่ีสุด รองลงมา คือ Facebook, Instagram, Line, Twitter และ เว็บไซต์ ดังนั้ นในการ

ส่งเสริมทางการตลาดควรมีการโฆษณาผ่านช่องทาง YouTube มากท่ีสุด เพื่อเพิ่มโอกาสในการรับรู้

สินคา้และบริการในคนกลุ่มน้ีมากข้ึน และสามารถเพิ่มยอดขายของสินคา้และบริการเพิ่มมากข้ึนดว้ย

เช่นกนั  
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แบบสอบถามการวจิัย 

เร่ือง ศึกษาพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal 

ในกรุงเทพมหานคร 

 

คาํช้ีแจง แบบสอบถามน้ีแบ่งเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

 ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal 

 ส่วนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อใชส่ื้อสงัคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรชัน่แซด ในยคุ New Normal ใน

กรุงเทพมหานคร   

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัตวัท่านมากท่ีสุดในแต่ละคาํถาม 

1. เพศ 

 (    ) 1. ชาย    (    ) 2. หญิง 

2. อายุ  

 (    ) 1. อาย ุ16 -18 ปี    (    ) 2 อาย ุ19 -21 ปี 

  (    ) 3 อาย ุ22 -24 ปี 

3. ระดบัการศึกษา 

 (    ) 1. ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  (    ) 2. ชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย/ ปวช. 

 (    ) 3. อนุปริญญา/ ปวส.   (    ) 4. ปริญญาตรี 

 (    ) 5. ปริญญาโท    

4. อาชีพ 

 (   ) 1. ขา้ราชการ / วิสาหกิจ  (    ) 2. เจา้ของกิจการ/ประกอบธุรกิจส่วนตวั 

 (    ) 3. พนกังาน/ลูกจา้งเอกชน  (    ) 4. นกัเรียน/นกัศึกษา  

 (    ) 5. พอ่บา้น/แม่บา้น   (    ) 6. ยงัไม่ประกอบอาชีพ 
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ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัตวัท่านมากท่ีสุดในแต่ละคาํถาม 

 

1. ความถ่ีในการเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของท่านบ่อยแค่ไหน 

 (    )  1. 1 - 3 คร้ัง / วนั  

(    )  2. 4 - 6 คร้ัง / วนั 

(   )  3. 7 – 9 คร้ัง / วนั 

(   )  4. 10 คร้ังข้ึนไป / วนั 

2. ระยะเวลาโดยเฉลีย่ในการเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ต่อวนัในแต่ละคร้ังของท่าน 

(    )  1.  1- 2 ชัว่โมง   

 (    ) 2.  3 - 4 ชัว่โมง 

(    ) 3.  5 - 6 ชัว่โมง  

(    ) 4.  7 ชัว่โมงข้ึนไป 

3.  สถานท่ีท่ีท่านเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์มากท่ีสุด  

 (    ) 1. ท่ีบา้น             

(    ) 2. ท่ีทาํงาน            

(    ) 3. หา้งสรรพสินคา้           

(    ) 4. ท่ีร้านอินเตอร์เน็ต         

4.  ช่วงเวลาท่ีท่านเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

(    ) 1.  08.01 น. – 12.00 น.  

(    ) 2. 12.01 น. – 16.00 น.  

(    ) 3. 16.01 น. – 20.00 น.  

(    ) 4. 20.01 น. - 00.00 น.  

(    ) 5.  00.01 น. – 04.00 น.  

(    ) 6.  04.01 น. – 08.00 น.  
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5. ท่านใช้อุปกรณ์อะไรในการเข้าใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ 

  (    ) 1. โทรศพัทมื์อถือ 

  (    ) 2.  แทบ็เลต็ 

(    ) 3. คอมพวิเตอร์ 

 

6. ท่านเข้าใช้บริการส่ือสังคมออนไลน์ใดมากท่ีสุด (ตอบเพยีงข้อเดยีว)  

 (    ) 1. line  

  (    ) 2. Facebook  

  (    ) 3. YouTube  

  (    ) 4. Twitter  

  (    ) 5. Instagram  

  (   ) 6. WhatsApp 

  (    ) 7.  DLTV  

 (    ) 8. ทรูปลูกปัญญา  

   (    ) 9. เวบ็ไซต ์Wikipedia 

  (    ) 10. เวบ็ไซต ์Google  

 (    ) 11. เวบ็ไซต ์ E-mail / G-mail 

 

8. ท่านรู้จักส่ือสังคมออนไลน์ท่ีท่านเข้าใช้อยู่ได้อย่างไร  

 (    ) 1. สมคัรเล่นดว้ยตนเอง  

(    ) 2.  เพื่อนแนะนาํ / ชกัชวน  
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9. เหตุผลท่ีท่านเข้าใช้ส่ือสังคมออนไลน์(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  

  (    ) 1. ติดต่อกบับุคคลท่ีรู้จกั  

(    ) 2. เพื่อคน้หาเพื่อนใหม่  

(    ) 3.  เพื่อหาคู่  

(    ) 4. ปรับปรุงแกไ้ขสถานะ/ ขอ้มูลส่วนตวั/ รูปภาพ/ ผลงาน  

(    ) 5. ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง  

(    ) 6. เพื่อความบนัเทิง  ติดตามข่าวสารศิลปิน / ดารา / บุคคลมีช่ือเสียง และเล่นเกม  

 (    ) 7. เพื่อการศึกษา เช่น สืบคน้ขอ้มูล  

 (    ) 8. ส่งไฟลง์านต่าง ๆ  

(    ) 9. ซ้ือ/ขายสินคา้, ผลิตภณัฑ ์หรือ บริการต่าง ๆ  

 (    ) 10. เชิญชวนใหบุ้คคลอ่ืน เขา้ร่วมเป็นสมาชิกกลุ่ม  

  (    ) 11. ร่วมกิจกรรมกลุ่มออนไลน์ต่างๆ เช่น อ่านและแสดงความคิดเห็น, ร่วมเป็นแฟนคลบั 

ฯลฯ  

10. ประสบการณ์การใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ของท่าน  

 (    ) 1. นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 1 ปี  

(    ) 2. 2 – 3 ปี  

(    ) 3.  มากกวา่ 4 ปี ข้ึนไป 
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ส่วนท่ี 3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ของคนเจนเนอเรช่ันแซด ในยุค New Normal 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัตวัท่านมากท่ีสุดในแต่ละคาํถาม 

ระดบัความคดิเห็น (5=มากท่ีสุด, 4=มาก, 3=ปานกลาง, 2=น้อย, 1=น้อยท่ีสุด) 

 

 

 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์  

ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการรับรู้ประโยชน์   

1. ท่านรับรู้และรู้จกัส่ือสงัคมออนไลน์เวบ็ไซตห์รือแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ      

2. ท่านรับรู้วิธีการใชง้านส่ือสงัคมออนไลน ์      

3. ท่านรู้จกัเครือข่ายสงัคมออนไลน์จากคนรอบขา้ง เพื่อนและคนรู้จกั      

4. ท่านคุน้เคยกบัเทคโนโลย ีทาํใหเ้ขา้ใจถึงเครือข่ายสงัคมออนไลน ์      

5. ท่านทราบถึงคุณประโยชน์/โทษในการใชง้านเครือข่ายสงัคมออนไลน ์      

6. ท่านคุน้เคยกบัเทคโนโลย ีทาํใหเ้รียนรู้วิธีการใชง้านไดร้วดเร็วข้ึน      

7. ท่านสามารถเขา้ใจและมาประยกุตใ์ชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์ใหเ้ขา้กบั  

ชีวิตประจาํวนั 

     

8. ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยประหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย      

9. ส่ือสงัคมออนไลน์มีส่วนช่วยอาํนวยความสะดวกแก่ท่าน      

2. ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน 

1. ท่านคิดวา่ท่านสามารถดาวน์โหลดหรือเขา้ใชส่ื้อสงัคมออนไลน์มาใชไ้ดโ้ดยง่าย       

2. ท่านคิดวา่ท่านสามารถเรียนรู้การใชง้านส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านสนใจไดอ้ยา่ง 

รวดเร็ว  

     

3. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านใชง้านอยูมี่ลกัษณะใชง้านง่าย สะดวก      

4.  ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านใชง้านมีขั้นตอน รายละเอียด และตวัอยา่ง อยา่ง

ชดัเจน 
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ข้อเสนอแนะ 

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

2. ด้านการเข้าใจง่ายในการใช้งาน (ต่อ) 

5. ท่านเขา้ใจวธีิการใชส่ื้อสงัคมออนไลน์เพื่อการใชง้านตามวตัถุประสงคข์องท่าน      

3. ด้านทัศนคติต่อการใช้งาน 

1. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีท่านเลือกใชเ้ป็นส่ือท่ีทนัสมยั       

2. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยลดระยะเวลาในการติดต่อส่ือสารคน้หาขอ้มูลต่าง 

ๆ 

     

3. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยใหท่้านไดรั้บขอ้มูลข่าวสารไดอ้ยา่งรวดเร็ว      

4. ท่านคิดวา่ส่ือสงัคมออนไลน์ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทาํงาน       

5. ท่านมีทศันคติท่ีดีต่อส่ือสงัคมออนไลน์      
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

การทดสอบสมมติฐานที ่1 ปัจจัยส่วนบุคคลที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

Independent Samples Test 

 

ดา้นเพศ 

Levene's Test for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t df 

 Equal variances assumed 1.170 .280 .577 398 

Equal variances not 

assumed 
  

.579 395.924 

 

ANOVA 

ดา้นอาย ุ 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups .918 2 .459 .396 .673 

Within Groups 460.082 397 1.159   

Total 461.000 399    

 

ANOVA 

ดา้นระดบัการศึกษา   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups .137 3 .046 .039 .990 

Within Groups 460.863 396 1.164   

Total 461.000 399    
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ANOVA 

ดา้นอาชีพ   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 4.309 2 2.155 1.873 .155 

Within Groups 456.691 397 1.150   

Total 461.000 399    

 

การทดสอบสมมติฐานที ่2 ปัจจัยที่มผีลต่อพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

ANOVA 

ดา้นการรับรู้การใชป้ระโยชน ์

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 14.237 2 7.118 6.326 .002 

Within Groups 446.763 397 1.125   

Total 461.000 399    

 

 
ANOVA 

ดา้นการเขา้ใจง่ายในการใชง้าน 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 33.162 3 11.054 10.231 .000 

Within Groups 427.838 396 1.080   

Total 461.000 399    
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ANOVA 

  ดา้นทศันคติต่อการใชง้าน 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 1.386 2 .693 .598 .045 

Within Groups 459.614 397 1.158   

Total 461.000 399    

 
 

วเิคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based 

on 

Standardized 

Items N of Items 

.454 .486 16 
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Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

เพศ 44.7300 32.824 .015 . .458 

อาย ุ 44.0950 30.507 .192 . .430 

การศึกษา 43.1150 29.861 .184 . .429 

อาชีพ 42.2950 32.820 .074 . .453 

ขอ้2.1 43.4075 31.250 .077 . .454 

ขอ้2.2 43.4100 30.002 .170 . .432 

ขอ้2.4 44.2325 30.951 .059 . .461 

ขอ้2.5 45.1275 32.477 .084 . .451 

ขอ้2.6 43.1900 24.721 .455 . .333 

ขอ้2.7 43.1900 24.721 .455 . .333 

ขอ้2.8 45.1750 33.147 -.020 . .458 

ขอ้2.9 41.9100 24.734 .054 . .550 

ขอ้2.10 43.5500 32.173 .127 . .446 

ขอ้3.1 41.9775 31.817 .110 . .446 

ขอ้3.2 42.1800 30.765 .221 . .428 

ขอ้3.3 42.3150 30.522 .267 . .421 
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ประวติัผู้วจิัย 

 

ช่ือ – สกลุ  นางสาวณิชกลุ  เสนาวงษ ์

 

วนั เดือน ปีเกิด  23  มีนาคม  2540 

 

ประวติัการศึกษา  ปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาช 

    มงคลรัตนโกสินทร์ ศาลายา 

   ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาการจดัการตลาด  

    มหาวิทยาลยัสยาม 
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