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บทคัดยอ 

 
 การศึกษาวิจัย มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย และเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
จําแนกตามปจจัยสวนบุคคลของนักศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย  จํานวน 400  คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม มี  3 ตอนคือ
ขอมูลสวนบุคคล ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง และพฤติกรรมการการใชสังคมออนไลน
เวลาจริง   สถิติที่ใชในการวิจัย  ไดแก  ความถี่  รอยละ   คาเฉลี่ย   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ความสัมพันธระหวางตัวแปรโดยใชการทดสอบ ไคสแควร    

 ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใชสังคมออนไลนเวลาจริงดวยโปรแกรม 
MSN เพื่อแลกเปลี่ยนขาวสาร  ที่บาน กลุมตัวอยางสวนใหญรูจักสังคมออนไลนเวลาจริงจากเพื่อน  
ดานประโยชนของสังคมออนไลนเวลาจริงที่พอใจมากที่สุดคือสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารได
ทันที และที่พอใจนอยที่สุดคือการมีเพื่อนใหม ในชวงเวลา 18.01-24.00 น. ดวยคาใชจาย 501-700 
บาท/เดือน และอุปกรณที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริงมากที่สุดคือ Desktop / PC โดยพฤติกรรมการ
ใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยโดยภาพรวมอยูใน
ระดับนอย  โดยวัตถุประสงคที่มีพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนมากที่สุดคือใชในการติดตอกับ
บุคคลที่รูจัก ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา เพศมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริงในดานระดับการปฏิบัติในเรื่องพูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม 
คณะและรายไดมีความสัมพันธกันในดานวัตถุประสงค วันที่ใชงาน บุคคลที่รวมใชงาน เว็บไซต
สังคมออนไลนเวลาจริง การใชกลองวิดีโอและไมโครโฟน ภาษาในการสนทนา และกิจกรรมหลัง
การใชงานสังคมออนไลนเวลาจริง 
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ABSTRACT 

 
 The research study aims to study the behavior of using of Real-Time Online 
Society(RTOS) of Dhurakij Pundit University Bachelor’s Degree(BD) students, and compare 
their behaviors separated by personal factors. The samples are Dhurakij Pundit University BD 
students. Tool that used for collecting the data is the questionnaire, consisting of personal data, 
description of RTOS usage, and behavior of RTOS usage. The statistics in the research are the 
frequency, percentage, average, standard deviation and the relation between variables using Chi-
square test. 
 The results show that,  majority sample uses RTOS with MSN in order to exchange 
the information in house. Majority sample knows the RTOS from friends. The most satisfication  
of RTOS is to exchange the information immediately, and the least satisfication is to have new 
friend at 18.01-24.00 o'clock with 501-700 bahts per month, and the most frequently used RTOS 
equipment is Desktop / PC. The behavior of RTOS usage of Dhurakij Pundit University BD 
students by overall is in low level. The main objective of using of RTOS is to connect with a 
person that have known. Hypothesis test shows that the gender is related to chating among new 
friends. The faculty and income are related on objective, date, using person, RTOS website, VDO 
camera and microphone usages, conversation language, and activities after using RTOS. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 ปจจุบันเว็บไซตตาง ๆ ไดใชกลยุทธในการดึงดูดผูเขาชม โดยการจัดบริการตาง ๆ ทั้ง
การฟงเพลงออนไลน ไดอารี่ เกมส อัลบั้มรูป หรือ การโพสรูป การหาเพื่อนคุย และการสนทนา
ออนไลน การโพสรูปเปนอีกบริการหนึ่งที่ไดรับความนิยมจากผูเขาชมเว็บไซตเปนจํานวนมาก 
วัตถุประสงคของการโพสรูปควรจะเปน การแลกเปลี่ยนรูปกันชม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแตส่ิงที่
เกิดขึ้นในขณะนี้ คือ การโพสรูปหรือจัดทําอัลบั้มรูปออนไลน เปนการอวดโฉมตอเพศตรงขาม 
หรือ หาเพื่อนคุย หรือศัพทวัยรุนที่เรียกกันติดปากทั่วบานทั่วเมือง วา "กิ๊ก" โดยไมไดหยุดระดับ
ความสัมพันธแคคําวา "เพื่อนคุย" แตถึงขั้นนัดแนะเจอกัน และมีเพศสัมพันธ รูปที่เราพบมากใน
บริการสวนนี้ เปนรูปของเด็กสาวหนาตาดี รูปรางดี อายุ ไมเกิน 20 ป อยูในเครื่องแบบนักเรียน
นักศึกษาบาง หรือถาคนไหนใจกลาหนอยก็จะนุงนอยหมนอย เกาะอก สายเดี่ยว โชวสัดสวนตนเอง 
เพื่อหวังคะแนนโหวตและความคิดเห็นติชมเล็ก ๆ นอย ๆ จากผูชาย หรือคนที่เขามาชมรูปของ
ตัวเอง โดยไมรูเลยวา ส่ิงที่ทําจะสามารถสงผลกระทบตอตนเองในเวลาตอมา 
            การแอบอางนําภาพที่โพสไวในเว็บไซตไปใชในทางไมดี เปนเรื่องที่ทําไดงายมาก 
เพียงแคคลิกไมกี่ทีรูปก็จะไปอยูภายใตขอความที่สามารถสงผลหระทบตอช่ือเสียงตัวเอง และวงศ
ตระกูลของเจาของรูปได สาเหตุของการแอบอางนั้น สวนหนึ่งก็มาจากความตองการที่จะกลั่นแกลง 
หรือการหาผลประโยชนโดยมิชอบของมือที่เรามองไมเห็น การแอบอาง จึงถือไดวาเปนภัยรายอยาง
หนึ่งที่ซอนเรนอยูภายใตการออนไลนของระบบ ทั้งการแอบอางชื่อเสียง แอบอางผลงาน การแอบ
อางรูป และการติดตามตัวผูกระทําผิดเปนไปไดยากมาก ถึงแมเราจะรูหมายเลขเครื่องที่ใชในการ
กระทําผิด แตถาเปนเครื่องที่ถูกขายทอดโดยไมไดจดทะเบียนกับระบบ หรือเปนหมายเลขเครื่องใน
รานอินเทอรเน็ตก็ยากจะตามตัว แมหลายคนที่ชอบโพสรูปจะบอกวา การแอบอางมีโอกาสนอยมาก
ที่ตัวเองจะโดน แตก็ไมมีอะไรยืนยันไดวา โอกาสนั้นจะไมมาถึงตัวเอง 
            นี่เปนเพียงกรณีหนึ่งเทานั้น ภัยของความทันสมัยที่หลายคนชื่นชอบยังมีอีกหลายกรณี 
และการปองกันยังเปนเรื่องที่ไกลความเปนจริง เพราะอินเทอรเน็ตมีขอบเขตที่กวางมาก ควร
ปองกันตนเองไวกอน สําหรับเด็ก ผูปกครอง ควรจะมีการดูแลอยางใกลชิด ในชวงเวลาที่ใช
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อินเทอรเน็ต อยาถึงขนาดปดกั้น เพียงแตแนะแนวทางวาอันตรายจากสื่อออนไลนนากลัวเพียงใด 
เพราะการปดกั้นเปนการเพิ่มความอยากรูอยากเห็นใหเด็ก แมส่ือที่เราเรียกวา "อินเทอรเน็ต" จะมี
อันตราย แตในอีกมุมมองมันก็มีสังคมที่นาอยู เพียงแตเราตองชวยกันสรางสรรคเทานั้นเอง 
 
1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 
        1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนกัศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติย 
         1.2.2 เพื่อศึกษาปจจยัที่มีผลตอพฤติกรรมการใชสัมคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
 
1.3  สมมติฐานของการวิจัย 
        1.3.1 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยมีปจจัย แตกตางกัน ตอการใช
สังคมออนไลนเวลาจริง  
        1.3.2  นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยมีพฤติกรรม แตกตางกัน ตอการ
ใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
 
1.4  กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
 

 
 

 
 
 
ภาพที่ 1.1  กรอบแนวความคิดในการวิจยั 
 

ขอมูลสวนบุคคล 
-เพศ 
-คณะ 
-รายได 

พฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริง 
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1.5 ขอบเขตในการวิจัย 
         1.5.1 ขอบเขตดานประชากรที่ศึกษาเปนนักศกึษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตยรอบ
เวลาเรียน ภาคปกติ ช้ันปที่ 1 ถึงปที่ 4 ปการศึกษา 2551 จํานวน 19,090 คน ขนาดกลุม 
ตัวอยาง  400 คน (อางในมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย , 2551) 
         1.5.2 ขอบเขตเนื้อหาเปนการศึกษาพฤติกรรมการบริโภคและแนวคิดการใชบริการสังคม
ออนไลนเวลาจริง  
         1.5.3  ตัวแปรในการวิจัย 
             1.5.3.1 ตัวแปรอสิระ (Independent Variables) คือ ขอมูลสวนบุคคล ไดแก เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา รายได ทัศนคติที่มีตอการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
             1.5.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลา
จริง ประกอบดวย สถานทีที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริง เหตุผลในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
วันที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริง ชวงเวลาที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริง ลักษณะการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริงตามลําพังหรือรวมกับผูอ่ืน วัตถุประสงคการใชสังคมออนไลนเวลาจริง และการ
ปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
         1.5.4 ระยะเวลาการศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูลในชวง  1-31 ธันวาคม 2551 
 
1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
        1.6.1 ทําใหทราบถึงพฤติกรรมของการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
        1.6.2 ทําใหทราบถึงปจจัยสวนบุคคลที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม การใชสังคมออนไลนเวลา
จริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
        1.6.3  เพื่อใหผูใหบริการหรือผูที่เกี่ยวของทราบถึงความตองการที่แทจริงของผูบริโภค และ
นําผลการศึกษาที่ไดเปนขอมูลพื้นฐาน ใชเปนแนวทางในการวางแผนกลยุทธและวางแผนการ
ดําเนินธุรกิจใหตรงกับความตองการของผูบริโภค 
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1.7 นิยามศัพท 

 เพื่อใหเกิดความเขาใจที่ตรงกันระหวางผูอานผลงานวิจัยกับผูวิจัยจึงไดใหคํานิยามศัพท
เฉพาะดังนี้ 
        1.7.1 สังคมออนไลนเวลาจริง หมายถึง  ชุมนุมชนที่มีความสัมพันธกัน โดยผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ณ เวลาในขณะนั้น 
        1.7.2  พฤติกรรมผูบริโภค หมายถึง ปฏิกิริยาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการไดรับ และการใช
สินคา และบริการทางเศรษฐกิจ รวมถึงกระบวนการตางๆเหลานั้น โดยพฤติกรรมผูบริโภคที่
ทําการศึกษาจะประกอบดวยชวงเวลาที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริง สถานทีที่ใชสังคมออนไลนเวลา
จริง คนที่มีสวนรวมในการตัดสินใจในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ความถี่ในการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริง คาใชจายในการใชสังคมออนไลนเวลาจริงแตละครั้ง 
        1.7.3  นักศึกษา หมายถึง ผูที่ศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย รอบเวลาเรียน 
ภาคปกติ ช้ันปที่ 1 ถึงปที่ 4  
        1.7.4 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจใชบริการ คือ ปจจัยที่สงผลตอความคิดเห็นของ
ผูบริโภคในการตัดสินใจใชสังคมออนไลนเวลาจริง ซ่ึงประกอบดวยปจจัยดานเพศ อายุ รายได 
ระดับการศึกษา ทัศนะคติในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎีและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
ผูวิจัยไดศึกษาคนควาจากเอกสารและการวิจัยที่เกี่ยวของ ตามลําดับหัวขอดังตอไปนี้ 
 2.1 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมวัยรุน 
 2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสังคมออนไลน 
 2.3 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 การติดตอส่ือสารคือปจจัยหลักในการดํารงชีวิตของสัตวสังคมชนิดหนึ่งที่เรียกวา 
มนุษย มนุษยเร่ิมมีการติดตอกันมาชานาน ทั้งการเผชิญหนาโดยตรง ผานการพูดคุย รวมถึงการ
ส่ือสารผานสื่อซ่ึงยังคงมีไมมากนัก และยังไมทันสมัยเหมือนเชนทุกวันนี้ เพราะทุกวันนี้ส่ือถูก
สรางขึ้นเหลือคณา จนบางครั้งตัวมนุษยเองยังตองวิ่งตาม ทันบาง ไมทันบาง โดยธรรมชาติของ
มนุษยคือการดํารงชีพผานสังคม พรอมกันนั้นยังใชวัฒนธรรมเปนตัวเชื่อมความสัมพันธใหแนน
แฟนยิ่งขึ้นไปอีก เปรียบเสมือนกาวที่คอยประสานภาพแตละภาพที่เฟนตัวเองหรือโดนเลือกเฟนให
ตองมาอยูรวมกัน กลายเปนภาพที่สมบูรณในที่สุด ดวยเหตุแหงการดํารงชีวิตในลักษณะนี้จึงหนีไม
พนที่จะตองมีส่ือเพื่อใชส่ือสารกันในกลุมกับนอกกลุม และนับวันอิทธิพลของเจาสื่อเหลานี้ที่เริ่ม
จะคลาย เข็มทิศที่คอยกําหนดวิถีชีวิตใหกับมนุษยแบบไมรูตัวก็เปนได ในอดีตสื่อส่ิงพิมพ วิทยุ 
โทรทัศน ลวนแตเคยอยูในยุคที่รุงเรื่องมาแลวทั้งนั้นจนกระทั่งปจจุบันสื่อตาง ๆ ก็ยังคงรุงเรืองอยู 
เพียงแตเร่ิมมีโทรคมนาคม ส่ือออนไลน เสริมเขามากลายเปนโครงขายสลับซับซอน และหลายครั้ง
กลับดูวุนวายเขาไปแทนที่ส่ือส่ิงพิมพ เกิดเพราะมนุษยรูจักผลิตภาษาขึ้นมาใชเอง ภาษาที่มีความคิด
เปนกระบวนการหลัก ส่ือชนิดนี้จึงยังคงความขลังถึงปจจุบัน ส่ือวิทยุคือส่ือที่เปดรับงายที่สุด 
เพราะแมกระทั่งผูไมรูหนังสือก็สามารถทําความเขาใจได ส่ือโทรทัศนคือส่ือที่สามารถเขาถึง
อารมณ ความเขาใจงายที่สุด ส่ือชนิดนี้จึงไดรับความนิยมอยางมาก อีกสื่อที่ลืมไมไดคือส่ือ
โทรคมนาคม เพราะความรวดเร็ว ทันเหตุการณ คือความปรารถนาของมนุษยในการรับสื่ออยาง
แทจริง ส่ือออนไลนคือเครื่องมือที่ยอโลก แตมันก็เปนโลกที่เต็มไปดวยอันตราย และท่ีอันตราย
ที่สุด ณ เวลานี้คือส่ือขอความทางโทรศัพท ดวยความสะดวกสบายเวลารับขอมูล ส่ือชนิดนี้จึง
สามารถเจาะกลุมเปาหมายไดเร็วที่สุดในเวลานี้ ดังนั้นสื่อทุกชนิดจึงลวนเปนเครื่องมือในการหา
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ประโยชนของผูที่ตองการมันสามารถเขามามีอิทธิพลตอชีวิตมนุษยในทุกดาน และแทบทุกคน จึง
ปฏิเสธไมไดวา ณ เวลานี้อิทธิพลของสื่ออาจแทรกซึมเขามาในตัวทั้งภายในและภายนอก ภายในคง
ตองพูดถึงเรื่องจิตใจ ความคิด ที่ผานการรับส่ือ จนมีกระบวนการของจิตใตสํานึกที่เปลี่ยนไป ชอบ
เก็บตัว อารมณรุนแรง เห็นแกประโยชนสวนตัว เพียงเพราะวาพวกเขาเหลานั้นบริโภคสื่อท่ีไมดี
มากเกินไปหรือเปนส่ือที่ดีแตผิดวิธีนั่นเอง สวนปจจัยภายนอก นั้นเห็นไดชัดจากองครวมของ
บุคคลที่กลาวขางตนเมื่อไดมาอยูรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกัน ผลสรุปของการ
รวมครั้งนี้แนชัดวา จะตองประกอบไปดวยความไมดีมากกวาดีอยางแนนอน เพราะการ
เปลี่ยนแปลงที่มนุษยเองไมทันไดระแวดระวังไวกอน ส่ือในปจจุบันจึงมีอิทธิพลตอมนุษยเปนอยาง
มากถึงมากที่สุด ในที่สุดยังเปลี่ยนเปนดาบสองคม ที่มีประโยชนมากมายพรอมโทษเหลือรายอีก
ดวย ความเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมจากอิทธิพลของสื่อนี้เอง เร่ิมเดนชัดขึ้นเมื่อเจาสื่อ
เหลานี้เร่ิมสงผลรายมากกวาดีในบางครั้ง เพราะมนุษยมักมองแตประโยชน และดานดีของมัน จน
มาสะดุดเมื่อไดรับรูวามันไดสงผลรายกลับมาแลว ตัวอยางเชนการใชอินเทอรเน็ตในการสื่อสารถึง
กันในยุคปจจุบัน ระยะแรกเราตองยอมรับวาส่ือชนิดนี้มีอิทธิพลตอสังคมและวัฒนธรรมของเรา
จริงๆ เพราะอินเทอรเน็ตไดเขามายอโลกของเรา ทําใหพวกเราติดตอส่ือสารถึงกันไดอยางรวดเร็ว 
การสืบคน หาความรูทางสื่อชนิดนี้ถูกนํามาใชอยางเขมขน จวบจนกระทั่งผลรายของมันเริ่ม
ปรากฏตัวและดูทีทาวาจะแกไดยาก และไมระแวดระวังในดาบเลมนี้อยางพอสมควร เด็กๆจะให
ความสนใจกับส่ืออินเทอรเน็ตเปนอยางมาก และบางครั้งก็มากจนพวกเคาคิดวาในโลกนี้ของพวก
เขามีเพียงตัวเคาเองกับอินเทอรเน็ต ทุกอยางที่ผานประสาทตา ผานระบบความคิด จากสื่อชนิดนี้ได
ชักนําใหเกิดความเชื่อจนกระทั่งสงผลรายแกตัวพวกเขาเอง ดังเชนการเชื่อในขาวสารจากอินเตอร 
ความบันเทิงที่นําไปสูความผิดศีลธรรม การติดตอสัมพันธที่ตองใชความจริงใจแตก็มีคนจํานวน
มาก สวบบทซาตานระหวางที่ใชส่ือชนิดนี้อยู และนี่เปนเพียงสวนนอยที่ผูเขียนไดหยิบยกมา
เทานั้น โดยเฉพาะสังคมและวัฒนธรรมที่ตองควบคูไปกับการดําเนินการทางการเมือง เพราะการ
ดําเนินการทางการเมืองคือปจจัยหนึ่งในการแสดงซึ่งทัศนคติ ความคิด และความเจริญของมนุษย 
การปกครองคนไมวาจะใชระบอบใดก็ตาม ผูปกครองจําเปนตองมีเครื่องมือที่เรียกวา ส่ือ เปน
เครื่องมือหลัก ไมวาจะเปนการปราศรัย การโฆษณาชวนเชื่อ การออกกฎหมาย การออกคําสั่งตางๆ 
ส่ือลวนมีความจําเปนทั้งสิ้น ยิ่งไปกวานั้นหากอุณหภูมิทางการเมืองเขาสูองศาที่สูง ไมวาจะเปน
การแขงขันหาเสียง การเกิดความไมสงบในประเทศ หรืออ่ืนๆ ฝายที่ครอบครองสื่อมากกวา 
แนนอนรอยละแหงชัยชนะยอมอยูในมือของกลุมคนเหลานี้ดวยหากสื่อท่ีผูมีอํานาจใช สามารถคล
อบคลุมทั้งสังคมและวัฒนธรรมไดทุกภาคสวนแตเนื้อแทของรายละเอียดกลับมีนัยยะซอนเรน 
ซอนความชั่วราย เห็นแกตัว ทายที่สุด ประเทศหรือสังคมนั้นจะตองพบพานแตความวิบัติเปนแน 
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แตหากรูจักเฉลียวใจ และคนสวนใหญในสังคมเริ่มรูตัววาหากปลอยใหผูนําของพวกเขา
ครอบครองสื่อตอไป พวกเราจะตองเดือดรอน ก็ควรจะเปลี่ยนอากัปกิริยาที่คลายการตื่นจากฝนได
แลว จากนั้นใชความเขมแข็งในสังคมและวัฒนธรรมของตนที่มีอยูใหเปนประโยชน เพียงเทานี้ 
อิทธิพลส่ือที่ถูกนํามาใชครอบงําก็จะเสื่อมสลายเมื่อไรซ่ึงการสนองตอบอยางเปนธรรมดา  
 ทายสุดขึ้นอยูกับทุกคนแลววาจะปลอยใหส่ือมีอิทธิพลตอเราแบบนี้ตอไปหรือจะ
เปลี่ยนบทบาทมาเปนผูมีอิทธิพลตอส่ือโดยการเลือกเฟนสื่อแทและทําลายสื่อเทียมออกไป 

สังคมในปจจุบันมิไดถูกจํากัดอยูแคในโลกของความเปนจริง ทุกที่จะมีสังคมของ
ตัวเอง ในโรงเรียนอนุบาล ก็มีสังคมของเด็ก ๆ ที่ผูใหญเขาไมถึง กลุมผูหญิงก็มีสังคมที่ผูชายเขาไป
ยุงไมได อาจจะยุงไดแตก็ไมสามารถเขาใจ ในโลกไซเบอรก็มีสังคมออนไลน ที่มีทั้งขอดีขอเสีย ผูที่
อยูในสังคมออนไลนจะรูดีวา ดานดีหรือรายมากกวากัน แตผูที่ไมอยูหรือไมเคยเขาไปสัมผัสอาจะ
มองเห็นขอเสียมากกวา แตก็ไมเปนความจริงเสมอไป คนที่คลุกคลีอยูโลกไซเบอรบางคนก็มัก
มองขามขอเสียไป เพียงเพราะความสนุกสนานในชวงเวลานั้น โดยไมรูวาความเปนจริง ไมมีอะไร
ที่มีแตคุณประโยชน ทุกๆอยางลวนมีภัยซอนเรนทั้งส้ิน 
              ภัยมืดในโลกไซเบอร หรือ ส่ือออนไลนอยางอินเทอรเน็ต ที่เรารูวาประโยชนของมันคือ
อะไร การคนควาหาความรู การติดตอส่ือสารทางไกล ความบันเทิง การพาณิชย ธุรกิจตางๆ จน
ปจจุบันอินเทอรเน็ตนั้นกลายเปนส่ิงจําเปนในชีวิตประจําวันของคนเราไปอยางสิ้นเชิง แตอยางที่
บอกไมมีอะไรที่ไมมีโทษ ขณะที่หลายคนใชอินเทอรเน็ตในการทําประโยชน อีกหลายคนก็กําลัง
มัวเมากับสื่อชนิดนี้ เพราะความที่เปนสื่อที่ไมสามารถปองกันได เรามักไดยินขาวการติดเกมส
ออนไลนของเด็ก จนทําใหเสียการเรียน มีพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรง เว็บไซตลามกที่ใครๆก็เขาได 
ซ่ึงกําลังเพิ่มมากขึ้น ภัยที่เกิดขึ้นบนสื่ออินเทอรเน็ตนั้นมีทุกรูปแบบ ไมวาจะเปนการลอลวง ตมตุน 
แทรกแซง การเจาะฐานขอมูล การแอบอางหรืออ่ืนๆแลวแตพวกหัวใสแกมโกงจะคิดได แตส่ิงที่นา
เปนหวงสําหรับเด็กสาวที่ชอบเลนอินเทอรเน็ต หรือที่ชอบใชโปรแกรมสนทนาออนไลน คือ การ
แอบอางทําใหเสียช่ือเสียง การลอลวงไปทําอนาจาร ยกตัวอยางกรณี "อีเมลลึกลับ" ในหนา
หนังสือพิมพขาวสดเดือนสิงหาคมที่ผานมา ที่มีการเปดหัวขออีเมลแบบนาใจหาย "เปดบริสุทธิ์
นักเรียน – นักศึกษา " รูปเหลานั้นเปนรูปของเด็กสาวหนาตาดีหลายคน เร่ืองนี้สวนหนึ่งเปนเรื่อง
ของการแอบอางนํารูปที่โพสไวตามเว็บไซตตางๆไปใช โดยเด็กสาวไมทราบ แตสวนหนึ่งก็ยอมรับ
วาทําจริง  
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2.1 แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมวัยรุน 
        2.1.1 ความหมายของพฤติกรรม 
 ร า ช บั ณ ฑิ ต ย ส ถ า น (2550:www.rirs3.royin.go.th/ridictionary/lookup.html)  ใ ห
ความหมายของพฤติกรรมคือ การกระทําหรืออาการแสดงออกทางกลามเนื้อความคิดและความรูสึก
เพื่อตอบสนองสิ่งเรา 
 กันยา สุวรรณแสง (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 5) ไดอธิบายความของ
พฤติกรรมไววา พฤติกรรม คือ กริยา อาการ บทบาท ลีลา ทาที การประพฤติปฏิบัติ การกระทําที่
แสดงออกใหปรากฏและสัมผัสไดดวยประสาทสัมผัสหนึ่งในหาที่มีอยู คือ หู ตา ล้ิน จมูกและ
ผิวหนัง พฤติกรรมที่ประสาทสัมผัสทั้งหาสามารถรับรูไดนี้จัดวาเปนประเภทของพฤติกรรมที่
สามารถสังเกตไดงายเชน นอน นั่ง ยืน เดิน เปนตน สวนพฤติกรรมที่ไมสามารถสังเกตไดอยาง
ชัดเจนหรือพฤติกรรมซอนเรน เชน ความรูสึกหรือความคิดตองใชเครื่องมือตาง ๆ ในการอาน
พฤติกรรม เชน เครื่องจับเท็จ เครื่องวัดคล่ืนหัวใจและแบบทดสอบ เปนตน 
 สรุปวาพฤติกรรมหมายถึงการกระทําทุกอยางของมนุษยที่กระทําออกมา ทั้งที่สังเกตได
โดยตรงหรือสังเกตไมได โดยรูตัวหรือไมรูตัว เปนพฤติกรรมที่พึงประสงคหรือไมพึงประสงคก็
ตาม ส่ิงแวดลอมมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย พฤติกรรมนั้นเปนผลที่เกดิจากการกระทํา
ปฏิกิริยาของมนุษยหรืออินทรียกับส่ิงแวดลอม พฤติกรรมตาง ๆ ในชีวติประจําวนั สวนใหญมักจะ
เปนพฤติกรรมที่เกิดจากการกระตุนหรือมีส่ิงจูงใจ (Motive)  
 
         2.1.2 พฤติกรรมวัยรุน 
 กุญชรี  คาขาย (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 6) กลาววาวัยรุนมาจากศัพท
ภาษาอังกฤษวา Adolescence ซ่ึงมาจากรากศัพทภาษาลาตินวา Adolescence หมายถึง การ
เจริญเติบโตไปสูวุฒิภาวะ เมื่อกลาวถึงวัยรุน คนทั่วไปมักนึกถึงผูที่อยูในชวงอายุ 13-19 ป 
โดยประมาณ หรือหากแบงตามชั้นเรียนก็จะนึกถึงผูเรียนที่เรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ไป
จนถึงระดับอุดมศึกษาปตน ๆ   
 ดวงกมล เวชบรรยงรัตน (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 6) กลาววา วัยรุนก็คือเด็ก
ที่กําลังจะเปนผูใหญนั่นเอง และตรงประเด็นนี้เองทําใหชีวติของวยัรุนอยูระหวางการดําเนนิชีวติ
แบบครึ่ง ๆ กลาง ๆ วัยรุนเปนวยัที่มีอายชุวงรอยตอระหวางเด็กและผูใหญ เปนวยัที่มีความอยากรู
อยากเห็น อยากทําหรือทดลองสิ่งใหม ๆ ในเรื่องตาง ๆ ที่ตนเองสนใจ วัยรุนจึงเกดิพฤติกรรมตาง ๆ 
ขึ้นโดยเฉพาะ มีพฤติกรรมการเรียนแบบจากบุคคลตนแบบที่ช่ืนชอบและจากเพื่อน ๆ   
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 ศรีเรือน แกวกงัวาล (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 6) กลาววา ชวงความเปนวัยรุน 
(Adolescent) ในทศวรรษทีผ่านมา คือประมาณอายุตั้งแต 12-18 ป แตในปจจุบนัเปนที่ยอมรับกันวา
วัยรุนไดขยายออกไปโดยประมาณ 12-25 ป โดยใหเหตุผลวา เนื่องจากเด็กทกุวันนี้ตองอยูใน
สถาบันการศึกษานานขึ้น การเปนผูใหญที่พึ่งตนเอง ไดทางเศรษฐกิจตองยดืเวลาออกไป อีกทัง้
รูปแบบชีวิตสมัยใหมทาํใหเด็กมีวุฒภิาวะทางจิตใจ (Maturity) ชากวายุคสมัยที่ผานมา  
 แพทยหญิงวนิดัดา ปยะศิลป (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 6) วัยรุนหมายถึง
กระบวนการงอกงามพนจากความเปนเด็ก ระยะนี้ตรงกับชวงอายุ 10–24 ป ซ่ึงอยูในวัยที่มกีาร
เจริญเติบโตทางรางกายสูงสุด มีการเปลี่ยนแปลงทางดานอารมณ การเขาสังคม การเรียน การงาน 
ชวงคนหาอดุมคติในชีวิต ฯลฯ 
 สรุปไดวาวัยรุนเปนเด็กที่กําลังจะเขาสูวัยผูใหญ หรือกําลังจะกาวเขาสูวัยที่มีวุฒิภาวะ มี
การเปลี่ยนแปลงทั้งทางดานรางกาย สติปญญา อารมณและสังคม วัยรุนจึงเปนชวง หัวเล้ียวหัวตอ
ของความเปนเด็กและความเปนผูใหญ พฤติกรรมของวัยรุนชอบแสวงหาสิ่งแปลกใหมและตองการ
เปนที่ยอมรับของสังคมและเพื่อน วัยรุนจึงมีการพัฒนาการความมีเอกลักษณ บุคลิกภาพของบุคคล 
ซ่ึงเกิดแรงขับทางเพศ และขึ้นอยูกับตัวแปรทางสังคม เชน การเลี้ยงดู บุคคลรอบขาง การพัฒนา
ความมีเอกลักษณเดน คือ รักใครชอบพอเพศตรงขาม ซ่ึงตองการมีความสัมพันธในฐานะสามี
ภรรยาและความรูสึกคูชีวิต และเด็กวัยรุนเริ่มเปนสมาชิกที่มีความรับผิดชอบตอสังคมมุงหมายกับ
การทํางาน วัยรุนจะเรียนรูจากผลการกระทํา ถาพฤติกรรมใดไดรับการเสริมแรง พฤติกรรมนั้นจะ
เกิดขึ้นอีกดวยความถี่ที่สูง  การเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบเกิดทั่วไปในสังคมจะเกิดกับบุคคลทุก
เพศ ทุกวัย เด็กวัยรุนมีวิธีคิดในขั้นเหตุผลเชิงนามธรรม 
 ธนพร  แดงขาว (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 7) ไดใหทรรศนะเกี่ยวกับ
พฤติกรรมวัยรุนในปจจุบันมีความคลายคลึงทั่วโลก ดังนี้ 
                    วัยรุนเปนวัยที่อยูในยุคคอมพวิเตอรยุคเทคโนโลยีการสื่อสารทันสมัยใหความเคลื่อน 
ไหวในเรื่องแฟชั่น หรือความนิยมตาง ๆ ที่มีความเหน็รสนิยมคลายคลึงกัน 
                    วัยรุนที่มีรายไดเปนของตนเองจากการรับจางทํางานพิเศษตาง ๆ เพื่อชวยตนเองมากขึ้น 
ซ่ึงสงผลใหมีอํานาจในการซื้อมากขึ้น 
                    ดนตรี และ กฬีา เปนสื่อรวมใจของวัยรุน เนือ่งจากเทคโนโลยีจากการสือ่สารที่ทันสมัย
จากเคเบิลทีว ีอินเทอรเน็ต อ่ืน ๆ ทําใหวยัรุนสามารถชมรายการดนตรีนกัรองคนโปรด หรือรายการ
กีฬาที่นาสนใจพรอมกันทัว่โลก 
                    ภาระของวัยรุนที่ตองการชีวิตอิสระ โดยที่ผูใหญตองรักษาสมดุลระหวางการปฏิบัติตอ
วัยรุนอยางผูใหญตอผูใหญโดยไมลืมวาวยัรุนยังขาดประสบการณอยู 
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                    การตระหนักใสใจเรื่องราวของสังคม ไมวาจะเปนปญหาในเรื่องของสิ่งแวดลอมเปน
พิษ เอดส และอ่ืน ๆ ซ่ึงมีผลกระทบตอการดํารงชีวิตของวยัรุนตอไปในอนาคต ทําใหวยัรุน
ตระหนกัเรื่องราวของสังคม 
 
        2.1.3  การแบงชวงการพัฒนาของวัยรุน  

      พรพิมล เจยีมนาครินทร (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 7) ไดแบงชวงการพฒันา
วัยรุนดังนี้  

      วัยรุนตอนตน (Early Adolescence) เดก็หญิงเริ่มตนเขาสูวัยรุนกอนเด็กชายโดยจะเขาสู
ชวงอายุ 13 - 15 ป และเด็กชายจะอยูในชวงระหวาง 15-17 ป เปนชวงที่รางกายของทั้งเด็กหญิงและ
เด็กชาย มีการเจริญเติบโต และพัฒนาการที่สมบูรณขึ้นมาก  

      วัยรุนตอนกลาง (Middle Adolescence) เด็กหญิงจะมอีายุระหวาง 15-18 ป และเดก็ชาย
จะมีอายุระหวาง 17-19 ป มีการเปลี่ยนแปลงดานรางกายลดนอยลง แตจะเพิ่มทางดานเจตคต ิ และ
ความรูสึกนึกคิด ในลักษณะที่คอยเปนคอยไป มีลักษณะบุคลิกภาพภายนอกทีด่ึงดดู ความสนใจเพศ
ตรงขามมากขึ้น เชน ใบหนาอ่ิมเอิบ ดวงตาเปนประกาย ผมดํานุมสลวย มีลักษณะของความเปน
หญิงและเปนชายที่เดนชดั   

      วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 18-20 ป และเด็กชายจะ
มีอายุระหวาง 19-20 ป เปนระยะที่พัฒนาการดานตาง ๆ เขาสูวุฒิภาวะอยางสมบูรณแบบพัฒนาการ
ดานอารมณ และความรูสึกนึกคิด และสติปญญาจะเจรญิเติบโตอยางเต็มที่ เด็กวยันีม้ีความพยายาม
ที่จะปรับตัวใหเขากับสังคม และตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ และพิสูจนใหเห็นความสามารถวาตนทําได 
และตองการสทิธิเทาเทียมกนักับผูใหญ 
 ศรีเรือน แกวกังวาล (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 8) ไดแบงชวงอายุของวัยรุน
ดังนี้  
 วัยแรกรุน คือ ชวงอายุ 12–15 ป ยังมีพฤตกิรรมคอนไปทางเด็กอยูมาก 
 วัยรุนตอนกลาง คือ ชวงอายุ 16–17 ป มีพฤติกรรมก้ํากึ่งระหวางความเปนเด็กและ
ผูใหญ 
                  วัยรุนตอนปลาย คือชวงอาย ุ18–25 ป มีพฤติกรรมคอนไปทางผูใหญ 
      ประมวล ดิกคนิสัน (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 8) ไดแบงชวงวยัรุนออกเปน
ดังนี้ คือ 
              วัยรุนระยะแรก คือ ชวงอายุ 12–14 ป มีพฤติกรรมความเปนเดก็มากกวาผูใหญ  การ
เปลี่ยนแปลงในการพัฒนาทกุดานมีมาก  
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                  วัยรุนระยะหลงั คือ ชวงอายุ 14–25 ป  มีพฤติกรรมความเปนผูใหญมากกวาเดก็   
ลักษณะการเปลี่ยนแปลงเริ่มคงที่  ตั้งแตอายุ 14 ป  ขึ้นไป  และจะกาวสูความเจรญิเต็มที่ตอนอาย ุ
22–25 ป 
 กลาวโดยสรุปการแบงชวงอายุของวยัรุนนี ้ เปนเรื่องที่ยากที่จะแบงไดแนนอน เพราะ
การพัฒนาของมนุษยเปนกระบวนการที่ตอเนื่องกันไป นักจิตวิทยาและนักวิชาการหลายทานจึง
แบงชวงอายุของกลุมวัยรุนไมตรงกันดังกลาวมาแลว ในการศึกษาครั้งนี้กลุมเปาหมายของผูวิจยัเปน
นักศึกษาระดบัปริญญาตรีช้ันปที่ 1 ถึง ช้ันปที่ 4 จะมีอายุระหวาง 18–21 ป จะมพีฤติกรรมลักษณะ
ของกลุมวัยรุนตอนปลาย  
 
        2.1.4 ลักษณะที่สําคัญของวัยรุน  
 2.1.4.1 วัยรุนเปนวยัแหงหวัเล้ียวหวัตอของชีวิต ผลลัพธของพฤติกรรมในวยันีจ้ะมผีล
ตอบุคคลในระยะยาวในชวงวัยอ่ืนตอมา ทั้งดานการเรียนการทํางานการใชชีวิตคูเจตคติที่มีตอส่ิง
ตาง ๆ ในสังคม ความสับสนในบทบาทที่ไมชัดเจนของตนเอง เชน ไมแนใจวาตนเองเปนเดก็หรือ
เปนผูใหญ ความคาบเกีย่วระหวางความเปนเด็กหรือเปนผูใหญนี้ มผีลตอความรูสึกนึกคิดของเดก็
มาก เด็กจะรูสึกวางตวัยาก ไมรูจะทําอยางไร จึงจะถูกตองและเหมาะสม  
 2.1.4.2 วัยรุนเปนวยัแหงการเปลี่ยนแปลง การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมและเจตคตใิน
วัยรุน จะคูไปกับการเปลี่ยนแปลงทางรางกายที่เกิดขึ้น เชน การเปลี่ยนแปลงความสนใจ ความไม
มั่นใจเกี่ยวกับความสามารถและความถนดัของตนเอง  
 2.1.4.3 วัยรุนเปนวยัแหงปญญา อาจกลาววาวยัรุนเปนวยัเจาปญหามากที่สุด สวนใหญ
ปญหาที่เกิดขึน้นั้นเกิดจากสาเหตุที่มีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายนัน่เอง ภาวะความวาวุนใจไม
สบายตัว ไมสบายใจ ทําใหเกิดความหงุดหงิด วิตกกังวล อารมณเสียงาย ไมอยากพดูคุยกับใคร หรือ
พูดจายียวนจนทําใหเกิดความไมเขาใจกันในกลุมเพื่อนหรือพี่นอง เกดิเปนปญหาทางอารมณ และ
ปญหาทางสังคมของเด็กวยันี้ 

  2.1.4.4 วยัรุนเปนวยัที่ตองการเรียนรูความเปนตัวของตวัเอง เดก็จะแสดงใหเห็นวาเขา
ตองการยอมรบัจากกลุมและถือเปนสวนหนึ่งของกลุม แตกระนัน้เดก็เองยังไมแนใจในบทบาทของ
ตน เขาตองการรูวาเขาตองการแสดงบทบาทใดในสังคม เขามีความสําคัญอยางไรในสังคม หรือเขา
ยังเปนเด็กอยู หรือวาเปนผูใหญแลว ส่ิงหนึ่งที่แสดงใหเห็นวาเขาตองการความเปนตัวของตัวเอง คือ 
การพยายามหาเอกลักษณของตนเองจากการแตงกาย การใชคําพูดทีเ่ขาใจกนัเฉพาะในกลุมวยัรุน
เทานั้น 
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 2.1.4.5 วัยรุนเปนชวงวัยแหงจินตนาการ วัยรุนชอบฝนสรางวิมานในอากาศจินตนาการ
ตนเองเปนสิ่งตาง ๆ ที่ตนเองชอบ เด็กสามารถแสดงออกในรูปของการประพันธเพลง เขียนบท
กลอนประกอบเพลง หรือแมกระทั่งการแตงกายตามแบบบุคคลในสังคมที่ตนชื่นชอบ และตองการ
เอาอยาง 
 
        2.1.5 ธรรมชาติของวัยรุน  
 2.1.5.1 วัยรุนเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทางบุคลิกลักษณะนอกจากมีรูปรางลักษณะที่
เหมือนผูใหญมากขึ้นแลว เด็กยังมีความคิดอยากใกลชิดสนิทสนม กับผูใหญ โดยการเขาไปมีสวน
รวม ในกิจกรรมตาง ๆ ตองการแสดงความคิดเห็นของตนเองบาง ทั้งนี้เพื่อตองการเปนผูใหญ
ยอมรับวาตนไมใชเด็กอีกตอไป  

     2.1.5.2 วัยรุนเปนวัยที่ตองการอิสรภาพมาก ตองการดิ้นรนเปนอิสระของเด็กคือ การ
ปลีกตัวออกจากการเกี่ยวพันทางบาน รวมทั้งจะไมชอบใหพอแมพี่นองมายุงเกี่ยวกับเรื่องสวนตัว
ของเขา อิสรภาพ ที่เด็กวัยรุนตองการ ไดแก อิสรภาพทางการแตงกาย อิสรภาพทางการคบเพื่อน 
อิสรภาพดานการเที่ยวเตร 

 2.1.5.3 วัยรุนเปนวัยรักความยุติธรรมอยางรุนแรง เด็กวัยรุนมักจะทนไมได และมี
ปฏิกิริยาทันที ถาไดพบบุคคลไมไดรับความเปนธรรม จะตองเขาชวยเหลือ  

      2.1.5.4 วัยรุนเปนวัยที่ตองการมีเพื่อนมาก  เด็กวัยรุนอยากอยูกับเพื่อนมากกวาอยูบาน
และมักจะเชื่อเพื่อนมากกวาพอแม  เด็กจะเลียนแบบซึ่งกันและกันทั้งทางดานรางกาย การพดูจา การ
แสดงพฤติกรรมตาง ๆ เนื่องจากตองการใหเพื่อนในกลุมยอมรับการเปนสมาชิกของกลุม  

      2.1.5.5 วัยรุนเปนวัยที่เริ่มใหความสนใจเพศตรงขาม ธรรมชาติของวัยรุนทําให
พฤติกรรมเรียกรองความสนใจดวยการใหดอกไม ใหรูปถาย ใหส่ิงของตาง ๆ เปนที่ระลึก หรือมี
การเขียนจดหมาย การพูดคุยทางโทรศัพท และทางอินเทอรเน็ต 

 2.1.5.6 วัยรุนเปนวัยที่ตองการใหผูใหญยอมรับ เด็กวัยรุนจะพยายามเลียนแบบ
พฤติกรรมของผูใหญเพื่อแสดงใหเห็นวาเขาเปนผูใหญแลว เชน เด็กชายจะเริ่มสวมกางเกงขายาว 
พิถีพิถันกับการแตงตัว เชน ทรงผมและรูปรางหนาตามากขึ้น หัดสูบบุหร่ี ดื่มเหลา สวนวัยรุน
เด็กหญิงเริ่มใชเครื่องสําอาง สวมรองเทาสนสูง แตงกายตามแฟชั่น เปนตน 
    2.1.5.7 วัยรุนเปนวัยที่ตองการคนพบความถนัดความสนใจของตนเองอยางแทจริง 
ความเจริญเติบโตทางสมองอยางเต็มที่ของเด็ก ทําใหเด็กสามารถใชความคิดเปนของตนเอง 
แกปญหาตาง ๆ ไดดวยตนเอง ตัวอยางเชน การพิจารณาตัดสินใจเลือกเรียนสายวิชาชีพตาง ๆ ที่
สอดคลองกันกับอาชีพที่ตนสนใจในอนาคต เด็กจะมีความพยายามสืบหาติดตามเรื่องราวเกี่ยวกับ
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อาชีพที่ตนสนใจเพื่อการตัดสินใจที่แนนอน ความเปนตัวของตัวเองในระยะนี้ทําใหบางครั้งผูใหญ
อาจเห็นเปนความดื้อรัน ทาทาย ทําใหเกิดความไมเขาใจกัน   

      2.1.5.8 เด็กวัยรุนไมชอบใหผูใหญปฏิบัติตอเขาอยางเด็ก ๆ และเขาตองการใหผูใหญรับ
ฟง ความคิดเห็นของเขาดวย รวมทั้งไมชอบสภาพที่ผูใหญคิดวาตนถูกเสมอไป  

      2.1.5.9 เด็กวัยรุนไมตองการเปดเผยเรื่องราวของตนเองใหพอแมรูทั้งหมด เขาตองการ
เก็บบางสิ่งบางอยางไวเปนความลับบาง ในขณะเดียวกันก็ไมตองการใหใคร ๆ ในบานมายุง
เกี่ยวกับเรื่องสวนตัวของเขา เชน มารื้อของ เปดจดหมายสวนตัวอาน แอบฟงการพูดโทรศัพท  เปน
ตน 

     2.1.5.10 เด็กวัยรุนไมชอบใหพอแมทะเลาะกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งการทะเลาะวิวาทมี
สาเหตุมาจากตนเองเด็กจะเกิดความไมสบายใจและหนีออกจากบานเพื่อหาความสุขและระบาย
อารมณที่อ่ืน   

 2.1.5.11 เด็กวัยรุนไมชอบใหผูใหญเปรียบเทียบตนกับคนอื่นไมวาจะเปนดานการเรียน 
ดานรูปรางหนาตา หรือความประพฤติของตน การเปรียบเทียบไมชวยใหเด็กตองการปรับตัวดีขึ้น 
แตยิ่งทําใหเด็กตอตาน และมีพฤติกรรมที่ไมดีมากขึ้น  
  2.1.5.12 เด็กวัยรุนชอบแสดงออกมีพฤติกรรมการแสดงออกหลายลักษณะที่แสดงให
เห็นวาเด็กอยากดัง ทําตัวเดน 
 
        2.1.6 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรม   
    2.1.6.1 ปจจัยทางพันธุกรรม คือ การถายทอดบุคลิกลักษณะจากปู ยา ตา ยาย พอแมสู
ลูกหลาน มีลักษณะทางกายและทางสติปญญา  
 2.1.6.2 ปจจัยทางสิ่งแวดลอม หมายถึง ส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัวเปนสิ่งเรากระตุนใหบุคคล
แสดงออกโตตอบในลักษณะตางๆ กันซึ่งมีผลตอพฤติกรรมของมนุษย ไดแก  
                                1) ส่ิงแวดลอมทางบาน ปจจัยทางบานมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของวัยรุนเปน
อยางมากสิ่งตาง ๆ ที่มีอยูและเกิดขึ้นในบานลวนสงผลถึงพฤติกรรม เชน ความสัมพันธและ
บรรยากาศภายในครอบครัว จํานวนสมาชิกภายในบาน ความพรอมของครอบครัว ฐานะทาง
เศรษฐกิจและสังคมของครอบครัว สภาพแวดลอม ส่ิงอํานวยความสะดวก การอบรมเลี้ยงดู ส่ิง
เหลานี้ลวนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของเด็กมาก  
                                 2) ส่ิงแวดลอมทางโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย เปนสถานที่ที่วัยรุนไดเรียนรูส่ิง
ตาง ๆ ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของวัยรุนเปนอยางมาก เชน ประเภทของโรงเรียนหรือ
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มหาวิทยาลัย ขนาดของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ช่ือเสียงของโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ครู
อาจารย เพื่อนนักเรียน สภาพบรรยากาศภายในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย 

              3) ส่ิ งแวดลอมทางชุมชนคือขนาดของชุมชนที่ตั้ ง  และสภาพแวดลอม
ขนบธรรมเนียมตางๆลวนแลวแตมีอิทธิพลตอพฤติกรรม การที่วัยรุนไดอยูในทามกลางชุมชนแบบ
ใด   ก็จะมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมตามแบบอยางที่ไดพบเห็น 
                            4) เพื่อนถือไดวาเปนอิทธิพลที่สําคัญที่สุดของวัยรุน เพราะวัยรุนเปนวัยที่ตองการ 
การยอมรับจากกลุมเพื่อน  สังคมของวัยรุนสวนใหญจึงเปนสังคมของเพื่อน การคลอยตามกัน คือ
การกระบวนการของวัยรุน ที่ยอมรับเจตคติ และพฤติกรรมของกลุมเพื่อนมาปฏิบัติตามอันเปนผล
เนื่องมาจากความกดดันของกลุม การคลอยตามกลุมเพื่อนยิ่งมีมากขึ้น เมื่อวัยรุนคบเพื่อนนาน ๆ 
ยกตัวอยางพฤติกรรมการคลอยตามกันของวัยรุนที่เดนชัด ไดแก การแตงกาย ทรงผม และภาษาพูด
ของวัยรุนซึ่งมีลักษณะเฉพาะประจํากลุม ที่สมาชิกของกลุมมีประพฤติปฏิบัติตามอยางกัน โดยไมมี
การคํานึงวาการแสดงออกขัดสายตาหรือความรูสึกของผูอ่ืนหรือไม ขอแตเพียงใหพฤติกรรมของ
เขาเปนที่ยอมรับ และยกยองของสมาชิกในกลุมเขาก็พอใจแลว 
                    2.1.6.3 ปจจัยทางวัฒนธรรม เปนสัญลักษณและสิ่งที่มนุษยสรางขึ้นโดยที่ยอมรับจาก
รุนหนึ่งไปสูรุนหนึ่งโดยเปนตัวกําหนด และควบคุมความประพฤติของมนุษยในสังคม คานิยมใน
วัฒนธรรมจะกําหนดลักษณะของสังคม และกําหนดความแตกตางของสังคมหนึ่งจากสังคมอื่น 
วัฒนธรรมเปนสิ่งกําหนดความตองการ และพฤติกรรมของบุคคล คนที่อยูในชั้นของสังคมที่
แตกตางกัน มีพื้นฐานทางสังคมที่แตกตางกัน จะมีพฤติกรรมตางกัน  
                    2.1.6.4 ปจจัยทางสังคม เปนปจจัยที่เกี่ยวของในชีวิตประจําวันและมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรม ทางดานคานิยม (Value) และการดํารงชีวิต (Lifestyle) รวมท้ังทัศนคติ (Attitude) และ
แนวคิดของบุคคลเนื่องจากบุคคลตองการใหเปนที่ยอมรับของกลุม ลักษณะทางสังคมประกอบดวย 
                      1)  กลุมอางอิง (Reference Group) เปนกลุมที่บุคคลเขาไปเกี่ยวของดวย กลุมนี้
จะมีอิทธิพลตอทัศนคติ ความคิดเห็น และคานิยมของบุคคลในกลุมอางอิง กลุมอางอิงแบงเปน 2 
ระดับ คือ (1) กลุมปฐมภูมิ (Primary Group) ไดแก ครอบครัว เพื่อนสนิท และเพื่อนบาน (2) กลุม
ทุติยภูมิ ไดแก บุคคลชั้นนําในสังคมเพื่อนรวมอาชีพและรวมสถาบัน บุคคลกลุมตาง ๆ ในสังคม 
                                   2) ครอบครัว (Family) บุคคลในครอบครัวถือวามีอิทธิพลมากที่สุดตอ
ทัศนคติ ความคิดเห็นและคานิยมของบุคคล ส่ิงเหลานี้มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซื้อของครอบครัว 

                     3)  บทบาทและสถานะ (Roles and Statuses) บุคคลจะเกี่ยวของกับหลายกลุม
ซ่ึงตองวิเคราะห ผูมีอิทธิพลผูซ้ือและผูใช 
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                    2.1.6.5 ปจจัยสวนบุคคล คือ อิทธิพลจากลักษณะสวนบุคคลทางดานตาง ๆ 
ประกอบดวย  

                     1)  เพศที่แตกตางกันจะมีความตองการผลิตภัณฑตางกันเชนเพศชายจะเลือก
ซ้ือสินคาจากประโยชนใชงาน แตเพศหญิงจะเลือกซื้อสินคาจากรูปลักษณความสวยงาม เปนตน 

                     2)  อายุที่แตกตางกันจะมีความตองการผลิตภัณฑตางกัน การแบงกลุม
ผูบริโภคตามอายุประกอบดวย ต่ํากวา 6 ป  6-11 ป 12-29 ป 30-34 ป 35-49 ป 50-64 ป และ 65 ป 
ขึ้นไป เชน วัยรุนชอบทดลองสิ่งแปลกใหม และชอบสินคาประเภทแฟชั่น และรายการพักผอน
หยอนใจ 

                     3)  วงจรชีวิตครอบครัว หมายถึง ขั้นตอนการดํารงชีวิตของบุคคล   ที่มี
ครอบครัว การดํารงชีวิตในแตละขั้นตอนเปนสิ่งที่มีอิทธิพลตอความแตกตาง วัฎจักรชีวิตครอบครัว
ประกอบดวยข้ันตอนแตละขั้นตอนจะมีลักษณะการบริโภคแตกตางกัน 

                4)  อาชีพของแตละบุคคลนําไปสูความจําเปนและความตองการสินคา และ
บริการที่แตกตางกัน เชน ขาราชการจะซื้อชุดทํางานและสินคาจําเปน นักธุรกิจจะซื้อเสื้อผาราคาสูง 
หรือตั๋วเครื่องบิน ซ่ึงนักการตลาดจะพบวาผลิตภัณฑของบริษัทมีบุคคลในอาชีพไหนสนใจ 
เพื่อที่จะจัดกิจกรรมทางการตลาดใหสนองความตองการใหเหมาะสม 

                     5)  โอกาสทางเศรษฐกิจหรือรายไดของบุคคล ไดแก รายไดของบุคคล มีผล
ตออํานาจซื้อและทัศนคติเกี่ยวกับการจายเงิน 

                     6)  ผูมีการศึกษาสูงมีแนวโนม ที่จะบริโภคผลิตภัณฑที่มีคุณภาพดีมากกวาผูที่
มีการศึกษาต่ํา 

                7)   คานิยมหรือคุณคาและรูปแบบการดํารงชีวิต (Lifestyle) คานิยมหรือ
คุณคา หมายถึงความนิยมในสิ่งของหรือบุคคล ความคิดในเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือหมายถึง 
อัตราสวนของผลประโยชนที่รับรูตอราคาสินคา สวนรูปแบบการดํารงชีวิต  (Lifestyle) หมายถึง 
รูปแบบการดํารงชีวิต โดยแสดงออกในรูป (1) กิจกรรม (2) ความสนใจ (3) ความคิดเห็น  

 
                    2.1.6.6 ปจจัยทางจิตวิทยา พฤติกรรมของบุคคลไดรับอิทธิพลจากปจจัยดานจิตวิทยา 
คือ การจูงใจ ความเขาใจ การรับรู ความเชื่อ ทัศนคติและการเรียนรู 
                                  1)  การจูงใจ  เปนวิธีการที่จะชักนําพฤติกรรมของบุคคลใหปฏิบัติตาม
วัตถุประสงค พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นตองมีส่ิงจูงใจ หรือส่ิงกระตุน การจูงใจ มีวัตถุประสงค
เพื่อกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการ โดยอาศัยส่ิงจูงใจหรือส่ิงกระตุนทางดานการตลาด การจดั
ส่ิงกระตุนนั้นมีความจําเปนตองศึกษาถึงความตองการของมนุษย  ซ่ึงประกอบดวย ความตองการ

DPU



 16

ทางดานรางกาย ไดแก อาหาร เครื่องดื่ม ที่อยูอาศัย ยารักษาโรคและความตองการทางเพศ 
นอกจากนั้นมนุษยยังมีความตองการทางดานจิตใจ เชน ความตองการดานความเชื่อมั่น ความรัก
และอ่ืน ๆ ความตองการเหลานี้จะเปนสิ่งกระตุนใหเกิดความตองการขึ้นอยางรุนแรง และมีผลชักจงู
ใหบุคคลหาสิ่งบําบัดหรือตอบสนองความตองการของตน  

                   2)  การรับรู  เปนกระบวนการที่บุคคลเลือก จัดประเภท ตีความและรับรูขอมูล
ที่ไดรับ บุคคลที่ถูกกระตุนใหตัดสินใจจะมีการรับรูที่แตกตางกัน  

                   3)  การเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลมาจากประสบ- การณ
ของบุคคล การเรียนรูของบุคคลเกิดขึ้นเมื่อไดรับสิ่งกระตุน และเกิดการตอบสนอง ตอส่ิงกระตุน
นั้น นักการตลาดจะใชแนวคิดนี้ดวยการโฆษณาซ้ําหลายครั้งเพื่อเปนสิ่งกระตุนใหเกิดการซื้อสินคา
และใชสินคา การเรียนรูจึงเกิดจากอิทธิพลหลายอยาง เชน ทัศนคติ ความเชื่อและประสบการณ 

                   4)  ความเชื่อถือ เปนความคิดของบุคคลที่ยึดถือในสิ่งใดสิ่งหนึ่งอันเปนผลมา
จากประสบการณในอดีต 
                                 5)  ทัศนคติ เปนการประเมินผลการรับรูทั้งพอใจและไมพอใจที่มีผลตอการ
พฤติกรรม การซื้อและการใชสินคาของผูบริโภค ทัศนคติตอส่ิงตาง ๆ เชน ศาสนา การเมือง เส้ือผา 
ดนตรี อาหารและอื่น ๆ ดังนั้นนักการตลาดจะตองนําเสนอผลิตภัณฑที่มีอยูในทัศนคติของบุคคล
แทนการเปลี่ยนทัศนคติ เชน การเสนอสินคาหรือผลิตภัณฑที่ไมขัดแยงตอกฎเกณฑทางวัฒนธรรม
และทางสังคม เปนตน 
 
        2.1.7 ความตองการของวัยรุน         
 เจียรนัย  ทรงชัยกุล (อางถึงใน ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 13) กลาวถึง ความตองการและ
การตอบสนองตอบความตองการของวัยรุนมีหลายดาน โดยสรุปที่สําคัญได  6  ประการ คือ (1) 
ความตองการเปนตัวของตัวเอง (2) ความตองการเชื่อมั่น (3) ความตองการเปนที่ยอมรับ (4) ความ
ตองการสนุกสนานเพลิดเพลิน (5) ความตองการพัฒนาทักษะทางสังคม (6) ความตองการมี
ความสัมพันธภาพกับเพื่อนตางเพศ พอสรุปที่สําคัญ 6 ประการ ดังนี้ 
                    2.1.7.1 ตองการเปนตัวของตัวเอง เมื่อนักศึกษาวัยรุนอยูที่บานกับพอแม หรืออยูที่
มหาวิทยาลัยกับอาจารย เขามีโอกาสไมมากนักที่จะคิดหรือกระทําส่ิงใดไดตามความพอใจ ดังนั้น   
ศึกษาวัยรุนจึงแสวงหาเพื่อนหรือกลุมเพื่อนรวมกันเพราะเพื่อนรวมวัยตางก็มีสถานภาพคลายคลึง
กันมีโอกาสเปนตัวของตัวเองไดอยางเต็มที่ มีโอกาสแสดงความคิดเห็น และแสดงความสามารถ
อยางอิสระ มีความรูสึกอบอุนปลอดภัย มีความรูสึกสบายใจมากกวาอยูกับผูใหญ 
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                    2.1.7.2 ความตองการเชื่อมั่น  นักศึกษาวัยรุนอยูในชวงวัยที่คาบเกี่ยวระหวางความเปน
เด็ก และเปนผูใหญ เขาจึงเผชิญหลายดานที่กอใหเกิดความวิตกกังวลใจ และไมมั่นใจ เชน รางกาย
เจริญเติบโตอยางพรวดพราด รูปลักษณทางการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว อารมณก็เปลี่ยนแปลง
งาย นักศึกษาวัยรุนจึงเผชิญกับภาวะที่มีความสับสนหวาดหวั่น ไมมั่นใจ และโดดเดี่ยว กลุมเพื่อน
จึงสรางเสริมความเชื่อมั่นของเพื่อนนักศึกษาวัยรุนดวยกันไดดี ดังนั้นเมื่อในกลุมไดรูปญหาและมี
โอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณตอกันอยางเปดเผย และจริงใจ ส่ิงเหลานี้ยอมมี
สวนสําคัญชวยทําใหนักศึกษาวัยรุนเกิดความสบายใจ และมีความเชื่อมั่นมากขึ้นที่จะปรับตัวให
เหมาะสมกับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 
                    2.1.7.3 ความตองการเปนที่ยอมรับและยกยอง เมื่อวัยรุนในสังคมที่แวดลอมดวยผูใหญ 
บอยครั้งพฤติกรรมวัยรุนที่แสดงออกมาไมเปนที่ยอมรับของผูใหญ ดังนั้น นักศึกษาวัยรุนจึง
แสวงหากลุมเพื่อนรวมวัยที่ใหการยอมรับและยกยองเขา และเปดโอกาสใหเขามีฐานะหรือมี
ตําแหนงในกลุมซ่ึงเปนการเสริมความมั่นคงทางจิตใจมากขึ้น เพราะเขามีเพื่อนที่ชอบพอและช่ืนชม
เขาคอยใหกําลังใจและคอยสนับสนุนแกเขา เราจึงมักพบวา นักศึกษาวัยรุนชอบแสดงตนใหเพื่อน
ยอมรับวาเกงเปนคนเดนดัง หรือเปนคนสําคัญของกลุมดวยการแสดงความสามารถทางกีฬาจน
เพื่อนประทับใจ ดวยการเสริมแตงรูปรางหนาตาใหดึงดูดความสนใจของเพื่อน ตามกระแสสมัย
นิยม แสดงความเปนคนใจคอกวางขวาง และรักพวกพอง เปนตน 
                    2.1.7.4 ความตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน นักศึกษาวัยรุนโดยทั่วไปตองการ
แสวงหาความสนุกสนานเพลิดเพลินเพื่อผอนคลายความตึงเครียดหลายดานที่เขาเผชิญอยู ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินที่นักศึกษาวัยรุนชื่นชอบ มักเกิดจากการไดทํากิจกรรมที่สนุกสนานกับเพื่อน
วัยเดียวกันดังตัวอยาง เชน 
          1)  การเที่ยว ไดแกการไปทัศนาจร ฟงการแสดงดนตรี ชมภาพพยนต เที่ยวเตร
ตามศูนยการคา เลนเกมส เชียรกีฬา เปนตน การเที่ยวกับเพื่อนรวมวัยที่มีรสนิยมใกลเคียงกันยิ่งเพิ่ม
ความสนุกสนานเพลิดเพลินใหแกนักศึกษาวัยรุนมากขึ้น 
  2)   การพูดคุยสนทนา เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความหวัง และใฝฝนใน
ระหวางกลุมเพื่อน เชน การพูดคุยเกี่ยวกับความงามความสามารถของดารา นักรองคนโปรด 
เทคโนโลยีรูปแบบใหมที่เปลี่ยนแปลง เปนตน 
  3) การรวมรับประทานอาหารดวยกัน  นักศึกษาวัย รุนนิยมที่ จะรวม
รับประทานอาหารอยางเปนกันเองกับกลุมเพื่อนไมวาจะเปนที่โรงอาหารของโรงเรียน ที่รานอาหาร
ขางโรงเรียน หรือที่บานของเพื่อน สําหรับวัยรุนรสชาติอาหารไมสําคัญเทากับปริมาณอาหารที่เพียง 
พอ และหัวขอสนทนากันในระหวางกลุมเพื่อนที่สนิทสนมรักใครกัน 
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                  2.1.7.5 ความตองการพัฒนาทักษะทางสังคม นักศึกษาวัยรุนตองการพัฒนาทางสังคม
เพื่อเตรียมตัวเปนผูใหญที่เหมาะสมตามความคาดหวังของสังคมมีทักษะทางสังคมหลายดานซึ่ง
นักศึกษาหลายคนไดฝกฝนมาบางแลวจากการที่พอแมเปนแบบหรือจากการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่
โรงเรียน ที่สังคมคาดหวัง หรือจากการอบรมฝกฝนจากครูแตยังมีทักษะทางสังคมบางดานที่
นักศึกษาวัยรุนใหโอกาสในการฝกฝนทดลองปรับปรุงแกไขจนเกิดความชํานาญ เชน การสราง
สัมพันธภาพกับเพื่อนใหม การแสดงมารยาทที่เหมาะสมกับบุคคลและกาลเทศะ เปนตน เพราะการ
เรียนรูและฝกฝนอยางกันเองในระหวางกลุมเพื่อนรวมวัยที่วางใจกัน จะชวยลดความรูสึกอับอาย 
ขัดเขิน และการไมกลาแสดงออกลงไดมาก  นอกจากนี้เพื่อนบางคนในกลุมที่มีทักษะทางสังคม
มากกวาคนอื่นสามารถชวยใหขอมูล และคําแนะนําอยางเปดเผยอยางตรงไปตรงมาเพื่อเปน
แนวทางแกเพื่อนคนอื่นไดเรียนรู และนําไปทดลองปฏิบัติ ซ่ึงจะชวยพัฒนาทักษะทางสังคมของ
นักศึกษาวัยรุนใหสามารถนําไปใชประโยชนในการดําเนินชีวิตประจําวันอยางเหมาะสมตอไป 
                2.1.7.6 ความตองการมีสัมพันธกับเพื่อนตางเพศ โดยธรรมชาติวัยรุนซึ่งรางกายได
เปลี่ยนแปลงจากเด็กไปสูความเปนหนุมเปนสาวและบรรลุวุฒิภาวะทางเพศ ดังจะเห็นไดจากการ
เขากลุมมีเพื่อนตางเพศปะปนอยู เชน การรวมทํากิจกรรมพิเศษของโรงเรียน การแขงขันกีฬา
ระหวางโรงเรียน การจัดนิทรรศการ งานอาสาสมัคร เปนตน นอกจากนี้กลุมเพื่อนของนักศึกษา
วัยรุนยังเปนสื่อกลางในการชักนําสัมพันธภาพกับเพื่อนตางเพศของสมาชิกขามกลุมอีกดวย 
  จากแนวคิดในเรื่องความตองการของวัยรุน สรุปไดวานักศึกษาวัยรุนตองการความเปน
ตัวของตัวเอง ชอบบันเทิง มีความทันสมัย และการเลน เที่ยว คุย และทํางาน ที่มีลักษณะเปนไปตาม
เพื่อน และส่ิงที่เขาตองการก็ตองตอบสนองความตองการของเขาไดดวย 
 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัสังคมออนไลน   
         2.2.1 ความเปนมาของสังคมออนไลน 
 (บัวอ่ืน และวิชาการ.คอม, 2551, กันยายน) ความรูสึกของการมีเพื่อนใหมในรูปแบบ 
เครือขายสังคมออนไลน (Social networking website) ที่ใหเราไดทําความรูจักกับเพื่อนใหมไดทั่ว
โลก โดยโยงสายใยแตละคนที่มีเครือขายสังคมของตัวเองผานเครือขายอินเทอรเน็ต ของคนยุคนี้  
           ยอนอดีตที่ไมนานนักก็ละลึกไดวา เพื่อนแบบ “Pen friends” ดูจะไดอารมณใกลเคียง
ที่สุด ไมรูเด็กนักเรียนสมัยนี้ ยังถูกครูภาษาไทยพาสงจดหมายถึงเพื่อนตางโรงเรียนกันอยูหรือไม
สมัยนั้นยังไมมีทักษิณ และวัดธรรมกาย แตครูก็ส่ังสอนเสมอวา การคุยที่มีมารยาทและปลอดภัยไว
กอน ควรเลี่ยงเรื่องศาสนา และการเมืองจงหนัก มายุคนี้ การหาเพื่อนใหมผานทางปลายนิ้ว
สัมผัสคีรบอรด เปนที่นิยมของคนในโลกไซเบอรมาก ถึงขนาดมีเว็บไซตตาง ๆ ใหบริการหาเพื่อน
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ใหมอยางที่ไดสมใจ เพื่อนใหมสําหรับบางคนนั้น บางก็เปนเพื่อนจากการสนทนาผานเว็บบอรด
(discussion board) แบบนี้ออกจะไดคนที่มีรสนิยมบางอยางคลายกันตามประเภทเว็บที่เขาไป บาง
ผานการเลนเกมสออนไลนก็มีไมนอย หรือแมแตการรูจักกันผานเพื่อนของเพื่อน อยางที่เราเรียกวา 
Social networking นั้นเอง ที่นิยมกันมากก็มี Hi5 (http://www.skype.com/), MySpace 
(http://www.skype.com/)  และ Facebook (http://www.skype.com/)  

 
ภาพที่ 2.1  รูปแบบโปรแกรม MSN และ Skype 
 
             แนนอนวาอะไรที่แรงและยิง่แรงในแวดวงวัยรุนคนยุคใหม ยอมมีผูทีท่ําทาตกอกตกใจ 
ออกมาหวงใยกันมากเปนพิเศษ  สวนเครื่องมือตางๆ ที่เราเอาไวรองรับการหาเพื่อนใหมดูจะมีสาระ 
เชน MSN,  Skype,  ICQ (http://www.skype.com/),  Yahoo (http://www.skype.com/) และ QQ  
            เหลานี้ลวนเปนผูใหบริการสนทนาออนไลนดวยกันทั้งสิ้น แตละโปรแกรมก็โดดเดน
กันตามแนวทางของตน เชน ระบบเว็บแคม การสื่อสารดวยเสียง ไอคอน หรือการคนหาเพื่อนใหม 
            แตเหมือนวา การมี MSN(Microsoft Network Messenger) และ Skype ผูถูก eBay 
(NASDAQ: EBAY)หนนุหลัง ดูจะเปนไฟลบังคับของผูใชมากที่สุด ที่ใชส่ือสารทั้งทางเสียงและ
ขอความสั้นๆ ( Instant message) พรอมรับสงไฟลแบบเรียลไทมไปในตัว  

DPU



 20

            การสนทนาผาน MSN  (http://www.msn.com) เร่ิมดวย ทั้งคุณและคนที่จะคุยดวย 
จะตองมี E-mail ของ Hotmail.com เสียกอน จากนั้นก ็ทําการติดตั้งโปรแกรม MSN Messenger ซ่ึง
ลูกเลนและความสามารถตางๆ มีพัฒนาใหเราไดอัพเดทกนัเรื่อยๆ  
            Skype    (http://www.skype.com/)  ซ่ึงพัฒนาโดย Niklas Zennstrom และ Janus Friis 
จากบริษัท สไคปพเทคโนโลยี จํากดั ประเทศลักแซมเบิรก มาที่หลัง แตการเติบโตลํ้าหนาผู
ใหบริการสื่อสารทางอินเทอเน็ตรายอื่น  
            Skype ตางจาก MSN ตรงที่จะเนนสื่อสารทางเสียงมากกวาการพิมพ เสียงใสและไม
สะดุด จึงออกจะไดรับความนิยมมาก ยิ่งในมุมของการประหยดัคาโทรศัพททางไกลดวยแลว Skype 
ใชเลย 
            ปจจุบัน Skype ใหบริการในภาษาตางๆราว 27 ภาษา ที่ไดรับนิยมเร็วมาก กเ็พราะ 
บริการเดนทั้ง 2 รูปแบบ โดยแบบแรกคือ PC to PC อันนี้จะคยุไดฟรี และ แบบที่ 2 คือ PC โทรเขา
โทรศัพทพื้นฐานทั่วไป เรียกวา skype out อยางหลังนี้จะเสียเงิน แตก็ไมมากนัก     
 

 
ภาพที่ 2.2  ลักษณะของการใชงานโปรแกรม Skype  
 
ที่มา:  http://www.boygeniusreport.com/wp-content/uploads/image/skype_logo_connect-web.jpg 

สวนใครจะชอบโปรแกรมไหนมากกวากนั ก็ขึ้นอยูกับรสนิยมและรูปแบบการใชงาน
เพราะเชื่อวาผูใหบริการทั้งสอง ออกแบบโปรแกรมของตัวเองเพื่อตอบโจทยของกลุมลูกคาที่
ตางกัน  
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            มีหลายคนบอกวา หากชอบลูกเลนหลากหลาย สนทนาไดเร่ือยๆ ทั้งเวลานอกงานและ
คุยหลายคนกต็อง MSN หากจะคยุเปนเรื่องเปนราวนัน้กต็อง Skype  
            แตที่เหมือนกนัคือ ไมวาจะอยางไร ทั้งคูก็เปนเพยีงการสื่อสารรูปแบบหนึ่งที่ยังไมใชส่ิง
ที่จะเขามาแทนที่โทรศัพทไดอยางสมบูรณแบบนัน้เอง   
 Social networking Site จากเพื่อนถึงเพื่อน 
               Social networking website และ Blog ตางๆที่เกิดขึน้ เปนผลมาจาก การพัฒนา
เทคโนโลยี และเว็บรูปแบบใหมนัน้คือ   WEB 2.0 ทําใหเราไดแสดงออกถึงตัวตน และโชวของดทีี่
มีอยู ในรูปแบบชุมชนเสมือน (Virtual Communities)  
            3 คายใหญของวงการ Social networking website เร่ิมดวย MySpace ซ่ึงเปนผูนํายอด
สมาชิกรวมสูงสุด นับเปนอกีรูปแบบหนึ่งของบริการ Hotmail.com สวน Facebook แชมปอันดับ
หนึ่งในสหรัฐฯ ที่เริ่มจากการใหบริการกับนักศกึษาตามมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกามากอนที่จะ
ขยายกลุมลูกคากวางขวางทั่วโลก  
           แตในเมืองไทย Hi5 ที่เขามาเมื่อพ.ศ. 2546 ดูทาวาจะนยิมที่สุด ใกลเคยีงกับ MySpace ที่
ชวงหลังการเจริญเติบโตลดลง ยิ่งตั้งแตป 2550 มานั้น Hi5  นิยมมาก เพราะเพิ่มลูกเลนมัลติมีเดีย
และการตกแตงที่หลากหลาย ขนาดวาตนสังกัดตองทําเวอรช่ันภาษาไทยเอาใจนักเลนเลยทีเดยีว 
            รูปแบบของเวบ็ Social networking ทั้งหลายนั้น หลักๆกจ็ะม ี Profile อันเปนที่นําเสนอ
ตัวตนของตวัเรา พรอมการเขียนบันทกึเลาเรื่องราว บางคนเขียนเกงอาจจะมีกลุมเพื่อนติดตามก็มีไม
นอย การสรางสรรคในตกแตง Theme ของหนาเว็บตน หลากลูกเลนกับ Widget และการชวยใหมี
เพื่อนใหมไมหยุดนิ่ง 
            ที่ตองไมลืมเลย คือ การอัพโหลดอัลบั้มสวนตัว หลายคนใสใจตรงนี้มากจนเปนจุดขาย 
เรียกคะแนนขวัญใจชางภาพ ตองเขาวาใจใครก็อยากดูดี เพราะอยางนั้นรูปที่มีใน Hi5 จึงถูกแซวถึง
ความไมสมจริง ขาพเจาเอง ก็อยากแนะนําเชนกันวา ควรขึ้นคําเตือน “ใชเพื่อการโฆษณาเทานั้น”  

การตกแตงหนาเว็บ หรือที่เรียกวา สกิน อันเปนพื้นหลังของตัวเองดวย Theme ตางๆ จะ
ใหสะดุดตาขึ้นอีกก็เปนเรื่องของ กลิตเตอร (Glitter) การตูนขยับ  
            Widget ที่เปน Software Application ขนาดเล็กที่มีอยูทั่วไปใน Social Networking  
            Websites นั้นจะเปนลูกเลน ที่คอยแตงแตมสีสันดวยบรกิารเกไกฝงไวในเว็บอยาง การ
นําเสนอรูปในอัลบัมของเราแบบสไลดของ slide.com คลิปวิดีโอ ผานทาง Yutube หรือเว็บรับฝาก
เพลงiMeem   
            หากผูใชไมเกง ไมจําเปนตองรูภาษาสคริปยุงยาก ชอบใจ Theme  และ Widget ของ
เพื่อนคนไหน ก็สามารถ คล๊ิก ขอใชลูกเลนตางๆ หรือคัดลอกโคดมาได ไมหวงกัน ไหนจะแบบ
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สําเร็จรูปที่มีใหเลือกดาวนโหลดไดหลากหลายตามเว็บไซต หรือเรียนรูอยางงายๆ ดวย Basic Code 
ก็สนุกไดแลว 
 

 
 
ภาพที่ 2.3  ตัวอยางรูปแบบขอความนารักทีต่กแตงแลว 
 
ที่มา:  http://glitter3.postjung.com/data/1f9/47eb972c9c1f9.gif  
 
            นอกจากนี้ยังสามารถติดตามการอัพเดตของเหลาเพื่อน ไมวาเพื่อนจะอัพรูปใหม ใส
ลูกเลนเพิ่ม มบีันทึกลาสุด หรือแมแตเพื่อนมีเพื่อนใหม ระบบจะแจงใหเราทราบอัตโนมัติ  
            แตไมตองกลัววา เราจะไมมคีวามเปนสวนตัว เพราะการเขาถึงหนาเว็บไดมากแคไหน
นั้น ผูใชสามารถกําหนดคาความเปนสวนตวัได วาจะใหสิทธิ ใครเห็นการอัพเดตของเรา ในหนา
ไหน อยางไร ทําไดหมด 
            สนใจอยากไดใครเปนเพื่อน ก็เพยีงสงคําเชิญไปใหอีกฝายยอมรับเราเขาเปนเพื่อน หรือ
ใครสงคําเชิญมา แลวอยากคบหาก็คล๊ิก ยอมรับ “Add” เขาเปนเพื่อนเทานั้นเอง 
            ออกจะคลายขายตรงไปสักหนอย แตระบบนี้จะชวยทาํการหาเพื่อนให โดยการเชิญ
ผานอีเมลลจากลิสตรายช่ือในเมลลผูใชบริการ และเมื่อเพื่อนของผูใชบริการมีเพื่อนระบบก็จะชวย
เชื่อมโยงเพื่อนเหลานั้นเขาหากันอกีท ี  
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ภาพที่ 2.4  รูปแบบโปรแกรม Facebook 
 

            เห็นแบบนี้แลวอดนกึถึง ปรากฏการณ Six Degree of Separations ไมได ที่บอกวา เรา
จะสามารถรูจักคนคนหนึ่ง โดยผานการเชือ่มโยงจากคนที่เรารูจักไปเรือ่ยๆ ไมเกนิ 6 ชวงของการ
จับมือแตสําหรับบางคนที่ไมชอบ การมี Hi5 อาจถึงกบักลาววาเปนนรกของ spam ทางเมลลชัด ๆ 
บางคนนั้นเว็บ Social networking มีที่ไหน ไปลองหมด ปญหาที่มีเหมอืนๆกันคือ ขั้นตอนการใส
รายละเอียดสวนตัว อันนี้ตองขอดีใจดวย เพราะ MySpace  มีโครงการ "data availability" ซ่ึง
สมาชิก สามารถถายโอนขอมูลสวนตัวจาก MySpaceไปลงไวในเว็บ Social Networking Websites 
อ่ืนๆ ชวยทุนพลังงานสรางบานใหมไดดทีีเดียว    
 

2.2.2 ภัยของสงัคมออนไลน 
 ปาจารีย  พวงศรี (2551) ศึกษาพบวาปญหาที่เกิดขึ้นอาจไมสามารถกลาวโทษชี้ชัดได

วาเปนความบกพรองขององคประกอบสวนใดกันแน เพราะหากจะโยนความผิดใหตัวเทคโนโลยีก็
คงทําไดไมเต็มปาก เนื่องจากตระหนักอยูแลววาเปนเพียงเครื่องมือชนิดหนึ่งที่มีทั้งมุมลบและแง
บวก ดังนั้น เมื่อหันกลับมามองผูใชและผูที่รับเคราะหจากปญหาซึ่งสวนใหญเปนเด็กและเยาวชน ก็
ตองยอมรับวาเขาเหลานี้อาจไมพรอมอยูบางในการคัดกรองสื่อที่เหมาะกับตัวเองจนทําใหถูกทําราย
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ในที่สุด แตเพราะเหตุใดพวกเขาจึงยังไมพรอม และใครมีหนาที่ปกปองเขาจากดาบสองคมตรงนี้
บาง  

การสัมมนาโดยกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หรือ ไอซีที ในหัวขอ 
“รูเทาทันภัยออนไลน: แชตลวง เว็บลามก เลนไลน ขายวิว” ที่จัดขึ้นวานนี้ (3 ก.ย.) ณ โรงเรียนบ
ดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 2 “คลาย” วาจะมีคําตอบ  

ตัวอยางปญหาการ “เลนไลน ขายวิว” หรือ การโชวเรือนรางผานแชตและเว็บแคม 
(web camera) แลกเงิน ที่กําลังระบาดอยูบนโลกไซเบอรทุกวันนี้ อาจเปนสวนหนึ่งที่สามารถ
สะทอนใหเห็นถึงความลมเหลวขององคประกอบทางสังคมไดอยางชัดเจนไมแพภัยในรูปแบบอื่นๆ  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.5  ตัวอยางการระงับบนหนาเว็บไวซตที่ไมเหมาะสมของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ      
                  และการสื่อสาร 
 

จิรา บุญประสพ โปรดิวเซอรรายการหลุมดํา บริษัท ทีวีบูรพา จํากัด เลาถึง
ประสบการณที่ไดเขาไปสัมผัสกับเด็กและเยาวชนผูตกอยูในวังวนดานมืดของอินเทอรเน็ต จากการ
ทํารายการตอน “หองสนทนา หองโชว จ้ําบะออนไลน ในชุมชนไซเบอรสเปซ” วา เด็กสาวที่ขาย
วิว สวนใหญเปนคนนาสงสารมาก และเหตุผลที่ตองเปนอยางนี้ก็เปนผลพวงมาจากความแตกแยก
ในครอบครัว ทําใหเด็กรูสึกไมมีใคร เหงา ไมมีคนสนใจ ไมมีใครเห็นคาในตัวเขา ทําใหตองไป
แสวงหาจากที่อ่ืนซึ่งก็คืออินเทอรเน็ต โลกที่สามารถทําอะไรก็ได จะเปนใครก็ได มีเพื่อนเขามาคุย
ดวยท้ังวัน  

ทีมงานหลุมดําผูเขาไปคลุกคลีกับเด็กและปญหานี้ เลาตอวา บางคนเริ่มตนจากหองแชต
ธรรมดา ใสๆ แตเมื่อเขาไปลึกขึ้น ไปเจอหองเกี่ยวกับเซ็กสที่มีคนอื่นๆ โชวเร่ืองพวกนี้อยูกอนแลว 
ก็รูสึกวาคนในนั้นมีความสําคัญ เพราะมีคนอื่นๆ ใหความสนใจ จึงอยากเขาไปอยูตรงนั้นบาง และ
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เมื่อเขาไปอยูในโลกอินเทอรเน็ตแลว ถามวาในโลกแหงความเปนจริงเขามีเพื่อนไหม ปรากฏวาเขา
กลายเปนคนที่ปฏิสัมพันธกับใครไมเปน หลายคนพยายามที่จะเดินออกมาจากโลกอินเทอรเน็ต แต
ก็ทําไมได เพราะสุดทายก็เหงา และตองเดินกลับเขาไปอีก เพื่อนในอินเทอรเน็ตเองก็เปนคนใน
ลักษณะเดียวกัน จึงไมมีใครสามารถดึงใครขึ้นมาได ความเหงา ความเดียวดาย และหางเหินจากพอ
แมไมไดกระทบเพียงดานจิตใจและผลักพวกเขาเขาสูโลกมายาเทานั้น หากสิ่งหนึ่งที่มีความ
เกี่ยวของและสําคัญไมยิ่งหยอนไปกวากันก็คือ เร่ืองของการเรียนรูและวิจารณญาณของวัยรุนดวย  

นายแพทยยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ ผูทรงคุณวุฒิกรมสุขภาพจิต (จิตแพทยเด็กและ
วัยรุน) ใหคําอธิบายในมุมกวางวา “เดิมเรามีความเชื่อกันวาสมองของมนุษยจะหยุดพัฒนาตั้งแตวัย
เด็ก แตอันที่จริงแลวในชวงวัยรุน ระหวางอายุ 12-25 ปก็ยังมีการพัฒนาทางสมองอยู โดยเฉพาะ
สมองสวนหนาที่ควบคุมเรื่องของวิจารณญาณ การตัดสินใจ และการแกปญหาของมนุษย ผูใหญ
และสถาบันการศึกษาจึงตองสรางการเรียนรูที่ถูกตองใหเกิดกับเด็ก พอแมตองเปนแบบอยางที่ดี 
เชน ไมมีส่ือลามกอยูในบาน ดูทีวีกับลูกบาง เลนอินเทอรเน็ตแลกเปลี่ยนความรู มีการกําหนดกติกา
ระหวางกันเพื่อไมใหใชเวลากับส่ือมากเกินไป อันจะชวยใหลูกมีภูมิคุมกันสื่ออันตราย 
ขณะเดียวกันโรงเรียนก็ตองใหความรูเร่ืองชีวิตกับวัยรุนดวย เพราะถามวา การที่เขาจะผานพนชีวิต
ชวงนี้ไปไดอยางดีและปลอดภัยนั้นสําคัญกวาแคลคูลัสหรือพีชคณิตหรือไม แตระบบในสังคมไทย
กลับยังไมเปดรับเรื่องเพศศึกษามากเทาที่ควร แมจะมีความพยายามนํามาไวในหลักสูตรการเรียน
การสอนอยูบาง อยางไรก็ตาม โดยความเคลื่อนไหวของกระทรวงศึกษาธิการ โรงเรียนอาจไดเห็น
การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นในชวงเทอมหนา (ต.ค.)” 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่  2.6  หนาเว็บไซตของกระทรวงไอซีที โครงการ ไอซีทีเฮาสคลีปเปอร 
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 ฝายนักวิชาการดานเทคโนโลยี ดร.ยรรยง เต็งอํานวย อาจารยภาควิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในฐานะผูมีสวนรวมในการแกไข
ปญหาภัยออนไลนรวมกับกระทรวงไอซีที ตามโครงการไอซีทีเฮาสคีปเปอร บอกวา โดยสวนตน
พบวาปญหาสังคมที่เกิดขึ้นในปจจุบันนี้สวนหนึ่งเปนเพราะเราผลักอินเทอรเน็ตและคอมพิวเตอร
ใหเปนเรื่องของเทคโนโลยี ประกอบกับผูปกครองสวนใหญใชคอมพิวเตอรไมเปน เพราะฉะนั้น 
จะพูดวาตองไปคุยกับลูกก็ไมไดเพราะไมมีอะไรจะคุย นอกจากนี้ สวนที่นากังวลคือ เร่ืองทัศนคติที่
อันตรายของผูใหญที่มักคิดวาคอมพิวเตอรเปนเรื่องของคนรุนใหม ถาเปนอยางนี้เด็กจะทําอะไร
แผลงๆ แปลกๆ ก็อยาไปโทษเด็ก ผูใหญตองโทษตัวเอง เพราะอยูไกลจากเด็กมาก  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7  ภาพที่แสดงบนหนา Camfrog 

จากนานาความคิด คลายกับวาแนวทางแกไขปญหาจะวนเวียนไปที่จุดเดิมคือ ตอง
เร่ิมตนที่พอแมผูปกครองและสถานศึกษา มนตรี บานเย็น นักวิชาการอิสระ นักธุรกิจ และนัก
กฎหมาย วัย 48 ป ในฐานะตัวแทนผูปกครองโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ บดินทรเดชา ลุกขึ้นมาให
ความเห็นที่นาสนใจวา การแกปญหาดังกลาวนั้นเห็นดวยวาถาพอแมผูปกครองเอาใจใสกับเรื่อง
เหลานี้ปญหาก็ไมนาจะเกิดขึ้น ครู โรงเรียนก็มีความสําคัญ แตยังไมเขาใจวาทําไมสังคมไทยจึงยัง
ไมใหขอมูลที่ถูกตองแกเด็ก โดยเฉพาะเรื่องเพศศึกษาที่เปนปญหาอยูในทุกวันนี้ สื่อเองก็ยังใหโทษ
มากกวาคุณ เพราะเปดโทรทัศนก็พบแตละครน้ําเนาที่นําเสนอภาพและเนื้อหาที่ไมมีประโยชน  
“ที่สําคัญมีความรูสึกวาภาครัฐออนแอลง ไมมีกฎหมายควบคุมหรือจัดการกับผูที่กระทําความผิด
เกี่ยวกับเรื่องนี้เลย อยางเรื่องการซื้อขายวีซีดี ส่ือลามกอะไรตางๆ ก็สามารถทําไดงายและรวดเร็ว
มาก ตรงนี้หนวยงานภาครัฐทําอะไรไมไดแลวหรือถึงไดปลอยใหมีการจําหนายและเผยแพรสินคา
เหลานี้กันเปนเรื่องธรรมดา หรือหากดําเนินการก็เหมือนไหลตามกระแสสังคม ไมนานก็กลับมา
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เหมือนเดิม ดังนั้น ตอนนี้จึงเหมือนกับเราดูแลกันเองอยูแค 3 สวน คือ ผูปกครอง ครูและโรงเรียน 
เพราะภาครัฐก็ชวยอะไรเราไมได ไมมีมาตรการอะไร สวนเรื่องโปรแกรมกลั่นกรองเว็บไซตก็ยังไม
มีความมั่นใจนักวาจะไดผลหรือไม” ตัวแทนผูปกครองกลาว และบอกดวยวา “ตอนนี้ทุกคนตางก็รู
ปญหากันอยูแลว เพียงแตตองการรูวารัฐจะหาแนวทางปองกันปญหาใหเราอยางไรไดบางเทานั้น”  

ดานตัวแทนจากทางภาครัฐ กฤษฎิ์พงษ หร่ิมเจริญภาค หัวหนากลุมงานตรวจสอบการ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ กระทรวงไอซีที กลาวถึงความพยายามแกปญหาของทางภาครัฐ ในฐานะ
ที่ไอซีทีตองเปนผูรับหนาเสื่อโดยตรงวา ภาครัฐยอมรับวาการเคลื่อนตัวของเทคโนโลยีเปนไปอยาง
รวดเร็ว ในขณะที่ภาครัฐยังชาอยู เนื่องจากมีขอจํากัดและอุปสรรคหลายประการ แตก็ไมไดนิ่งนอน
ใจ ดังจะเห็นไดจากความพยายามที่จะปดกั้นเว็บไซตที่ไมเหมาะสมตามโครงการไอซีทีเฮาสคีป
เปอร และไซเบอรคลีน แตก็นับวาทําไดเปนสวนนอย เพราะเว็บไซตใหมๆ เกิดขึ้นทุกวัน ดังนั้น 
ไอซีทีจึงมุงแนวคิดมาที่การปองกันโดยสรางภูมิคุมกันใหเด็กและเยาวชนโดยอาศัยความรวมมือ
จากกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวัฒนธรรม เครือขายพอแมผูปกครอง สถาบันการศึกษา สราง
เครือขายใหมีความเขมแข็ง เพราะถาผูปกครองมีความเขาใจ ใกลชิดกับบุตรหลาน และสามารถรวม
พลังกันได เยาวชนก็จะมีภูมิตานทานภัยจากโลกอินเทอรเน็ตได  

แมวาการสัมมนาครั้งแลวคร้ังเลาเพื่อหาตนตอและทางออกของปญหาภัยออนไลนจะ
ยังคงมีสภาพเหมือนพายเรือวนอยูในอาง ไมสามารถมองเห็นหรือจับตองอะไรไดชัดเจนดังที่
คาดหวัง แตความทุมเททุกครั้งยอมไมสูญเปลาเสียทีเดียว เพราะอยางนอยก็ไดเห็น “พลัง” ของกลุม
คนที่ใสใจสังคม เห็นความหวัง ความตั้งใจของผูปกครอง ครู โรงเรียน และผูที่เกี่ยวของ อันจะ
ตามมาซึ่งความรวมมือจากทุกฝายและชวยปูทางใหรัฐเรงฝเทาหามาตรการที่เหมาะสม เปนที่พึ่งที่
มั่นคงไดรวดเร็วยิ่งขึ้น 

 
2.3  ผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
        2.3.1 งานวิจัยที่หนึ่ง  ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล, (2544) งานวิจัยสํารวจนี้มีวัตถุประสงคของการ
สํารวจ  :   การสํารวจครั้งนี้ ตองการทราบความคิดเห็นของวัยรุนที่กําลังศึกษาอยูระดับ
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา เกี่ยวกับพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในแตละสัปดาห วา
ใชเพื่อการใดบาง ขอมูลที่ไดจากการสํารวจนี้จะเปนประโยชนตอผูปกครอง สถาบันการศึกษา และ
ผูสนใจทั่วไป ที่จะควบคุมดูแลเสนอแนะแนวทางที่ถูกตองแกนักเรียนนักศึกษาของตนตอไป 
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ระเบียบวิธีการสํารวจ      
การสุมตัวอยาง  :    
           การสํารวจครั้งนี้ใชวิธีสุมตวัอยางแบบโควตา ตามเพศ และระดับการศกึษาที่กําลัง
ศึกษาอยู โดยสุมจากโรงเรียน วิทยาลัย และมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร ตัวอยางที่สุมไดจะ
สอบถามเฉพาะผูที่เคยใชอินเทอรเน็ตมากอนเทานั้น ไดจํานวนตัวอยางทั้งส้ิน 1,200 คน 
ความคลาดเคลื่อน (Margin of Error)  :   
          ในการประมาณการขนาดตวัอยางใชความคลาดเคลื่อน +- 5 % ที่ระดบัความเชื่อมั่น95% 
วิธีเก็บรวบรวมขอมูล  :   
           การเก็บขอมูลใชแบบสอบถาม และสัมภาษณความคิดเห็นของประชากรเปาหมายที่สุม
ไดในเรื่อง "พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของวัยรุน" 
ระยะเวลาในการเก็บขอมูล  :   9 - 10  พฤษภาคม  2544 
วันที่เผยแพรขอมูล  :   12  พฤษภาคม  2544            
สํารวจโดย  :   ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
สรุปผลการสํารวจ 
           1. การเก็บรวบรวมขอมูลใชวิธีสํารวจภาคสนาม สัมภาษณนกัเรียน นกัศึกษา ที่กําลัง
ศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และดับอุดมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 
1,200 คน เกี่ยวกับพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของตนใน 
แตละสัปดาห  กลุมตัวอยาง 
            รอยละ 25.0  เปนนักเรยีนระดับประถมศึกษา   
            รอยละ 41.7  เปนนักเรยีนระดับมัธยม   
           และรอยละ 33.3 เปนนักศกึษาระดับอุดมศกึษา  
            รอยละ 18.5 มีอายุนอยกวา 12 ป   
            รอยละ 22.5 มีอายุอยูระหวาง 12 - 15 ป   
            รอยละ 29.3 มีอายุอยูระหวาง 16 - 18 ป  
            รอยละ 22.0 มีอายุอยูระหวาง 19 - 21 ป  
           และรอยละ 7.7 มีอายุระหวาง 22 - 25 ป 
           2. เมื่อสอบถามถึงสถานที่ที่กลุมตัวอยางใชอินเทอรเน็ต  สวนมาก (รอยละ 58.3 ) ใชที่
รานใหบริการอินเทอรเน็ต  รองลงไปใชที่สถาบันการศึกษา (รอยละ 53.3 )   
            ที่บาน/ที่พักอาศัย (รอยละ 39.8)  
            ที่บานเพื่อน (รอยละ 10.8)   
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            และที่อ่ืน ๆ (รอยละ 1.0) 
           3. สําหรับปริมาณการใชอินเทอรเน็ตในแตละสัปดาหนัน้  กลุมตัวอยาง รอยละ 40.4 ใช
สัปดาหละ 3 - 4 วัน   
            รองลงไปรอยละ 27.8 ใชสัปดาหละ 1 - 2 วัน   
            ที่ใชทุกวนัมีเพียงรอยละ 16.5 
            เมื่อคิดเปนจํานวนชัว่โมงตอสัปดาห  
            รอยละ 5.8 ใชนอยกวา 1 ช่ัวโมง   
            รอยละ 29.7 ใช 1 - 3 ช่ัวโมง  
            รอยละ 26.3 ใช 4 - 6 ช่ัวโมง   
            รอยละ 11.8 ใช 7 - 9 ช่ัวโมง   
            และรอยละ 26.6 ใชมากกวา 9 ช่ัวโมง 
           4. เมื่อสอบถามวามีที่อยู อี-เมล ของตนเองหรือไม  กลุมตัวอยางรอยละ 78.2 ระบุวามี   
มีเพียงรอยละ 21.8 ตอบวาไมมี 
          5. เมื่อถามถึงการใชอินเทอรเน็ตสวนมากใชเพื่ออะไร  กลุมตัวอยางรอยละ 36.4 ระบุวา
ใชเพื่อความบนัเทิง/เลนเกมส   
           รอยละ 32.2 ใชเพื่อการสนทนา /หาเพื่อน   
           รอยละ 16.2 ใชเพื่อหาความรู /ทําการบาน  
           รอยละ 11.2 ใชเพื่ออาน-สงจดหมาย   
           และรอยละ 3.8 ใชหาขอมูลประกอบการตดัสินใจ 
          6. แตเมื่อพิจารณาพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตตามกลุมที่กําลังศึกษา พบวา กลุมชั้น
ประถมใชเพื่อความบันเทิง/เลนเกมสเปนสวนมาก(รอยละ 60.3)    กลุมชั้นมัธยมใชเพือ่ความ
บันเทิง/เลนเกมส (รอยละ 34.2 )   และสนทนา/หาเพื่อน (รอยละ 33.6) พอ ๆ กัน แตกลุมอุดมศึกษา
สวนมากใชเพือ่สนทนา หรือหาเพื่อน (รอยละ 38.3)  รองลงไปใชเพื่อความบันเทิง/เลนเกมส(รอย
ละ 21.3) 
          7. เมื่อสอบถามวา เคยเขาชมเว็บไซตที่มภีาพโป /ภาพอนาจารหรือไม  กลุมตัวอยางรอย
ละ 40.1 ตอบวาเคย  รอยละ 59.1 ตอบวาไมเคย ซ่ึงผูที่ตอบวาเคยเขาชมนั้น สวนมากจะเปนกลุม
อุดมศึกษา (รอยละ 54.3 )  รองลงไปเปนกลุมมัธยม (รอยละ 43.0) สวนกลุมประถมนั้นถึงแมจะ
นอยที่สุด แตกม็ีถึงรอยละ 16.3 
          8. สวนความเห็นวา ควรควบคุมไมใหผูทีม่ีอายุนอยกวา 18 ป เขาถึงขอมูลที่เปนภาพโป 
อนาจารหรือลามกนั้น  
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           กลุมตัวอยางรอยละ 77.8 เห็นดวย  
          รอยละ 9.7 ไมเห็นดวย  
           และรอยละ 12.6 ไมมีความเห็น 
 
ตารางที่ 2.1 ขอมูลประชากรศาสตร 
 
เพศ : จํานวน รอยละ 

ชาย 600 50 
หญิง 600 50 

การศึกษา:                                           
ประถมศึกษา 300 25 
มัธยมศึกษา 500 41.7 
อุดมศึกษา 400 13.3 

อายุ :                                               
นอยกวา 12 ป 222 18.5 

12 - 15 ป 270 22.5 
16 - 18 ป 352 29.3 
19 - 21 ป 264 22 
22 - 25 ป 92 7.7 

 
ตารางที่ 2.2 สถานทีที่ใชอินเทอรเน็ต 

 
สถานที จํานวน รอยละ 

ที่รานบริการอินเทอรเน็ต 699 58.3 
ที่โรงเรียน/ วทิยาลัย/มหาวทิยาลัย          639 53.3 
ที่บาน/ที่พักอาศัย                               477 39.8 
ที่บานเพื่อน   129 10.8 
อ่ืน ๆ                                         12 1 
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ตารางที่ 2.3 ปริมาณการใชอินเทอรเน็ตในแตละสัปดาห 
 

ปริมาณการใช จํานวน รอยละ 
ทุกวัน 198 16.5 
1 - 2 วัน           333 27.8 
3 - 4 วัน           485 40.4 
5 - 6 วัน           184 15.3 

         
ตารางที่ 2.4 จํานวนชัว่โมงที่ใชอินเทอรเน็ตในแตละสัปดาห 
 

จํานวนชั่วโมง จํานวน รอยละ 
นอยกวา 1 ช่ัวโมง                    69 5.8 
1 - 3 ช่ัวโมง               356 29.7 
4 - 6 ช่ัวโมง                 315 26.3 
7 - 9 ช่ัวโมง                 141 11.8 
มากกวา 9 ช่ัวโมง             319 26.6 
 
ตารางที่ 2.5 จํานวนผูที่มีที่อยู อี-เมล ของตนเอง 
 

จํานวนผูที่มีที่อยู อี-เมล จํานวน รอยละ 
มี 938 78.2 
ไมมี 262 21.8 
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 ตารางที่ 2.6 พฤติกรรมสวนใหญของการใชอินเทอรเน็ต 
 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 
เพื่อความบันเทิง/เลนเกมส 437 36.4 
สนทนา/หาเพือ่น                             386 32.2 
หาความรู/ ทําการบาน           194 16.2 
เพื่อการสื่อสาร/ อาน-สงจดหมาย 134 11.2 
หาขอมูลประกอบการตัดสนิใจ 45 3.8 
อ่ืน ๆ                                       4 0.3 
 
ตารางที่ 2.7 พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ต จําแนกตามกลุมกําลังศึกษา      
 

พฤติกรรม ประถม (รอยละ)     มัธยม (รอยละ)   อุดมศึกษา (รอยละ)  
หาความรู/ ทําการบาน         16 16.2 16.3 
หาขอมูลประกอบการตัดสนิใจ 0.3 1.8 8.8 
สนทนา/หาเพือ่น                  21.7 33.6 38.3 
เพื่อความบันเทิง/เลนเกมส     60.3 34.2 21.3 
เพื่อการสื่อสาร/ อาน-สงจดหมาย  1.7 14 14.8 
อ่ืน ๆ    0 0.2 0.8 
 
ตารางที่ 2.8 พฤติกรรมการเขาชมเว็บไซตที่มีภาพโป/ภาพลามกอนาจาร 
 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 
เคย   481 40.1 
ไมเคย 719 59.9 
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ตารางที่ 2.9 พฤติกรรมการเขาชมเว็บไซตที่มีภาพโป หรือลามกอนาจาร จําแนกตามกลุมกําลังศึกษา 
 

พฤติกรรม ประถม(รอยละ) มัธยม(รอยละ) อุดมศึกษา(รอยละ) 
เคย 16.3 43 54.3 
ไมเคย 83.7 57 45.8 
 
ตารางที่ 2.10 ความเหน็เกีย่วกับการควบคมุไมใหผูที่มีอายุนอยกวา 18 ป เขาถึงขอมูลที่เปนภาพโป 
ลามกอนาจาร 
 

ความเหน็ จํานวน รอยละ 
เห็นดวย       933 77.8 
ไมเห็นดวย   116 9.7 
ไมมีความเห็น 151 12.6 
  
       2.3.2  งานวิจยัที่สอง รศ.ดร.กฤษมันต วัฒนาณรงค ศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการสนทนาออนไลน
บนอินเตอรเน็ตโดยการใชโปรแกรม Window Live Messenger โปรแกรม TrueLife, และ 
โปรแกรม Camfrog Video Chat  , มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
การสนทนาออนไลนไดรับความนิยมมากในกลุมผูใชอินเทอรเน็ต มีโปรแกรมที่ผูใชสามารถเลือก
ใชไดตามความตองการจํานวนมากทั้งนี้ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของโปรแกรมที่ผูใชตองการ เมื่อผูใช
ไดเลือกใชโปรแกรมใดก็ตาม พฤติกรรมการสนทนาจะคลอยตามกับลักษณะการใชวาทกรรม
สําหรับการสนทนาในโปรแกรมนั้น การวิจัยนี้เลือกศึกษาโปรแกรมการสนทนาที่มีคุณลักษณะ
แตกตางกัน และเปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบันไดแก โปรแกรม Window 
Live Messenger โปรแกรม TrueLife และ โปรแกรม Camfrog Video Chat ทั้ง 3 โปรแกรมมี
คุณสมบัติเหมือนกันที่สามารถใชสนทนาออนไลนบนอินเทอรเน็ตได โดยแตละโปรแกรมมี
คุณลักษณะที่แตกตางกันดังนี้  Window Live Messenger เปลี่ยนมาจาก MSN (Messenger) หรือ 
msn.com เรียกยอ ๆ กันใหหมูผูใชวา “เอ็ม” เปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมมาก เปนโปรแกรมที่
ใช E-mail Address เปน Username ผูใชโปรแกรมนี้ตองมี E-mail Address ของตนเองซึ่งสวนมาก
จะเปนผูที่ใช xxx@hotmail.com ในปจจุบันไมจํากัดวาตองเปน xxx@hotmail.com เทานั้น 
xxx@yahoo.com ก็สามารถใชไดเชนกัน การตรวจสอบผูสมัครเขามาใชเพียงแคมี E-mail เปน
สําคัญ คุณลักษณะของโปรแกรมสามารถใหคู สนทนาสามารถสนทนาแบบประสานเวลา 
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(Synchronous) หรือสนทนาพรอม ๆ กันในเวลาเดียวกันได ไดหลาย ๆ คน โปรแกรมมีคุณสมบัติ
ใหสามารถมองเห็นคูสนทนาดวยกลองWebcamและสามารถสนทนาไดทั้งการใชตัวอักษรและ
เสียงพูดสงภาพ ลายมือ ภาพอารมณ หรือ Emoticon และ Winks รวมทั้งแฟมขอมูลไดดวย รวมทั้ง
ไดผนวกเอาคุณสมบัติของ Window และ WWW หรือ เวป มาใชรวมกันไดอีกดวยเชนกัน 
โปรแกรมนี้ไมไดออกแบบไวสําหรับใหมีการบันทึกการสนทนา เวนเสียแตผูใชตองการบันทึกก็
สามารถทําได เมื่อเลิกสนทนาหรือปดหนาตาง ขอความที่สนทนาจะถูกลบไปดวย แตก็ยังสามารถ
ฝากขอความไวไดไมมากนักสําหรับคูสนทนาที่ไมอยูในสถานะออนไลน โดยขอความจะปรากฏ
ขึ้นเมื่อคูสนทนาอีกฝายหนึ่งเขามาออนไลนหรือจะสงขอความทาง E-mail ก็ได การสนทนานิยม
เปนแบบหนึ่งตอหนึ่งพรอมกันกับอีกหลาย ๆ คน หรือจะมีผูรวมสนทนาดวยก็ไดแตตองไดรับ
ความยินยอมจากคูสนทนาเดิมกอน ไมมีระบบการตรวจสอบการใชขอความที่ไมเหมาะสมเพราะ
เปนการสนทนาระหวางบุคคล ไมมีผูอ่ืนลวงรูได      การสนทนาแบบหนึ่งตอหนึ่งหรือพรอม ๆ กัน
กับอีกหลาย ๆ คนก็ได 
 

 
 

 
 
ภาพที่ 2.8  ตัวอยางหนาจอของ Window Live Messenger หรือ MSN  
 
ที่มา:  http://www.msn.com 
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TrueLife เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาสําหรับผูที่ใชบริการอินเตอรเน็ตของ True เปน
สําคัญแตไมไดจํากัดเฉพาะลูกคาของ True เทานั้น โปรแกรมนี้นิยมเรียกในหมูผูใชวา “ทรู”  การ
สนทนาเปนแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) โปรแกรมนี้มีสมาชิกเกือบ หาแสนคน ลักษณะ
ของโปรแกรมจะเปนการใหผูใชเขาไปสรางบาน (“miniHOME”) และตกแตงบานใหสวยงาม เพื่อ
สมาชิกจะไดเขาไปสนทนาฝากขอความไวเรียกวา Comment นิยมเรียกส้ัน ๆ ในกลุมผูใชวา “เมน” 
เจาของบานสามารถสนทนาตอบไดจากในบานของตนหรือเขาไปเยี่ยมบานของผูที่มาเยี่ยม และไป
เขียนขอความไวในสมุดเยี่ยมไดเชนกัน โปรแกรมนี้สามารถบันทึกขอมูลสวนตัว เก็บรูปภาพตาง ๆ 
แตไมมีการสงภาพวีดิทัศนสด ๆ แตสามารถบันทึกเปนวีดีทัศนเก็บไวในบานใหผูมาเยี่ยมเปดดูได 
และยังมีเร่ืองราวที่เจาของบานตองการเขียนไวใหผูมาเยี่ยมอาน (Web Blog) รวมทั้งสามารถบันทึก
และจัดเก็บขอความไวไดอีกดวย เปนการสนทนาไดกับทุกคนที่เปนสมาชิกของ TrueLife เทานั้น ผู
ใชตองสมัครสมาชิกจึงจะสามารถใชได และการสมัครมีระบบการตรวจสอบขอมูลมากยากแกการ
แจงขอมูลเท็จทั้งหมด และมีระบบการตรวจสอบขอความ “เมน” ที่ไมเหมาะสมดวย      
 

 
 
ภาพที่ 2.9  ตัวอยางหนาจอของ TrueLife  
 
ที่มา:  http://www.truelife.com 
 

Camfrog Video Chat เปนโปรแกรมสนทนาที่สามารถทําไดทั้งการสงขอความ การใช
เสียงพูด และมองเห็นภาพผานกลอง Webcam ไดดวย นยิมเรียกในหมูผูใชวา “กบ”  และเรียกการดู
ภาพวดีิทัศนของคูสนทนาวา “สอง” แรกเริ่มของการออกแบบโปรแกรมมีไวสําหรับผูที่เปนใบ 
สามารถใชภาษามือผานกลอง Webcam บนอินเตอรเน็ตได แตผูใชทั่วไปก็สามารถใชไดเชนกันและ
นําไปใชสําหรับ“สอง”สําหรับผูตองการดูหรือ“โชว”(Showหรือแสดง)สําหรับตองการใหผูสอง
มองเห็นตนเองในขณะที่กําลังมีการทํากิจกรรมตาง ๆ ขณะสนทนาไปดวย และไดรับความนิยมมาก
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เนื่องจากสามารถเห็นภาพ และใชเสียงพูด และขอความดวยตัวอักษรไดดวย การสนทนาเปนแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) หรือ เปนการสนทนาแบบสด ๆ (Live) จึงทําใหการสนทนากับผูที่อยู
ในที่ตาง ๆ จะไกลเพยีงไหนก็สามารถสนทนาและมองเห็นกนัได กลุมสนทนาจะถูกจดัไวตาม
ความสนใจแยกเปนหอง ๆ (Room) แตละหองจะมีผูที่ทําหนาที่เปนผูประกาศ หรือ “ดีเจ” ทําหนาที่
เปดเพลงใหฟงหรือชักนําการสนทนา ชักชวนใหสนทนาในประเด็นตาง ๆ และชกัชวนใหสองดู
สมาชิกแตละคน เปนตน การสนทนาเปนแบบเปดเผยผูที่อยูในหองสามารถรับรูการสนทนาได 
หรือถาไมตองการใหผูอ่ืนรับรูก็จะใชหนาตางสวนตัวสนทนา เรียกวา “ซิบ”  หรือใช IM (Instant 
Message) การสมัครเปนสมาชิกไมมีการตรวจสอบอะไรมาก ผูเขาไปใชสามารถใหขอมูลตามที่ตอง
การจะใหก็ได ผูใชไมนยิมใหขอมูลจริง ไมมีระบบการควบคุมการใชขอความสนทนาทีไ่ม
เหมาะสมมากนัก สวนมากเปนการควบคมุกันเองของผูที่ดูแลหอง อาจ “เตะ” หรือ “แบน” ผูใชไม
ใหเขาไปในหองนั้นไดอีก เวนเสียแตไปเปลี่ยนชื่อมาใหมหรือใชเครื่องที่มีไอพีใหมในกรณีที่ถูก 
“แบน” ดวยการหามเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชไอพีนั้นเขาไปในหอง แตถาการแสดงหรือการสนทนา
ของสมาชิกเปนที่พอใจของสมาชิกอื่น ๆ หรือคนดูแลหองพอใจ คนดแูลหองก็จะให “สี” ซ่ึงจะเป
นสีที่ปรากฏเปนสีของชื่อสมาชิกที่มีสิทธิพิเศษ ซ่ึงสีปกติจะเปน “สีดํา” โดยเริ่มจากสี น้ําเงิน ถือวา 
เปนสมาชิกประจําที่ดี “สีเขียว” ดีขึ้นไดสิทธิที่จะ “เตะ” สมาชิกอ่ืน ๆ ที่ตนเองไมพอใจได “สีแดง” 
เปนลําดับเทียบเทาเจาของหอง เปนสมาชกิที่ไดรับสิทธิสูงสุด นอกจากนั้นยังสามารถใหสีเฉพาะกจิ
เชน “สีเทา” เพื่อใหงายสําหรับสมาชิกอ่ืนสังเกตแลวเขาไปเลือก “สอง” ดูการทํากิจกรรมของ
สมาชิกผูนั้นและรวมสนทนาดวยได     
 

 
 
ภาพที่ 2.10  ตัวอยางหนาจอ Camfrog  
 
ที่มา:  http://www.camfrog.com 

DPU



 
 

 
 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ไดกําหนดขั้นตอนการวิจัยไวดังนี้ 
 
3.1  แบบของการวจัิย 
 การศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  ในการศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)   
ซ่ึงกําหนดแนวทางในการศึกษาดวยวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research)   เปนการใช
แบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อนํามาวิเคราะหทางสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
 
3.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย รอบเวลาเรียน ภาคปกติ ช้ันปที่ 1 ถึงปที่ 4 ในปการศึกษา 2551 จํานวน 19,090 คน (ฝาย
ทะเบียนและประมวลผล มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย, 22 มกราคม 2552)     

 การกําหนดกลุมตัวอยาง จากสูตรคํานวณขนาดกลุมตัวอยาง (วิเชียร เกตุสิงห, อางถึงใน
ประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550: 26) โดยกําหนดความเชื่อมั่นที่รอยละ 95 คาระดับความคลาดเคลื่อน 
ยอมรับไดไมนอยกวารอยละ 5 หรือที่นัยสําคัญ 0.05 ดังนั้น  

           n = N / 1+Ne2 
 เมื่อ  n    คือ  ขนาดของกลุมตัวอยาง  

        N    คือ ขนาดของประชากร 
 e     คือ ระดับความคลาดเคลื่อน รอยละ5 
 แทนคาในสูตรจะไดจํานวนกลุมตัวอยางดงันี้ 

 n = 19,090 /1+19,090  
    (0.05)2 = 391.79 ชุด 
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 ดังนั้นจะไดกลุมตัวอยาง 400 คน และการกําหนดขนาดตัวอยางในแตละคณะ 
คํานวณหาสัดสวนกลุมตัวอยางประชากรในแตละคณะ แสดงในตารางที่ 3.1 โดยใชสูตรดังนี้ 

 
        จํานวนตวัอยางในแตละคณะ = จํานวนตัวอยางทั้งหมด x จํานวนประชากรในแตละคณะ 
      จํานวนประชากรทั้งหมด 

 
      ดังนั้นขนาดของตัวอยางในแตละคณะจะไดดังตารางที่  3.1   

 
ตารางที่  3.1 จํานวนประชากรและกลุมตัวอยางนักศกึษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจ 
                     บัณฑิตยในแตละคณะ 
 

คณะ ประชากร กลุมตัวอยาง 
บริหารธุรกิจ 5,030 105 
การบัญชี 1,793 37 
เศรษฐศาสตร 237 7 
นิติศาสตร 875 18 
ศิลปศาสตรและวิทยาศาสตร 3,110 65 
นิเทศศาสตร 3,154 66 
วิศวกรรมศาสตร 1,012 21 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 2,474 51 
ศิลปกรรมศาสตร 1,405 30 
รวม 19,090 400 

 
 วิธีการสุมตัวอยางใช 2 วิธีรวมกันคือ ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบชั้นภูมิ (Stratified 
Random Sampling)  (เฉลิมพร อภิชนาพงศ, อางถึงในประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 27)  โดยแบง
ประชากรตามคณะศึกษา ทั้ง 9 คณะ   และในแตละคณะจะสุมตัวอยางอยางเปนสัดสวน 
(Proportionate Sampling) (ศิริวรรณ เสรีรัตน และคณะ, อางถึงในประเสริฐ  แซอ๊ึง, 2550 : 27)  
และในแตละคณะจะเก็บตัวอยางจากนักศึกษาชายและนักศึกษาหญิงจํานวนเทากัน  โดยใชวิธี
บังเอิญ (Accidental Sampling)  
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3.3  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย โดยแบงแบบสอบถาม
เปน 4 สวน คือ  
 สวนที ่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของนักศึกษาประกอบดวย เพศ คณะที่ศกึษา ช้ันปการศกึษา 
และรายไดตอเดือน   
 สวนที ่ 2 ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ประกอบดวย เว็บไซตสังคมออนไลน
เวลาจริงที่ใช เหตุผลของการใชสังคมออนไลนเวลาจริง เวลาที่ใช สถานทีที่ใช  
 สวนที่ 3 พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ซ่ึงเปนคําถามที่ประกอบไปดวย วัตถุประสงค วันที่ใช บุคคลที่รวมใช
การเลือกเขาเว็บไซต การใชอุปกรณเสริม การเลือกใชภาษา เปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑในการวัดคะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
 5 หมายถึง     มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงมากที่สุด มากกวา 20 คร้ัง/เดือน 
 4 หมายถึง     มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงมาก 16-20 คร้ัง/เดือน 
 3 หมายถึง     มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงนอย 10-15 คร้ัง/เดือน 
 2 หมายถึง     มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงนอยที่สุด นอยกวา 10 คร้ัง/เดือน 

      1 หมายถึง     ไมเคยใชสังคมออนไลนเวลาจริงเลย   
 เกณฑในการใหคะแนนพฤตกิรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 

 ผูวิจัยไดกําหนดชวงคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง โดย
แบงออกเปน 5 ระดับ คือ 

 4.21-5.00  หมายถึง มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงในระดับมากทีสุ่ด 
 3.41-4.20   หมายถึง มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงในระดับมาก     
 2.61-3.40  หมายถึง มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงในระดับนอย 

 1.81-2.60  หมายถึง มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงในระดับนอยทีสุ่ด 
 1.00-1.80  หมายถึง ไมเคยใชสังคมออนไลนเวลาจรงิเลย        
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 สวนที่ 4 ความคิดเห็น ขอเสนอแนะและปญหาจากการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

     การทดสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามผูวิจัยไดนํา
แบบสอบถามที่ใชวัดตัวแปรตาง ๆ ไปปรึกษาอาจารยเพื่อพิจารณาเนื้อหาของแบบสอบถาม และนํา
แบบสอบถามที่ปรับปรุงใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา
แบบสอบถาม ดวยการหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Consistency) ผลการวิเคราะห
ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคของการศึกษา ทุกขอคําถามมีคา IOC ตั้งแต 
.50 ขึ้นไป จึงนําไปทดสอบหาคาความเชื่อมั่นในขั้นตอไป      
               การทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม ผูวิจัยไดนําแบบสอบถาม
จํานวน 30 ชุด ไปทดสอบกับกลุมประชากรที่คลายกับตัวอยางที่จะใชในการวิจัย แลวนําผลที่ไดมา
วิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม ในสวนที่ 3 โดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha 
Coefficient)   ตามวิธีของ ครอนบัค   (Cronbach Method)   ดังสูตร (สุจิตรา ชีวะธนรักษ และนภา
ภรณ จันทรศัพท, อางถึงในประเสริฐ แซอ๊ึง, 2550:29)   
 

                     α      =       n
n
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    α     =    คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
                 n       =    จํานวนขอของมาตรวัด 
                    si

2   =    ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
 st

2    =    ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
 
 ผลการวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นในตอนที่ 3  พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลา
จริง  ไดคาความเชื่อมั่นเทากับ  .96   ซ่ึงอยูในเกณฑสูง ถือวาแบบสอบถามนี้สามารถไปใชในการ
เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อทําการวิจัยคร้ังนี้ได  
 
3.4  การรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยคร้ังนี้  ดําเนินการตามขั้นตอนไดดังนี้ 
        3.4.1 ขอหนังสือจากทางมหาวิทยาลัย    เพื่อขอความรวมมือจากมหาวิทยาลัยในการเก็บ
รวบรวมขอมูล   

DPU



 41

        3.4.2 นําแบบสอบถามแจกใหกับกลุมตัวอยางนักศึกษา พรอมชี้แจง และทําการสอบถามตาม
แบบสอบถาม จํานวน 400 ชุด ไดรับกลับคืนมา 400 ชุดและตอบครบสมบูรณ คิดเปนรอยละ 100.0  
        3.4.3 ผูวิจัยไดรวบรวมแบบสอบถาม มาบันทึกในแบบลงรหัส และนําไปวิเคราะหขอมูลทาง
สถิติ   
 
3.5 การวิเคราะหขอมูล     
  เมื่อรวบรวมแบบสอบถามไดแลว ผูวิจัยไดนําขอมูลแตละสวนของแบบสอบถาม  มา
วิเคราะหและแปลผลดวยเครื่องคอมพิวเตอร   โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ  โดยใชสถิติใน
การวิเคราะหดังตอไปนี้ 
        3.5.1 สถิติบรรยาย (Descriptive Statistics) ไดแก ความถี่ และ คารอยละ (Percentage) เพื่อ
วิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของกับขอมูลสวนบุคคล และลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
        3.5.2 วิเคราะหคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของ
พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
        3.5.3 การทดสอบความแตกตางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง จําแนกตามขอมูล
สวนบุคคล ดวยการทดสอบคาสถิติ Chi-Square สําหรับกลุมตัวอยาง 2 กลุมซ่ึงเปนอิสระจากกัน  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  โดยมีวัตถุประสงค  1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลา
จริงของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 2) เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริงของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  โดยไดแบงการศึกษา ออกเปน 4 สวน 
ประกอบดวยสวนที่   1  ขอมูลสวนบุคคล สวนที่ 2  ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  สวนที่ 
3  พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย และสวนที่ 4 ความคิดเห็นขอเสนอแนะและปญหาจากการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
4.1  การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางโดยใชคาสถิติ ความถี่และรอยละ 
 
ตารางที่ 4.1  สถานภาพทัว่ไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 

สถานภาพทั่วไป จํานวน  
( n = 400 คน) 

 
รอยละ 

1. เพศ 
ชาย 
หญิง 
รวม 

  
161 
239 

    400  

 
40.3 
59.8 

    100.0      
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2. คณะ 
                  1. คณะบริหารธรุกิจ   
                  2. คณะบัญช ี  
                  3. คณะเศรษฐศาสตร  
                  4. คณะนเิทศศาสตร  
                  5. คณะนติิศาสตร   
                  6. คณะศิลปศาสตรและวิทยาศาสตร 
                  7. คณะศิลปกรรมศาสตร   
                  8. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
                  9. คณะวิศวกรรมศาสตร                        

รวม 

 
106  
37 
7 

66 
18 
64 
30 
51 
21 

   400   

 
26.5 
9.3 
1.8 

16.5 
4.5 

16.0 
7.5 

12.8 
5.3 

100.0   
3. ชั้นปการศึกษา  
                          1. ช้ันปที่ 1   
                          2. ช้ันปที่ 2 
                          3. ช้ันปที่ 3   
                          4. ช้ันปที่ 4 
                            รวม 

 
55 

102 
164 
79 

        400      

 
13.8 
25.5 
41.0 
19.8 

        100.0      
 4. รายไดของนักศึกษาตอเดอืน  
                         1. ต่ํากวา 3,000 บาท  
                         2. 3,001 – 4,000 บาท 
                         3. 4,001 – 5,000 บาท  
                         4. 5,001 – 6,000 บาท 
                         5. มากกวา 6,000 บาท 
                          รวม 

 
52 

124 
89 
68 
67 

    400   

 
 13.0 
31.0 
22.3 
17.0 
16.8 

100.0  

 
 จากตารางที่ 4.1 พบวาสถานภาพทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามทั่วไปเปนเพศหญิง

มากกวาเพศชายคิดเปนรอยละ 59.8 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญอยูคณะคณะบริหารธุรกิจ  คิด
เปนรอยละ 26.5  อยูช้ันปที่ 3  คิดเปนรอยละ 41.0  และมีรายไดตอเดือนที่  3,001 – 4,000 บาท 
 คิดเปนรอยละ 31.0 

ตารางที่ 4.1  (ตอ) 
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4.2)  การวิเคราะหลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  ใชคาสถิติ ความถี่และรอยละ 
ตารางที่ 4.2 ความถี่และรอยละ  ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิ ของผูตอบแบบสอบ 
 

ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง จํานวน   
รอยละ 

1. โปรแกรมสังคมออนไลน 
1. MSN     
2.Camfrog   
3. Skype 
4. ICQ   
5  อ่ืน ๆ  

รวม 

 
301 
70 
2 
8 

19 
    400    

 
75.3 
17.5 
0.5 
2.0 
4.8 

       100.0    
2. เหตุผลท่ีทานใชสงัคมออนไลน 
             1. ตองการหาเพื่อนใหมไมจํากัดเพศ/วยั  
             2. ตองการเพื่อนตางเพศ    
             3. ตองการใชเทคโนโลยีใหม ๆ   
             4. ตองการติดตอเพือ่ทางธุรกิจ 
             5. ทันสมัย / แฟชั่น    
             6. ตองการแลกเปลีย่นขอมูลขาวสาร   
             7. อ่ืน ๆ 

รวม 

 
191 
155 
156 
49 

103 
233 
28 

915 

 
20.87 
16.94 
17.05 
5.36 

11.26 
25.46 
3.06 

100.00 
3. สถานทีท่ีใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
           1. บาน  
           2. หอพัก   
           3. รานอินเทอรเน็ต 
            4. มหาวิทยาลัย  

        รวม 

 
159 
157 
54 
30 

    400  

 
               39.8 

39.3 
13.5 
7.5 

   100.0  
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 4. ทานรูจักสังคมออนไลนเวลาจริงโดย 
 1. เพื่อนแนะนาํ   
       2. อินเทอรเน็ต 

 3. หนังสือ IT   
              4. รายการ TV  
              5. รายการวิทย ุ   
              6. ขาวสารจากสื่อตาง ๆ 

 รวม 

 
228 
120 
16 
9 
2 

25 
    400  

 
57.0 
30.0 
4.0 
2.3 
.5 

6.3 
100.0  

5. ประโยชนสงัคมออนไลนดานที่พอใจมากที่สุด 
       1. ไดรูจักเพื่อนใหม ๆ    
       2. สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันที  
       3. สามารถพูดคุยและเหน็หนากันไดทนัที  
       4. เปนการสนทนาที่ทันสมัย 

       รวม 

 
87 

163 
110 
40 

    400  

 
21.8 
40.8 
27.5 
10.0 

     100.0  

6. ประโยชนสงัคมออนไลนดานที่พอใจนอยท่ีสุด 
       1. ไดรูจักเพื่อนใหม ๆ    
       2. สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันที  
       3. สามารถพูดคุยและเหน็หนากันไดทนัที  
       4. เปนการสนทนาที่ทันสมัย 
       5. อ่ืน  ๆ  

รวม 

 
161 
77 
71 
72 
19 

   400  

 
40.3 
19.3 
17.8 
18.0 
4.8 

    100.0  
 7.  ชวงเวลาทีท่านใชสงัคมออนไลนเวลาจริง  
       1.  06.01-12.00 น.         
       2.  12.01-18.00  น. 
       3.  18.01-24.00 น.         
       4.   00.01-06.00 น. 

 รวม 

 
19 
84 

253 
44 

    400  

 
4.8 

21.0 
63.3 
11.0 

    100.0  

ตารางที่ 4.2  (ตอ) 
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8.  คาใชจายในการใชบริการสังคมออนไลน ตอเดือน 
       1. ไมเกิน 500 บาท         
       2. 501 – 700 บาท 
       3. 701 – 1,000 บาท         
       4. 1,001 – 1,500 บาท 
       5. 1,501 – 2,500 บาท         
       6. มากกวา 2,500 บาท 

รวม 

 
129 
162 
71 
18 
14 
6 

   400  

 
32.3 
40.5 
17.8 
4.5 
3.5 
1.5 

  100.0  
9.  ทานใชสงัคมออนไลนผานอุปกรณใด  
       1.  Notebook     
       2.  Desktop / PC 
       3.  โทรศัพทเคล่ือนที่    
       4.   อ่ืน ๆ 

รวม 

 
157 
224 
14 
5 

   400  

 
39.3 
56.0 
3.5 
1.3 

   100.0  
 

 จากตารางที่  4.2   ลักษณะการใชสังคมออนไลนสวนใหญจะอยูในรูป  msn  คิดเปน 
รอยละ 75.3   ตองการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร คิดเปนรอยละ  25.46  สถานที่ใชสังคมออนไลน
มากที่สุดคือบาน คิดเปนรอยละ 35.8  จะรูจักสังคมออนไลนโดยเพื่อนแนะนํา คิดเปนรอยละ 57.0 
และประโยชนที่ไดจากสังคมออนไลนมากที่สุดคือสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันทีคิด
เปนรอยละ  40.8    ชวงเวลาที่ใชมากที่สุด 18.01-24.00 น. คิดเปนรอยละ 63.30 คิดคาใชจายตอ
เดือนที่ใชสังคมออนไลน 501 – 700 บาท เปนรอยละ 40.5  และจะใชสังคมออนไลนผานอุปกรณ 
Desktop / PC  คิดเปนรอยละ  56.0 ตามลําดับ   
 
4.3 ) การวิเคราะหพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชสถิติ
พรรณนา (Descriptive Statistics) คือคาเฉล่ีย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 
 
 

ตารางที่ 4.2  (ตอ) 
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ตารางที่ 4.3 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามวัตถุประสงคในการใช 
 

                          วัตถุประสงคในการใช X   S.D. แปลผล 

1. ใชในการติดตอกับบุคคลอื่น ๆที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา  3.00 1.20        นอย 
2. ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว 3.69 1.06 มาก 
3. ใชเพื่อความเพลิดเพลิน 3.57 0.85 มาก 
4. ใชในการแลกเปลี่ยนขอมลูในการทํารายงาน 3.26 1.00 นอย 
5. ใชในการฝกใชภาษาอังกฤษ   2.66 1.03 นอย 
6. ทดลองใชตามเพื่อน ๆ    2.80 1.04 นอย 
7. อ่ืน ๆ    3.52 1.25 มาก 

รวม 3.21 1.06 นอย 
 

 จากตารางที่ 4.3 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามวัตถุประสงคของการใช ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =3.21)  เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว   มีคาเฉลี่ย
สูงสุด ( X =3.69)  ใชเพื่อความเพลิดเพลิน  ( X =3.57)  และใชรูปแบบอื่น ๆ ( X =3.52) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.4 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามวันที่ใช  
 
                              วันใดบางที่ใช X   S.D. แปลผล 
วันจนัทร – วนัศุกร 3.14 1.04 นอย 
วันเสาร – วันอาทิตย   3.57 0.96 มาก 
วันหยุดนักขัตฤกษ   2.97 1.14 นอย 
ทุกวัน 2.94 1.27 นอย 
อ่ืน ๆ   2.45 1.26 นอยที่สุด 

รวม 3.01 1.14 นอย 
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 จากตารางที่ 4.4 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามวันที่ใช ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =3.01)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 
3 ลําดับแรก คือ วันเสาร - วันอาทิตย  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.57)  วันจันทร - วันศุกร  ( X =3.14)  
และวันหยุดนักขัตฤกษ  ( X =2.97) ตามลําดับ 

 
ตารางที่ 4.5 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามบุคคลที่รวมใชดวย  
 

                             บุคคลท่ีรวมใชดวย X   S.D. แปลผล 

รวมกับผูปกครอง   1.76 1.03 ไมเคยใช 
รวมกับพี่นอง   2.10 1.18 นอยที่สุด 
รวมกับเพื่อน   3.08 1.17 นอย 
ใชตามลําพัง   3.94 0.94 มาก 
อ่ืน ๆ   2.75 1.44 นอย 

รวม 2.72 1.15 นอย 
 

 จากตารางที่ 4.5 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามบุคคลที่รวมใชดวยในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.72)  เมื่อพิจารณา
เปนรายขอ 3 ลําดับแรก ใชตามลําพัง  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.94)  ใชรวมกับเพื่อน  ( X =3.08)  และ
อ่ืน ๆ  ( X =2.75) ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 4.6 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามการเลือกเขาเว็บไซต  
 

                                 การเลือกเขาเว็บไซต X   S.D. แปลผล 
เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก 2.60 1.05 นอยที่สุด 
เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น 3.08 1.05 นอย 
เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก 3.08 0.96 นอย 
อ่ืน ๆ  2.44 1.50 นอยที่สุด 

รวม 2.80 1.14 นอย 
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 จากตารางที่ 4.6 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงนั้น ของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามการเลือกเขาเว็บไซตในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.80)  เมื่อพิจารณา
เปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น โดยที่มี
คาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.08)  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก  ( X =3.08)  
และเว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก   ( X =2.60) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.7 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน 
 
         การใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน X   S.D. แปลผล 
ใชกลองวิดีโอเพียง (เฝาระวงั) 2.48 1.46 นอยที่สุด 
ใชไมโครโฟนเพียง (สนทนา) 2.11 1.09 นอยที่สุด 
ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง, พิมพ) 2.95 1.25 นอย 
ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) 2.16 1.11 นอยที่สุด 
ใชกลองวิดีโอพรอมไมโครโฟน 
(เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ) 2.36 1.20 นอยที่สุด 

รวม 2.41 1.22 นอยท่ีสุด 
 

 จากตารางที่ 4.7 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงนั้น ของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟนในภาพรวมอยูในระดับนอยที่สุด 
( X =2.41)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง, พิมพ) มีคาเฉลี่ยสูงสดุ 
( X =2.95)  ใชกลองวิดีโอเพียง (เฝาระวัง)  ( X =2.48)  และใชกลองวิดีโอพรอมไมโครโฟน(เฝา
ระวัง, สนทนา, พิมพ)   ( X =2.36) ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 4.8 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตามภาษาทีใ่ช  
 

ภาษาที่ทานเลอืกใชในการสนทนา X   S.D. แปลผล 
ภาษาไทย 4.48 0.68 มากที่สุด 
ภาษาอังกฤษ 2.36 1.14 นอยที่สุด 

รวม 3.42 0.91 มาก 
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 จากตารางที่ 4.8 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตามภาษาที่  ใชภาษาไทย ( X =4.48)  ใชภาษาอังกฤษ ( X =2.36)  ตามลําดับ 

 
ตารางที่ 4.9 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของ 
                    ผูตอบแบบสอบถาม  จําแนกตาม ระดับการปฏิบัติ 
 
หลังจากทานใชแลว ทานปฏบิัติในเรื่องตอไปนี้ในระดับใด X   S.D. แปลผล 
พูดคุยผานเครือ่งมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม 2.90 1.19 นอย 
นัดเจอกับเพื่อนใหม 2.44 1.28 นอยที่สุด 
นําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทาํรายงานตอ 2.97 1.02 นอย 
นําความรูที่ไดจากการทดลองใชไปทดลองใชสังคมออนไลน
เวลาจริง ประเภทอื่น ๆ 3.02 0.94 นอย 
คนควาหาความรูเพิ่มเติมในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 3.14 1.12 นอย 
อ่ืน ๆ  2.68 1.17 นอย 

รวม 2.86 1.12 นอย 
 
 จากตารางที่ 4.9 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงนั้น ของผูตอบ
แบบสอบถาม จําแนกตาม ระดับการปฏิบัติ ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.86)  เมื่อพิจารณา
เปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ คนควาหาความรูเพิ่มเติมในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง มีคาเฉลี่ย
สูงสุด ( X =3.14)  นําความรูที่ไดจากการทดลองใชไปทดลองใชสังคมออนไลนเวลาจริง ประเภท
อ่ืน ๆ  ( X =3.02)  และนําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ  ( X =2.97) 
ตามลําดับ 
 
4.4  การทดสอบสมติฐาน  
 สมมติฐานขอ 1  ขอมูลสวนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตยมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลน 
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        4.4.1  เพศ 
ตารางที่ 4.10 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาระดับ 
                     ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย จําแนกตามวัตถุประสงคในการใชกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช   
       วัตถุประสงคในการใช 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 12 45 45 33 26 1. ใชในการติดตอกับบุคคลอื่น 
ที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา  หญิง 29 64 67 52 27  

    
3.88 

 
0.42 

  ชาย 4 16 41 58 42 2. ใชในการติดตอกับบุคคลที่
รูจักและเคยพบกันแลว  หญิง 11 21 64 87 56  

 
1.63 

 
0.80 

  ชาย    2    17 52 65 25 3. ใชเพื่อความเพลิดเพลิน 
  หญิง    1    19 91 102 26  

 
4.25 

 
0.37 

  ชาย 7 24 61 50 19 4. ใชในการแลกเปลี่ยนขอมลู
ในการทํารายงาน    หญิง 8 53 77 81 20 

 
5.19 

 
0.26 

  ชาย 21 57 45 31 7 5. ใชในการฝกใชภาษาอังกฤษ   
 หญิง 23 96 72 37 11  

 
2.56 

 
0.63 

  ชาย 19 36 64 31 11 6. ทดลองใชตามเพื่อน     
 หญิง 21 83 81 41 13  

 
7.27 

 
0.12 

  ชาย 1 1 3 4 3 7. อ่ืน ๆ 
 หญิง 2 1 3 6 3  

 
0.40 

 
0.98 

 
 จากตารางที่ 4.10 พบวาเพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช 
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ตารางที่ 4.11  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิจําแนกตาม 
                      วันที่ใชกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช 
              วันท่ีใช 
 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 4 45 50 39 23 วันจนัทร – วนัศุกร  
    หญิง 5 73 78 58 25  

1.53 0.82 
 

  ชาย 1 17 53 60 30 วันเสาร - วันอาทิตย    
 หญิง 0 43 69 84 43  

5.68 0.22 

  ชาย 13 47 48 37 16 วันหยุดนักขัตฤกษ    
   หญิง 27 55 87 41 29  

5.76 0.21 

  ชาย 21 49 36 24 31 ทุกวัน    
 หญิง 25 81 57 40 36  

2.21 0.69 

  ชาย 2 0 1 0 2 อ่ืน ๆ 
 หญิง 4 6 5 2 0  

9.66 0.05 

 
 จากตารางที่ 4.11 พบวาเพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช 

ตารางที่ 4.12  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  จําแนกบุคคลที่รวมใชดวยกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช                                

บุคคลท่ีรวมใชดวย 
 

  
เพศ 

ไม
เคยใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 98 34 20 5 4 
รวมกับผูปกครอง    หญิง 127 53 37 18 4  

    
5.29 

 
0.25 

รวมกับพี่นอง     ชาย 76 42 26 11 6 6.84 0.14 
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 หญิง 93 52 58 24 12  
  ชาย 25 23 57 33 23 รวมกับเพื่อน 

   หญิง 23 44 82 64 26  
6.28 0.17 

  ชาย 3 12 33 68 45 ใชตามลําพัง   
 หญิง 2 15 45 99 78  

1.84 0.76 

  ชาย 2 0 2 0 1 อ่ืน ๆ 
 หญิง 3 1 3 3 1  

 
2.50 

 
0.64 

 

 จากตารางที่ 4.12 พบวาเพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย 

ตารางที่ 4.13  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการเลือกเขาเวบ็ไซตกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช                                
          การเลือกเขาเว็บไซต 
 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 12 73 36 34 6 เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันที
กับบุคคลที่ไมรูจัก  หญิง 34 104 51 37 13  

    
6.27 

 
0.18 

  ชาย 12 29 57 53 10 เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันที
กับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานัน้  หญิง 15 64 73 67 20  

5.43 0.24 

  ชาย 7 29 68 49 8 เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันที
กับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก  หญิง 11 62 88 63 15  

4.25 0.37 

  ชาย 1 1 0 1 0 อ่ืน ๆ 
 หญิง 1 6 3 5 5  

11.31 0.05 

 จากตารางที่ 4.13 พบวาเพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต 
 

ตารางที่ 4.12  (ตอ) 
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ตารางที่ 4.14  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิจําแนกตามการ 
                       ใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟนกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช 
การใชกลองวดิีโอ และไมโครโฟน 
 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 64 39 21 18 19 ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง) 
 หญิง 80 51 35 32 41  

    
3.79 

 
0.43 

  ชาย 62 50 28 15 6 ใชไมโครโฟน (สนทนา) 
 หญิง 81 84 46 21 7  

1.45 0.83 

  ชาย 22 39 47 39 14 
ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง, พิมพ)  หญิง 40 45 73 41 40  

8.98 0.06 

  ชาย 62 47 32 12 8 ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) 
  หญิง 74 82 52 24 7  

4.33 0.36 

  ชาย 55 50 30 16 10 ใชกลองวิดีโอพรอมไมโครโฟน 
(เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ)  หญิง 65 60 72 25 17  

7.91 0.09 

  
 จากตารางที่ 4.14 พบวาเพศไมมีความสัมพันธพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน 

ตารางที่ 4.15  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิจําแนกตาม 
                       ภาษาที่เลือกใชในการสนทนากับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช                                
   ภาษาที่เลือกใชในการสนทนา 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 0 20 51 90 0 ภาษาไทย 
 หญิง 1 16 80 142 1 

    
4.48 

 
0.21 

  ชาย 48 40 42 29 2 ภาษาอังกฤษ 
 หญิง 71 61 66 32 9  

 
3.67 

 
0.45 
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 จากตารางที่ 4.15 พบวาเพศไมมีความสัมพันธพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการสนทนา 

ตารางที่ 4.16  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิจําแนกตาม 
                       ระดับการปฏบิัติกับเพศ 
 

พฤติกรรมการใช                                
หลังจากทานใชแลว ทานปฏบิัติ
ในเรื่องตอไปนี้ในระดับใด 

  
เพศ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

  ชาย 12 54 42 30 23 พูดคุยผานเครือ่งมือส่ือสารกัน
ตอกับเพื่อนใหม  หญิง 41 53 64 65 16  

   
20.15 

 
0.00* 

  ชาย 44 47 23 29 18 นัดเจอกับเพื่อนใหม 
 หญิง 81 54 53 41 10  

 
12.90 

 
0.01* 

  ชาย 11 33 71 34 12 นําขอมูลขาวสารที่ไดรับ
แลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ  หญิง 11 86 69 55 18  

 
15.15 

 
0.00* 

  ชาย 10 28 68 44 11 นําความรูที่ไดจากการทดลอง
ใชไปทดลองใช ประเภทอื่น ๆ  หญิง 12 61 99 59 8  

 
5.84 

 
0.21 

  ชาย 11 34 45 46 25 คนควาหาความรูเพิ่มเติมในการ
ใชสังคมออนไลนเวลาจริง  หญิง 16 66 64 74 19  

 
6.88 

 
0.14 

  ชาย 1 1 0 0 1 อ่ืน ๆ 
 หญิง 3 5 6 5 0  

 
8.55 

 
0.07 

 
 จากตารางที่ 4.16 พบวาเพศมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานระดับการปฏิบัติในเรื่องพูดคุยผาน
เครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม  ( 2χ =20.15 )  การนัดเจอกับเพื่อนใหม  ( 2χ =12.90 ) 
และนําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ ( 2χ =15.15 ) ตามลําดับ 
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        4.4.2  คณะ 
ตารางที่ 4.17 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษา 
                     ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามวตัถุประสงคในการใชกับ 
                      คณะ 
 

พฤติกรรมการใช  
วัตถุประสงคในการใช 

  
คณะ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 0 4 42 30 30 
บัญชี 18 17 1 0 1 

เศรษฐศาสตร 0 1 2 2 2 
นิเทศศาสตร 6 34 10 12 4 
นิติศาสตร 4 11 3 0 0 
ศิลปะศาสตร  0 7 20 25 12 
ศิลปกรรม  2 9 7 11 1 
เทคโนโลยี  8 23 15 4 1 

1. ใชในการติดตอกับ
บุคคลอื่น ที่ไมรูจักและ
ไมเคยพบหนา 

วิศวกรรม  3 3 12 1 2  

234.1 0.00* 

บริหารธุรกิจ 0 10 21 37 38 
บัญชี 9 10 9 7 2 

เศรษฐศาสตร 0 1 4 1 1 
นิเทศศาสตร 2 3 21 25 15 
นิติศาสตร 0 3 8 7 0 
ศิลปะศาสตร  0 3 11 33 17 
ศิลปกรรม  1 0 3 13 13 
เทคโนโลยี  1 6 20 17 7 

2. ใชในการติดตอกับ
บุคคลที่รูจักและเคยพบ
กันแลว 

วิศวกรรม  2 1 8 5 5  

121.1 0.00* 

บริหารธุรกิจ 0 10 40 43 13 
บัญชี 1 6 18 9 3 

3. ใชเพื่อความ
เพลิดเพลิน 
 เศรษฐศาสตร 0 0 6 1 0 

56.08 0.00* 
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นิเทศศาสตร 0 4 23 29 10 
นิติศาสตร 1 2 9 6 0 
ศิลปะศาสตร  0 3 18 33 10 
ศิลปกรรม  1 0 4 16 9 
เทคโนโลยี  0 8 17 21 5 
วิศวกรรม  0 3 8 9 1  

บริหารธุรกิจ 8 26 47 20 5 
บัญชี 2 12 11 10 2 

เศรษฐศาสตร 0 4 3 0 0 
นิเทศศาสตร 2 10 25 21 8 
นิติศาสตร 1 4 5 8 0 
ศิลปะศาสตร  1 5 21 30 7 
ศิลปกรรม  0 0 7 13 10 
เทคโนโลยี  1 13 12 22 3 

4. ใชในการแลกเปลี่ยน
ขอมูลในการทํารายงาน   

วิศวกรรม  0 3 7 7 4  

79.35 
 
 
 
 

0.00* 

บริหารธุรกิจ 14 50 26 10 6 
บัญชี 8 20 7 1 1 

เศรษฐศาสตร 0 4 3 0 0 
นิเทศศาสตร 9 16 29 8 4 
นิติศาสตร 2 9 6 1 0 
ศิลปะศาสตร  1 15 22 23 3 
ศิลปกรรม  1 8 7 12 2 
เทคโนโลยี  5 24 9 11 2 

5. ใชในการฝกใช
ภาษาอังกฤษ   

วิศวกรรม  4 7 8 2 0  

79.19 0.00* 

บริหารธุรกิจ 3 21 48 21 13 
บัญชี 4 21 8 4 0 

เศรษฐศาสตร 0 2 5 0 0 

6. ทดลองใชตามเพื่อน     

นิเทศศาสตร 10 21 21 11 3 

79.42 0.00* 

ตารางที่ 4.17  (ตอ) 
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นิติศาสตร 2 10 5 1 0 
ศิลปะศาสตร  3 15 23 20 3 
ศิลปกรรม  3 4 12 10 1 
เทคโนโลยี  12 17 16 3 3 
วิศวกรรม  3 8 7 2 1  

บริหารธุรกิจ 0 0 0 3 1 
บัญชี 1 0 3 4 1 

เศรษฐศาสตร 1 1 1 1 1 
นิเทศศาสตร 0 1 1 2 2 
นิติศาสตร 0 0 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  1 0 0 0 1  
ศิลปกรรม  0 0 0 3 1 
เทคโนโลยี  1 0 3 4 1 

7. อ่ืน ๆ 

วิศวกรรม  1 1 1 1 1 

16.89 0.66 

  
 จากตารางที่ 4.17 พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใชในขอที่ใชในการ
ติดตอกับบุคคลอื่น ที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา  ( 2χ =234.1 )  ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจัก
และเคยพบกันแลว ( 2χ =121.1 )  ใชเพื่อความเพลิดเพลิน ( 2χ =56.08 )   ใชในการ
แลกเปลี่ยนขอมูลในการทํารายงาน  ( 2χ =79.35 ) ใชในการฝกใชภาษาอังกฤษ   ( 2χ =79.19 ) 
ทดลองใชตามเพื่อน     ( 2χ =79.42 ) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.18 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยจําแนกตาม วันที่ใชกับคณะ 
 

พฤติกรรมการใช 
             วันท่ีใช 
 

  
คณะ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 2 33 43 9 19 วันจนัทร – วนัศุกร  
   บัญชี 2 19 7 5 4 

   102 0.00* 
 

ตารางที่ 4.17  (ตอ) 
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เศรษฐศาสตร 0 3 3 1 0 
นิเทศศาสตร 0 16 22 17 11 
นิติศาสตร 3 5 6 4 0 
ศิลปะศาสตร  0 10 17 31 6 
ศิลปกรรม  1 1 12 12 4 
เทคโนโลยี  1 22 10 17 1 

 

วิศวกรรม  0 9 8 1 3  
บริหารธุรกิจ 0 19 27 35 25 

บัญชี 0 14 9 10 4 
เศรษฐศาสตร 0 0 2 2 3 
นิเทศศาสตร 0 5 13 30 18 
นิติศาสตร 0 5 7 6 0 
ศิลปะศาสตร  0 7 25 24 8 
ศิลปกรรม  1 0 10 14 5 
เทคโนโลยี  0 6 21 17 7 

 
                 
   
วันเสาร - วันอาทิตย    
  
  

วิศวกรรม  0 4 8 6 3  

62.80 0.00* 

บริหารธุรกิจ 4 20 36 31 15 
บัญชี 12 16 6 3 0 

เศรษฐศาสตร 0 0 5 1 1 
นิเทศศาสตร 3 18 22 9 14 
นิติศาสตร 3 4 6 5 0 
ศิลปะศาสตร  10 12 31 7 4 
ศิลปกรรม  1 1 10 15 3 
เทคโนโลยี  3 21 16 5 6 

    
 
 
 วันหยุดนักขตัฤกษ   

วิศวกรรม  4 10 3 2 2  

113.3 0.00* 

บริหารธุรกิจ 28 36 21 10 11 
บัญชี 4 24 4 4 1 

เศรษฐศาสตร 0 2 3 2 0 

 
  
ทุกวัน    
  นิเทศศาสตร 2 21 23 8 12 

134 0.00* 

ตารางที่ 4.18  (ตอ) 
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นิติศาสตร 3 7 6 1 1 
ศิลปะศาสตร  2 9 13 24 16 
ศิลปกรรม  2 1 4 12 11 
เทคโนโลยี  3 21 14 1 12 

 

วิศวกรรม  2 9 5 2 3  
บริหารธุรกิจ 2 1 2 1 2 

บัญชี 0 0 0 0 0 
เศรษฐศาสตร 0 0 0 0 0 
นิเทศศาสตร 0 0 0 0 0 
นิติศาสตร 0 0 0 0 0 
ศิลปะศาสตร  3 3 3 0 0 
ศิลปกรรม  1 2 1 1 0  
เทคโนโลยี  0 0 0 0 0 

อ่ืน ๆ 
  
  
  
  

วิศวกรรม  0 0 0 0 0 

6.60 0.58 

 
 จากตารางที่ 4.18  พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช ในวันวันจันทร – วันศุกร  
( 2χ =102.0 )  วันเสาร - วันอาทิตย  ( 2χ =62.80 )  วันหยุดนักขัตฤกษ ( 2χ =113.3 )   ทุก
วัน ( 2χ = 134.0) ตามลําดับ 

 
ตารางที่ 4.19 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                     ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย  จําแนกบุคคลที่รวมใชดวยกับคณะ 
 

พฤติกรรมการใช                                

บุคคลท่ีทานรวมใชดวย 
 

  
คณะ 

ไม
เคยใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 35 36 16 15 4 
รวมกับผูปกครอง   บัญชี 36 1 0 0 0 

    
133 

 
0.00* 

ตารางที่ 4.18  (ตอ) 
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เศรษฐศาสตร 4 2 1 0 0 
นิเทศศาสตร 49 5 9 2 1 
นิติศาสตร 18 0 0 0 0 
ศิลปะศาสตร  21 25 16 2 0 
ศิลปกรรม  8 8 10 2 2 
เทคโนโลยี  36 8 4 2 1 
วิศวกรรม  18 2 1 0 0  

บริหารธุรกิจ 20 29 38 15 4 
บัญชี 31 5 1 0 0 

เศรษฐศาสตร 3 3 0 1 0 
นิเทศศาสตร 38 9 9 7 3 
นิติศาสตร 17 1 0 0 0 
ศิลปะศาสตร  14 29 14 6 1 
ศิลปกรรม  4 10 9 6 1 
เทคโนโลยี  27 7 10 0 7 

รวมกับพี่นอง   

วิศวกรรม  15 1 3 0 20  

150 0.00* 

บริหารธุรกิจ 3 13 31 44 15 
บัญชี 15 11 6 5 0 

เศรษฐศาสตร 1 1 4 1 0 
นิเทศศาสตร 6 9 28 14 9 
นิติศาสตร 7 7 3 1 0 
ศิลปะศาสตร  8 17 25 10 4 
ศิลปกรรม  1 1 12 9 7 
เทคโนโลยี  4 4 24 7 12 

รวมกับเพื่อน 
  

วิศวกรรม  3 4 6 6 2  

119 0.00* 

บริหารธุรกิจ 1 10 27 16 52 
บัญชี 0 4 6 17 10 

ใชตามลําพัง   

เศรษฐศาสตร 0 2 0 2 3 

93.79 
 

0.00* 

ตารางที่ 4.19  (ตอ) 
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นิเทศศาสตร 0 0 7 43 16 
นิติศาสตร 0 1 2 15 0 
ศิลปะศาสตร  2 8 10 27 17 
ศิลปกรรม  0 1 9 11 9 
เทคโนโลยี  2 0 10 27 12 
วิศวกรรม  0 1 7 9 4  

บริหารธุรกิจ 1 0 4 2 1 
บัญชี 0 0 0 0 0 

เศรษฐศาสตร 0 0 0 0 0 
นิเทศศาสตร 0 0 0 0 0 
นิติศาสตร 0 0 0 0 0 
ศิลปะศาสตร  0 0 0 0 0 
ศิลปกรรม  4 1 1 1 1  
เทคโนโลยี  0 0 0 0 0 

อ่ืน ๆ 

วิศวกรรม  0 0 0 0 0 

4.93 0.29 

 
 จากตารางที่ 4.19  พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย คือ รวมกับ
ผูปกครอง  ( 2χ =133)   รวมกับพี่นอง  ( 2χ =150)   รวมกับเพื่อน ( 2χ =119)  ใชตามลําพัง  
( 2χ =93.79)  ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.20 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                     ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการเลือกเขาเว็บไซตกับคณะ 
 

พฤติกรรมการใช                                
          การเลือกเขา
เว็บไซต 
 

  
คณะ 

ไม
เคยใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

เว็บที่สามารถโตตอบ บริหารธุรกิจ 7 52 25 12 10      

ตารางที่ 4.19  (ตอ) 
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บัญชี 12 20 4 1 0 
เศรษฐศาสตร 1 4 2 0 0 
นิเทศศาสตร 5 36 12 12 1 
นิติศาสตร 4 13 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  5 21 14 23 1 
ศิลปกรรม  3 4 9 12 2 
เทคโนโลยี  5 22 13 6 5 

กันไดทนัทีกับบุคคลที่
ไมรูจัก 

วิศวกรรม  4 5 7 5 0  

93.27 0.00* 

บริหารธุรกิจ 19 47 26 11 3 
บัญชี 0 12 14 8 3 

เศรษฐศาสตร 1 5 0 1 0 
นิเทศศาสตร 0 6 23 32 5 
นิติศาสตร 1 4 9 4 0 
ศิลปะศาสตร  4 15 30 12 3 
ศิลปกรรม  1 1 7 14 7 
เทคโนโลยี  0 1 11 31 8 

เว็บที่สามารถโตตอบ
กันไดทนัทีกับบุคคลที่
เฉพาะรูจักเทานั้น 

วิศวกรรม  1 2 10 7 1  

162.08 0.00* 

บริหารธุรกิจ 9 44 25 18 10 
บัญชี 0 12 21 3 1 

เศรษฐศาสตร 1 4 2 0 0 
นิเทศศาสตร 3 3 35 21 4 
นิติศาสตร 0 3 11 4 0 
ศิลปะศาสตร  3 19 18 22 2 
ศิลปกรรม  1 2 12 13 2 
เทคโนโลยี  1 3 19 25 3 

เว็บที่สามารถโตตอบ
กันไดทนัทีกับบุคคลที่
รูจักและไมรูจกั 

วิศวกรรม  0 1 13 6 1  

104 0.00* 

บริหารธุรกิจ 0 2 1 4 4 อ่ืน ๆ 
บัญชี 2 5 2 2 1 

 
6.05 

 
0.30 

 

ตารางที่ 4.20  (ตอ) 
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 จากตารางที่ 4.20 พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต ขอที่  เว็บที่
สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก ( 2χ =93.27  )   เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันที
กับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น ( 2χ =162.8  )  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจัก
และไมรูจัก ( 2χ =104.0)   ตามลําดับ 

 
ตารางที่ 4.21  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                       ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการใชกลองวดิีโอ และ 
                       ไมโครโฟนกบัคณะ 
 

พฤติกรรมการใช การใชกลองวดิีโอ 
และไมโครโฟน 
 

  
คณะ ไมเคย

ใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ

 

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 14 17 14 15 46 
บัญชี 23 13 1 0 0 

เศรษฐศาสตร 0 0 0 2 5 
นิเทศศาสตร 36 12 10 7 1 
นิติศาสตร 15 2 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  13 20 17 12 2 
ศิลปกรรม  9 4 7 8 2 
เทคโนโลยี  24 16 5 3 3 

ใชกลองวิดีโอ (เฝา
ระวัง) 

วิศวกรรม  10 6 1 3 1  

    
196.3 

 
0.00* 

บริหารธุรกิจ 27 37 30 8 4 
บัญชี 19 16 2 0 0 

เศรษฐศาสตร 3 2 1 0 1 
นิเทศศาสตร 28 18 10 8 2 
นิติศาสตร 12 5 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  20 25 11 8 0 
ศิลปกรรม  8 5 10 5 2 

ใชไมโครโฟน
(สนทนา) 

เทคโนโลยี  16 20 8 4 3 

55.4 
 

0.00* 
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วิศวกรรม  10 6 1 3 1  
บริหารธุรกิจ 11 13 19 26 37 

บัญชี 2 12 18 5 0 
เศรษฐศาสตร 0 2 1 2 2 
นิเทศศาสตร 12 10 23 16 5 
นิติศาสตร 3 6 4 5 0 
ศิลปะศาสตร  19 19 14 8 4 
ศิลปกรรม  10 3 10 5 2 
เทคโนโลยี  4 12 22 9 4 ใชกลองวิดีโอ (เฝา

ระวัง, พิมพ) วิศวกรรม  1 7 9 4 0  

113.7 0.00* 

บริหารธุรกิจ 29 31 34 9 3 
บัญชี 14 19 3 1 0 

เศรษฐศาสตร 4 1 1 0 1 
นิเทศศาสตร 27 16 12 7 4 
นิติศาสตร 14 3 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  16 35 5 8 0 
ศิลปกรรม  9 4 9 6 2 
เทคโนโลยี  11 16 17 2 5 

 
 
 
 
 
ใชไมโครโฟน 
(สนทนา, พิมพ) 

 

วิศวกรรม  12 4 2 3 0  

91.63 0.00* 

บริหารธุรกิจ 18 19 46 12 11 
บัญชี 18 17 2 0 0 

เศรษฐศาสตร 0 1 6 0 0 
นิเทศศาสตร 21 21 11 5 8 
นิติศาสตร 11 6 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  18 20 15 9 2 
ศิลปกรรม  10 4 7 8 1 
เทคโนโลยี  14 17 12 4 4 

ใชกลองวิดีโอ
พรอมไมโครโฟน 
(เฝาระวัง, สนทนา, 
พิมพ) 

วิศวกรรม  10 5 2 3 1  

96.9 0.00* 

 

ตารางที่ 4.21  (ตอ) 
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 จากตารางที่ 4.21 พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย  ธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน 
ขอที่วาใชกลองวิดีโอเพียง (เฝาระวัง) ( 2χ =196.3)  ใชไมโครโฟนเพียง (สนทนา) ( 2χ =55.4)  
ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง, พิมพ) ( 2χ =113.7  )  ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) ( 2χ =91.63)  
ใชกลองวิดีโอพรอมไมโครโฟน (เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ)  ( 2χ =96.9)  ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.22  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามภาษาที่เลือกใชในการ 
                       สนทนากับคณะ 
 

พฤติกรรมการใช                                
ภาษาที่เลือกใชในการ

สนทนา 

  
คณะ ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 0 4 3 99 0 
บัญชี 0 13 15 9 0 

เศรษฐศาสตร 0 0 0 7 0 
นิเทศศาสตร 0 1 27 38 0 
นิติศาสตร 0 2 9 7 0 
ศิลปะศาสตร  1 6 39 18 1 
ศิลปกรรม  0 3 5 22 0 
เทคโนโลยี  0 1 27 23 0 

ภาษาไทย 

วิศวกรรม  0 6 6 9  0 

   
159.2 
 

 
0.00* 
 

บริหารธุรกิจ 43 27 20 14 2 
บัญชี 17 9 7 3 1 

เศรษฐศาสตร 3 3 1 0 0 
นิเทศศาสตร 17 15 19 12 3 
นิติศาสตร 10 6 2 0 0 
ศิลปะศาสตร  8 12 34 7 3 
ศิลปกรรม  4 5 10 10 1 

ภาษาอังกฤษ 

เทคโนโลยี  8 20 9 13 1 

77.85 0.00* 
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วิศวกรรม  9 4 6 2 0  
 
 จากตารางที่ 4.22 พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการสนทนา คือ
ภาษาไทย ( 2χ = 159.2)   และภาษาอังกฤษ ( 2χ =77.85 )  ตามลําดับ 

ตารางที่ 4.23  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการปฏิบัติหลังการใชสังคม 
                       ออนไลนกับคณะ 
 

พฤติกรรมการใช  
                               
หลังจากทานใชแลว 
ทานปฏิบตัิในเรื่อง
ตอไปนี้ในระดบัใด 

  
คณะ 

ไมเคย
ใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ

 

 
Sig 

บริหารธุรกิจ 2 10 47 32 15 
บัญชี 21 8 6 2 0 

เศรษฐศาสตร 0 0 6 1 0 
นิเทศศาสตร 8 32 12 10 4 
นิติศาสตร 7 10 1 0 0 
ศิลปะศาสตร  5 6 14 28 11 
ศิลปกรรม  1 5 12 7 5 
เทคโนโลยี  8 26 3 11 3 

พูดคุยผานเครือ่งมือ
ส่ือสารกันตอกับ
เพื่อนใหม 

วิศวกรรม  1 10 5 4 1  

    
211.7 

 
0.00* 

บริหารธุรกิจ 5 37 29 21 14 
บัญชี 27 8 2 0 0 

เศรษฐศาสตร 0 3 3 1 0 
นิเทศศาสตร 36 13 7 7 3 
นิติศาสตร 12 5 1 0 0 

นัดเจอกับเพื่อนใหม 

ศิลปะศาสตร  8 5 16 26 9 

160.6 
 

0.00* 

ตารางที่ 4.22  (ตอ) 
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ศิลปกรรม  8 6 7 8 1 
เทคโนโลยี  20 17 8 5 1 
วิศวกรรม  9 7 3 2 0  

บริหารธุรกิจ 6 37 40 18 5 
บัญชี 1 22 8 3 3 

เศรษฐศาสตร 0 3 3 1 0 
นิเทศศาสตร 6 23 18 10 9 
นิติศาสตร 3 7 7 1 0 
ศิลปะศาสตร  2 8 25 26 3 

ศิลปกรรม  1 2 9 12 6 
เทคโนโลยี  2 16 16 13 4 

นําขอมูลขาวสารที่
ไดรับแลกเปลีย่นมา
ใชทํารายงานตอ 

วิศวกรรม  1 1 14 5 0  

85.1 0.00* 

บริหารธุรกิจ 7 25 52 18 4 
บัญชี 2 11 20 3 1 

เศรษฐศาสตร 0 4 2 1 0 
นิเทศศาสตร 3 22 27 8 6 
นิติศาสตร 2 3 8 5 0 
ศิลปะศาสตร  2 7 24 29 2 
ศิลปกรรม  3 4 9 12 2 
เทคโนโลยี  2 11 17 19 2 

นําความรูที่ไดจากการ
ทดลองใชไปทดลอง
ใช ประเภทอืน่ ๆ 

วิศวกรรม  1 2 8 8 2  

58.5 0.00* 

บริหารธุรกิจ 6 42 27 26 5 
บัญชี 5 18 11 1 2 

เศรษฐศาสตร 0 2 4 1 0 
นิเทศศาสตร 7 20 19 11 9 
นิติศาสตร 3 3 7 5 0 
ศิลปะศาสตร  2 3 14 35 10 
ศิลปกรรม  1 2 8 11 8 

คนควาหาความรู
เพิ่มเติมในการใช
สังคมออนไลนเวลา
จริง 

เทคโนโลยี  2 8 11 25 5  

106.1 0.00* 

ตารางที่ 4.23  (ตอ) 
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วิศวกรรม  6 42 27 26 5 
บริหารธุรกิจ 0 1 1 2 0 

บัญชี 0 0 0 0 0 
เศรษฐศาสตร 0 0 0 0 0 
นิเทศศาสตร 0 0 0 0 0 
นิติศาสตร 0 0 0 0 0 
ศิลปะศาสตร  4 5 5 3 1  
ศิลปกรรม  0 0 0 0 0 
เทคโนโลยี  0 0 0 0 0 

อ่ืน ๆ 

วิศวกรรม  0 0 0 0 0 

2.73 0.60 

 
 จากตารางที่ 4.23 พบวาคณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลน   
คือ พูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม ( 2χ =211.7  )   นัดเจอกับเพื่อนใหม  
( 2χ =160.6  ) นําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ ( 2χ =85.1) นําความรูที่
ไดจากการทดลองใชไปทดลองใชสังคมออนไลนเวลาจริง ประเภทอื่น ๆ ( 2χ =58.5)    คนควา
หาความรูเพิ่มเติมในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  ( 2χ =106.1) ตามลําดับ 
  
       4.4.3 รายไดของนักศึกษาตอเดือน 
ตารางที่ 4.24  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามวัตถุประสงคในการใชกับ 
                      รายไดตอเดือน 
 

พฤติกรรมการใช  
     วัตถุประสงคในการใช 

 
รายได ไม

เคยใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 2 16 15 13 6 
3,001 – 4,000 15 18 40 33 18 

1. ใชในการติดตอกับ
บุคคลอื่น ที่ไมรูจักและ
ไมเคยพบหนา 4,001 – 5,000 12 26 24 15 12 

    
26.88 

 
0.04* 

ตารางที่ 4.23  (ตอ) 
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5,001 – 6,000 6 29 13 9 11 
มากกวา 6,000 6 20 20 15 6  
ต่ํากวา 3,000 0 6 12 22 12 
3,001 – 4,000 6 13 30 55 20 
4,001 – 5,000 6 11 20 32 20 
5,001 – 6,000 3 2 27 15 21 

2. ใชในการติดตอกับ
บุคคลที่รูจักและเคยพบ
กันแลว 

มากกวา 6,000 0 5 16 21 25  

 
33.71 

 
0.00* 

ต่ํากวา 3,000 0 6 18 20 8 
3,001 – 4,000 0 11 47 53 13 
4,001 – 5,000 1 10 29 37 12 
5,001 – 6,000 1 5 31 26 5 

3. ใชเพื่อความ
เพลิดเพลิน 
 

มากกวา 6,000 1 4 18 31 13  

13.34 0.64 

ต่ํากวา 3,000 2 6 18 22 4 
3,001 – 4,000 6 23 52 35 8 
4,001 – 5,000 4 23 22 32 8 
5,001 – 6,000 2 16 28 16 6 

4. ใชในการแลกเปลี่ยน
ขอมูลในการทํารายงาน   

มากกวา 6,000 1 9 18 26 13  

26.63 0.04 * 

ต่ํากวา 3,000 5 15 19 11 2 
3,001 – 4,000 17 43 36 24 4 
4,001 – 5,000 12 41 19 15 2 
5,001 – 6,000 8 29 20 6 5 

5. ใชในการฝกใช
ภาษาอังกฤษ   

มากกวา 6,000 2 25 23 12 5  

19.87 
 

0.22 

ต่ํากวา 3,000 3 15 17 13 4 
3,001 – 4,000 14 41 43 21 5 
4,001 – 5,000 9 25 36 14 5 
5,001 – 6,000 7 14 33 7 7 

6. ทดลองใชตามเพื่อน     

มากกวา 6,000 7 24 16 17 3  

20.25 0.20 

ต่ํากวา 3,000 0 1 3 2 1 7. อ่ืน ๆ 
3,001 – 4,000 1 1 1 1 1 

12.39 0.71 

ตารางที่ 4.24  (ตอ) 
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4,001 – 5,000 1 0 1 1 0 
5,001 – 6,000 1 0 1 2 2 
มากกวา 6,000 0 0 0 4 2  

  
 จากตารางที่ 4.24 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช ในขอ
ที่ใชในการติดตอกับบุคคลอื่น ที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา  ( 2χ =26.88 )  ใชในการติดตอกับ
บุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว ( 2χ =33.71  ) ใชในการแลกเปลี่ยนขอมูลในการทํารายงาน  
( 2χ = 26.63)  ตามลําดับ  
 
ตารางที่ 4.25 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยจําแนกตาม วันที่ใชกับรายไดตอเดือน 
 

พฤติกรรมการใช 

              วันท่ีใช 
 

 
         
        รายได 
 

ไมเคย
ใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ

 

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 0 10 19 11 12 
3,001 – 4,000 5 38 31 41 9 
4,001 – 5,000 1 28 34 18 8 
5,001 – 6,000 2 24 24 10 8 

วันจนัทร – วนัศุกร  
   

มากกวา 6,000 1 18 20 17 11  

   
27.09 
 

 
0.04* 

ต่ํากวา 3,000 0 9 19 16 8 
3,001 – 4,000 0 22 38 44 20 
4,001 – 5,000 0 9 29 33 18 
5,001 – 6,000 0 14 19 21 14 

วันเสาร - วันอาทิตย   

มากกวา 6,000 0 0 0 0 0 

15.05 0.52 

ต่ํากวา 3,000 6 13 12 12 9 วันหยุดนักขัตฤกษ    
3,001 – 4,000 17 26 51 19 11 

15.06 0.52 

ตารางที่ 4.24  (ตอ) 

DPU
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4,001 – 5,000 7 22 32 18 10 
5,001 – 6,000 5 21 22 14 6 

  

มากกวา 6,000 5 20 18 15 9  
ต่ํากวา 3,000 9 17 8 9 9 
3,001 – 4,000 11 37 29 25 22 
4,001 – 5,000 11 27 30 13 8 
5,001 – 6,000 9 31 13 3 12 

ทุกวัน    

มากกวา 6,000 6 18 13 14 16  

27.58 0.03* 

ต่ํากวา 3,000 9 17 8 9 9 
3,001 – 4,000 11 37 29 25 22 
4,001 – 5,000 11 27 30 13 8 
5,001 – 6,000 9 31 13 3 12 

อ่ืน ๆ 

มากกวา 6,000 6 18 13 14 16  

16.31 
 

0.43 

 
 จากตารางที่ 4.25 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช ในวันวันจันทร 
– วันศุกร  ( 2χ = 27.09 ) ทุกวัน ( 2χ =27.58 ) ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.26  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  จําแนกบุคคลที่รวมใชดวยกับรายไดตอ 
                       เดือน 
 

พฤติกรรมการใช                                

บุคคลท่ีทานรวมใช
ดวย 

 

 
 

รายได 
 

ไม
เคย
ใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ

 

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 2 0 1 0 0 
3,001 – 4,000 0 1 1 0 1 รวมกับผูปกครอง   

4,001 – 5,000 1 0 2 0 0 

    
32.92 

 
0.00* 

ตารางที่ 4.25  (ตอ) 

DPU
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5,001 – 6,000 2 2 0 0 1 
มากกวา 6,000 1 3 2 2 0  
ต่ํากวา 3,000 17 13 14 7 1 
3,001 – 4,000 46 38 24 9 7 
4,001 – 5,000 43 18 22 2 4 
5,001 – 6,000 32 17 10 5 4 

รวมกับพี่นอง   

มากกวา 6,000 31 8 14 12 2  

27.50 0.03* 

ต่ํากวา 3,000 5 4 19 13 11 
3,001 – 4,000 17 33 45 21 8 
4,001 – 5,000 13 10 35 24 7 
5,001 – 6,000 8 13 20 19 8 

รวมกับเพื่อน 
  

มากกวา 6,000 5 7 20 20 15  

35.14 0.00* 

ต่ํากวา 3,000 0 3 9 24 16 
3,001 – 4,000 2 14 21 54 33 
4,001 – 5,000 2 4 23 33 27 
5,001 – 6,000 1 4 13 27 23 

ใชตามลําพัง   

มากกวา 6,000 0 2 12 29 24  

13.21 
 
 

0.65 

ต่ํากวา 3,000 0 0 0 0 0 
3,001 – 4,000 0 0 0 0 0 
4,001 – 5,000 4 1 5 1 1 
5,001 – 6,000 1 0 0 1 1 

อ่ืน ๆ 

มากกวา 6,000 0 0 0 1 0  

8.22 0.41 

 
 จากตารางที่ 4.26 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย คือ 
รวมกับผูปกครอง  ( 2χ =32.92 )   รวมกับพี่นอง  ( 2χ =27.50 )   รวมกับเพื่อน ( 2χ = 
35.14) ตามลําดับ 
 
 

ตารางที่ 4.26  (ตอ) 

DPU
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ตารางที่ 4.27 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                     ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการเลือกเขาเว็บไซตกับ 
                     รายไดตอเดือน 
 

พฤติกรรมการใช                                
          การเลือกเขาเว็บไซต 
 

 
รายได ไม

เคย
ใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 3 26 12 9 2 
3,001 – 4,000 18 59 17 25 5 
4,001 – 5,000 10 39 19 14 7 
5,001 – 6,000 7 35 17 5 4 

เว็บที่สามารถโตตอบกันได
ทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก 

มากกวา 6,000 8 18 22 18 1  

   
28.16 
 

 
0.03* 

ต่ํากวา 3,000 5 15 12 17 3 
3,001 – 4,000 9 41 43 25 6 
4,001 – 5,000 6 21 25 32 5 
5,001 – 6,000 4 13 25 20 6 

เว็บที่สามารถโตตอบกันได
ทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจัก
เทานั้น 

มากกวา 6,000 3 3 25 26 10  

34.55 
 
 

0.00* 

ต่ํากวา 3,000 1 11 24 13 3 
3,001 – 4,000 9 47 38 25 5 
4,001 – 5,000 3 14 37 27 8 
5,001 – 6,000 4 13 24 26 1 

เว็บที่สามารถโตตอบกันได
ทันทีกับบุคคลที่รูจักและ
ไมรูจัก 

มากกวา 6,000 1 6 33 21 6  

41.84 0.00* 

ต่ํากวา 3,000 0 0 0 0 1 
3,001 – 4,000 1 3 1 3 2 
4,001 – 5,000 1 2 1 1 0 
5,001 – 6,000 0 0 1 2 0 

อ่ืน ๆ 

มากกวา 6,000 0 2 0 0 2 

19.69 0.47 

DPU
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 จากตารางที่ 4.27  พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต ขอ
ที่  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก ( 2χ = 28.16)   เว็บที่สามารถโตตอบกัน
ไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น ( 2χ =34.55 )  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่
รูจักและไมรูจัก ( 2χ =41.84 )  ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.28  แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                       ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการใชกลองวดิีโอ และ 
                       ไมโครโฟนกบัรายไดตอเดอืน 
 

พฤติกรรมการใช การใชกลองวดิีโอ และ
ไมโครโฟน 
 

 
รายได ไมเคย

ใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ

 

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 21 7 4 14 6 
3,001 – 4,000 40 30 21 11 22 
4,001 – 5,000 30 22 13 9 15 
5,001 – 6,000 27 14 8 8 11 

ใชกลองวิดีโอ (เฝา
ระวัง) 

มากกวา 6,000 26 17 10 8 6  

    
19.78 

 
0.23 

ต่ํากวา 3,000 15 10 18 8 1 
3,001 – 4,000 41 15 25 7 2 
4,001 – 5,000 32 27 16 6 8 
5,001 – 6,000 27 20 14 5 2 

ใชไมโครโฟน 
(สนทนา) 

มากกวา 6,000 21 23 11 10 2  

17.01 0.38 

ต่ํากวา 3,000 10 5 18 11 8 
3,001 – 4,000 24 31 30 22 17 
4,001 – 5,000 12 22 20 19 16 
5,001 – 6,000 6 10 30 14 8 

ใชกลองวิดีโอ (เฝา
ระวัง, พิมพ) 

มากกวา 6,000 10 16 22 14 5  

22.18 
 

0.13 

ใชไมโครโฟน ต่ํากวา 3,000 15 10 18 8 1 28.08 0.03* 

DPU
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3,001 – 4,000 41 15 25 7 2 
4,001 – 5,000 32 27 16 6 8 
5,001 – 6,000 27 20 14 5 2 

(สนทนา, พิมพ) 
 

มากกวา 6,000 21 23 11 10 2  

 
 

ต่ํากวา 3,000 16 13 14 7 2 
3,001 – 4,000 35 37 39 8 5 
4,001 – 5,000 27 26 19 8 9 
5,001 – 6,000 17 17 19 9 6 

ใชกลองวิดีโอพรอม
ไมโครโฟน (เฝาระวัง
, สนทนา, พิมพ) 

มากกวา 6,000 25 17 11 9 5  

14.92 0.52 

 
 จากตารางที่ 4.28 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม

ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และ
ไมโครโฟน ขอ ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) ( 2χ =28.08 )    

ตารางที่ 4.29 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามภาษาที่เลือกใชในการ 
                       สนทนากับรายไดตอเดือน 
 

พฤติกรรมการใช                               
ภาษาที่เลือกใชใน
การสนทนา 

 
รายได ไมเคย

ใช 
นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 0 5 12 35 0 
3,001 – 4,000 0 9 47 68 0 
4,001 – 5,000 0 9 26 54 0 
5,001 – 6,000 1 6 23 38 1 

ภาษาไทย 

มากกวา 6,000 0 7 23 37  0 

    
9.75 

 
0.63 

ต่ํากวา 3,000 17 13 11 10 1 
3,001 – 4,000 43 26 43 11 1 

ภาษาอังกฤษ 

4,001 – 5,000 25 30 20 13 1 

42.29 
 

0.00* 

ตารางที่ 4.28  (ตอ) 

DPU
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5,001 – 6,000 24 20 12 7 5 
มากกวา 6,000 10 12 22 20 3  

 
 จากตารางที่ 4.29 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการ
สนทนา คือ     ภาษาอังกฤษ ( 2χ = 42.29 ) 
 
ตารางที่ 4.30 แสดงความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิของนักศึกษา 
                      ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จําแนกตามการปฏิบัติหลังการใชสังคม 
                       ออนไลนกับรายไดตอเดือน 
 

พฤติกรรมการใช                                
หลังจากทานใชแลว ทาน
ปฏิบตัิในเรื่องตอไปนี้ใน
ระดับใด 

 
รายได 

ไม
เคยใช 

นอย
ท่ีสุด นอย มาก 

มาก
ท่ีสุด 

 
2χ  

 
Sig 

ต่ํากวา 3,000 8 10 21 11 2 
3,001 – 4,000 15 18 34 43 14 
4,001 – 5,000 9 35 19 20 6 
5,001 – 6,000 12 19 19 9 9 

พูดคุยผานเครือ่งมือส่ือสาร
กันตอกับเพื่อนใหม 

มากกวา 6,000 9 25 13 12 8  

    
38.86 
 

 
0.00* 

ต่ํากวา 3,000 13 14 10 13 2 
3,001 – 4,000 24 29 24 36 11 
4,001 – 5,000 29 22 24 10 4 
5,001 – 6,000 28 21 6 6 7 

นัดเจอกับเพื่อนใหม 

มากกวา 6,000 31 15 12 5 4  

44.52 
 

0.00* 

ต่ํากวา 3,000 4 12 17 17 2 
3,001 – 4,000 4 38 47 28 7 
4,001 – 5,000 3 32 31 14 9 

นําขอมูลขาวสารที่ไดรับ
แลกเปลี่ยนมาใชทํารายงาน
ตอ 

5,001 – 6,000 7 21 23 12 5 

17.11 0.37 

ตารางที่ 4.29  (ตอ) 

DPU
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มากกวา 6,000 4 16 22 18 7  
ต่ํากวา 3,000 3 10 24 13 2 
3,001 – 4,000 5 23 50 42 4 
4,001 – 5,000 3 27 42 12 5 
5,001 – 6,000 6 14 28 17 3 

นําความรูที่ไดจากการ
ทดลองใชไปทดลองใช 
ประเภทอื่น ๆ 

มากกวา 6,000 5 15 23 19 5  

19.03 0.26 

ต่ํากวา 3,000 4 12 11 20 5 
3,001 – 4,000 7 26 30 48 13 
4,001 – 5,000 5 29 30 16 9 
5,001 – 6,000 6 23 20 14 5 

คนควาหาความรูเพิ่มเติมใน
การใชสังคมออนไลนเวลา
จริง 

มากกวา 6,000 5 10 18 22 12  

26.09 0.05 

ต่ํากวา 3,000 1 0 0 0 0 
3,001 – 4,000 0 3 3 3 1 
4,001 – 5,000 1 2 1 1 0 
5,001 – 6,000 0 0 1 1 0 

อ่ืน ๆ 

มากกวา 6,000 2 1 1 0 0  

13.27 
 

0.65 

 
 จากตารางที่ 4.30 พบวารายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการปฏิบัติหลังการใช
สังคมออนไลน   คือ พูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม ( 2χ =44.52 )   นัดเจอกับ
เพื่อนใหม  ( 2χ =17.11)  ตามลําดับ 

ตารางที่ 4.30  (ตอ) 

DPU



   

 
 

บทที่ 5 
สรุป  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค  1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 2) เพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชสังคม
ออนไลนเวลาจริงของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา  คือ 
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ที่ไดมาจากการสุม จํานวนตัวอยาง  400 คน 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนแบบสอบถาม  ซ่ึงแบงออกเปน  4  สวน  ดังนี้ 

 ตอนที่ 1  ขอมูลสวนบุคคล 
 ตอนที่ 2  ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
 ตอนที่ 3  พฤตกิรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี 

                 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
 ตอนที่ 4 ความคิดเห็นขอเสนอแนะและปญหาจากการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
  ทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป นําเสนอขอมูล

ดวยคาแจกแจงความถี่ คารอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ศึกษาความสัมพันธระหวางตัว
แปรตนและตัวแปรตามโดยใชคา ไคสแควร    

 
5.1  สรุปผลการศึกษา 
        5.1.1  การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางโดยใชคาสถิติ ความถี่และรอยละ 
 สถานภาพทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม          
 สถานภาพทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามทั่วไปเปนเพศหญิงมากกวาเพศชายคิดเปน
รอยละ 59.8 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญอยูคณะคณะบริหารธุรกิจ  คิดเปนรอยละ  26.5  อยูช้ันป
ที่ 3  คิดเปนรอยละ 41.0  และมีรายไดตอเดือนที่  3,001 – 4,000 บาท คิดเปนรอยละ 31.0 
 
 
 
 

DPU



80 

 

5.1.2 การวิเคราะหลักษณะการใชสงัคมออนไลนเวลาจริง  ใชคาสถิติ ความถี่และรอยละ 
 พบวาลักษณะการใชสังคมออนไลนสวนใหญจะอยูในรูป msn  คิดเปนรอยละ 75.3 

ตองการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร คิดเปนรอยละ  25.46  สถานที่ใชสังคมออนไลนมากที่สุดคือ
บาน  คิดเปนรอยละ  35.8   จะรูจักสังคมออนไลนโดยเพื่อนแนะนํา คิดเปนรอยละ 57.0 และ
ประโยชนที่ไดจากสังคมออนไลนมากที่สุดคือสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันทีคิดเปน
รอยละ  40.8    ชวงเวลาที่ใชมากที่สุด 18.01-24.00 น.คิดเปนรอยละ 63.30 คิดคาใชจายตอเดือนที่
ใชสังคมออนไลน  501 – 700 บาท เปนรอยละ 40.5  และจะใชสังคมออนไลนผานอุปกรณ 
Desktop / PC  คิดเปนรอยละ  56.0 ตามลําดับ 
 
      5.1.3  การวิเคราะหพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ของผูตอบแบบสอบถาม   โดยใช
สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) คือคาเฉล่ีย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 วัตถุประสงคในการใช 
 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
วัตถุประสงคของการใช ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =3.21)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับ
แรก คือ ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว   มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.69)  ใชเพื่อ
ความเพลิดเพลิน  ( X =3.57)  และใชรูปแบบอื่นๆ ( X =3.52) ตามลําดับ 
 วันท่ีใช  
 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
วันที่ใช ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =3.01)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ วันเสาร - 
วันอาทิตย  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.57)  วันจันทร - วันศุกร  ( X =3.14)  และวันหยุดนักขัตฤกษ  
( X =2.97) ตามลําดับ 
 บุคคลท่ีรวมใชดวย  
 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
บุคคลที่รวมใชดวยในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.72)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก ใช
ตามลําพัง  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.94)  ใชรวมกับเพื่อน  ( X =3.08)  และอื่นๆ  ( X =2.75) ตามลําดับ 
 การเลือกเขาเว็บไซต  
 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
การเลือกเขาเว็บไซต  ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.80)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก 
คือ เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.08)  เว็บที่
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สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก  ( X =3.08)  และเว็บที่สามารถโตตอบกันได
ทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก   ( X =2.60) ตามลําดับ 
 การใชกลองวดิีโอ และไมโครโฟน 
 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
การใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟนในภาพรวมอยูในระดับนอยที่สุด ( X =2.41)  เมื่อพิจารณาเปน
รายขอ 3 ลําดับแรก คือ ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง, พิมพ) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =2.95)  ใชกลองวิดีโอ
เพียง (เฝาระวัง)  ( X =2.48)  และใชกลองวิดีโอพรอมไมโครโฟน(เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ)   
( X =2.36) ตามลําดับ 
  ภาษาที่ใช  

  พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม
ภาษาที่  ใชภาษาไทย ( X =4.48)  ใชภาษาอังกฤษ ( X =2.36 ) ตามลําดับ 
  ระดับการปฏบิัต ิ

 พบวาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม 
ระดับการปฏิบัติ ในภาพรวมอยูในระดับนอย ( X =2.86)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 3 ลําดับแรก คือ 
คนควาหาความรูเพิ่มเติมในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง มีคาเฉล่ียสูงสุด ( X =3.14)  นําความรูที่
ไดจากการทดลองใชไปทดลองใชสังคมออนไลนเวลาจริง ประเภทอื่น ๆ  ( X =3.02)  และนําขอมูล
ขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ  ( X =2.97) ตามลําดับ 
 
5.2   การทดสอบสมติฐาน  

  สมมติฐาน  ขอมูลสวนของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลน 
         5.2.1  เพศ 

  เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช 

 เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช 

 เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย 

 เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต 
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 เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน 

 เพศไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการสนทนา 

 เพศมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานระดับการปฏิบัติในเรื่องพูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับ
เพื่อนใหม  ( 2χ =20.15 )  การนัดเจอกับเพื่อนใหม  ( 2χ =12.90 ) และนําขอมูลขาวสารที่
ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ ( 2χ =15.15 ) ตามลําดับ 
 
        5.2.2  คณะ 

 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใชในขอที่ใชในการติดตอกับบุคคลอื่น ที่ไมรูจัก
และไมเคยพบหนา  ( 2χ =234.1 )  ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว 
( 2χ =121.1 )  ใชเพื่อความเพลิดเพลิน ( 2χ =56.08 )   ใชในการแลกเปลี่ยนขอมูลในการทํา
รายงาน  ( 2χ =79.35 ) ใชในการฝกใชภาษาอังกฤษ  ( 2χ =79.19 ) ทดลองใชตามเพื่อน     
( 2χ =79.42 ) ตามลําดับ 

 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช ในวันวันจันทร – วันศุกร  ( 2χ =102.0 )  วันเสาร - 
วันอาทิตย  ( 2χ =62.80 )  วันหยุดนักขัตฤกษ ( 2χ =113.3 )   ทุกวัน ( 2χ = 134.0) 
ตามลําดับ 

 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย คือ รวมกับผูปกครอง  ( 2χ =133)   
รวมกับพี่นอง  ( 2χ =150)   รวมกับเพื่อน ( 2χ =119)  ใชตามลําพัง  ( 2χ =93.79)  ตามลําดับ 
 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต ขอท่ี  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับ
บุคคลที่ไมรูจัก ( 2χ =93.27  )   เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น 
( 2χ =162.8  )  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก ( 2χ =104.0)   
ตามลําดับ 

 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน ขอท่ีวาใชกลองวิดีโอเพียง 
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(เฝาระวัง) ( 2χ =196.3)   ใชไมโครโฟนเพียง (สนทนา) ( 2χ =55.4  )  ใชกลองวิดีโอ (เฝาระวัง
, พิมพ) ( 2χ =113.7  )  ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) ( 2χ =91.63)  ใชกลองวิดีโอพรอม
ไมโครโฟน (เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ)  ( 2χ =96.9)  ตามลําดับ 
 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการสนทนา คือภาษาไทย ( 2χ = 159.2)   
และภาษาอังกฤษ ( 2χ =77.85 )  ตามลําดับ 

 คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลน   คือ พูดคุยผานเครื่องมือ
ส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม ( 2χ =211.7  )   นัดเจอกับเพื่อนใหม  ( 2χ =160.6  ) นําขอมูล
ขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ ( 2χ =85.1) นําความรูที่ไดจากการทดลองใชไป
ทดลองใชสังคมออนไลนเวลาจริง ประเภทอื่น ๆ ( 2χ =58.5)    คนควาหาความรูเพิ่มเติมในการ
ใชสังคมออนไลนเวลาจริง  ( 2χ =106.1) ตามลําดับ 
 
        5.2.3 รายไดของนักศึกษาตอเดือน 
 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช ในขอที่ใชในการติดตอกับบุคคล
อ่ืน ที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา  ( 2χ =26.88 )  ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกัน
แลว ( 2χ =33.71  ) ใชในการแลกเปลี่ยนขอมูลในการทํารายงาน  ( 2χ = 26.63)  ตามลําดับ  
 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานวันที่ใช ในวันวันจันทร – วันศุกร  ( 2χ = 27.09 ) 
ทุกวัน ( 2χ =27.58 ) ตามลําดับ 

 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานบุคคลที่รวมใชดวย คือ รวมกับผูปกครอง  
( 2χ =32.92 )   รวมกับพี่นอง  ( 2χ =27.50 )   รวมกับเพื่อน ( 2χ = 35.14) ตามลําดับ 

 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการเลือกเขาเว็บไซต ขอท่ี  เว็บที่สามารถโตตอบกัน
ไดทันทีกับบุคคลที่ไมรูจัก ( 2χ = 28.16)   เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่เฉพาะ
รูจักเทานั้น ( 2χ =34.55 )  เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทีกับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก 
( 2χ =41.84 )  ตามลําดับ 
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 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน ขอ ใช
ไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ) ( 2χ =28.08 )    

 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานภาษาที่เลือกใชในการสนทนา คือ     ภาษาอังกฤษ 
( 2χ = 42.29 )  

 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานการปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลน   คือ พูดคุยผาน
เครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพื่อนใหม ( 2χ =44.52 )   นัดเจอกับเพื่อนใหม  ( 2χ =17.11)  
ตามลําดับ 
 
5.3  อภิปรายผลการศึกษา 

 จากการศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย  มีประเด็นที่คนพบและควรนํามาอภิปราย  ดังนี้ 
        5.3.1  เพศ 

 เพศมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ในดานระดับการปฏิบัติในเรื่องพูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับ
เพื่อนใหม   การนัดเจอกับเพื่อนใหม  และนําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ 
การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ผูวิจัยมองวาการสื่อสารโดยการใชสังคมออนไลนมีผลตอบุคคลทั่วไป
เปนอยางมากการติดตอส่ือสารกันระหวางบุคลตางเพศมีมากขึ้นจึงทําใหพูดคุยผานเครื่องมือส่ือสาร
มีเพิ่มมากขึ้นเพื่อความสะดวกและรวดเร็ว  เพราะติดตอส่ือสารคือปจจัยหลักในการดํารงชีวิตของ
สัตวสังคมชนิดหนึ่งที่เรียกวา มนุษย มนุษยเร่ิมมีการติดตอกันมาชานาน ทั้งการเผชิญหนาโดยตรง 
ผานการพูดคุย รวมถึงการสื่อสารผานสื่อซ่ึงยังคงมีไมมากนัก และยังไมทันสมัยเหมือนเชนทุกวันนี้ 
เพราะทุกวันนี้ส่ือถูกสรางขึ้นเหลือคณา จนบางครั้งตัวมนุษยเองยังตองวิ่งตาม ทันบาง ไมทันบาง 
โดยธรรมชาติของมนุษยคือการดํารงชีพผานสังคม พรอมกันนั้นยังใชวัฒนธรรมเปนตัวเช่ือม
ความสัมพันธใหแนนแฟนยิ่งขึ้นไปอีก เปรียบเสมือนกาวที่คอยประสานภาพแตละภาพที่เฟนตัวเอง
หรือโดนเลือกเฟนใหตองมาอยูรวมกัน กลายเปนภาพที่สมบูรณในที่สุด ดวยเหตุแหงการดํารงชีวิต
ในลักษณะนี้จึงหนีไมพนที่จะตองมีส่ือเพื่อใชส่ือสารกันในกลุมกับนอกกลุม 
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        5.3.2  คณะ 
  คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช   ดานวันที่ใช   ดานบุคคลที่รวมใชดวย   ดาน
การเลือกเขาเว็บไซต ดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน   ดานภาษาที่เลือกใชในการ  ดานการ
ปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลน   การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ผูวิจัยมองวานักศึกษาแตละคณะยอม
ที่จะมีพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเกือบทุกคน  อยูที่วาจะนําสังคมออนไลนมาใชในกรณีไหน
เทานั้น  ซ่ึงนับวันอิทธิพลของเจาสื่อเหลานี้นี่เองที่เร่ิมจะคลาย เข็มทิศที่คอยกําหนดวิถีชีวิตใหกับ
มนุษยแบบไมรูตัวก็เปนได และการที่คณะมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย เพราะวาบางสาขาวิชาตองใชสังคมออนไลนเกือบ
ทุกวัน บางสาขาวิชาเกือบจะไมมีเวลาไดใชเลย จึงคิดวาคณะที่นักศึกษาสังกัดมีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเปนอยางยิ่ง 

 
        5.3.3 รายไดของนักศึกษาตอเดือน 

 รายไดตอเดือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ดานวัตถุประสงคการใช  ดานวันที่ใช  ดานบุคคลที่รวมใช
ดวย   ดานการเลือกเขาเว็บไซต  ดานการใชกลองวิดีโอ และไมโครโฟน   ดานภาษาที่เลือกใชใน
การสนทนา   ดานการปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลน  การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ผูวิจัยมองวาการ
ใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรียอมขึ้นอยูกับรายไดที่ไดรับในแตละเดือนเพราะวาการ
ใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรีนั้นบางอยางยอมที่จะตองเสียคาใชจายดังนั้นรายไดจึง
เปนตัวบงชี้ถึงพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนของนักศึกษาปริญญาตรี  วาจะใชสังคมออนไลน
นอยหรือใชสังคมออนไลนมาก 
 
5.4  ขอเสนอแนะ 
        5.4.1 ขอเสนอแนะเพื่อการนําไปใช 
 จากการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตยทําใหทราบ
วาปจจัยดานตาง ๆ ของนักศึกษามีผลตอการใชสังคมออนไลนทั้งสิ้น ดังนั้นมาตรการเด็ดขาดไมวา
จะเปนเรื่องของกฏหมาย  หรือระเบียบขอบังคับตาง ๆ บางอยางไมสามารถบังคับ หรือจะ
กําหนดการใชงานของนักศึกษาได เพราะพฤติกรรมของนักศึกษาสวนใหญจะใชสังคมออนไลน
เพียงลําพัง บุคคลอื่นที่รูจักไมสามารถทราบไดวาพฤติกรรมของเพื่อน หรือลูกหลานเรานั้นมี
พฤติกรรมการใชงานจริงอยางไรบาง รวมถึงจุดประสงคการใชงานจริงของแตละคนก็แตกตางกัน

DPU



86 

 

ไป บางคนอาจจะมุงเพื่อหาเพศตางเพศ และนัดเจอกัน หรือเพื่อตองการติดตอสนทนากับบุคคลที่
รูจักจริง ๆ ซ่ึงนั้นก็ลวนแตเปนผลอันใหเกิดเหตุการณในสังคมมากมายเชน ถูกหลอกไปขมขืนบาง 
หรือถูกหลอกใหโชวอนาจาร เปนตน ซ่ึงนั้นเปนแนวทางการปฏิบัติหลังการใชสังคมออนไลนเวลา
จริงจึงเปนผลของพฤติกรรมดังกลาว 
 แตวิธีที่นาจะพอมีวิธีการตาง ๆ ที่ชวยเหลือบรรดาผูใชอินเทอรเน็ตดวยความบริสุทธิ์ใจ
เพื่อประโยชนที่ตองการจริงๆ โดยมีขอเขียนเชิงแนะนําของ มาเรียน เมอรริตต บล็อกเกอรอเมริกัน
ที่ไดรับความนิยมอยางมากจากเว็บล็อกเกี่ยวกับเรื่องผูหญิงลวน ๆ ซ่ึงตอนนี้หันมารับหนาที่เปนผู
สงเสริมการใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัยภายใตการสนับสนุนของไซแมนเทค บริษัทดานซีเคียริตี้
ช่ือดังของสหรัฐอเมริกา มาเรียนแนะนําวิธีลดเสี่ยงเพิ่มความสุขความสนุกใหกับการติดตอกับเพื่อน
ออนไลน 
 คําแนะนําประการแรกก็คือ ถาเรายังใหม หรือเพิ่งไปพบเพื่อนใหม ๆ ออนไลนแลวละ
ก็ ทางที่ดีที่สุดก็คืออําพรางตัวเอง อยางนอยก็ในระดับหนึ่ง มาเรียนแนะเอาไววาอยาใชช่ือจริง ให
เบอรโทรศัพท หรือเปดเผยสถานที่ทํางานกับเพื่อนใหมที่คุณพบออนไลน และถึงแมจะพัฒนากนั
จนถึงขั้นนัดเจอะเจอกนัเปนครั้งแรกแลวกย็ังไมบังควร เก็บเอาไวจนกวาคณุจะแนใจกอนวาเรา
ตองการสานตอความสัมพันธกับเขาจริง ๆ ไมงั้นอาจตองมานั่งปวดหัวกับถูกตามไมส้ินสุด และยัง
ปองกันการตกเปนเหยื่อของคนรายไดอีกตางหาก  
           ขอแนะนําขอ 2  ควรเปดใชอีเมล แอดเดรสใหมสําหรับการหาเพื่อนออนไลน หามใช
ปะปนกับอเีมลที่คุณใชอยูเปนประจํา  อยาตั้งชื่ออีเมล จนดูเปนการ "เชิญชวน" หรือ "ลอแหลม" ไม
เหมาะไมควรและตองไมใชช่ือจริงดวย  
          ขอ 3  ถามีเวลา ก็ลองทําตัวเปนนักสืบ สืบเสาะเรื่องราวเกี่ยวกับเพื่อนใหมของคุณด ูใช 
ยาฮ,ู กูเกิ้ล  ลองตรวจสอบดูวาผลของมันแตกตางกันมากนอยแคไหนกับที่เขาเปดเผยกับคณุ หรือ
คนคนนี้ไปรวมอยูในชุมชนออนไลนที่ไหนในลักษณะใดอีกบาง  
           ในสหรัฐอเมรกิามีเว็บไซต ช่ือ http://www.dontdatehimgirl.com/ เปนแหลงทีคุ่ณ
ผูหญิงใชในการแฉโพยคูเดตประวัติรายท้ังหลายเพื่อไมใหใครตกเปนเหยื่ออีก  
           ขอ 4 แมจะนัดเจอกันแลว ก็ควรระมดัระวังตวัใหรอบคอบ เร่ิมตั้งแตการปองกันขาว
ของสวนตัว หรือเอกสารตาง ๆ เชน ใบเสร็จ กุญแจรถ กระเปาเงิน ใหดีเพราะสิ่งของเหลานี้อาจชกั
นําภัยรายเขามาใกลตัว อยางเชนเราอาจตกเปนเหยื่อถูกขโมยหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยไมรูตวั
เปนอาทิเอาไวรูจักมักคุนกนัจนวางใจไดคอยเปดเผยกัน 
          ขอ 5  เมื่อนัดกันหนแรกนั้นใหบอกคนอืน่ใหรับรูดวยวานัดกันทีไ่หนอยางไร อาจเปน
เพื่อนสนิทที่เราไววางใจขอใหแอบไปเปนเพื่อนชนิดที่เขาคนนั้นไมรูเร่ืองดวยในครั้งแรก ๆ แลวก็
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อยาลืมชวยกันหาทางหนีทไีล คําแกตัวที่สมเหตุสมผลเอาไว "หลบเลี่ยง"  ถาหากสถานการณเกิดไม
เขาทีขึ้นมา  
           ขอ 6 อยาใหเบอรโทรศัพทของคุณไปจนกวาจะแนใจวาเขาไมมีพษิมีภัยแลวจริง ๆ  
           ขอ 7 ในการนัดพบกนัครั้งแรกหรืออีก 2-3 คร้ังถัดมา ตองนัดพบกนัในที่สาธารณะที่มี
คนเยอะๆ เทานั้น อยานัดพบกันที่บานเขา หรือเผลอไปนัดมาที่บานคณุเดด็ขาด ถาเห็นเขาทําทาที
ลึกๆลับๆละก็ใหรีบปฏิเสธและผละหนีมาทันที  
           ขอ 8 ในกรณทีี่ตองการ "หาคูรัก" ออนไลน หรือหาเพือ่นผานเว็บไซตตาง ๆ ขอใหใช
บริการของเวบ็ไซตที่นาเชื่อถือมีระบบปองกันขอมูลร่ัวไหลที่ด ี 
          ขอ 9  อยาไวใจบริษัทจดัหาคู หรือใหบริการหาเพื่อนเหลานี้รอยเปอรเซ็นต วาพวกเขา
จะเก็บสําเนาขอความหรือขอมูลตาง ๆ ของคูเดตเอาไวใหเรา แตขอใหทําสําเนาเกบ็ไวเองดวยเผ่ือ
เอาไวจับพลัดจับผลูอาจกลายเปนหลักฐานชิ้นสําคัญของคุณในอนาคตก็ได  
           ขอสุดทายนั้นก็ไมพนเรื่องของการเก็บรักษาขอมูลปองกันคอมพิวเตอรของคุณใหรอด
ปลอดภัยจากมัลแวรตาง ๆ นา ๆ ไมวาจะผานทางแช็ตรูมหรือมากับอีเมลทั้งที่เปนสแปมและฟชช่ิง 
โดยใชซอฟตแวรเพื่อการรักษาความปลอดภัยที่มีประสทิธภิาพและตองหมั่นอัพเดตอยูเสมอ ๆ  
(ไพรัตน พงศพานิชย, 2551) 
 
        5.4.2 ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัย 
 ควรศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรีในหลาย ๆ
ดาน  และนําแตละดานมาทําการเปรียบเทียบกัน 
  ศึกษากลุมตัวอยางโดยใชกลุมตัวอยางนักศึกษาที่อยูในมหาวิทยาลัยหลายๆแหง 
เพื่อที่จะทําการเปรียบเทียบกันถึงพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เร่ือง 

พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติย 

 
คําชี้แจง 
1. วัตถุประสงคของแบบสอบถามนี้จัดทําขึน้เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย  
2. สังคมออนไลนเวลาจริง (Real-Time Online Society) หมายถึง ชุมนุมชนที่มีความสัมพันธกัน 

โดยผานเครือขายอินเทอรเน็ต ณ เวลาในขณะนัน้   
3.  แบบสอบถามนี้มี 4 ตอนคือ 

ตอนที่ 1  ขอมูลสวนบุคคล 
ตอนที่ 2  ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
ตอนที่ 3  พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี 
  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นขอเสนอแนะและปญหาจากการใชสังคมออนไลนเวลาจริง 

4. กรุณาตอบแบบสอบถามตรงความเปนจรงิ และตอบใหครบทุกขอ 
5. สําหรับขอมูลของทานที่ไดตอบในแบบสอบถามนี้ จะนําไปใชประโยชนตอการวิจัยในเชิง

วิชาการ  ซ่ึงจะไมมีผลกระทบใด ๆ ตอทาน โดยผูวจิัยจะรักษาเปนความลับไมนําไปเผยแพร  
 

ขอขอบพระคุณทุกทานทีก่รณุาใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามนี้ 
 
 
         นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว 

นักศึกษาปริญญาโท สาขาการจัดการโทรคมนาคม 
          บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยธุรกิจบณัฑิตย 
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ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล 
กรุณาทําเครื่องหมาย   X   ลงใน  หนาขอความที่เปนจริง 
1. เพศ         1. ชาย    2. หญิง 
 
2. คณะศึกษา    1. คณะบรหิารธุรกิจ   2. คณะบัญชี  

 3. คณะเศรษฐศาสตร   4. คณะนเิทศศาสตร  
 5. คณะนิตศิาสตร   6. คณะศิลปศาสตรและวทิยาศาสตร 
 7. คณะศิลปกรรมศาสตร  8. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 9. คณะวิศวกรรมศาสตร   

 
3. ช้ันปการศึกษา  1. ช้ันปที่ 1   2. ช้ันปที่ 2 
    3. ช้ันปที่ 3   4. ช้ันปที่ 4 
 
4. รายไดของนักศึกษาตอเดอืน  1. ต่ํากวา 3,000 บาท  2. 3,001 – 4,000 บาท 
     3. 4,001 – 5,000 บาท  4. 5,001 – 6,000 บาท 
     5. มากกวา 6,000 บาท 
 
ตอนที่ 2 ลักษณะการใชสังคมออนไลนเวลาจริง  
กรุณาทําเครื่องหมาย   X   ลงใน       หนาขอความที่เปนจริง 
1. โปรแกรมสังคมออนไลนเวลาจริงผานอินเทอรเน็ตที่ใชบริการมากทีสุ่ด 

 1. MSN     2.Camfrog    3. Skype 
 4. ICQ   5  อ่ืนๆ ระบุ.................... 

 
2. เหตุผลที่ทานใชสังคมออนไลนเวลาจรงิ (ตอบไดมากกวา 1  ขอ) 
   1. ตองการหาเพื่อนใหมไมจํากัดเพศ/วยั  2. ตองการเพื่อนตางเพศ  

 3. ตองการใชเทคโนโลยใีหม ๆ   4. ตองการติดตอเพื่อทางธุรกิจ 
 5. ทันสมัย / แฟชั่น    6. ตองการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร   
 7. อ่ืน ๆ  ระบุ.........................................   
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3. สถานทีที่ใชสังคมออนไลนเวลาจริง 
 1.  บาน  2. หอพัก  3. รานอินเทอรเน็ต 
 4. มหาวิทยาลัย 5.อ่ืน ๆ.......................... 
 
4. ทานรูจักสังคมออนไลนเวลาจริง โดย 

  1. เพื่อนแนะนํา   2. อินเทอรเน็ต 
  3. หนังสือ IT   4. รายการ TV  
  5. รายการวทิย ุ   6. ขาวสารจากสื่อตาง ๆ 
  7. อ่ืน  ๆ ระบุ........................................ 
 

5.  ประโยชนสังคมออนไลนเวลาจริงดานใดที่ทานพอใจมากที่สุด 
 1. ไดรูจักเพื่อนใหม ๆ    

  2. สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันที  
  3. สามารถพูดคุยและเหน็หนากนัไดทนัที  

 4. เปนการสนทนาที่ทันสมัย 
 5. อ่ืน  ๆ ระบุ.............................................. 

 
6.  ประโยชนสังคมออนไลนเวลาจริงดานใดที่ทานพอใจนอยท่ีสุด 

 1. ไดรูจักเพื่อนใหมๆ    
  2. สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารไดทันที  
  3. สามารถพูดคุยและเหน็หนากนัไดทนัที  

 4. เปนการสนทนาที่ทันสมัย 
 5. อ่ืน  ๆ ระบุ.............................................. 

 
7.  ชวงเวลาทีท่านใชสังคมออนไลนเวลาจริง  

 1.  06.01-12.00 น.         2.  12.01-18.00  น. 
               3.  18.01-24.00 น.         4.   00.01-06.00 น. 
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8. ทานมีคาใชจายในการใชบริการสังคมออนไลนเวลาจริง ตอเดือน 
  1. ไมเกิน 500 บาท         2. 501 – 700 บาท 
  3. 701 – 1,000 บาท         4. 1,001 – 1,500 บาท 

               5. 1,501 – 2,500 บาท         6. มากกวา 2,500 บาท 
 
9.  ทานใชสังคมออนไลนผานอุปกรณใด  

 1.  Notebook     2.  Desktop / PC 
               3.  โทรศัพทเคล่ือนที่    4.   อ่ืน ๆ ระบุ............................ 
 
ตอนที่ 3 พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลยั
ธุรกิจบัณฑิตย 
กรุณาทําเครื่องหมาย   /   ลงในชองวาง ทีต่รงกับความเปนจริง ตามการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิ
ของทานวามีการใชมากนอยเพียงใดใน 1 เดอืน โดยที่   

5 หมายถึง  มีการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิดังกลาว มากกวา 20 ครั้ง/เดอืน 
4 หมายถึง  มีการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิดังกลาว  16-20  คร้ัง/เดือน 
3 หมายถึง  มีการใชสังคมออนไลนเวลาจรงิ 10-15  ครั้ง/เดือน   
2             หมายถึง  มีการใชสังคมออนไลนเวลาจริงดังกลาว  นอยกวา 10 คร้ัง/เดือน  
1             หมายถึง  ไมเคยใชสังคมออนไลนเวลาจริง ดังกลาวเลย 
พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง มาก

ท่ีสุด 
5 

มาก 
 

4 

นอย 
 

3 

นอย
ท่ีสุด 

2 

ไมเคย
ใช 
1 

วัตถุประสงคในการใช 
     

1. ใชในการติดตอกับบุคคลอื่น ๆที่ไมรูจักและไมเคยพบหนา       
2. ใชในการติดตอกับบุคคลที่รูจักและเคยพบกันแลว      
3. ใชเพื่อความเพลิดเพลิน      
4. ใชในการแลกเปลี่ยนขอมลูในการทํารายงาน      
5. ใชในการฝกใชภาษาอังกฤษ        
6. ทดลองใชตามเพื่อน ๆ         
7. อ่ืน ๆ  ระบุ.....................................................................      
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พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง มาก
ท่ีสุด 

5 

มาก 
 

4 

นอย 
 

3 

นอย
ท่ีสุด 

2 

ไมเคย
ใช 
1 

วันใดบางที่ใช      
8. วันจนัทร - วันศุกร      
9. วันเสาร - วนัอาทิตย        
10. วันหยุดนกัขัตฤกษ        
11. ทุกวัน      
12. อ่ืน ๆ ระบุ.........................................      

บุคคลที่ทานรวมใชดวย 
     

13. รวมกับผูปกครอง        
14. รวมกับพีน่อง        
15. รวมกับเพือ่น        
16. ใชตามลําพัง        
17. อ่ืน ๆ  ระบุ...........................................................      

การเลือกเขาเว็บไซต      
18. เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทกีับบุคคลที่ไมรูจัก      
19. เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทกีับบุคคลที่เฉพาะรูจักเทานั้น      
20. เว็บที่สามารถโตตอบกันไดทันทกีับบุคคลที่รูจักและไมรูจัก      
21. อ่ืนๆ ระบุ......................................................      

การใชกลองวดิีโอ และไมโครโฟน      
22. ใชกลองวดิีโอเพียง (เฝาระวัง)      
23. ใชไมโครโฟนเพียง (สนทนา)      
24. ใชกลองวดิีโอ (เฝาระวัง, พิมพ)      
25. ใชไมโครโฟน (สนทนา, พิมพ)      
26. ใชกลองวดิีโอพรอมไมโครโฟน (เฝาระวัง, สนทนา, พิมพ)      
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พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริง มาก
ท่ีสุด 

5 

มาก 
 

4 

นอย 
 

3 

นอย
ท่ีสุด 

2 

ไมเคย
ใช 
1 

ภาษาที่ทานเลอืกใชในการสนทนา      
27. ภาษาไทย      
28. ภาษาอังกฤษ      
หลังจากทานใชแลว ทานปฏบิัติในเรื่องตอไปนี้ในระดับใด      
29. พูดคุยผานเครื่องมือส่ือสารกันตอกับเพือ่นใหม      
30. นัดเจอกับเพื่อนใหม      
31. นําขอมูลขาวสารที่ไดรับแลกเปลี่ยนมาใชทํารายงานตอ      
32. นําความรูที่ไดจากการทดลองใชไปทดลองใชสังคมออนไลน
เวลาจริง ประเภทอื่น ๆ 

     

33. คนควาหาความรูเพิ่มเตมิในการใชสังคมออนไลนเวลาจริง      
34.อ่ืน ๆ ระบุ.........................................................      

 
 
ตอนที่  4  ความคิดเห็น ขอเสนอแนะและปญหาจากการใชสังคมออนไลน 
 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
 
 

ขอขอบคุณที่ใหความรวมมอืในการตอบแบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ข 

พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกีย่วกบัคอมพิวเตอร 
พ.ศ. 2550 
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พระราชบัญญัติ 

วาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพวิเตอร 

พ.ศ. ๒๕๕๐ 

   

ภูมิพลอดุลยเดช ป.ร. 

ใหไว ณ วันที่ ๑๐ มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๕๐ 

เปนปที่ ๖๒ ในรัชกาลปจจบุัน 

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระบรมราชโองการโปรด
เกลาฯ ใหประกาศวา 

โดยที่เปนการสมควรมีกฎหมายวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 

จึงทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ ใหตราพระราชบัญญัติขึ้นไวโดยคําแนะนําและ
ยินยอมของสภานิติบัญญัติแหงชาติ ดังตอไปนี้ 

มาตรา ๑  พระราชบัญญัตินี้เรียกวา “พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. ๒๕๕๐” 

มาตรา ๒ พระราชบัญญัตินี้ใหใชบังคับเมื่อพนกําหนดสามสิบวันนับแตวัน
ประกาศในราชกิจจานุเบกษาเปนตนไป 
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มาตรา ๓  ในพระราชบัญญัตินี ้

“ระบบคอมพิวเตอร” หมายความวา อุปกรณหรือชุดอุปกรณของคอมพิวเตอรที่
เชื่อมการทํางานเขาดวยกัน โดยไดมีการกําหนดคําส่ัง ชุดคําส่ัง หรือส่ิงอ่ืนใด และแนวทาง
ปฏิบัติงานใหอุปกรณหรือชุดอุปกรณทําหนาที่ประมวลผลขอมูลโดยอัตโนมัติ 

“ขอมูลคอมพิวเตอร” หมายความวา ขอมูล ขอความ คําสั่ง ชุดคําส่ัง หรือส่ิงอื่นใด
บรรดาที่อยูในระบบคอมพิวเตอรในสภาพที่ระบบคอมพิวเตอรอาจประมวลผลได และให
หมายความรวมถึงขอมูลอิเล็กทรอนิกสตามกฎหมายวาดวยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสดวย 

“ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร” หมายความวา ขอมูลเกี่ยวกับการติดตอส่ือสารของ
ระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงแสดงถึงแหลงกําเนิด ตนทาง ปลายทาง เสนทาง เวลา วันที่ ปริมาณ 
ระยะเวลาชนิดของบริการ หรืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับการติดตอส่ือสารของระบบคอมพิวเตอรนั้น 

“ผูใหบริการ” หมายความวา 

(๑) ผูใหบริการแกบุคคลอื่นในการเขาสูอินเทอรเน็ต หรือใหสามารถติดตอถึงกัน
โดยประการอื่น โดยผานทางระบบคอมพิวเตอร ทั้งนี้ ไมวาจะเปนการใหบริการในนามของตนเอง 
หรือในนามหรือเพื่อประโยชนของบุคคลอื่น 

(๒) ผูใหบริการเก็บรักษาขอมูลคอมพิวเตอรเพื่อประโยชนของบุคคลอื่น 

“ผูใชบริการ” หมายความวา ผูใชบริการของผูใหบริการไมวาตองเสียคาใชบริการ
หรือไมก็ตาม 

“พนักงานเจาหนาที่” หมายความวา ผูซ่ึงรัฐมนตรีแตงตั้งใหปฏิบัติการตาม
พระราชบัญญัตินี้ 

“รัฐมนตร”ี หมายความวา รัฐมนตรีผูรักษาการตามพระราชบัญญัตินี ้
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มาตรา ๔  ใหรัฐมนตรีวาการกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
รักษาการตามพระราชบัญญัตินี้ และใหมีอํานาจออกกฎกระทรวงเพื่อปฏิบัติการตามพระราชบัญญัติ
นี้กฎกระทรวงนั้น เมื่อไดประกาศในราชกิจจานุเบกษาแลวใหใชบังคับได 

หมวด ๑ 

ความผดิเก่ียวกับคอมพิวเตอร 

   

มาตรา ๕  ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซ่ึงระบบคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการ
เขาถึงโดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหกเดือน หรือ
ปรับไมเกินหนึ่งหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๖  ผูใดลวงรูมาตรการปองกันการเขาถึงระบบคอมพิวเตอรที่ผูอ่ืนจัดทําขึ้น
เปนการเฉพาะถานํามาตรการดังกลาวไปเปดเผยโดยมิชอบในประการที่นาจะเกิดความเสียหายแก
ผูอ่ืน ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๗  ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการ
เขาถึงโดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสองปหรือปรับ
ไมเกินสี่หมื่นบาทหรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๘  ผูใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสเพื่อ
ดักรับไว ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผู อ่ืนที่อยูระหวางการสงในระบบคอมพิวเตอร  และ
ขอมูลคอมพิวเตอรนั้นมิไดมีไวเพื่อประโยชนสาธารณะหรือเพื่อใหบุคคลทั่วไปใชประโยชนได
ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสามป หรือปรับไมเกินหกหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๙  ผูใดทําใหเสียหาย ทําลาย แกไข เปลี่ยนแปลง หรือเพิ่มเติมไมวาทั้งหมด
หรือบางสวน ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผูอ่ืนโดยมิชอบ ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหาป หรือปรับ
ไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 
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มาตรา ๑๐  ผูใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบ เพื่อใหการทํางานของระบบ
คอมพิวเตอรของผูอ่ืนถูกระงับ ชะลอ ขัดขวาง หรือรบกวนจนไมสามารถทํางานตามปกติไดตอง
ระวางโทษจําคุกไมเกินหาป หรือปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๑๑ ผูใดสงขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสแกบุคคลอื่นโดย
ปกปดหรือปลอมแปลงแหลงที่มาของการสงขอมูลดังกลาว อันเปนการรบกวนการใชระบบ
คอมพิวเตอรของบุคคลอื่นโดยปกติสุข ตองระวางโทษปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท 

มาตรา ๑๒  ถาการกระทําความผิดตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐ 

(๑) กอใหเกิดความเสียหายแกประชาชน ไมวาความเสียหายนั้นจะเกิดขึ้นในทันที
หรือในภายหลังและไมวาจะเกิดขึ้นพรอมกันหรือไม ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสิบป และปรับไม
เกินสองแสนบาท 

(๒) เปนการกระทําโดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายตอขอมูลคอมพิวเตอร 
หรือระบบคอมพิวเตอรที่เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัย
สาธารณะ ความมั่นคงในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือการบริการสาธารณะ หรือเปนการกระทํา
ตอขอมูลคอมพิวเตอรหรือระบบคอมพิวเตอรที่มีไวเพื่อประโยชนสาธารณะ ตองระวางโทษจําคุก
ตั้งแตสามปถึงสิบหาป และปรับตั้งแตหกหมื่นบาทถึงสามแสนบาท 

ถาการกระทําความผิดตาม (๒) เปนเหตุใหผูอ่ืนถึงแกความตาย ตองระวางโทษ
จําคุกตั้งแตสิบปถึงยี่สิบป 

มาตรา ๑๓  ผูใดจําหนายหรือเผยแพรชุดคําสั่งที่จัดทําขึ้นโดยเฉพาะเพื่อนําไปใช
เปนเครื่องมือในการกระทําความผิดตามมาตรา ๕ มาตรา ๖ มาตรา ๗ มาตรา ๘ มาตรา ๙ มาตรา ๑๐ 
หรือมาตรา ๑๑ ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๑๔  ผูใดกระทําความผิดที่ระบุไวดังตอไปนี้ ตองระวางโทษจําคุกไมเกิน
หาป หรือปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

(๑) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรปลอมไมวาทั้งหมดหรือ
บางสวน หรือขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ โดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายแกผูอ่ืนหรือ
ประชาชน 
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(๒) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ โดยประการที่
นาจะเกิดความเสียหายตอความมั่นคงของประเทศหรือกอใหเกิดความตื่นตระหนกแกประชาชน 

(๓) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใดๆ อันเปนความผิดเกี่ยวกับ
ความมั่นคงแหงราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการกอการรายตามประมวลกฎหมายอาญา 

(๔) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีลักษณะอันลามก
และขอมูลคอมพิวเตอรนั้นประชาชนทั่วไปอาจเขาถึงได 

(๕ )  เ ผ ย แพร ห รื อส ง ต อ ซ่ึ ง ข อ มู ล คอมพิ ว เ ต อ ร โ ด ย รู อ ยู แ ล ว ว า เ ป น
ขอมูลคอมพิวเตอรตาม (๑) (๒) (๓) หรือ (๔) 

มาตรา ๑๕  ผูใหบริการผูใดจงใจสนับสนุนหรือยินยอมใหมีการกระทําความผิด
ตามมาตรา ๑๔ ในระบบคอมพิวเตอรที่อยูในความควบคุมของตน ตองระวางโทษเชนเดียวกับ
ผูกระทําความผิดตามมาตรา ๑๔ 

มาตรา ๑๖  ผูใดนําเขาสูระบบคอมพิวเตอรที่ประชาชนทั่วไปอาจเขาถึงไดซ่ึง
ขอมูลคอมพิวเตอรที่ปรากฏเปนภาพของผูอ่ืน และภาพนั้นเปนภาพที่เกิดจากการสรางขึ้น ตัดตอ 
เติมหรือดัดแปลงดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือวิธีการอื่นใด ทั้งนี้ โดยประการที่นาจะทําให
ผูอ่ืนนั้นเสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือไดรับความอับอาย ตองระวางโทษจําคุกไมเกิน
สามป หรือปรับไมเกินหกหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

ถาการกระทําตามวรรคหนึ่ง เปนการนําเขาขอมูลคอมพิวเตอรโดยสุจริต ผูกระทํา
ไมมีความผิด 

ความผิดตามวรรคหนึ่งเปนความผิดอันยอมความได 

ถาผูเสียหายในความผิดตามวรรคหนึ่งตายเสียกอนรองทุกข ใหบิดา มารดา คู
สมรส หรือบุตรของผูเสียหายรองทุกขได และใหถือวาเปนผูเสียหาย 

มาตรา ๑๗  ผูใดกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้นอกราชอาณาจักรและ 

(๑) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนไทย และรัฐบาลแหงประเทศที่ความผิดไดเกิดขึ้น
หรือผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษ หรือ 
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(๒) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนตางดาว  และรัฐบาลไทยหรือคนไทยเปน
ผูเสียหายและผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษ 

จะตองรับโทษภายในราชอาณาจักร 

หมวด ๒ 

พนักงานเจาหนาท่ี 

   

มาตรา ๑๘ ภายใตบังคับมาตรา ๑๙ เพื่อประโยชนในการสืบสวนและสอบสวนใน
กรณีที่มีเหตุอันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ ใหพนักงานเจาหนาที่มี
อํานาจอยางหนึ่งอยางใด ดังตอไปนี้ เฉพาะที่จําเปนเพื่อประโยชนในการใชเปนหลักฐานเกี่ยวกับ
การกระทําความผิดและหาตัวผูกระทําความผิด 

(๑) มีหนังสือสอบถามหรือเรียกบุคคลที่เกี่ยวของกับการกระทําความผิดตาม
พระราชบัญญัตินี้มาเพื่อใหถอยคํา สงคําชี้แจงเปนหนังสือ หรือสงเอกสาร ขอมูล หรือหลักฐานอื่น
ใดที่อยูในรูปแบบที่สามารถเขาใจได 

(๒) เรียกขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรจากผูใหบริการเกี่ยวกับการติดตอส่ือสาร
ผานระบบคอมพิวเตอรหรือจากบุคคลอื่นที่เกี่ยวของ 

(๓) ส่ังใหผูใหบริการสงมอบขอมูลเกี่ยวกับผูใชบริการที่ตองเก็บตามมาตรา ๒๖ 
หรือที่อยูในความครอบครองหรือควบคุมของผูใหบริการใหแกพนักงานเจาหนาที่ 

(๔) ทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร จากระบบ
คอมพิวเตอรที่มีเหตุอันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ ในกรณีที่ระบบ
คอมพิวเตอรนั้นยังมิไดอยูในความครอบครองของพนักงานเจาหนาที่ 

(๕) ส่ังใหบุคคลซึ่งครอบครองหรือควบคุมขอมูลคอมพิวเตอร หรืออุปกรณที่ใช
เก็บขอมูลคอมพิวเตอร สงมอบขอมูลคอมพิวเตอร หรืออุปกรณดังกลาวใหแกพนักงานเจาหนาที่ 
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(๖) ตรวจสอบหรือเขาถึงระบบคอมพิวเตอร ขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทาง
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่ใชเก็บขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด อันเปนหลักฐานหรืออาจใชเปน
หลักฐานเกี่ยวกับการกระทําความผิด หรือเพื่อสืบสวนหาตัวผูกระทําความผิดและสั่งใหบุคคลนั้น
สงขอมูลคอมพิวเตอรขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร ที่เกี่ยวของเทาที่จําเปนใหดวยก็ได 

(๗) ถอดรหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด หรือส่ังใหบุคคลที่เกี่ยวของ
กับการเขารหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอร ทําการถอดรหัสลับ หรือใหความรวมมือกับพนักงาน
เจาหนาที่ในการถอดรหัสลับดังกลาว 

(๘) ยึดหรืออายัดระบบคอมพิวเตอรเทาที่จําเปนเฉพาะเพื่อประโยชนในการทราบ
รายละเอียดแหงความผิดและผูกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี ้

มาตรา ๑๙  การใชอํานาจของพนักงานเจาหนาที่ตามมาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) (๗) 
และ (๘) ใหพนักงานเจาหนาที่ยื่นคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อมีคําสั่งอนุญาตใหพนักงาน
เจาหนาที่ดําเนินการตามคํารอง ทั้งนี้ คํารองตองระบุเหตุอันควรเชื่อไดวาบุคคลใดกระทําหรือกําลัง
จะกระทําการอยางหนึ่งอยางใดอันเปนความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ เหตุที่ตองใชอํานาจ ลักษณะ
ของการกระทําความผิด รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณที่ใชในการกระทําความผิดและผูกระทํา
ความผิด เทาที่สามารถจะระบุได ประกอบคํารองดวยในการพิจารณาคํารองใหศาลพิจารณาคํารอง
ดังกลาวโดยเร็ว 

เมื่อศาลมีคําส่ังอนุญาตแลว กอนดําเนินการตามคําสั่งของศาล ใหพนักงาน
เจาหนาที่สงสําเนาบันทึกเหตุอันควรเชื่อที่ทําใหตองใชอํานาจตามมาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) (๗) และ 
(๘) มอบใหเจาของหรือผูครอบครองระบบคอมพิวเตอรนั้นไวเปนหลักฐาน แตถาไมมีเจาของหรือ
ผูครอบครองเครื่องคอมพิวเตอรอยู ณ ที่นั้น ใหพนักงานเจาหนาที่สงมอบสําเนาบันทึกนั้นใหแก
เจาของหรือผูครอบครองดังกลาวในทันทีที่กระทําได 

ใหพนักงานเจาหนาที่ผูเปนหัวหนาในการดําเนินการตามมาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) 
(๗) และ (๘) สงสําเนาบันทึกรายละเอียดการดําเนินการและเหตุผลแหงการดําเนินการใหศาลที่มี
เขตอํานาจภายในสี่สิบแปดชั่วโมงนับแตเวลาลงมือดําเนินการ เพื่อเปนหลักฐาน 
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การทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอรตามมาตรา ๑๘ (๔) ใหกระทําไดเฉพาะเมื่อมีเหตุ
อันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ และตองไมเปนอุปสรรคในการดําเนิน
กิจการของเจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรนั้นเกินความจําเปน 

การยึดหรืออายัดตามมาตรา ๑๘ (๘) นอกจากจะตองสงมอบสําเนาหนังสือแสดง
การยึดหรืออายัดมอบใหเจาของหรือผูครอบครองระบบคอมพิวเตอรนั้นไวเปนหลักฐานแลว
พนักงานเจาหนาที่จะสั่งยึดหรืออายัดไวเกินสามสิบวันมิได ในกรณีจําเปนที่ตองยึดหรืออายัดไว
นานกวานั้น ใหยื่นคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อขอขยายเวลายึดหรืออายัดได แตศาลจะอนุญาต
ใหขยายเวลาครั้งเดียวหรือหลายครั้งรวมกันไดอีกไมเกินหกสิบวัน เมื่อหมดความจําเปนที่จะยึด
หรืออายัดหรือครบกําหนดเวลาดังกลาวแลว พนักงานเจาหนาที่ตองสงคืนระบบคอมพิวเตอรที่ยึด
หรือถอนการอายัดโดยพลัน 

หนังสือแสดงการยึดหรืออายัดตามวรรคหาให เปนไปตามที่กํ าหนดใน
กฎกระทรวง 

มาตรา ๒๐  ในกรณีที่การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้เปนการทําให
แพรหลายซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่อาจกระทบกระเทือนตอความมั่นคงแหงราชอาณาจักรตามที่
กําหนดไวในภาคสองลักษณะ ๑ หรือลักษณะ ๑/๑ แหงประมวลกฎหมายอาญา หรือท่ีมีลักษณะขัด
ตอความสงบเรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน พนักงานเจาหนาที่โดยไดรับความเห็นชอบ
จากรัฐมนตรีอาจยื่นคํารองพรอมแสดงพยานหลักฐานตอศาลที่มีเขตอํานาจขอใหมีคําส่ังระงับการ
ทําใหแพรหลายซึ่งขอมูลคอมพิวเตอรนั้นได 

ในกรณีที่ศาลมีคําส่ังใหระงับการทําใหแพรหลายซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรตามวรรค
หนึ่ง ใหพนักงานเจาหนาที่ทําการระงับการทําใหแพรหลายนั้นเอง หรือส่ังใหผูใหบริการระงับการ
ทําใหแพรหลายซึ่งขอมูลคอมพิวเตอรนั้นก็ได 

มาตรา ๒๑ ในกรณีที่พนักงานเจาหนาที่พบวา ขอมูลคอมพิวเตอรใดมีชุดคําสั่งไม
พึงประสงครวมอยูดวย พนักงานเจาหนาที่อาจยื่นคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อขอใหมีคําสั่งหาม
จําหนายหรือเผยแพร หรือส่ังใหเจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรนั้นระงับการใช ทําลาย
หรือแกไขขอมูลคอมพิวเตอรนั้นได หรือจะกําหนดเงื่อนไขในการใช มีไวในครอบครอง หรือ
เผยแพรชุดคําส่ังไมพึงประสงคดังกลาวก็ได 
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ชุดคํ าสั่ ง ไมพึ งประสงค ต ามวรรคหนึ่ งหมายถึ งชุ ดคํ าสั่ งที่ มี ผลทํ า ให
ขอมูลคอมพิวเตอร หรือระบบคอมพิวเตอรหรือชุดคําสั่งอ่ืนเกิดความเสียหาย ถูกทําลาย ถูกแกไข
เปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมขัดของ หรือปฏิบัติงานไมตรงตามคําสั่งที่กําหนดไว หรือโดยประการอื่น
ตามที่กําหนดในกฎกระทรวงทั้งนี้ เวนแตเปนชุดคําสั่งที่มุงหมายในการปองกันหรือแกไขชุดคําสั่ง
ดังกลาวขางตน ตามที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

มาตรา ๒๒  หามมิใหพนักงานเจาหนาที่เปดเผยหรือสงมอบขอมูลคอมพิวเตอร 
ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร หรือขอมูลของผูใชบริการ ที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ ใหแกบุคคลใด 

ความในวรรคหนึ่งมิใหใชบังคับกับการกระทําเพื่อประโยชนในการดําเนินคดีกับ
ผูกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ หรือเพื่อประโยชนในการดําเนินคดีกับพนักงานเจาหนาที่
เกี่ยวกับการใชอํานาจหนาที่โดยมิชอบ หรือเปนการกระทําตามคําส่ังหรือที่ไดรับอนุญาตจากศาล 

พนักงานเจาหนาที่ผูใดฝาฝนวรรคหนึ่งตองระวางโทษจําคุกไมเกินสามป หรือ
ปรับไมเกินหกหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๒๓  พนักงานเจาหนาที่ผูใดกระทําโดยประมาทเปนเหตุใหผูอ่ืนลวงรู
ขอมูลคอมพิวเตอรขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร หรือขอมูลของผูใชบริการ ที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ 
ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๒๔  ผูใดลวงรูขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรหรือขอมูล
ของผูใชบริการ ที่พนักงานเจาหนาที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ และเปดเผยขอมูลนั้นตอผูหนึ่งผูใด ตอง
ระวางโทษจําคุกไมเกินสองป หรือปรับไมเกินสี่หมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๒๕  ขอมูล ขอมูลคอมพิวเตอร หรือขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรที่
พนักงานเจาหนาที่ไดมาตามพระราชบัญญัตินี้ ใหอางและรับฟงเปนพยานหลักฐานตามบทบัญญัติ
แหงประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญาหรือกฎหมายอื่นอันวาดวยการสืบพยานได แตตอง
เปนชนิดที่มิไดเกิดขึ้นจากการจูงใจมีคํามั่นสัญญา ขูเข็ญ หลอกลวง หรือโดยมิชอบประการอื่น 

มาตรา ๒๖  ผูใหบริการตองเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวไมนอยกวา
เกาสิบวันนับแตวันที่ขอมูลนั้นเขาสูระบบคอมพิวเตอร แตในกรณีจําเปนพนักงานเจาหนาที่จะสั่ง
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ใหผูใหบริการผูใดเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวเกินเกาสิบวันแตไมเกินหนึ่งปเปนกรณี
พิเศษเฉพาะรายและเฉพาะคราวก็ได 

ผูใหบริการจะตองเก็บรักษาขอมูลของผูใชบริการเทาที่จําเปนเพื่อใหสามารถระบุ
ตัวผูใชบริการนับตั้งแตเริ่มใชบริการและตองเก็บรักษาไวเปนเวลาไมนอยกวาเกาสิบวันนับตั้งแต
การใชบริการสิ้นสุดลง 

ความในวรรคหนึ่งจะใชกับผูใหบริการประเภทใด อยางไร และเมื่อใด ใหเปนไป
ตามที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

ผูใหบริการผูใดไมปฏิบัติตามมาตรานี้ ตองระวางโทษปรับไมเกินหาแสนบาท 

มาตรา ๒๗  ผูใดไมปฏิบัติตามคําสั่งของศาลหรือพนักงานเจาหนาที่ที่ส่ังตาม
มาตรา ๑๘ หรือมาตรา ๒๐ หรือไมปฏิบัติตามคําสั่งของศาลตามมาตรา ๒๑ ตองระวางโทษปรับไม
เกินสองแสนบาทและปรับเปนรายวันอีกไมเกินวันละหาพันบาทจนกวาจะปฏิบัติใหถูกตอง 

มาตรา ๒๘  การแตงตั้งพนักงานเจาหนาที่ตามพระราชบัญญัตินี้ ใหรัฐมนตรี
แตงตั้งจากผูมีความรูและความชํานาญเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอรและมีคุณสมบัติตามที่รัฐมนตรี
กําหนด 

มาตรา ๒๙ ในการปฏิบัติหนาที่ตามพระราชบัญญัตินี้ ใหพนักงานเจาหนาที่เปน
พนักงานฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญามีอํานาจ
รับคํารองทุกขหรือรับคํากลาวโทษ และมีอํานาจในการสืบสวนสอบสวนเฉพาะความผิดตาม
พระราชบัญญัตินี้ 

ในการจับ ควบคุม คน การทําสํานวนสอบสวนและดําเนินคดีผูกระทําความผิด
ตามพระราชบัญญัตินี้ บรรดาที่เปนอํานาจของพนักงานฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญ หรือ
พนักงานสอบสวนตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญา ใหพนักงานเจาหนาที่ประสานงาน
กับพนักงานสอบสวนผูรับผิดชอบเพื่อดําเนินการตามอํานาจหนาที่ตอไป 

ใหนายกรัฐมนตรีในฐานะผูกํากับดูแลสํานักงานตํารวจแหงชาติและรัฐมนตรีมี
อํานาจรวมกันกําหนดระเบียบเกี่ยวกับแนวทางและวิธีปฏิบัติในการดําเนินการตามวรรคสอง 
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มาตรา ๓๐  ในการปฏิบัติหนาที่ พนักงานเจาหนาที่ตองแสดงบัตรประจําตัวตอ
บุคคลซึ่งเกี่ยวของ 

บัตรประจําตัวของพนักงานเจาหนาที่ใหเปนไปตามแบบที่รัฐมนตรีประกาศใน
ราชกิจจานุเบกษา 

 

 

 

 

ผูรับสนองพระบรมราชโองการ 

พลเอก สุรยุทธ จุลานนท 

นายกรัฐมนตร ี
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หมายเหตุ :- เหตุผลในการประกาศใชพระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ เนื่องจากในปจจุบันระบบ
คอมพิวเตอรไดเปนสวนสําคัญของการประกอบกิจการและการดํารงชีวิตของมนุษย หากมีผูกระทํา
ดวยประการใดๆ ใหระบบคอมพิวเตอรไมสามารถทํางานตามคําส่ังที่กําหนดไวหรือทําใหการ
ทํางานผิดพลาดไปจากคําสั่งที่กําหนดไว หรือใชวิธีการใดๆ เขาลวงรูขอมูล แกไข หรือทําลาย
ขอมูลของบุคคลอื่นในระบบคอมพิวเตอรโดยมิชอบ หรือใชระบบคอมพิวเตอรเพื่อเผยแพร
ขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จหรือมีลักษณะอันลามกอนาจาร ยอมกอใหเกิดความเสียหาย 
กระทบกระเทือนตอเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงของรัฐ รวมทั้งความสงบสุขและศีลธรรมอันดี
ของประชาชน สมควรกําหนดมาตรการเพื่อปองกันและปราบปรามการกระทําดังกลาว จึง
จําเปนตองตราพระราชบัญญัตินี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DPU



 112

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค 

หนังสอืเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถาม 
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       วันที่ 30 มกราคม 2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถามของนักศึกษาปริญญาโท 
 
เรียน ผศ. ดร.ประณต บุญไชยอภิสิทธิ์ 

ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร มหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย 

          
ดวยนางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว เลขทะเบียน 49554-0015 นักศึกษาปริญญาโทหลักสูตร

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม ไดรับอนุมัติใหทําสารนิพนธ เรื่อง 
“พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย” 
โดยมีอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร. บงการ หอมนาน 

  
ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคใครจะขอความอนุเคราะหทานเปนผูเช่ียวชาญประเมิน

และวิเคราะหแบบสอบถาม เพื่อประกอบการทําสารนิพนธเร่ืองดังกลาว ทั้งนี้เพื่อประโยชนสูงสุด
ทางการศึกษาตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหดวย จะเปนพระคุณยิ่ง 
 
 

                        (นอ.ดร.วีระชัย เชาวกําเนิด) 
            ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 

           
 

 
 
 
 

บัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 
โทร. 02-9547300 ตอ 681, 691 
(นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว, 081-8771557) 
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       วันที่ 30 มกราคม 2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถามของนักศึกษาปริญญาโท 
 
เรียน ดร.ธงชัย จรณะ 

อาจารยประจําบัณฑิตวิทยาลยัหลักสูตรวิทยาศาตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 

 
ดวยนางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว เลขทะเบียน 49554-0015 นักศึกษาปริญญาโทหลักสูตร

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม ไดรับอนุมัติใหทําสารนิพนธ เรื่อง 
“พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย” 
โดยมีอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร. บงการ หอมนาน 

  
ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคใครจะขอความอนุเคราะหทานเปนผูเช่ียวชาญประเมิน

และวิเคราะหแบบสอบถาม เพื่อประกอบการทําสารนิพนธเร่ืองดังกลาว ทั้งนี้เพื่อประโยชนสูงสุด
ทางการศึกษาตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหดวย จะเปนพระคุณยิ่ง 
 
 

                        (นอ.ดร.วีระชัย เชาวกําเนิด) 
            ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 

           
 
 
 
บัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 
โทร. 02-9547300 ตอ 681, 691 
(นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว, 081-8771557) 
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       วันที่ 30 มกราคม 2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถามของนักศึกษาปริญญาโท 
 
เรียน อาจารยนิพิฐพนธ สนิทเหลือ 
 หัวหนาวิชาสาขาการจัดการสารสนเทศคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเซนตจอหน 
          

ดวยนางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว เลขทะเบียน 49554-0015 นักศึกษาปริญญาโทหลักสูตร
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม ไดรับอนุมัติใหทําสารนิพนธ เรื่อง 
“พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย” 
โดยมีอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร. บงการ หอมนาน 

  
ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคใครจะขอความอนุเคราะหทานเปนผูเช่ียวชาญประเมิน

และวิเคราะหแบบสอบถาม เพื่อประกอบการทําสารนิพนธเร่ืองดังกลาว ทั้งนี้เพื่อประโยชนสูงสุด
ทางการศึกษาตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหดวย จะเปนพระคุณยิ่ง 
 
 

                        (นอ.ดร.วีระชัย เชาวกําเนิด) 
            ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 

           
 

 
 
 
 

บัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 
โทร. 02-9547300 ตอ 681, 691 
(นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว, 081-8771557) 
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       วันที่ 30 มกราคม 2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถามของนักศึกษาปริญญาโท 
 
เรียน นพ.ชนินทร สกุลอิสริยาภรณ 
 จิตแพทย โรงพยาบาลชลประทาน 
 

ดวยนางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว เลขทะเบียน 49554-0015 นักศึกษาปริญญาโทหลักสูตร
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม ไดรับอนุมัติใหทําสารนิพนธ เรื่อง 
“พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย” 
โดยมีอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร. บงการ หอมนาน 

  
ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคใครจะขอความอนุเคราะหทานเปนผูเช่ียวชาญประเมิน

และวิเคราะหแบบสอบถาม เพื่อประกอบการทําสารนิพนธเร่ืองดังกลาว ทั้งนี้เพื่อประโยชนสูงสุด
ทางการศึกษาตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหดวย จะเปนพระคุณยิ่ง 
 
 

                        (นอ.ดร.วีระชัย เชาวกําเนิด) 
            ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 

           
 

 
 
 
 

บัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 
โทร. 02-9547300 ตอ 681, 691 
(นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว, 081-8771557) 
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       วันที่ 30 มกราคม 2551 
 
เร่ือง ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินและวิเคราะหแบบสอบถามของนักศึกษาปริญญาโท 
 
เรียน คุณสรายุธ  โพธ์ิศรี 

ผูจัดการฝายพัฒนาธุรกิจ บริษัท เอ็ม. อาร. วี. เทเลคอม จํากัด 
          

ดวยนางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว เลขทะเบียน 49554-0015 นักศึกษาปริญญาโทหลักสูตร
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม ไดรับอนุมัติใหทําสารนิพนธ เรื่อง 
“พฤติกรรมการใชสังคมออนไลนเวลาจริงของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย” 
โดยมีอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร. บงการ หอมนาน 

  
ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคใครจะขอความอนุเคราะหทานเปนผูเช่ียวชาญประเมิน

และวิเคราะหแบบสอบถาม เพื่อประกอบการทําสารนิพนธเร่ืองดังกลาว ทั้งนี้เพื่อประโยชนสูงสุด
ทางการศึกษาตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหดวย จะเปนพระคุณยิ่ง 
 
 

                        (นอ.ดร.วีระชัย เชาวกําเนิด) 
            ผูอํานวยการบัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 

           
 

 
 
 

บัณฑิตศึกษาสาขาวิชาการจัดการโทรคมนาคม 
โทร. 02-9547300 ตอ 681, 691 
(นางสาวสุพรรษา  เกษสีแกว, 081-8771557) 
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ประวัติผูเขียน  
 
ช่ือ – นามสกุล    นางสาวสุพรรษา  เกษสแีกว 
ประวัติการศึกษา    ปริญญาบริหารธุรกิจบัณฑิต  

มหาวิทยาลัยเซนตจอหน ปการศึกษา 2547 
ตําแหนงและสถานที่ทํางานปจจุบัน พ.ศ.2547-2551 ตําแหนง Senior Sales Coordinator 
     M.R.V. TRADE & SERVICE CO.,LTD. 

พ.ศ.2552-ปจจุบัน ตําแหนง Accountant and Secretary 
     THAI TOP LOGISTICS CO.,LTD. 
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