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บทคัดย่อ
การวิจัยในครั้งนี้	 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติด 
สือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติ	 ระดับปริญญาตรี	 มหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	
เป็นการวจิยัเชงิปริมาณแบบส�ารวจ	โดยการเกบ็ข้อมูลผ่านแบบสอบถามปลายเปิดและปลาย
ปิดใช้การสุม่ตวัอย่างนสิติเฉลีย่ทกุชัน้ปี	ทัง้ชายและหญงิจ�านวน	200	คน	ผลการวจิยัพบว่า
ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สังคมออนไลน์จ�าแนกเป็น	4	ด้าน	คือ	(1)	ด้านสภาพ
แวดล้อมของครอบครัว	(2)	ด้านสภาพส่วนบุคคล	(3)ด้านพฤตกิรรมตดิส่ืออนิเทอร์เนต็	และ	
(4)	ด้านอืน่	ๆ	เม่ือวเิคราะห์ตามเพศจะเหน็ได้ว่า	มีเพยีงด้านพฤตกิรรมตดิสือ่อนิเทอร์เนต็
ในเรือ่งการเล่นเกมออนไลน์	(ตัง้แต่	1	ชัว่โมงขึน้ไป)	ท่ีมีความสมัพนัธ์ต่อการส่งผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์หากวิเคราะห์ตามระดับชั้นปีที่ก�าลังศึกษา	 พบว่า	 
แทบทกุปัจจยัมีความสมัพนัธ์ต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญา
ตรมีหาวิทยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 มีเพยีงปัจจยัเร่ืองระยะเวลาการเข้าใช้งาน	
(เฉลีย่ต่อวัน)	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้ไป)	ในด้านพฤตกิรรมตดิสือ่อนิเทอร์เนต็	และปัจจยัอืน่	
ๆ	 ในเร่ืองของการมีอุปกรณ์และเคร่ืองมือส่ือสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ครบครัน	 
(X2	=	7.200,	sig.=.066)	และเม่ือวเิคราะห์ตามผลการเรียนเฉล่ีย	(GPA.)	พบว่าในด้านสภาพ
ส่วนบุคคลมีปัจจยัเร่ืองความต้องการหาเพือ่นทางอนิเทอร์เนต็	 (เล่นตัง้แต่	 1	 ชม.	 ขึน้ไป)	 

ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์
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และการชกัจงูจากเพือ่น	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้ไป)	มีความสัมพนัธ์ต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่
สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาซึง่รวม
ถึงปัจจัยด้านพฤติกรรมติดส่ืออินเทอร์เน็ต	 เร่ืองความถี่	 (เฉล่ียต่อวัน)	 ในการเข้าใช้งาน	 
(3	คร้ังขึน้ไป)	ส่วนปัจจัยอืน่ไม่มีนยัส�าคัญ

ค�าส�าคัญ:	ผลกระทบ		พฤติกรรม		สื่อสังคมออนไลน์

Abstract
The	purpose	of	 this	 research	was	 to	study	 the	 factors	 that	affect	 for	students’	
behavior	 at	Bansomdejchaopraya	Rajabhat	University	 undergraduate	 on	 social	
network	addiction.	A	quantitative	survey.	The	data	is	collected	through	surveys,	
open-ended	and	closed.	A	sampling	of	students	on	average	every	class.	Both	men	
and	women	are	200	persons.	The	results	showed	that	the	factors	that	affect	the	
behavior	on	social	network	addiction	were	classified	into	4	categories:	(1)	Family	
environment	(2)	Personal	(3)	Internet	Medias	habits	and	(4)	Other	services.	When	
analyzed	by	sex,	as	shown	that.	There	is	only	one	aspect	of	Internet	behavior	in	
online	gaming	(From	1	hour	up)	 related	 to	 impact	on	social	network	addiction.	 
If	 analyzed	 by	 grade	 level	 studying,	 it	 was	 found	 that	 almost	 all	 factors	were																
related	 to	 students’	 behavior	 at	 Bansomdejchaopraya	 Rajabhat	 University														
undergraduate	on	social	network	addiction.	There	was	only	the	access	time	factor.	
(Average	per	day)	(Play	for	1	hour	up).For	a	social	network	addiction’s	behavior	
and	other	 factors	 in	 terms	of	 the	availability	of	 Internet	equipment	and	devices											
(X2	=	7.200,	sig.	=	.066).And	as	a	result	of	the	average	GPA,	it	was	found	that	in	
terms	of	personal	status.	Using	an	internet	for	found	a	new	friends.	(1	hour	up)	
and	persuasion	from	friends	(Played	for	1	hour	up)	were	correlated	with	students’	
behavior	 at	Bansomdejchaopraya	Rajabhat	University	 undergraduate	 on	 social	
network	addiction.	These	included	in	a	frequency	of	using	(Average	per	day)	of	
access	(3	times	or	more).Other	factors	are	not	significant.

Keywords:	Effect,	Behavior,	Social	Network
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ความเป็นมาและความส�าคัญของปัญหา
	 จากการสุม่ตวัอย่างนสิติแบบเฉพาะเจาะจงในงานวจิยั	3	เรือ่ง	อนัได้แก่	งานวจิยั
ด้านการศึกษาพฤติกรรมไม่ดีและสาเหตุที่พบในเด็กนักศึกษาวัยรุ่นภายในและภายนอก
ห้องเรียน	(พรทิพย์	เหลียวตระกูล,	2550:	โปสเตอร์)	งานวิจัยด้านพฤติกรรมเด็กติดเกม
ออนไลน์กรณีศึกษานิสิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 (พรทิพย์	 เหลียว
ตระกูล,	2554)	และงานวิจัยด้านการศึกษาผลกระทบต่อสังคมจากการเล่นเกมออนไลน์ที่
มีผลต่อการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางความคิด	 (พรทิพย์	 เหลียวตระกูล,	 2549:	
87-96)	 พบว่าพฤติกรรมไม่ดีของเด็กนักศึกษาวัยรุ่นส่วนใหญ่คือการติดเกมออนไลน	์ 
ซึง่จากการส�ารวจพบว่านสิติในมหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาตดิเกมออนไลน์
เกิน	50	เปอร์เซ็นต์	จากจ�านวน	382	คนและส่งผลต่อการพัฒนาทักษะและกระบวนการ
ทางความคิด	ท�าให้ผลการเรียนตกต�่าลง	
	 เมื่ออินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง	(Internet	of	Things:	IoT)	เข้ามามีบทบาทส�าคัญ
พฤติกรรมของการติดเกมออนไลน์ลดน้อยลงอย่างเห็นได้ชัด	 แต่ส่ือสังคมออนไลน	์ 
(ผลกระทบของเครือข่ายสังคมออนไลน์,	2558)	กลับมีอิทธิพลมากขึ้น	มีการแพร่กระจาย
ไปสู่มวลชนอย่างรวดเร็ว	เกิดขึ้นกับคนทุกเพศ	ทุกวัย	ไม่เว้นแม้กระทั่งเด็กเล็ก	จากการ
สื่อสารท่ีเพียงแค่ได้ยินเสียง	 กลายเป็นการส่ือสารท่ีสามารถเห็นสีหน้า	 อากัปกิริยา	 
น�้าเสียง	 อันน�ามาซึ่งรูปแบบของการสื่อสารไร้พรมแดน	ผ่านโปรแกรมยอดนิยมต่าง	 ๆ	
เช่น	ไลน์	(Line)	เฟซบุ๊ค	(Facebook)	ทวติเตอร์อนิสตาแกรม	(Instagram)	ยทููป	(Youtube)	
ฯลฯ	 ผู้ใช้งานส่วนใหญ่คือผู้เผยแพร่เร่ืองราว	 ผ่านรูปภาพ	หรือวิดีโอให้กลุ่มเครือข่ายท่ี
ต้องการแบ่งปันรับรู้	 มุมมองของนักวิชาการ	 ซึ่งได้จากงานวิจัยของพิมพ์สุรีย์	 พงษ์เสือ	
(2555)	 เรื่องการศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี	และงานวิจัยของอาชิรญาน์	สุทัศน์	และธีรพล	เป็กเยียน	(2558:	9)	มองสิ่งที่
เป็นเทคโนโลยีเหล่านี้	 เสมือนดาบสองคม	ถ้าใช้ในทางที่ถูกต้อง	ความสะดวก	รวดเร็วก็
จะบังเกิด	 แต่ถ้าใช้ในทางท่ีผิด	 ก็จะเกิดผลเสียมากมาย	 ดังเช่น	 การโพสต์เร่ืองส่วนตัว	 
การเชค็อนิสถานทีท่่องเทีย่ว	ซึง่ท�าให้มิจฉาชพีสามารถก่ออาชญากรรมได้	หรอืแม้กระทัง่
การโพสต์รูปภาพอันไม่เหมาะสม	ด้วยเหตุนี้	จึงต้องมีหน่วยงานที่เข้ามาควบคุมดูแล	นั่น
คือ	 กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม	 โดยได้ออกกฎหมายพระราชบัญญัติ
คอมพิวเตอร์	 เพื่อคุ้มครองผู้บริสุทธิ์ท่ีถูกคุมคามหรือละเมิดสิทธิ์ส�าหรับการแก้ปัญหา
พฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ที่ดีที่สุด	คือการหาเหตุปัจจัยอย่างแท้จริง

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี	
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
	 2.	เพื่อหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์
	 3.	เพื่อศึกษาผลกระทบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
Factors	Effecting	for	students’	Behavior	at	Bansomdejchaopraya	Rajabhat	University	Undergraduate	on	Social	Network	
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กรอบแนวคิดของการวิจัย
   
	 ตัวแปรอิสระ	 	 	 	 ตัวแปรตาม

ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์

• เพศ 

• ระดบัชัน้ปีทีก่�าลงัศกึษา 

• ผลการเรยีนเฉลีย่ (GPA.) 
 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการติดส่ือสงัคมออนไลน์ 

• สภาพแวดลอ้มของครอบครวั 

• สภาพสว่นบุคคล 

• พฤตกิรรมตดิสือ่อนิเทอรเ์น็ต 

• ปจัจยัอื่น ๆ 

 

ภาพที่	1	กรอบแนวคิดของการวิจัย
กรอบแนวคิดในส่วนตัวแปรตาม	(ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์)

ภาพที่	2	กรอบแนวคิดของการวิจัยในส่วนของตัวแปรตาม

ปัจจัยสภาพแวดล้อมของครอบครัว	

• อยู่หอพักเพียงล�าพัง 

• ห่างเหินจากครอบครัว 

• ไม่มีการควบคุมส่ือสังคมออนไลน์ 

 

พฤติกรรมติดสื่ออินเทอร์เน็ต	

• ความถี่ในการเข้าใชง้าน 

• ระยะเวลาการเข้าใช้งาน 

• สถานที่เข้าใช้งานมากที่สุด 

• ช่วงเวลาที่เข้าใช้งานบ่อยที่สุด 

• เกมออนไลน์ 

• สนทนาออนไลน์ 

• ข่าวสาร,ภาพยนตร์ออนไลน์, 

ส่ือบันเทิงออนไลน์ 

 
ผลการเรียนสะสม (GPA.) 

 

ปัจจัยส่วนบุคคล	

• มีประสบการณ์การใช้งาน 

• ความเหงา 

• ต้องการหาเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต 

• ว่างและไม่มีอะไรท�า 

• การชักจูงจากเพื่อน 

• ขาดการควบคุมตนเอง 

ปัจจัยอื่น	ๆ	

• มีบริการอินเทอร์เน็ตฟรี	24 ชม. 

• มีอุปกรณ์และเคร่ืองมือส่ือสารบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ครบครัน 
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วิธีด�าเนินการวิจัย
	 การวิจัยเร่ืองปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของ
นสิิตระดับปรญิญาตรี	มหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา		เป็นงานวจิยัเชงิปริมาณ
แบบส�ารวจ	โดยมีขั้นตอนและวิธีด�าเนินการวิจัยดังนี้	
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร	คอื	นสิติระดับปริญญาตรี	มหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา
	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี	 ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบโควตา	 (Quota	
Sampling)	คอื	คดัเลือกนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	
โดยแบ่งสัดส่วนนิสิตจ�านวน	200	คนประกอบด้วยเพศชายและหญิงเท่ากัน	ระดับชั้นปีที่
ก�าลังศึกษาเท่ากัน	 แต่มีผลการเรียนเฉล่ียเป็นแบบการเลือกสุ่มอย่างง่าย	 (Simple													
Random	Sampling)	ทุกชั้นปี

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิยั	คือ	แบบสอบถาม	(Questionnaire)	ทีไ่ด้จากการศึกษา
เอกสารบทความ	วารสาร	ต�าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามให้ครอบคลุมทุกวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา	 โดยแบ่งตัวค�าถามออกเป็น	
2	 ส่วน	 คือ	 ข้อมูลท่ัวไป	 และข้อมูลปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการติดส่ือสังคมออนไลน์	 
ซึ่งใช้ค�าถามทั้งแบบปลายเปิดและปลายปิดและน�าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปท�า 
การทดลองใช้งาน	(Try	out)	30	ชดุ	ได้ค่าทัง้ฉบับ	a	=	.738	จากนัน้น�าผลท่ีได้มาวเิคราะห์
ผ่านโปรแกรมสถิติทางสังคมศาสตร์
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผู้วิจัยเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง	 โดยขอความร่วมมือจากนิสิตระดับ
ปริญญาตรี	 มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาที่มีความสมัครใจในการตอบ
แบบสอบถาม	ซึง่ใช้เวลาโดยเฉล่ียต่อคนประมาณ	5	นาที	ภายหลังจากการเก็บข้อมูลจาก
แบบสอบถามเสรจ็สิน้ลง	ผูว้จิยัได้น�าแบบสอบถามทัง้หมดมาตรวจสอบความถกูต้องและ
ความสมบูรณ์	ซึ่งพบว่ามีความถูกต้อง	ครบถ้วนและสมบูรณ์	จึงน�าแบบสอบถามที่ได้ไป
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
 
การวิเคราะห์ผลข้อมูล
	 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยเชิงปริมาณ	 คือ	 ค่าความถี	่																					
(Frequency)	และค่าร้อยละ	(Percentage)	ส่วนสถิติที่ใช้ในการทดสอบเป็นแบบไคสแคว์	
(Chi-Square	 Test)	 โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน	 (Pearson	 correlation														
Coefficient)

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
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ผลการวิจัย
	 ลักษณะทางประชากรศาสตร์
	 กลุ่มตวัอย่างคือนสิิตระดับปริญญาตรี	มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
เฉลี่ยทุกชั้นปี	ทั้งชายและหญิงจ�านวน	200	คน	โดยเป็นเพศชายจ�านวน	100	คน	คิดเป็น
ร้อยละ	50	และเพศหญิงจ�านวน	100	คน	คิดเป็นร้อยละ	50	ก�าลังศึกษาชั้นปีที่	1	จ�านวน	
50	คน	คิดเป็นร้อยละ	25	ชั้นปีที่	2	จ�านวน	50	คน	คิดเป็นร้อยละ	25	ชั้นปีที่	3	จ�านวน	
50	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	 25	 และชั้นปีท่ี	 4	 จ�านวน	 50	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	 25	 ส่วนผล 
การเรียนสะสม	(GPA.)	อยู่ในช่วงที่ต�่ากว่า	2.50	จ�านวน	127	คน	คิดเป็นร้อยละ	63.50											
ดังแสดงรายละเอียดตามตารางที่	1

ตารางที่	1	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างนิสิต	200	คน	จ�าแนกตามลักษณะ	
ทางประชากรศาสตร์

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ จ�านวน	(คน) ร้อยละ

1.	เพศ ชาย 100 50.00

หญิง 100 50.00

2.	ระดับชั้นปีที่ก�าลังศึกษา ปีที่	1 50 25.00

ปีที่	2 50 25.00

ปีที่	3 50 25.00

ปีที่	4 50 25.00

3.	ผลการเรียนเฉลี่ย	(GPA.) 2.00	–	2.50 127 63.50

2.51	–	3.00 63 31.50

3.01	–	3.50 6 3.00

>	3.50 4 2.00

ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์
	 ได้มีการจ�าแนกปัจจัยทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสังคมออนไลน์	ออกมาเป็น
หวัข้อย่อย	ๆ 	อยู	่4	ด้าน	คือ	ด้านสภาพแวดล้อมของครอบครัว	ด้านสภาพส่วนบคุคล	ด้าน
พฤติกรรมติดสื่ออินเทอร์เน็ตและปัจจัยอื่น	ๆ		ดังสรุปเป็น	3	ส่วน	ได้ดังนี้	
	 ส่วนที่	 1	 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม 
การตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิิตระดบัปริญญาตรมีหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา
โดยพจิารณาจากคุณลกัษณะส่วนบุคคล	เพศ	กับ	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิ
สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 
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พบว่า	มีเพยีง	“การเล่นเกมออนไลน์	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้ไป)”	ของนสิติระดับปรญิญาตรี	
เป็นเพยีงปัจจยัเดียวท่ีมีความสัมพนัธ์กับส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์	
อย่างมีนยัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ	0.05	ดังแสดงให้เหน็ในตารางท่ี	2

ตารางที	่2	ผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่	
สังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พจิารณาจากคณุลักษณะส่วนบุคคล	เพศ	กับ	ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่
สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 ด้าน
พฤตกิรรมตดิสือ่สงัคมออนไลน์	หวัข้อย่อย	การเล่นเกมออนไลน์	(เล่นตัง้แต่	1	ชัว่โมงขึน้ไป)

ด้านพฤติกรรมติดสื่อสังคมออนไลน์ ใช่ ไม่ใช่ รวม X2 sig.

การเล่นเกมออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

				ชาย 53 47 100.0 3.945	* .047

				หญิง 39 61 100.0

*	มีนัยทางสถิติที่ระดับ	.05

	 ส่วนที่	 2	 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม 
การติดส่ือสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาโดยพจิารณาจากคณุลักษณะส่วนบุคคล	ระดับชัน้ปีทีศ่กึษา	กับ	ปัจจยัทีส่่งผลก
ระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 พบว่า	 ทุกปัจจัยมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการติดส่ือสังคม
ออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 อย่างมี													
นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.01
	 มีเพียง	ปัจจัย	“ปัจจัยระยะเวลาการเข้าใช้งาน	(เฉลี่ยต่อวัน)	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	
ขึ้นไป)”			และ	“ปัจจัยมีอุปกรณ์และเครื่องมือสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ครบครัน”	

(X2=	7.200,	sig.	=	.066)	ดังแสดงให้เห็นในตารางที่	3
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ตารางที่	 3	 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อ
สังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	 ระดับชั้นปีท่ีศึกษา	 กับ	 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา

ด้านสภาพแวดล้อมของครอบครัว ใช่ ไม่ใช่ รวม x2 sig.

1.1	อยู่หอพักเพียงล�าพัง	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

						ปีที่	1 4 46 50.0 78.303** 0.00

						ปีที่	2 34 7 50.0

						ปีที่	3 40 10 50.0

						ปีที่	4 23 27 50.0

1.2	ห่างเหินจากครอบครัว	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

						ปีที่	1 4 46 50.0 78.303** 0.00

						ปีที่	2 43 7 50.0

						ปีที่	3 40 10 50.0

						ปีที่	4 23 27 50.0

1.3	ไม่มีการควบคุมสื่อสังคมออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

						ปีที่	1 18 32 50.0 53.881** 0.00

						ปีที่	2 48 2 50.0

						ปีที่	3 44 6 50.0

						ปีที่	4 36 14 50.0

ด้านสภาพส่วนบุคคล

2.1	มีประสบการณ์การใช้งาน	(ตั้งแต่	1	ปีขึ้นไป)

					ปีที่	1 50 - 50.0 50.00** 0.00

					ปีที่	2 50 - 50.0

					ปีที่	3 50 - 50.0

					ปีที่	4 50 - 50.0
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ตารางที่	3	ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติด
สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาโดยพิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	ระดับชั้นปีที่ศึกษา	กับ	ปัจจัยที่ส่ง
ผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

2.2	ความเหงา	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

					ปีที่	1 8 42 50.0 47.276** 0.00

					ปีที่	2 39 11 50.0

					ปีที่	3 35 15 50.0

					ปีที่	4 22 28 50.0

2.3	ต้องการหาเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

						ปีที่	1 10 40 50.0 11.068** .011

						ปีที่	2 25 25 50.0

						ปีที่	3 22 28 50.0

						ปีที่	4 17 33 50.0

2.4	ว่างและไม่มีอะไรท�า	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 26 24 50.0 52.846** 0.00

					ปีที่	2 3 47 50.0

					ปีที่	3 2 48 50.0

					ปีที่	4 5 45 50.0

2.5	การชักจูงจากเพื่อน	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 1 49 50.0 39.847** 0.00

					ปีที่	2 4 46 50.0

					ปีที่	3 10 40 50.0

					ปีที่	4 24 26 50.0

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
Factors	Effecting	for	students’	Behavior	at	Bansomdejchaopraya	Rajabhat	University	Undergraduate	on	Social	Network	



 วารสารครุศาสตร์สาร : Journal of Educational Studies232

ตารางที่	3	ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติด
สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาโดยพิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	ระดับชั้นปีที่ศึกษา	กับ	ปัจจัยที่ส่ง
ผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

2.6	ขาดการควบคุมตนเอง	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 48 2 50.0 112.808** 0.00

					ปีที่	2 28 22 50.0

					ปีที่	3 7 43 50.0

					ปีที่	4 1 49 50.0

ด้านพฤติกรรมติดสื่ออินเทอร์เน็ต

3.1	ความถี่	(เฉลี่ยต่อวัน)	ในการเข้าใช้งาน	(3	ครั้งขึ้นไป)

					ปีที่	1 50 - 50.0 41.711** 0.00

					ปีที่	2 50 - 50.0

					ปีที่	3 50 - 50.0

					ปีที่	4 37 13 50.0

3.2	ระยะเวลาการเข้าใช้งาน	(เฉลี่ยต่อวัน)	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 9 41 50.0 7.200 0.66

					ปีที่	2 20 30 50.0

					ปีที่	3 19 31 50.0

					ปีที่	4 14 36 50.0

3.3	สถานที่เข้าใช้งานมากที่สุด

					ปีที่	1 50 - 50.0 17.708** .001

					ปีที่	2 50 - 50.0

					ปีที่	3 49 1 50.0

					ปีที่	4 43 7 50.0
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ตารางที่	3	ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติด
สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาโดยพิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	ระดับชั้นปีที่ศึกษา	กับ	ปัจจัยที่ส่ง
ผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

3.4	ช่วงเวลาที่เข้าใช้งานบ่อยที่สุด 0.00-

18.59	

19.00-

24.00

					ปีที่	1 20 30 50.0 48.296** 0.00

					ปีที่	2 48 2 50.0

					ปีที่	3 44 6 50.0

					ปีที่	4 37 13 50.0

3.5	การเล่นเกมออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 50 - 50.0 122.866** 0.00

					ปีที่	2 33 17 50.0

					ปีที่	3 7 43 50.0

					ปีที่	4 2 48 50.0

3.6	การสนทนาออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 8 42 50.0 47.276** 0.00

					ปีที่	2 39 11 50.0

					ปีที่	3 35 15 50.0

					ปีที่	4 22 28 50.0

3.7	การติดตามข่าวสาร,	ภาพยนตร์ออนไลน์หรือสื่อบันเทิงออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					ปีที่	1 48 2 50.0 108.442** 0.00

					ปีที่	2 30 20 50.0

					ปีที่	3 8 42 50.0

					ปีที่	4 2 48 50.0

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
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ตารางที่	3	ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติด
สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยาโดยพิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	ระดับชั้นปีที่ศึกษา	กับ	ปัจจัยที่ส่ง
ผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

ด้านปัจจัยอื่นๆ

4.1	มีบริการอินเทอร์เน็ตฟรี	24	ชม.

					ปีที่	1 47 3 50.0 108.061** 0.00

					ปีที่	2 27 23 50.0

					ปีที่	3 7 43 50.0

					ปีที่	4 1 49 50.0

4.2	มีอุปกรณ์และเครื่องมือสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ครบครัน

					ปีที่	1 9 41 50.0 7.200 0.66

					ปีที่	2 20 30 50.0

					ปีที่	3 19 31 50.0

					ปีที่	4 14 36 50.0

*	มีนัยทางสถิติที่ระดับ	.05
	 ส่วนท่ี	3	ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์	ระหว่างปัจจยัคุณลักษณะส่วนบุคคลผล
การเรียนเฉล่ีย(GPA.)	 กับ	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดส่ือสังคมออนไลน์
ของนสิติระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	พบว่าปัจจัย	“ต้องการ
หาเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต	 (เล่นตั้งแต่	 1	 ชม.	 ขึ้นไป)”	 “การชักจูงจากเพื่อน	 (เล่นตั้งแต่										
1	ชม.	ขึน้ไป)”	และ	”ความถี	่(เฉลีย่ต่อวนั)	ในการเข้าใช้งาน	(3	คร้ังขึน้ไป)”	มีความสมัพนัธ์
ต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	0.01และ	0.05	ตามล�าดับ
	 มีเพียง	ปัจจัย	ประสบการณ์การใช้งาน	(ตั้งแต่	1	ปีขึ้นไป)	ไม่มีความสัมพันธ์ต่อ
ผลการเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ
	 ส่วนปัจจยัอืน่	ความสมัพนัธ์ต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสังคมออนไลน์ของนสิติระดับ
ปริญญาตรีมหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	อย่างไม่มีนยัส�าคญั	ดังแสดงให้เหน็
ในตารางที่	4	
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ตารางที่	 4	 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์	 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อ
สังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	ผลการเรียนเฉลี่ย(GPA.)	กับ	ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา

ด้านสภาพแวดล้อมของครอบครัว ใช่ ไม่ใช่ รวม x2 sig

1.1	อยู่หอพักเพียงล�าพัง	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 68 59 63.5 .933 .817

					2.51-	3.00 36 27 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

1.2	ห่างเหินจากครอบครัว	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 68 59 63.5 .933 .817

					2.51-	3.00 36 27 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

1.3	ไม่มีการควบคุมสื่อสังคมออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 92 35 63.5 .233 .972

					2.51-	3.00 47 16 31.5

					3.01	–	3.50 4 2 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

ด้านสภาพส่วนบุคคล

2.1	มีประสบการณ์การใช้งาน	(ตั้งแต่	1	ปีขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 127 - 63.5 0.00 -.179

					2.51-	3.00 63 - 31.5

					3.01	–	3.50 6 - 3.0

					>	3.50 4 - 2.0

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
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ตารางที	่4	ผลการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการตดิส่ือ
สงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	 ผลการเรียนเฉล่ีย(GPA.)	 กับ	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระ
ทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

2.2	ความเหงา	(ตั้งแต่	3	เดือนขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 68 59 63.5 1.463 .691

					2.51-	3.00 30 33 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

2.3	ต้องการหาเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 51 76 63.5 8.925* .030

					2.51-	3.00 16 47 31.5

					3.01	–	3.50 4 2 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

2.4	ว่างและไม่มีอะไรท�า	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 26 101 63.5 2.565 .464

					2.51-	3.00 9 54 31.5

					3.01	–	3.50 - 6 3.0

					>	3.50 1 3 2.0

2.5	การชักจูงจากเพื่อน	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 14 113 63.5 21.246** .000

					2.51-	3.00 19 44 31.5

					3.01	–	3.50 4 2 3.0

					>	3.50 2 2 2.0
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ตารางที	่4	ผลการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการตดิส่ือ
สงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	 ผลการเรียนเฉล่ีย(GPA.)	 กับ	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระ
ทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

2.6	ขาดการควบคุมตนเอง	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 60 67 63.5 5.811 .121

					2.51-	3.00 22 41 31.5

					3.01	–	3.50 2 4 3.0

					>	3.50 - 4 2.0

ด้านพฤติกรรมติดสื่ออินเทอร์เน็ต

3.1	ความถี่	(เฉลี่ยต่อวัน)	ในการเข้าใช้งาน	(3	ครั้งขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 125 2 63.5 18.739** .000

					2.51-	3.00 54 9 31.5

					3.01	–	3.50 4 2 3.0

					>	3.50 4 - 2.0

3.2	ระยะเวลาการเข้าใช้งาน	(เฉลี่ยต่อวัน)	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 44 83 63.5 4.138 .247

					2.51-	3.00 14 49 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 1 3 2.0

3.3	สถานที่เข้าใช้งานมากที่สุด

					2.00	–	2.50 123 4 63.5 3.008 .390

					2.51-	3.00 60 3 31.5

					3.01	–	3.50 5 1 3.0

					>	3.50 4 - 2.0

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
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ตารางที	่4	ผลการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการตดิส่ือ
สงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	 ผลการเรียนเฉล่ีย(GPA.)	 กับ	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระ
ทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

3.4	ช่วงเวลาที่เข้าใช้งานบ่อยที่สุด 0.00-

18.59	

19.00-

24.00

					2.00	–	2.50 94 33 63.5 1.579 .664

					2.51-	3.00 47 16 31.5

					3.01	–	3.50 4 2 3.0

					>	3.50 4 - 2.0

3.5	การเล่นเกมออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 66 61 63.5 7.201 .066

					2.51-	3.00 24 39 31.5

					3.01	–	3.50 2 4 3.0

					>	3.50 - 4 2.0

3.6	การสนทนาออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 68 59 63.5 1.463 .691

					2.51-	3.00 30 33 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 3 1 2.0

3.7	การติดตามข่าวสาร,	ภาพยนตร์ออนไลน์หรือสื่อบันเทิงออนไลน์	(เล่นตั้งแต่	1	ชม.	ขึ้นไป)

					2.00	–	2.50 62 65 63.5 5.508 .138

					2.51-	3.00 24 39 31.5

					3.01	–	3.50 2 4 3.0

					>	3.50 - 4 2.0
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ตารางที	่4	ผลการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์	ปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการตดิส่ือ
สงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรมีหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาโดย
พิจารณาจากคุณลักษณะส่วนบุคคล	 ผลการเรียนเฉล่ีย(GPA.)	 กับ	 ปัจจัยท่ีส่งผลกระ
ทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา	(ต่อ)

ด้านปัจจัยอื่นๆ

4.1	มีบริการอินเทอร์เน็ตฟรี	24	ชม.

					2.00	–	2.50 58 69 63.5 5.033 .169

					2.51-	3.00 22 41 31.5

					3.01	–	3.50 2 4 3.0

					>	3.50 - 4 2.0

4.2	มีอุปกรณ์และเครื่องมือสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ครบครัน

					2.00	–	2.50 44 83 63.5 4.138 .247

					2.51-	3.00 14 49 31.5

					3.01	–	3.50 3 3 3.0

					>	3.50 1 3 2.0

**’*	มีนัยทางสถิติที่ระดับ	.01,	.05

สรุปผลการวิจัย
	 จากผลการศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ของ
นิสติ	 ระดับปริญญาตรี	มหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 ใช้รปูแบบของการวจิยั
เชงิปริมาณแบบส�ารวจ	โดยการเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามปลายเปิดและปลายปิด	และใช้
การสุม่ตวัอย่างนสิติเฉลีย่ทกุชัน้ปี	ทัง้ชายและหญงิจ�านวน	200	คน	โดยแบ่งเป็นนสิติชาย	
100	คน	และนสิติหญงิ	100	คน	จ�าแนกเป็นนสิติระดับชัน้ปีที	่1	จ�านวน	50	คน	ชัน้ปีที	่2	
จ�านวน	50	คน	ชัน้ปีที	่3	จ�านวน	50	คน	และชัน้ปีที	่4	อกีจ�านวน	50	คน	มีผลการเรยีนเฉลีย่	
(GPA.)	ระดับต�า่กว่า	2.50	จ�านวน	127	คน	คิดเป็นร้อยละ	63.50	ระดับ	2.51	-	3.00		จ�านวน	
63	คน	คิดเป็นร้อยละ	31.50	ระดับ	3.01	-	3.50	จ�านวน	6	คน		คิดเป็นร้อยละ	3.00	และ
ระดับ	 3.51	ขีน้ไป	 จ�านวน	4	คน	 คิดเป็นร้อยละ	 2.00	 ส่วนผลการวจิยัด้านปัจจยัทีส่่งผล 
กระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์	 มีการจ�าแนกออกเป็น	 4	 ด้าน	คอื	 1)	 ด้าน
สภาพแวดล้อมของครอบครวั	2)	ด้านสภาพส่วนตวั	3)	ด้านพฤตกิรรมติดส่ืออนิเทอร์เนต็	4)	
ปัจจยัอืน่	ๆ 	พบว่าเม่ือวเิคราะห์ตามเพศจะเหน็ได้ว่า	มีเพยีงด้านพฤติกรรมตดิส่ืออนิเทอร์เนต็
ในเรือ่งการเล่นเกมออนไลน์	(ตัง้แต่	1	ชัว่โมงขึน้ไป)	ของนสิติระดับปรญิญาตรีเพยีงปัจจยั

ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิติระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา
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เดียว	 ที่มีความสัมพันธ์ต่อการส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดส่ือสังคมออนไลน์หาก
วิเคราะห์ตามระดับชั้นปีท่ีก�าลังศึกษาพบว่าแทบทุกปัจจัยมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม 
การตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	
มีเพยีงปัจจยัเร่ืองระยะเวลาการเข้าใช้งาน	(เฉลีย่ต่อวัน)	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้ไป)	ในด้าน
พฤตกิรรมตดิสือ่อนิเทอร์เนต็	และปัจจยัอืน่	ๆ 	ในเรือ่งของการมีอปุกรณ์และเคร่ืองมือสือ่สาร
บนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ทีค่รบครัน	 (c2=	 7.200	 sig	 =	 .066)	 และเม่ือวเิคราะห์ตามผล 
การเรียนเฉลีย่	 (GPA.)	พบว่าในด้านสภาพส่วนบุคคลมีปัจจัยเรือ่งความต้องการหาเพือ่น
ทางอนิเทอร์เน็ต	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้ไป)	และการชกัจงูจากเพือ่น	(เล่นตัง้แต่	1	ชม.	ขึน้
ไป)	 มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการติดส่ือสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี
มหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	ซึง่รวมถงึปัจจยัด้านพฤตกิรรมตดิสือ่อนิเทอร์เนต็	
เร่ืองความถี	่ (เฉลีย่ต่อวนั)	 ในการเข้าใช้งาน	 (3	 คร้ังขึน้ไป)	 มีความสัมพนัธ์ต่อพฤติกรรม 
การตดิส่ือสงัคมออนไลน์ของนสิิตระดับปริญญาตรีมหาวทิยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา	
อย่างมีนยัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ	 0.01และ	0.05	ตามล�าดับ	 มีเพยีง	 ปัจจยั	ประสบการณ์ 
การใช้งาน	(ตัง้แต่	1	ปีข้ึนไป)	ไม่มีความสมัพนัธ์ต่อผลการเรยีนอย่างมีนยัส�าคัญ	ส่วนปัจจยั
อืน่ไม่มีนยัส�าคัญ	
	 ส�าหรับข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ	 พบว่านิสิตให้ความส�าคัญต่อสื่อสังคม
ออนไลน์เป็นอย่างย่ิง	 เพราะท�าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างกันเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว	 
ลดระยะเวลาในการเดินทาง	และยังสามารถใช้ค้นคว้าหาข้อมูลได้เป็นอย่างดี	นอกจากนี้	
สื่อสังคมออนไลน์ยังท�าให้ได้เพื่อนใหม่ท้ังในกลุ่มไลน์	 เฟซบุ๊ค	 สไกป์	 อินสตาแกรม	 
(Instagram)	อกีด้วยเช่นกัน	แต่จากข้อมูลของนสิติบางคนต้องการให้ทางมหาวทิยาลยัไม่
จ�ากัดสิทธิในการเข้าใช้บางเว็บไซต์	 รวมถึงให้สิทธิการเข้าใช้ในเวลาเรียนด้วยเช่นกัน	
เนื่องจากมีอาจารย์ผู้สอนบางท่านไม่อนุญาตให้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในชั่วโมงเรียน

การอภิปรายผล
	 จากการศึกษาเหตุปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์
ของนิสิต	ระดับปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	พบประเด็นหลัก	
ๆ	อันได้แก่	ระยะของการเดินทางมาเรียนเป็นอุปสรรค	จึงต้องแยกมาอาศัยเช่าหอพักอยู่
ตามล�าพัง	ท�าให้ต้องห่างเหินจากครอบครัว	จึงเกิดความเหงา	บ้างก็ไม่มีอะไรท�า	บ้างก็
ต้องการหาเพื่อนทางอินเทอร์เน็ต	 เลยใช้เวลาโดยส่วนใหญ่ไปกับการใช้งานส่ือสังคม
ออนไลน์อย่างเพลิดเพลิน	 จนไม่สามารถควบคุมตนเองได้	 กอร์ปกับเม่ือไม่มีผู้ปกครอง
ควบคุมดูแลการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วย	 บางครอบครัวได้รับการสนับสนุนอุปกรณ์และ
เคร่ืองมือสือ่สารอนัทันสมัย	นอกจากนี	้ยงัมีแหล่งให้บรกิารอนิเทอร์เนต็ฟรี	24	ชัว่โมง	เม่ือ
สภาวะแวดล้อมทุกอย่างพร้อม	 นิสิตกลุ่มตัวอย่างทุกคนก็ล้วนมีประสบการณ์ในการเข้า
ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อย่างเต็มที่เช่นกัน	 และคงส่งผลกระทบต่อการเรียนของนิสิตใน
ภายภาคหน้าด้วย	อันเกิดจากสภาพความไม่พร้อมทางร่างกายและจิตใจ	
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ข้อเสนอแนะ
	 ผลจากการวจิยัเร่ือง	การศกึษาปัจจยัทีส่่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการตดิสือ่สังคม
ออนไลน์ของนิสิต	 ระดับปริญญาตรี	 มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา	 
พบประเด็นทีน่่าสนใจและข้อเสนอแนะ	ทีส่ามารถน�าไปใช้ประโยชน์ในภายภาคหน้าได้ดังนี้
	 1.	หน่วยงานระดับมหาวิทยาลัย	ควรมีนโยบาย	มาตรการ	ควบคุมการงดใช้สื่อ
ในเวลาเรียน
	 2.	 หน่วยงานระดับสาขาวิชาฯ	 ควรเพิ่มกิจกรรมเสริมสร้างความรู้	 ประเทือง
ปัญญา	จิตอาสา	พร้อมสอดแทรกคุณธรรม	จริยธรรมฝึกจิตส�านึกที่ดี
	 3.	อาจารย์ผู้สอนควรปรับวิกฤตให้เป็นโอกาส	โดยการถ่ายทอดความรู้วิชาการ
ผ่านสือ่สงัคมออนไลน์	ใช้อปุกรณ์การตดิต่อสือ่สารระหว่างอาจารย์กบันสิติผ่านสือ่ออนไลน์	
เช่น	การใช้เฟซบุ๊ค	ไลน์	ส�าหรับนัดส่งงาน
	 4.	ผู้ปกครองควรเอาใจใส่	ติดตามการเรียน	รวมถึงผลการเรียนอย่างสม�่าเสมอ
	 5.	ควรท�าการวิจัย	เพื่อติดตามผลการเรียน	คุณภาพของผู้เรียน
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