
บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

การวิจัยเรื่อง “ระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่และพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กและไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช” น าเสนอผล                   
การวิเคราะห์ ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 4  ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของ 
  กลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 5  ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์  
  ของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการรู้เท่าทันสื่อกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์ 
  ของกลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนที่ 7  การสัมภาษณ์กลุ่มในประเด็นการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์เพ่ือประโยชน์ด้านการเรียน

การสอนในสาขาวิชานิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง  
 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 66.9 และเพศชาย ร้อยละ 33.1 มีอายุระหว่าง 
26 – 30 ปี ร้อยละ 27.5 รองลงมามีอายุน้อยกว่า 26 ปี ร้อยละ 23.6 อายุระหว่าง 31 – 35 ปี ร้อยละ 
21.9 อายุระหว่าง 36 - 40 ปี ร้อยละ 15.2 และอายุมากกว่า 40 ปี ร้อยละ 11.8 ตามล าดับ ดังแสดง
ในตารางที่ 1 และตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 59 33.1 
หญิง 119 66.9 
รวม 178 100.0 

 
ตารางที่ 2 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 26 ปี 42 23.6 

26 - 30 ปี 49 27.5 
31 - 35 ปี 39 21.9 
36 - 40 ปี 27 15.2 

มากกว่า 40 ปี 21 11.8 
รวม 178 100.0 

 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุวุฒิการศึกษาเดิมก่อนเป็นนักศึกษา มสธ. คือ ต่ ากว่าอนุปริญญา 

(ปวช./ปวส.) ร้อยละ 62.4 รองลงมา มีวุฒิการศึกษาระดับอนุปริญญา (ปวช./(ปวส.) ร้อยละ 21.3 และ
สูงกว่าอนุปริญญา ร้อยละ 16.3 ส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนน้อยกว่า 10,001 บาท ร้อยละ 26.4 
รองลงมามีรายได้ต่อเดือนระหว่าง 10,001 – 15,000 บาท ร้อยละ 24.7 ระหว่าง 15,001 – 20,000 
บาท ร้อยละ 24.2 มากกว่า 25,000 บาท ร้อยละ 17.4 และระหว่าง 20,001 – 25,000 บาท ร้อยละ 
7.3 ตามล าดับ ดังแสดงในตารางที่ 3 และตารางท่ี 4  
  
ตารางที ่3  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามวุฒิการศึกษาเดิมก่อนเป็นนักศึกษา มสธ. 
 

วุฒิการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าอนุปริญญา (ปวช./ปวส.) 111 62.4 
อนุปริญญา (ปวช./(ปวส.) 38 21.3 
สูงกว่าอนุปริญญา 29 16.3 

รวม 178 100.0 
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ตารางที่ 4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 10,001 บาท 47 26.4 
10,001 - 15,000 บาท 44 24.7 
15,001 - 20,000 บาท 43 24.2 
20,001 - 25,000 บาท 13 7.3 
มากกว่า 25,000 บาท 31 17.4 

รวม 178 100.0 
 

ส่วนที่ 2  ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์  
  

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุ อุปกรณ์  IT ที่มี มากที่สุดคือ สมาร์ทโฟน ร้อยละ 99.4 
รองลงมา คอมพิวเตอร์พกพา ร้อยละ 65.7 เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ร้อยละ 57.3 แท๊บเล็ต หรือ                   
ไอแพด ร้อยละ 36.5 และไอพอด หรือ เครื่องเล่นเพลงหรือวิดีโอแบบพกพา ร้อยละ 17.4 ตามล าดับ  
ดังแสดงในตารางที่ 5 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการติดตั้งอินเทอร์เน็ตที่บ้าน ร้อยละ 74.2 และไม่ได้
ติดตั้งอินเทอร์เน็ตที่บ้าน ร้อยละ 25.8 ดังแสดงในตารางที่ 6 
 

ตารางที่ 5 แสดงจ านวนและร้อยละของอุปกรณ์ IT ที่ม*ี  
 

อุปกรณ์ IT ที่มี จ านวน ร้อยละ 
- เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 102 57.3 
- คอมพิวเตอร์พกพา 117 65.7 
- แท๊บเล็ต หรือ ไอแพด 65 36.5 
- ไอพอด หรือ เครื่องเล่นเพลงหรือวิดีโอแบบพกพา 31 17.4 
- สมาร์ทโฟน 177 99.4 

* ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
 

ตารางที่ 6 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างที่ติดตั้งอินเทอร์เน็ตที่บ้าน  
 

การติดตั้งอินเทอร์เน็ตที่บ้าน จ านวน ร้อยละ 
ติดต้ัง 132 74.2 

ไม่ได้ติดตั้ง 46 25.8 
รวม 178 100.0 
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 กลุ่มตัวอย่าง ระบุความบ่อยครั้งในการใช้เวลากับกิจกรรมต่าง ๆ ในหนึ่งสัปดาห์ โดยรวมใน
ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.48) โดยพิจารณาแยกตามประเภทกิจกรรม พบว่า 
 กลุ่มตัวอย่าง ใช้เวลากับกิจกรรมต่าง ๆ ในรอบหนึ่งสัปดาห์ในระดับมากที่สุด ได้แก่                   
ใช้อินเทอร์เน็ตในเวลาว่าง (ค่าเฉลี่ย 4.69) ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการท างานหรือการเรียน (ค่าเฉลี่ย 4.29) 
และใช้เวลากับกิจกรรมในระดับปานกลาง ได้แก่ ดูโทรทัศน์ (ค่าเฉลี่ย 3.26) ใช้อินเทอร์เน็ตเล่นเกมส์ 
(เกมส์ออนไลน์ เกมส์คอมพิวเตอร์ เกมส์ทางมือถือ เกมส์ทางแท๊บเล็ต หรือทางเครื่องเล่นเพลย์สเตชั่น
ต่างๆ) (ค่าเฉลี่ย 3.18) และอ่านหนังสือพิมพ์ นิตยสาร หนังสือ (ค่าเฉลี่ย 2.92) และกิจกรรมที่ใช้เวลาใน
ระดับน้อย คือ ฟังวิทยุ (ค่าเฉลี่ย 2.52) ตามล าดับดังแสดงในตารางที่ 7 
 

ตารางที่ 7  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความบ่อยครั้งในการใช้เวลากับ  
              กิจกรรมต่าง ๆ ในหนึ่งสัปดาห์ 
 

กิจกรรม 

ความบ่อยครั้ง 
รวม 

ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. 

การแปล
ผล ทุกวัน 

5-6 

ครั้ง 

3-4 

ครั้ง 

1-2 

ครั้ง 

ไม่เคย
ท า 

1. ดูโทรทัศน์ 61 10 34 60 13 178 3.26 1.41 ปาน
กลาง (34.3) (5.6) (19.1) (33.7) (7.3) (100.0) 

2. ฟังวิทยุ 28 16 25 61 48 178 2.52 1.39 น้อย 
(15.7) (9.0) (14.0) (34.3) (27.0) (100.0) 

3. อ่านหนังสือพิมพ์ นิตยสาร 
หนังสือ 

32 20 39 75 12 178 2.92 1.23 ปาน
กลาง (18.0) (11.2) (21.9) (42.1) (6.7) (100.0) 

4. ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการ
ท างานหรือการเรียน 

109 32 21 12 4 178 4.29 1.06 มาก 
ที่สุด (61.2) (18.0) (11.8) (6.7) (2.2) (100.0) 

5. ใช้อินเทอร์เน็ตในเวลาว่าง 151 12 6 4 5 178 4.69 0.87 มาก 
ที่สุด (84.8) (6.7) (3.4) (2.2) (2.8) (100.0) 

6. ใช้อินเทอร์เน็ตเล่นเกมส์ 
(เกมส์ออนไลน์ เกมส์
คอมพิวเตอร์ เกมส์ทางมือ
ถือ เกมส์ทางแท๊บเล็ต 
หรอืทางเครื่องเล่นเพลย์
สเตชั่นต่างๆ) 

73 9 16 37 43 178 3.18 1.69 ปาน
กลาง (41.0) (5.1) (9.0) (20.8) (24.2) (100.0) 

การใช้เวลากับกิจกรรมต่าง ๆ โดยรวม 3.48 0.62 มาก 
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 กลุ่มตัวอย่าง ระบุความบ่อยครั้งในการใช้เวลากับสื่อออนไลน์ในหนึ่งสัปดาห์ โดยรวมใน
ระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.02) โดยพิจารณาแยกตามประเภทสื่อ พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างใช้เวลากับสื่อออนไลน์ในรอบหนึ่งสัปดาห์ในระดับมากที่สุด ได้แก่ ไลน์ 
(ค่าเฉลี่ย 4.83) เฟซบุ๊ก (ค่าเฉลี่ย 4.65) ยูทูป (Youtube) (ค่าเฉลี่ย 4.26) และใช้เวลากับสื่อออนไลน์ใน
ระดับปานกลาง ได้แก่ ดูโทรทัศน์ออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย 2.68) กระดานสนทนา เช่น พันทิป (ค่าเฉลี่ย 
2.61) และใช้เวลาในระดับน้อยกับสื่อออนไลน์ดังนี้ ได้แก่ เว็บไซต์สื่อสังคมอ่ืน ๆ เช่น มายสเปช 
(ค่าเฉลี่ย 2.21) ฟังรายการวิทยุออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย 2.10) ทวิตเตอร์ (Twitter) (ค่าเฉลี่ย 2.04) บล็อก 
(weblog) เช่น บล็อกสปอต (Blogspot) เวิร์ดเพรส (Wordpress) บล็อกแก๊ง (BlogGang) (ค่าเฉลี่ย 
1.82) ตามล าดับดังแสดงในตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 8  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความบ่อยครั้งในการใช้เวลากับสื่อ  
              ออนไลน์ในหนึ่งสัปดาห์ 
 

สื่อออนไลน์ 
ความบ่อยครั้ง 

รวม 
ค่า 

เฉล่ีย 
S.D. 

การ
แปลผล ทุกวัน 

5-6 
ครั้ง 

3-4 
ครั้ง 

1-2 
ครั้ง 

ไม่เคย
ท า 

1. ไลน์  164 
(92.1) 

6 
(3.4) 

3 
(1.7) 

2 
(1.1) 

3 
(1.7) 

178 
(100.0) 

4.83 0.67 มาก
ท่ีสุด 

2. เฟซบุ๊ก  152 
(85.4) 

7 
(3.9) 

8 
(4.5) 

4 
(2.2) 

7 
(3.9) 

178 
(100.0) 

4.65 0.96 มาก
ท่ีสุด 

3. ทวิตเตอร์ (Twitter) 25 
(14.0) 

14 
(7.9) 

11 
(6.2) 

22 
(12.4) 

106 
(59.6) 

178 
(100.0) 

2.04 1.50 น้อย 

4. ยูทูป (Youtube) 113 
(63.5) 

27 
(15.2) 

15 
(8.4) 

18 
(10.1) 

5 
(2.8) 

178 
(100.0) 

4.26 1.15 มาก
ท่ีสุด 

5. เว็บไซต์ส่ือสังคมอื่น ๆ เช่น 
มายสเปช 

23 
(12.9) 

22 
(12.4) 

15 
(8.4) 

27 
(15.2) 

91 
(51.1) 

178 
(100.0) 

2.21 1.49 น้อย 

6. กระดานสนทนา เช่น       
พันทิป 

23 
(12.9) 

22 
(12.4) 

45 
(25.3) 

39 
(21.9) 

49 
(27.5) 

178 
(100.0) 

2.61 1.35 ปาน
กลาง 

7. บล็อก (weblog) เช่น บล็อก
สปอต (Blogspot) เวิร์ด
เพรส (Wordpress) บล็อก
แก๊ง (BlogGang) 

12 
(6.7) 

6 
(3.4) 

20 
(11.2) 

40 
(22.5) 

100 
(56.2) 

178 
(100.0) 

1.82 
 

1.18 
 

น้อย 

8. ฟังรายการวิทยุออนไลน ์ 16 
(9.0) 

12 
(6.7) 

23 
(12.9) 

49 
(27.5) 

78 
(43.8) 

178 
(100.0) 

2.10 1.28 น้อย 
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ตารางที่ 8  (ต่อ)  
 

สื่อออนไลน์ 
ความบ่อยครั้ง 

รวม 
ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. 

การ
แปลผล ทุกวัน 

5-6 
คร้ัง 

3-4 
คร้ัง 

1-2 
คร้ัง 

ไม่เคย
ท า 

9. ดูโทรทัศน์ออนไลน ์ 19 
(10.7) 

28 
(15.7) 

40 
(22.5) 

59 
(33.1) 

32 
(18.0) 

178 
(100.0) 

2.68 1.24 ปาน
กลาง 

การใช้เวลากับสื่อออนไลน์โดยรวม 3.02 0.64 
ปาน
กลาง 

 
 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในเฟซบุ๊กมากที่สุดคือ กดชื่นชอบ ถูกใจ (Like)              
ร้อยละ 95.5 รองลงมาคือ โพสต์รูป ร้อยละ 87.1 ส่งข้อความส่วนตัว ร้อยละ 83.7 โพสต์ข้อความแสดง
ความเห็น ร้อยละ 83.1 แชร์ลิงก์ต่าง ๆ ร้อยละ 71.9 สร้างอัลบั้มรูป ร้อยละ 70.2 ค้นหาเพื่อนเก่า/คนที่
เคยรู้จัก ร้อยละ 67.4 อัปโหลด หรือดาวน์โหลดวิดีโอ ร้อยละ 60.7 ซื้อขายสินค้า 50.0 สร้างกลุ่มเพ่ือ
แชร์เนื้อหาระหว่างกัน ร้อยละ 42.1 แชททางเฟซบุ๊ก Live ร้อยละ 41.6 และเล่นเกมส์ ร้อยละ 32.6 
ตามล าดับดังแสดงในตารางที่ 9 
 

ตารางที่ 9 แสดงจ านวนและร้อยละของการใช้เครื่องมือในเฟซบุ๊ก*  
 

การใช้เครื่องมือในเฟซบุ๊ก จ านวน ร้อยละ 
- กดชื่นชอบ ถูกใจ (Like) 170 95.5 
- โพสต์รูป 155 87.1 
- ส่งข้อความส่วนตัว 149 83.7 
- แชร์ลิงก์ต่าง ๆ  128 71.9 
- ซื้อขายสินค้า 89 50.0 
- สร้างกลุ่มเพื่อแชร์เนื้อหาระหว่างกัน 75 42.1 
- โพสต์ข้อความแสดงความเห็น 148 83.1 
- สร้างอัลบั้มรูป 125 70.2 
- อัปโหลด หรือดาวน์โหลดวิดีโอ 108 60.7 
- แชททาง เฟซบุ๊ก Live 74 41.6 
- ค้นหาเพื่อนเก่า/คนที่เคยรู้จัก 120 67.4 
- เล่นเกมส์ 58 32.6 

* ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
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 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้เครื่องมือในไลน์มากที่สุดคือ แชทพูดคุย ร้อยละ 97.8 รองลงมาส่ง
สติ๊กเกอร์การ์ตูน ร้อยละ 93.8 เพ่ิมเพ่ือนด้วยไลน์ไอดี /คิวอาร์โค้ด (QR code) ร้อยละ 88.8 สนทนา
ด้วยเสียงฟรี หรือวิดีโอคอลล์ ร้อยละ 85.4 สร้างกลุ่มแชทเพ่ือพูดคุย ร้อยละ 82.0 บันทึกรูป หรือสร้าง
อัลบั้มรูป ร้อยละ 79.8 ส่งข้อความแบบวิดีโอและเสียง ร้อยละ 66.3 ใช้ไทม์ไลน์ (timeline) เพ่ืออัปเดต
สถานะ หรือโพสต์รูป หรือแสดงความเห็น (comment) หรือกดไลค์ ร้อยละ 58.4 แจ้งที่อยู่ ร้อยละ 
49.4 ปรับแต่งภาพวอลเปเปอร์ ร้อยละ 44.4 และเล่นเกมส์ ร้อยละ 36.5 ตามล าดับดังแสดงในตารางที่ 
10  
 

ตารางที่ 10 แสดงจ านวนและร้อยละของการใช้เครื่องมือในไลน์*  
 

การใช้เครื่องมือในไลน์ จ านวน ร้อยละ 
- แชทพูดคุย 174 97.8 
- สนทนาด้วยเสียงฟรี หรือวิดีโอคอลล์ 152 85.4 
- ส่งสติ๊กเกอร์การ์ตูน 167 93.8 
- บันทึกรูป หรือสร้างอัลบั้มรูป 142 79.8 
- เพ่ิมเพ่ือนด้วยไลน์ไอดี /คิวอาร์โค้ด (QR code) 158 88.8 
- ใช้ไทม์ไลน์ (timeline) เพ่ืออัปเดตสถานะ หรือโพสรูป หรือ

แสดงความเห็น (comment) หรือกดไลค์ 
104 58.4 

- เล่นเกมส์ 65 36.5 
- สร้างกลุ่มแชทเพ่ือพูดคุย 146 82.0 
- แจ้งที่อยู่ 88 49.4 
- ส่งข้อความแบบวิดีโอและเสียง 118 66.3 
- ปรับแต่งภาพวอลเปเปอร์ 79 44.4 

* ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ 
 

 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้เวลากับการใช้สื่อเฟซบุ๊กและไลน์โดยรวมในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 
3.19) โดยกลุ่มตัวอย่างมีการใช้เวลากับเฟซบุ๊กในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.22) และใช้เวลากับไลน์ใน
ระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.17) ตามล าดับดังแสดงในตารางที่ 11 
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ตารางที่ 11  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการใช้เวลากับการใช้เฟซบุ๊ก 
                และไลน์ในแต่ละวัน 
 

การใช้สื่อ 
ระยะเวลา 

รวม 
ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. 

การ
แปลผล 

มากกว่า 
3 ชั่วโมง 

2-3 
ชั่วโมง 

1-2 
ชั่วโมง 

น้อยกว่า 
1 ชั่วโมง 

เฟซบุ๊ก 105 
(59.0) 

29 
(16.3) 

22 
(12.4) 

22 
(12.4) 

178 
(100.0) 

3.22 1.08 ปาน
กลาง 

ไลน์ 100 
(56.2) 

28 
(15.7) 

30 
(16.9) 

20 
(11.2) 

178 
(100.0) 

3.17 1.08 ปาน
กลาง 

การใช้สื่อโดยรวม 3.19 0.94 
ปาน
กลาง 

 

ส่วนที่ 3  ข้อมูลระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ตารางที่ 12 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

1. การทดลองใช้ (Play)       4.36 0.51 มาก 
1.1 ฉันได้เรียนรูเ้รื่องใหม่ ๆ โดย

การทดลองกดปุม่หรือเลือกใช้
โปรแกรมต่าง ๆ ใน
คอมพิวเตอร ์

71 
(39.9) 

96 
(53.9) 

6 
(3.4) 

4 
(2.2) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.30 0.70 มากที่สุด 

1.2 เมื่อซื้อคอมพิวเตอร์ มือถือหรือ
แท๊บเล็ตเครื่องใหม่ ฉันชอบ
ลองกดและใช้ปุ่มต่าง ๆ ด้วย
ตนเอง 

105 
(59.0) 

63 
(35.4) 

6 
(3.4) 

3 
(1.7) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.51 0.70 มากที่สุด 

1.3 เมื่อเจอปัญหา ฉันชอบลอง
แก้ไขปัญหาด้วยวิธีหลาย ๆ วิธี 
ก่อนจะยอมแพ ้

93 
(52.2) 

72 
(40.4) 

6 
(3.4) 

7 
(3.9) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.41 0.74 มากที่สุด 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

1.4 เมื่อเจอปัญหาที่แก้ไขไม่ได้ ฉัน
มองว่าเป็นโอกาสของการ
เรียนรูม้ากกว่าความล้มเหลว 

78 
(43.8) 

70 
(39.3) 

20 
(11.2) 

8 
(4.5) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.20 0.89 มาก 

2. การใช้เคร่ืองมือในการสร้างตัวตน (Performance)    3.96 0.58 มาก 
2.1 ฉันพยายามเข้าใจผู้อื่นโดย

สมมติตัวเองไปอยู่ใน
สถานการณ์นั้น ๆ  

56 
(31.5) 

94 
(52.8) 

20 
(11.2) 

7 
(3.9) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.11 0.79 มาก 

2.2 ฉันคิดว่าการซักซ้อมการเผชิญ
เหตุการณ์รุนแรง เช่น 
แผ่นดินไหว ตึกถล่ม พายุโคลน 
เป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อให้ประชาชน
มีความเข้าใจว่าจะเผชิญหน้า
สถานการณ์เหล่านั้น 

99 
(55.6) 

59 
(33.1) 

16 
(9.0) 

2 
(1.1) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.41 0.79 มากที่สุด 

2.3 ฉันชอบเล่นเกมส์ที่จ าลอง
เหตุการณ์จริง ๆ เช่น เกมส์
ซิมส์ซติี้ (Sim City) เกมส์เดอะ
ซิมส์ (The Sims) เกมส์ฟีฟ่า 
(FIFA) 

41 
(23.0) 

44 
(24.7) 

44 
(24.7) 

27 
(15.2) 

22 
(12.4) 

178 
(100.0) 

3.31 1.31 ปาน
กลาง 

2.4 ฉันชอบภาพยนตร์ที่จ าลอง
เหตุการณ์จริงโดยใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก เช่น เรื่อง
อาวตาร (Avatar) ขุนศึกพันธุ์
สะท้านโลก (300) จิตพิฆาต
โลก (Inception) X-Men 

73 
(41.0) 

59 
(33.1) 

28 
(15.7) 

13 
(7.3) 

5 
(2.8) 

178 
(100.0) 

4.02 1.06 มาก 

3. การจ าลองเหตุการณ์ 
(Simulation) 

      3.13 0.79 ปาน
กลาง 

3.1 ฉันสร้างประวัตสิ่วนตัวออนไลน์ 
(profile) หลาย ๆ ชุด เพื่อใช้
เล่นเกมส์ออนไลน์ หรือสมัคร
สมาชิกเว็บไซต์ตา่ง ๆ  

21 
(11.8) 

57 
(32.0) 

34 
(19.1) 

36 
(20.2) 

30 
(16.9) 

178 
(100.0) 

3.02 1.30 ปาน
กลาง 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็น 
ด้วย 

ไม ่
มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

3.2 ฉันรู้สึกว่าตัวตนในสื่อออนไลน์
แตกต่างจากตัวตนในชีวิตจริง 

15 
(8.4) 

46 
(25.8) 

41 
(23.0) 

52 
(29.2) 

24 
(13.5) 

178 
(100.0) 

2.87 1.19 ปาน
กลาง 

3.3 ฉันเช่ือว่าในบางสถานการณ์ 
โดยเฉพาะในสื่อออนไลน์ ฉัน
จ าเป็นต้องแสดงตัวตนเป็นคน
อื่น 

15 
(8.4) 

38 
(21.3) 

40 
(22.5) 

61 
(34.3) 

24 
(13.5) 

178 
(100.0) 

2.77 1.18 ปาน
กลาง 

3.4 ฉันเช่ือว่านักแสดงต่างก็เรยีนรู้
ชีวิตจากบทบาทที่พวกเขา
แสดงในภาพยนตร์ หรือละคร 

46 
(25.8) 

86 
(48.3) 

28 
(15.7) 

16 
(9.0) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

3.89 0.93 มาก 

4. การปรับใช้ (Appropriation)       2.27 0.81 น้อย 
4.1 ฉันมักจะหยิบภาพหรือวิดโีอที่

คนอ่ืนแชร์เป็นสาธารณะ มา
ตกแต่งภาพใหม่หรือใช้
ประกอบเพื่อสร้างคลิปวดิีโอ 

5 
(2.8) 

16 
(9.0) 

32 
(18.0) 

60 
(33.7) 

65 
(36.5) 

178 
(100.0) 

2.08 1.08 น้อย 

4.2 ฉันเคยเขียนเรื่องสั้น นวนิยาย 
ท าคลิปวิดีโอโดยหยิบยืมเค้า
โครงเรื่อง หรือตัวละครมาจาก
หนังสือหรือภาพยนตร์ที่ฉัน
ชอบ 

13 
(7.3) 

32 
(18.0) 

39 
(21.9) 

50 
(28.1) 

44 
(24.7) 

178 
(100.0) 

2.55 1.24 น้อย 

4.3 ฉันคิดว่าการหยิบส่วนใดส่วน
หนึ่งของช้ินงานคนอ่ืนมาใช้
ไม่ใช่เรื่องผดิ 

4 
(2.2) 

27 
(15.2) 

18 
(10.1) 

55 
(30.9) 

74 
(41.6) 

178 
(100.0) 

2.06 1.15 น้อย 

4.4 ฉันคิดว่าการหยิบส่วนใดส่วน
หนึ่งของงานของดารา นักร้อง 
มาท าเป็นคลปิวิดีโอ น่าจะท า
ให้ดารานักร้องเหล่านั้นภูมิใจ 

5 
(2.8) 

24 
(13.5) 

56 
(31.5) 

44 
(24.7) 

49 
(27.5) 

178 
(100.0) 

2.39 1.11 น้อย 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

5. การมีปฏิสัมพันธ์ (Distribution 
cognition) 

      3.95 0.53 มาก 

5.1 ฉันไม่เห็นด้วยกับความคิดว่า
คนฉลาดคือคนทีเ่กิดมาสมองด ี

31 
(17.4) 

50 
(28.1) 

34 
(19.1) 

46 
(25.8) 

17 
(9.6) 

178 
(100.0) 

3.18 1.26 ปาน
กลาง 

5.2 ฉันคิดว่าสภาพแวดล้อมมีส่วน
ส าคัญที่ท าใหส้มองฉันพัฒนา 

90 
(50.6) 

78 
(43.8) 

3 
(1.7) 

6 
(3.4) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.40 0.74 มากที่สุด 

5.3 ฉันรู้ดีว่าจะค้นข้อมูลเรื่องใด
เรื่องหนึ่งจากใครและท่ีใด 

43 
(24.2) 

112 
(62.9) 

15 
(8.4) 

7 
(3.9) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.06 0.73 มาก 

5.4 ฉันเห็นว่าการใช้เครื่องมือ เช่น 
เครื่องคิดเลข ตัวช่วยสะกดค า 
พจนานุกรม เป็นสิ่งส าคญัที่จะ
ช่วยให้ฉันเรียนรูไ้ดด้ีขึ้น 

65 
(36.5) 

89 
(50.0) 

13 
(7.3) 

9 
(5.1) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.16 0.85 มาก 

6. การท างานหลายอย่างพร้อมกัน 
(Multitasking) 

      3.74 0.81 มาก 

6.1 ฉันสามารถท างานไปพร้อม ๆ 
กับฟังเพลงหรือดูโทรทัศน ์

51 
(28.7) 

79 
(44.4) 

6 
(3.4) 

29 
(16.3) 

13 
(7.3) 

178 
(100.0) 

3.71 1.25 มาก 

6.2 ฉันสามารถตัดสิ่งรบกวนขณะ
ท างานได ้

25 
(14.0) 

82 
(46.1) 

26 
(14.6) 

41 
(23.0) 

4 
(2.2) 

178 
(100.0) 

3.47 1.06 มาก 

6.3 ฉันชอบเปิดโปรแกรมและ
เครื่องมือหลายอย่างบน
คอมพิวเตอร์พร้อมกัน 

55 
(30.9) 

74 
(41.6) 

19 
(10.7) 

29 
(16.3) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

3.86 1.05 มาก 

6.4 ฉันคิดว่าคนรุ่นฉันสามารถท า
กิจกรรมหลาย ๆ อย่างไป
พร้อมกันได ้

51 
(28.7) 

86 
(48.3) 

21 
(11.8) 

19 
(10.7) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

3.94 0.94 มาก 

7. การดึงข้อมูลมาใช ้
    (Collective Intelligence) 

      4.13 0.57 มาก 

7.1 ฉันชอบท างานร่วมกับคนอ่ืน 56 
(31.5) 

88 
(49.4) 

25 
(14.0) 

6 
(3.4) 

3 
(1.7) 

178 
(100.0) 

4.06 0.86 มาก 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็นด้วย 
ไม่เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

7.2 ถ้าหากฉันหาข้อมูลไม่พบ
หรือแก้ไขปัญหาใดไม่ได้ ฉัน
ใช้อินเทอร์เน็ตหรือสื่อสังคม
อื่น ๆ เพื่อติดต่อหาข้อมลูที่
ฉันต้องการ 

112 
(62.9) 

58 
(32.6) 

3 
(1.7) 

5 
(2.8) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.56 0.67 มากที่สุด 

7.3 ฉันชอบกิจกรรมออนไลน์ท่ี
ได้พบปะแลกเปลี่ยนกับคน
อื่น เช่น การเล่นเกมส์กลุม่ 
การพูดคุยทางเว็บบอรด์ 
เป็นต้น 

53 
(29.8) 

64 
(36.0) 

37 
(20.8) 

17 
(9.6) 

7 
(3.9) 

178 
(100.0) 

3.78 1.10 มาก 

7.4 ฉันไม่คิดว่ากรถามเพื่อน 
หรือการขอความช่วยเหลือ
จากเพื่อนเป็นสิ่งท่ีน่าอาย 

76 
(42.7) 

73 
(41.0) 

9 
(5.1) 

13 
(7.3) 

7 
(3.9) 

178 
(100.0) 

4.11 1.06 มาก 

8. การประเมินตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือ (Judgement) 

      4.17 0.52 มาก 

8.1 ฉันสามารถตัดสินได้ว่าข้อมูล
ที่ค้นได้จากอินเทอรเ์น็ตช้ิน
ใดถูกต้องและน่าเชื่อถือ 

32 
(18.0) 

79 
(44.4) 

38 
(21.3) 

26 
(14.6) 

3 
(1.7) 

178 
(100.0) 

3.62 1.00 มาก 

8.2 เมื่อฉันสนใจประเด็นใด ฉัน
จะค้นข้อมูลจากหลาย ๆ 
แหล่ง เช่น โทรทัศน์ วิทยุ 
อินเทอร์เน็ตเพื่อน ามา
เปรียบเทยีบ ท าความเข้าใจ 

85 
(47.8) 

73 
(41.0) 

14 
(7.9) 

6 
(3.4) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.33 0.76 มากที่สุด 

8.3 เมื่อฉันค้นข้อมูลทางกูเกิล้ 
(google) ฉันเลือกค าส าคัญ 
(keyword) ที่ใช้ในการค้นได ้

105 
(59.0) 

65 
(36.5) 

6 
(3.4) 

2 
(1.1) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.53 0.62 มากที่สุด 

8.4 ฉันสามารถแยกแยะได้ว่าสื่อ
ใดเอนเอียงหรือแอบแฝง
แนวคิดที่ไม่เป็นกลาง 

61 
(34.3) 

95 
(53.4) 

18 
(10.1) 

4 
(2.2) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.20 0.71 มาก 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย 

ไม่ 
มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

9. การติดตามการไหลของข้อมลู 
(Transmedia navigator) 

      4.31 0.50 มาก 

9.1 ฉันติดตามชมละคร/รายการที่
ชอบ ท้ังโดยการติดตามจากเฟ
ซบุ๊ก โทรทัศน์และ
อินเทอร์เน็ต 

76 
(42.7) 

73 
(41.0) 

15 
(8.4) 

9 
(5.1) 

5 
(2.8) 

178 
(100.0) 

4.16 0.97 มาก 

9.2 ฉันสามารถจินตนาการเห็น
ภาพการน าเสนอเนื้อหา
ประเด็นเดียวในหลาย ๆ 
ช่องทาง เช่น การเขียน ดนตรี 
เป็นต้น 

46 
(25.8) 

95 
(53.4) 

29 
(16.3) 

8 
(4.5) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.01 0.78 มาก 

9.3 หากฉันพบข้อมูลหรือมีประเด็น
ที่สงสัยทางโทรทัศน์ ฉันจะไป
ค้นหาหรือเช็คข้อมลูทาง
อินเทอร์เน็ต 

94 
(52.8) 

76 
(42.7) 

7 
(3.9) 

0 
(0.0) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.47 0.63 มากที่สุด 

9.4 ฉันชอบที่ฉันสามารถเรียนรู้
เกี่ยวกับสิ่งท่ีชอบได้จากหลาย 
ๆ ช่องทาง เช่น ทางโทรทัศน์ 
ทางอินเทอร์เน็ต และทางเฟ
ซบุ๊ก 

111 
(62.4) 

64 
(36.0) 

3 
(1.7) 

0 
(0.0) 

0 
(0.0) 

178 
(100.0) 

4.61 0.52 มากที่สุด 

10. การสร้างเครือข่าย (Networking)       4.14 0.66 มาก 
10.1 ฉันคิดว่าการอ่านความคิดเหน็

ของคนอ่ืน ๆ ที่มีต่อสินค้าและ
บริการตา่ง ๆ บนเว็บไซต์ มี
ประโยชน์ต่อฉันมาก 

86 
(48.3) 

67 
(37.6) 

19 
(10.7) 

5 
(2.8) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.30 0.82 มากที่สุด 

10.2 ฉันชอบแชร์ลิงก์ท่ีฉันชอบและ
ประทับใจบนเว็บไซตส์ื่อสังคม 
เช่น เฟซบุ๊ก 

62 
(34.8) 

66 
(37.1) 

33 
(18.5) 

8 
(4.5) 

9 
(5.1) 

178 
(100.0) 

3.92 1.08 มาก 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

10.3 ฉันรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วน
หนึ่งของชุมชนออนไลน์ 

50 
(28.1) 

75 
(42.1) 

41 
(23.0) 

9 
(5.1) 

3 
(1.7) 

178 
(100.0) 

3.90 0.93 มาก 

10.4 ฉันดีใจท่ีสามารถตดิต่อกับ
เพื่อนได้ทั้งทางสื่อออนไลน ์
ต่าง ๆ และในชีวิตจริง 

92 
(51.7) 

71 
(39.9) 

14 
(7.9) 

0 
(0.0) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.42 0.69 มากที่สุด 

11. การต่อรองการแลกเปลี่ยนขอ้มูล 
 (Negotiation) 

      4.15 0.65 มาก 

11.1 ฉันคิดว่าประสบการณ์ที่
ได้รับจากอินเทอร์เนต็และ/
หรือวิดีโอเกมส์ช่วยให้ฉัน
เข้าใจบุคคลอื่นมากข้ึน 

50 
(28.1) 

81 
(45.5) 

29 
(16.3) 

14 
(7.9) 

4 
(2.2) 

178 
(100.0) 

3.89 0.98 มาก 

11.2 ฉันคิดว่าอินเทอร์เนต็เปดิ
โอกาสให้ฉันได้รู้จักเรียนรู้
คนท่ีแตกต่างจากฉัน 

84 
(47.2) 

83 
(46.6) 

6 
(3.4) 

3 
(1.7) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.37 0.73 มากที่สุด 

11.3 ฉันรู้สึกดีที่สามารถตดิต่อ
ปฏิสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์กับผู้คนจากท่ัวโลก
ได้ เช่น เฟซบุ๊ก และไลน ์

92 
(51.7) 

69 
(38.8) 

14 
(7.9) 

1 
(0.6) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.39 0.75 มากที่สุด 

11.4 ฉันคิดว่าการใช้อินเทอร์เนต็
และ/หรือการเล่นวดิีโอ
เกมส์ท าให้คนเปิดรับ
วัฒนธรรมที่แตกต่างง่ายขึ้น 

52 
(29.2) 

82 
(46.1) 

27 
(15.2) 

13 
(7.3) 

4 
(2.2) 

178 
(100.0) 

3.93 0.97 มาก 

12. การสร้างมโนภาพ    
     (Visualization) 

      3.98 0.57 มาก 

12.1 ฉันชอบท ารายงาน การบ้าน
โดยพยายามใช้ภาพ 
ประกอบ แผนภมูิ กราฟให้
มากที่สุด 

30 
(16.9) 

82 
(46.1) 

46 
(25.8) 

17 
(9.6) 

3 
(1.7) 

178 
(100.0) 

3.67 0.92 มาก 
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ตารางที่ 12 (ต่อ) 
 

การรู้เท่าทัน 

ระดับ 

รวม ค่าเฉลี่ย S.D. 
การแปล

ผล 
เห็นด้วย
มากท่ีสุด 

เห็นด้วย 
ไม ่

มีความ 
เห็น 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยมาก

ที่สุด 

12.2 ฉันคิดว่าฉันสามารถอ่าน
และท าความเข้าใจภาพ 
กราฟ แผนภูมไิดด้ ี

31 
(17.4) 

90 
(50.6) 

36 
(20.2) 

16 
(9.0) 

5 
(2.8) 

178 
(100.0) 

3.71 0.95 มาก 

12.3 ฉันชอบเฟซบุ๊กและไลน์               
โปรไฟล์เพราะฉันสามารถ
เห็นรูปภาพของเพื่อนฉันได ้

71 
(39.9) 

82 
(46.1) 

17 
(9.6) 

6 
(3.4) 

2 
(1.1) 

178 
(100.0) 

4.20 0.83 มาก 

12.4 ฉันเห็นว่ากูเกิล้แม๊พหรือกู
เกิ้ลเอิร์ธเป็นเครื่องมือท่ีทรง
ประสิทธิภาพมาก 

87 
(48.9) 

72 
(40.4) 

11 
(6.2) 

7 
(3.9) 

1 
(0.6) 

178 
(100.0) 

4.33 0.81 มากที่สุด 

ระดับการรู้เท่าทันโดยรวม 3.86 0.36 มาก 

 
จากตารางที่ 12 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่โดยรวม อยู่ในระดับมาก 

(ค่าเฉลี่ย 3.86) ในทักษะทั้งหมดที่ทดสอบทั้ง 12 ทักษะ เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายทักษะตาม
รายละเอียดดังนี้ 

1) ทักษะการทดลองใช้ (Play) (ค่าเฉลี่ย 4.36) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถทดลองใช้
ปุ่มกด หรือฟังก์ชั่นต่างๆในคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กหรือมือถือในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.51) มีทักษะใน
การทดลองเพ่ือแก้ไขปัญหาในระดับมากที่สุดด้วย (ค่าเฉลี่ย 4.41) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมาก
ที่สุดว่าตนได้เรียนรู้เรื่องใหม่ๆจากการทดลองกดปุ่มหรือเลือกใช้โปรแกรมต่างๆในคอมพิวเตอร์ 
(ค่าเฉลี่ย 4.30)  

2) ทักษะการใช้เครื่องมือในการสร้างตัวตน (Performance) (ค่าเฉลี่ย 3.96) โดยกลุ่มตัวอย่าง
เห็นด้วยในระดับมากที่สุดว่าการซักซ้อมเผชิญเหตุการณ์รุนแรงเป็นสิ่งจ าเป็น (ค่าเฉลี่ย 4.41) และกลุ่ม
ตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากที่สุดว่าตนพยายามเข้าใจผู้อ่ืนโดยสมมติตัวเองไปอยู่ในสถานการณ์นั้นๆ 
(4.11) กลุ่มตัวอย่างชอบภาพยนตร์จ าลองเหตุการณ์จริงโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก (4.02) กลุ่มตัวอย่าง
ชื่นชอบการเล่นเกมส์จ าลองเหตุการณ์จริงในระดับปานกลาง (3.31) 

3) ทักษะการจ าลองเหตุการณ์ (Simulation) (ค่าเฉลี่ย 3.13) นั้น พบว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นด้วย
ในระดับมากว่านักแสดงเรียนรู้จากบทบาทในละคร (3.89) โดยกลุ่มตัวอย่างยอมรับในระดับปานกลาง
ว่าตนสร้างประวัติส่วนตัวออนไลน์หลายๆชุด (3.02) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับปานกลางว่าตัวตนใน
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สื่อออนไลน์แตกต่างจากตัวตนในชีวิตจริง (2.87) อีกทั้งกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับปานกลางว่าบาง
สถานการณ์ในสื่อออนไลน์ตนต้องแสดงตัวตนเป็นคนอ่ืน (2.77) 

4) ทักษะการปรับใช้ (Appropriation) (ค่าเฉลี่ย 2.27) โดยกลุ่มตัวอย่างผลิตเนื้อหาใหม่ๆขึ้น
โดยหยิบยกเค้าโครงมาจากสื่ออ่ืนๆในระดับน้อย (2.55) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับน้อยว่าการหยิบ
ยกงานของดารานักร้องมาท าคลิปวิดีโอน่าจะท าให้ดารานักร้องเกิดความภาคภูมิใจ (2.39) กลุ่มตัวอย่าง
น าภาพหรือวิดีโอที่คนอ่ืนแชร์เป็นสาธารณะมาใช้ในระดับน้อย (2.08) กลุ่มตัวอย่างไม่เห็นด้วยกับการ
หยิบเนื้อหาส่วนใดส่วนหนึ่งของผู้อื่นมาใช้ (2.06)  

5) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ (Distribution cognition) (ค่าเฉลี่ย 3.95) ดังรายละเอียดคือ กลุ่ม
ตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากที่สุดว่าสภาพแวดล้อมมีส่วนส าคัญที่ท าให้สมองพัฒนา (ค่าเฉลี่ย 4.40) 
กลุ่มตัวอย่างเห็นว่าการใช้เครื่องมือเสริม เช่น ตัวช่วยสะกดค า มีส่วนส าคัญท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ (4.16) 
นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากว่าตนทราบดีว่าจะค้นข้อมูลเรื่องใดเรื่องหนึ่งจากใครและที่
ใด (4.06) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับปานกลางว่าคนที่ฉลาดคือคนที่สมองดี (3.18) 

6) ทักษะการท างานหลายอย่างพร้อมกัน (Multitasking) (ค่าเฉลี่ย 3.74) โดยกลุ่มตัวอย่างมี
เห็นด้วยในระดับมากว่าสามารถท ากิจกรรมหลายอย่างไปพร้อมกัน (3.94) อีกทั้งยังเห็นด้วยในระดับ
มากว่าตัวเองชอบเปิดโปรแกรมและเครื่องมือหลายๆอย่างพร้อมกันบนคอมพิวเตอร์ (3.86) และ
สามารถท างานไปพร้อมกับฟังเพลงหรือดูโทรทัศน์ (3.71) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากว่าสามารถ
ตัดสิ่งรบกวนขณะท างานได้ (3.47) 

7) ทักษะการท างานร่วมกับคนอ่ืนและดึงข้อมูลมาใช้ (Collective Intelligence) (ค่าเฉลี่ย 
4.13) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตในระดับมากที่สุด (4.56) กลุ่ม
ตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากว่าการถามเพ่ือนหรือขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนไม่ใช่สิ่งน่ าอาย (4.11) 
และเห็นด้วยในระดับมากว่าชอบท างานร่วมกับคนอื่น (4.06) กลุ่มตัวอย่างชื่นชอบกิจกรรมออนไลน์ที่ได้
พบปะกับคนอ่ืน (3.78) 

8) ทักษะการประเมินตรวจสอบความน่าเชื่อถือ (Judgement) (ค่าเฉลี่ย 4.17) โดยกลุ่ม
ตัวอย่างมีความสามารถในการค้นคว้าข้อมูลจากหลายๆแหล่งในระดับมากที่สุด (4.53) กลุ่มตัวอย่างค้น
ข้อมูลจากหลายๆแหล่งเพ่ือเปรียบเทียบ (4.33) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากว่าตนสามารถ
แยกแยะได้ว่าสื่อใดเอนเอียงหรือไม่เป็นกลาง (4.20) กลุ่มตัวอย่างสามารถตัดสินได้ว่าข้อมูลที่ค้นจาก
อินเทอร์เน็ตส่วนใดถูกต้องและน่าเชื่อถือ (3.62)  

9) ทักษะการติดตามการไหลของข้อมูล (Transmedia navigator) (ค่าเฉลี่ย 4.31) โดยกลุ่ม
ตัวอย่างมีความสามารถที่โดดเด่นในแง่ของการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่สนใจจากหลายๆช่องทางการสื่อ
สารประกอบกัน (ค่าเฉลี่ย 4.61) กลุ่มตัวอย่างค้นข้อมูลจากสื่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือตรวจสอบข้อมูล (4.47) 
กลุ่มตัวอย่างติดตามชมละครหรือรายการทั้งจากเฟซบุ๊ก โทรทัศน์และอินเทอร์เน็ต (4.16) กลุ่มตัวอย่าง
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เห็นด้วยในระดับมากว่าสามารถจินตนาการได้ว่าประเด็นใดประเด็นหนึ่งอาจถูกน าเสนอในหลาย
ช่องทาง (4.01) 

10) ทักษะการสร้างเครือข่าย (Networking) (ค่าเฉลี่ย 4.14) โดยกลุ่มตัวอย่างชื่นชอบที่
สามารถใช้สื่อออนไลน์เพ่ือติดต่อกับเพ่ือนได้ในระดับมากท่ีสุด (4.42) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมาก
ที่สุดว่าการอ่านความเห็นของคนอ่ืนๆต่อสินค้าหรือบริการมีประโยชน์ (4.30) กลุ่มตัวอย่างแชร์ลิงก์บน
สื่อสังคมในระดับมาก (3.92) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับมากว่าตนเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนออนไลน์ 
(3.90) 

11) ทักษะการต่อรอง การแลกเปลี่ยนข้อมูล (Negotiation) (ค่าเฉลี่ย 4.15) โดยกลุ่มตัวอย่าง
เห็นประโยชน์และพึงพอใจที่สื่อสังคมออนไลน์ช่วยให้สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้คนได้ (4.39) กลุ่มตัวอย่าง
ยังเห็นว่าอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสให้เรียนรู้คนที่แตกต่างจากตนในระดับมากที่สุด (4.37) กลุ่มตัวอย่าง
เห็นด้วยในระดับมากว่าการใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นวิดีโอเกมส์ท าให้คนเปิดรับวัฒนธรรมที่แตกต่างได้
ง่ายขึ้น (3.93) นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างยังเห็นด้วยในระดับมากว่าประสบการณ์ที่ได้รับจากอินเทอร์เน็ต
หรือวิดีโอเกมส์ช่วยให้เข้าใจบุคคลอื่นมากขึ้น (3.89)  

12) ทักษะการสร้างมโนภาพ (Visualization) (ค่าเฉลี่ย 3.98) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่า
กูเกิ้ลแม๊พเป็นเครื่องมือที่ทรงประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด (4.33) กลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในระดับมาก
ต่อโปรไฟล์ของเฟซบุ๊กและไลน์เพราะช่วยให้เห็นภาพของเพ่ือนได้ (4.20) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยในระดับ
มากว่าพวกเขาสามารถอ่านและความเข้าใจภาพ กราฟแผนภูมิได้ดี (3.71) กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยใน
ระดับมากว่าชื่นชอบการท ารายงานการบ้านโดยพยายามใช้ภาพประกอบแผนภูมิ กราฟให้มากที่สุด 
(3.67) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



32 
 

ส่วนที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของ
กลุ่มตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 13 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะ 
ทางประชากร 

ระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ 
2 df P-value 

มาก - มากที่สุด น้อยท่ีสุด – ปานกลาง 
1. เพศ   0.237 1 0.626 

 ชาย  50 9    
 หญิง 104 15    

2. อายุ   3.525 2 0.172 
 น้อยกว่า 31 ปี 83 8    
 31 - 35 ปี 32 7    
 มากกว่า 35 ปี 39 9    

3. วุฒิการศึกษาเดิม   1.825 2 0.402 
ต่ ากว่าอนุปริญญา 
(ปวช./ปวส.) 

99 12    

อนุปริญญา 
(ปวช./(ปวส.) 

31 7    

สูงกว่าอนุปริญญา 24 5    
4. รายได ้   3.933 2 0.140 

 น้อยกว่า 10,001 บาท 38 9    
 10,001 - 25,000 บาท 91 9    
 มากกว่า 25,000 บาท 25 6    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 13 พบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ อายุ วุฒิการศึกษาเดิม และรายได้ 
ไม่มีความสัมพันธ์กับระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ค่า P-value เท่ากับ 0.626, 0.172, 0.402 และ 0.140 ซึ่งมากกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึ งปฏิเสธ
สมมติฐานการวิจัย  
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ส่วนที่ 5 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก  
           และไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางที่ 14 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับความถ่ีในการใช้เฟซบุ๊กของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะ 
ทางประชากร 

ความถี่ในการใช้เฟซบุ๊ก 
2 df P-value 

7 วัน/สัปดาห์ น้อยกว่า 7 วัน/สัปดาห์ 
1. เพศ      

 ชาย  49 10 0.065 1 0.799 
 หญิง 103 16    

2. อายุ   8.202 1 0.004* 
 น้อยกว่าหรือเท่ากับ 35 ปี 117 13    
 มากกว่า 35 ปี 35 13    

3. วุฒิการศึกษาเดิม   0.009 1 0.925 
ต่ ากว่าอนุปริญญา  
(ปวช./ปวส.) 

95 16 
   

ตั้งแต่อนุปริญญา 
(ปวช./(ปวส.) ขึ้นไป 

57 10 
   

4. รายได ้   2.278 1 0.131 
น้อยกว่า 10,001 บาท 37 10    
ตั้งแต่ 10,001 บาทข้ึนไป 115 16    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากรารางที่ 14 พบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ อายุ มีความสัมพันธ์กับความถี่ในการ
ใช้เฟซบุ๊กของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.004 ซึ่งน้อย
กว่าค่าท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย 

นอกจากนี้ยังพบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ วุฒิการศึกษาเดิม และรายได้  ไม่มี
ความสัมพันธ์กับความถี่ในการใช้เฟซบุ๊กของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ค่า                  
P-value เท่ากับ 0.799, 0.925 และ 0.131 ซึ่งมากกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงปฏิเสธสมมติฐานการ
วิจัย  
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ตารางที่ 15 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับความถ่ีในการใช้ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะ 
ทางประชากร 

ความถี่ในการใช้ไลน์ 
2 df P-value 

7 วัน/สัปดาห์ น้อยกว่า 7 วัน/สัปดาห์ 
1. เพศ   0.647 1 0.421 

 ชาย  53 6    
 หญิง 111 8    

2. อายุ   2.597 2 0.273 
 น้อยกว่า 26 ปี 37 5    
 26 - 30 ปี 44 5    
 มากกว่า 30 ปี 83 4    

3. วุฒิการศึกษาเดิม   0.176 1 0.675 
 ต่ ากว่าอนุปริญญา  
 (ปวช./ปวส.) 

103 8    

 ตั้งแต่อนุปริญญา   
 (ปวช./(ปวส.) ขึ้นไป 

61 6    

4. รายได ้   4.353 1 0.037* 
 น้อยกว่า 10,001 บาท 40 7    
 ตั้งแต่ 10,001 บาทข้ึนไป 124 7    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตารางที่ 15 พบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ รายได้  มีความสัมพันธ์กับความถี่ใน

การใช้ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.0375 ซึ่ง
น้อยกว่าค่าท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย  

นอกจากนี้ยังพบว่าลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ อายุ และวุฒิการศึกษาเดิม  ไม่มี
ความสัมพันธ์กับความถี่ในการใช้ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ค่า                    
P-value เท่ากับ 0.421, 0.273 และ 0.675 ซึ่งมากกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงปฏิเสธสมมติฐาน                 
การวิจัย 
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ตารางที่ 16  ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับระยะเวลาการใช้เฟซบุ๊กในแต่ละวันของ 
                กลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะ 
ทางประชากร 

ระยะเวลาการใช้เฟซบุ๊กในแต่ละวัน 
2 df P-value 

มากกว่า 3 ชม./วัน ตั้งแต่ 1-3 ชม./วัน 
1. เพศ   0.150 1 0.698 

 ชาย  36 23    
 หญิง 69 50    

2. อายุ   6.799 2 0.033* 
 น้อยกว่า 31 ปี 57 34    
 31 - 35 ปี 27 12    
 มากกว่า 35 ปี 21 27    

3. วุฒิการศึกษาเดิม   0.777 2 0.678 
ต่ ากว่าอนุปริญญา  
(ปวช./ปวส.) 

63 48    

อนุปริญญา 
(ปวช./(ปวส.) 

23 15    

สูงกว่าอนุปริญญา 19 10    
4. รายได ้   2.700 4 0.609 

น้อยกว่า 10,001 บาท 24 23    
10,001 - 15,000 บาท 26 18    
15,001 - 20,000 บาท 29 14    
20,001 - 25,000 บาท 7 6    
มากกว่า 25,000 บาท 19 12    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตารางที่ 16 พบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ อายุ มีความสัมพันธ์กับระยะเวลาการ

ใช้เฟซบุ๊กในแต่ละวันของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 
0.033 ซึ่งน้อยกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย  

นอกจากนี้ยังพบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ วุฒิการศึกษาเดิม และรายได้  ไม่มี
ความสัมพันธ์กับการใช้เวลากับเฟซบุ๊กในแต่ละวันของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
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0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.698, 0.678 และ 0.609 ซึ่งมากกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึ งปฏิ เสธ
สมมติฐานการวิจัย 
 
ตารางที่ 17  ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับระยะเวลาการใช้เวลากับไลน์ ในแต่ละวัน  
                ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะ 
ทางประชากร 

ระยะการใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวัน 
2 df P-value 

มากกว่า 3 ชม./วัน ตั้งแต่ 1-3 ชม./วัน 
1. เพศ   3.890 1 0.049* 

 ชาย  27 32    
 หญิง 73 46    

2. อายุ   2.276 4 0.685 
 น้อยกว่า 26 ปี 26 16    
 26 - 30 ปี 30 19    
 31 - 35 ปี 20 19    
 36 - 40 ปี 14 13    
 มากกว่า 40 ปี 10 11    

3. วุฒิการศึกษาเดิม   3.939 2 0.140 
 ต่ ากว่าอนุปริญญา  
 (ปวช./ปวส.) 

68 43 
   

 อนุปริญญา   
 (ปวช./(ปวส.) 

20 18 
   

 สูงกว่าอนุปริญญา 12 17    
4. รายได ้   10.195 4 0.037* 

 น้อยกว่า 10,001 บาท 19 28    
 10,001 - 15,000 บาท 27 17    
 15,001 - 20,000 บาท 31 12    
 20,001 - 25,000 บาท 6 7    
 มากกว่า 25,000 บาท 17 14    

 



37 
 

จากตารางที่ 17 พบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ และรายได้  มีความสัมพันธ์กับ
การใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวันของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ค่า P-value 
เท่ากับ 0.049 และ 0.037 ซึ่งน้อยกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย  

นอกจากนี้ยังพบว่า ลักษณะทางประชากร ได้แก่ อายุ และวุฒิการศึกษาเดิม ไม่มี
ความสัมพันธ์กับการใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวันของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ค่า P-value เท่ากับ 0.685 และ 0.140 ซึ่งมากกว่าค่าท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย  
 

ส่วนที่ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการรู้เท่าทันสื่อกับพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กและไลน์
ของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ตารางที่ 18 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการรู้เท่าทันสื่อกับการใช้เฟซบุ๊กของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
การใช้เฟซบุ๊ก 

2 df P-value 
ทุกวัน 5-6 ครั้ง 3-4 ครั้ง 1-2 ครั้ง ไม่เคย 

น้อยที่สุด 0 0 0 0 0 30.879 12 0.002* 
น้อย 0 0 0 0 1    
ปานกลาง 18 1 3 1 0    
มาก 130 6 5 3 6    
มากที่สุด 4 0 0 0 0    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 18 พบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อมีความสัมพันธ์กับการใช้เฟซบุ๊กของกลุ่ม
ตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.002 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ผู้วิจัย
ก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานงานวิจัย  
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ตารางที่ 19 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการรู้เท่าทันสื่อกับการใช้ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
การใช้ไลน์ 

2 df P-value 
ทุกวัน 5-6 ครั้ง 3-4 ครั้ง 1-2 ครั้ง ไม่เคย 

น้อยที่สุด 0 0 0 0 0 64.399 12 0.000** 
น้อย 0 0 0 0 1    
ปานกลาง 19 2 1 0 1    
มาก 141 4 2 2 1    
มากที่สุด 4 0 0 0 0    

** นัยส าคัญที่สถิติที่ระดับ 0.01 
 

จากตารางที่ 19 พบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อมีความสัมพันธ์กับการใช้ ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ค่า P-value เท่ากับ 0.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ 
คือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานงานวิจัย  
 
ตารางที ่20 ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับการใช้เวลากับเฟซบุ๊กในแต่ละวันของ    
               กลุ่มตัวอย่าง 
 

ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
การใช้เวลากับเฟซบุ๊กในแต่ละวัน 

2 df P-value มากกว่า  
3 ชั่วโมง 

2 –3 
ชั่วโมง 

1 - 2  
ชั่วโมง 

น้อยกว่า  
1 ชั่วโมง 

น้อยที่สุด 0 0 0 0 20.170 9 0.017* 
น้อย 0 0 0 1    
ปานกลาง 8 3 6 6    
มาก 94 26 15 15    
มากที่สุด 3 0 1 0    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 20 พบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อมีความสัมพันธ์กับการใช้เวลากับเฟซบุ๊กในแต่
ละวันของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.017 ซึ่งมีค่าน้อย
กว่าค่าท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานงานวิจัย  
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ตารางที่ 21  ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับการใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวันของ 
                กลุ่มตัวอย่าง 
 

ระดับการรู้เท่าทันสื่อ 
การใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวัน 

2 df P-value มากกว่า 3 
ชั่วโมง 

2 –3 
ชั่วโมง 

1 - 2  
ชั่วโมง 

น้อยกว่า  
1 ชั่วโมง 

น้อยที่สุด 0 0 0 0 21.046 9 0.012* 
น้อย 0 0 0 1    
ปานกลาง 9 2 5 7    
มาก 88 26 24 12    
มากที่สุด 3 0 1 0    

* นัยส าคัญท่ีสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 21 พบว่า ระดับการรู้เท่าทันสื่อมีความสัมพันธ์กับการใช้เวลากับไลน์ในแต่ละวัน
ของกลุ่มตัวอย่าง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ค่า P-value เท่ากับ 0.012 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า
ค่าท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานงานวิจัย  
 

ส่วนที่ 7  ผลการสนทนากลุ่ม (Focus group) ในประเด็นการใช้เฟซบุ๊ก และไลน์  
            เพ่ือประโยชน์ดา้นการเรียนการสอนในสาขาวิชานิเทศศาสตร์          
            มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช 
  

1. การใช้ประโยชน์จากเฟซบุ๊กและไลน์  
 ผลการสัมภาษณ์พบว่านักศึกษาทั้งหมดใช้เฟซบุ๊กและไลน์ โดยส่วนใหญ่ใช้ประโยชน์

ตามลักษณะของสื่อและเหตุผลในการใช้ ดังนี้ 
- เฟซบุ๊ก ใช้ประโยชน์เพ่ือการติดต่อติดตามข่าวสารจากกลุ่มเพ่ือน ใช้เพ่ือติดตาม

ข่าวสารต่างๆ ใช้เพ่ือความบันเทิงในการส่งภาพ ส่งคลิปเพ่ือแลกเปลี่ยนกันในกลุ่มเพ่ือน และใช้เ พ่ือ             
การโฆษณาขายสินค้า/ สั่งซื้อสินค้า 

- ไลน์ ใช้ประโยชน์ เพ่ือติดต่อสื่อสารกันในครอบครัว เพ่ือนฝูง เพ่ือนร่วมงาน                   
โดยสามารถสื่อสารด้วยการส่งข้อความและโทรศัพท์หากันได้ฟรี รวมทั้งใช้ติดต่อลูกค้า ส่งงาน ส่งคลิป 
เอกสาร  

 



40 
 

จะเห็นว่า ประโยชน์การใช้งานทั้งเฟซบุ๊กและไลน์มีความคล้ายและใกล้เคียงกันมาก 
กล่าวคือ ใช้เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับกลุ่มเพ่ือนฝูง เพ่ือนร่วมงานและกลุ่มอ่ืนๆ เป็นหลัก ตามมาด้วย                  
การใช้เพ่ือความบันเทิง ใช้เป็นสื่อในการติดต่องานติดต่อลูกค้า และใช้เพ่ือการโฆษณาสั่งซื้อสินค้า
ตามล าดับ  

 อย่างไรก็ดี พบว่ามีความแตกต่างในเรื่องของน้ าหนักการใช้ประโยชน์จากเฟซบุ๊ก
และไลน์ กล่าวคือ การใช้เฟซบุ๊กสามารถตอบสนองความต้องการที่หลากหลายได้ ขณะที่การใช้ไลน์
ตอบสนองประโยชน์ในเชิงความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดกับกลุ่มมากกว่า อีกทั้งเป็นเครื่ องมือที่สามารถ
ติดต่อกันได้ทั้งข้อความและโทรศัพท์ ดังนั้นไลน์จึงเป็นช่องทางการติดต่อสื่อสารที่เข้าถึงตัวบุคคลที่เป็นคู่
สื่อสารได้ตรงตัวและรวดเร็วที่สุด 
 2.  การใช้เฟซบุ๊กหรือไลน์เพื่อการเรียนการสอน 
 ผู้วิจัยเห็นว่ากิจกรรมการเรียนการสอนเป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์และเป็น
ประโยชน์โดยตรงกับนักศึกษา ดังนั้น หากน าจุดนี้มาเป็นประเด็นในการติดต่อผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก
และไลน์ นักศึกษาจะสนใจหรือมีความคิดเห็นอย่างไร 
 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มพบว่า นักศึกษาเกือบทั้งหมดเห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยให้เหตุผลว่า 
ท าให้สะดวกมากขึ้นเพราะไม่สูญหายเหมือนเอกสารและสามารถดูข้อมูลซ้ าได้ มีความรวดเร็วไม่ล่าช้า
เหมือนเอกสารท าให้ส่งงานได้ทันตามเวลา เป็นการช่องทางท่ีง่ายและเข้าถึงตัวได้รวดเร็ว หากมีข้อสงสัย
สามารถติดต่อกลับได้ สามารถลดต้นทุนค่าพิมพ์ค่าจัดส่งได้ ทั้งนี้ นักศึกษาให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่าควรใช้
ช่องทางไลน์มากกว่าเฟซบุ๊ก เนื่องจากบ่อยครั้งไม่ได้เปิดเฟซบุ๊ก แต่เปิดใช้ไลน์ทุกวัน 
 นอกจากนี้ มีผู้ไม่เห็นด้วย 2 คน โดยให้เหตุผลว่า เฟซบุ๊กเป็นพ้ืนที่ของความบันเทิง   
ไม่ต้องการเรื่องวิชาการหรือข้อมูลการเรียนการสอน ขณะที่อีกเหตุผลเห็นว่าควรจัดส่งข้อมูล ในรูป
เอกสารเล่นเดิมดีกว่า เพราะข้อมูลในเฟซบุ๊กและไลน์มีเพ่ิมขึ้นทุกวัน ข้อมูลการเรียนการสอนที่ส่งไป
อาจจะหลุดรอดสายตาไปได้ 
 3.  ระบบการให้ค าปรึกษา/ บริการตอบค าถามผ่านเฟซบุ๊กและไลน์ 
 ผู้วิจัยเห็นว่า การน าข้อมูลการเรียนการสอนมาเป็นประเด็นสื่อสารกับนักศึกษาผ่าน
ช่องทางเฟซบุ๊กและไลน์นั้น จ าเป็นต้องมีผู้รับผิดชอบในการให้ข้อมูลและให้ค าปรึกษาแก่นักศึกษา 
ดังนั้น นักศึกษาจะมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการให้ค าปรึกษาและตอบค าถาม 
 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มพบว่า นักศึกษาทั้งหมดเห็นด้วยที่สาขาวิชาจะมีระบบให้
ค าปรึกษาหรือบริการตอบค าถาม โดยให้ความเห็นว่าสาขาวิชาควรจัดให้มีอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือให้
ค าแนะน าด้านการเรียน ตอบข้อสงสัยด้านวิชาการ หรือสอบถามเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนต่างๆ ได้  
อีกทั้งท าให้เกิดความสัมพันธ์รู้จักกับอาจารย์ สามารถได้ความกระจ่างชัดเจนที่สุด และท าให้ได้ข้อมูลที่
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ถูกต้องและติดตามได้ ส าหรับช่องทางการสื่อสารที่สะดวกที่สุด นักศึกษาให้ความเห็นว่าควรใช้ช่องทาง
ผ่านไลน์และโทรศัพท์ เนื่องจากเข้าถึงได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว  
 4.  การเป็นสมาชิกของเครือข่ายเพื่อนนักศึกษา 

ผู้วิจัยต้องการทราบว่านักศึกษาได้เข้าร่วมเป็นสมาชิกในเครือข่ายเพ่ือนนักศึกษา
สาขาวิชานิเทศศาสตร์บ้างหรือไม่ เพ่ือดูความสนใจและการมีส่วนร่วมในความเป็นกลุ่ม 

ผลการสัมภาษณ์กลุ่มพบว่า นักศึกษาทั้งหมดที่เข้ามาอบรมการฝึกปฏิบัติเสริมทักษะ
ในทุกกลุ่มวิชาจะสร้างกลุ่มไลน์ในแต่ละกลุ่ม และเข้าร่วมเป็นสมาชิกกลุ่มอย่างต่อเนื่อง โดยยังคง
ติดตามและติดต่อกันและกันในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ บางกลุ่มมีการนัดหมายพบปะสังสรรค์กันด้วย 
 5.  ความคิดเห็นต่อการจัดท าเฟซบุ๊กและไลน์เพื่อเป็นช่องทางการสื่อสารของ
สาขาวิชานิเทศศาสตร์ 
 ผู้วิจัยต้องการทราบถึงความสนใจและความต้องการเข้าร่วมกลุ่มของนักศึกษาผ่านทาง
เฟซบุ๊กหรือไลน์ โดยหากสาขาวิชาจะจัดท าสื่อดังกล่าวแยกตามกลุ่มวิชาเพ่ือให้สามารถให้ค าปรึกษา
หรือตอบค าถามแก่นักศึกษาได้อย่างทั่วถึงและถูกต้อง  
 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มพบว่า นักศึกษามีความสนใจและต้องการเข้าร่วมเป็นสมาชิกใน
กลุ่มวิชาที่ตนเองก าลังศึกษาเป็นอย่างยิ่ง โดยให้เหตุผลเป็นข้อดีที่จะช่วยให้ได้ข้อมูลด้านกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่รวดเร็วถูกต้อง  สามารถปรึกษาปัญหาทางการเรียนในชุดวิชาต่างๆ ได้ จะได้รู้จักใกล้ชิด
กับอาจารย์ในกลุ่มวิชามากข้ึน สามารถติดต่อสัมพันธ์กับอาจารย์ตัวจริงๆ ได้ สามารถติดต่อรู้จักกับกลุ่ม
เพ่ือนที่เรียนในกลุ่มวิชาเดียวกันได้ เป็นที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็นประสบการณ์ระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม 
เป็นศูนย์กลางการติดต่อในเรื่องต่างๆ ได้ ทั้งนี้ นักศึกษาส่วนใหญ่เสนอให้ใช้ช่องทางสื่อสารผ่านไลน์
มากกว่าเฟซบุ๊ก เนื่องจากเป็นช่องทางที่สะดวก ง่ายแก่การเข้าถึงและมีความถี่ในการเปิดรับทุกวัน 
 
 
 
 
 


