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กติตกิรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์ฉบบันีสํ้าเร็จลลุว่งได้ด้วยดี ผู้ วิจยัขอขอบคณุบคุคลท่ีมีบทบาทสําคญัตอ่

ความสําเร็จของวิทยานพินธ์นี ้

ผู้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุ ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ดวงกมล ชาติประเสริฐ อาจารย์ท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีสละเวลาให้คําแนะนําและให้คําปรึกษาท่ีดีกบัข้าพเจ้าตลอดมา ขอบคณุ

อาจารย์ท่ีคอยเอาใจใสแ่ละมีเวลาให้ลกูศษิย์เสมอ อาจารย์ ดร.สทุธิลกัษณ์ หวงัสนัตธิรรมและรอง

ศาสตราจายร์รจติลกัษข์ แสงอไุร ประธานและกรรมการสอบวิทยานพินธ์ ท่ีกรุณาสละเวลามาสอบ

วิทยานิพนธ์ให้กบัข้าพเจ้า และให้คําแนะนําท่ีเป็นประโยชน์ ทําให้วิทยานิพนธ์นีสํ้าเร็จได้ 

ขอขอบพระคณุผู้ให้สมัภาษณ์เพ่ือประกอบการทําวิทยานิพนธ์ทกุทา่นท่ีกรุณาสละเวลาให้

สมัภาษณ์ และให้ข้อมลูตา่งๆท่ีเป็นประโยชน์แก่การทําวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบคณุเพ่ือนๆ คณุขมุทอง นพพนัธ์ คณุจณญัญา นภาพงษ์  คณุถมทอง ทองนอก 

คณุชนิดา รอดอยู ่ รวมถึงเพ่ือนๆภาควิชาวารสารสนเทศทกุคน และคณุศศธิร ยวุโกศล ทีค่อยให้

ความชว่ยเหลือแนะนําและสอนสถิตใิห้กบัผู้ วิจยั 

ขอบคณุเพ่ือนๆและน้องๆจากมหาวิทยาลยัอสัสมัชญั คณุอานภุาพ อดศิยั คณุบญุสิทธ์ิ 

รัตนจารีต คณุศริิรัตน์ ศริิชยัเอกวฒัน์ คณุสวิชญา นภามรกต คณุนิดา เจียรนยั คณุพงษ์พีระ ลีลา

นภาภทัร คณุปัณณพฒัน์ เลาหเทียนประทาน คณุกลุวฒัน์ รุ่งพรชยั ท่ีสละเวลาชว่ยเหลือผู้ วิจยัใน

การเก็บแบบสอบถามรวมถึงเป็นกําลงัใจให้เสมอมา นอกจากนีผู้้ วิจยัขอขอบคณุ คณุวิทิต คง

เจริญสขุย่ิง ท่ีคอยถามไถ่และให้กําลงัใจผู้ วิจยัเสมอ  

และขอขอบคณุ คณุนฐัพงษ์ ธนพนัธุ์ภวูเดช ท่ีให้ตวัอยา่งงานวิจยัเพ่ือให้ผู้ วิจยัได้ศกึษา

เป็นตวัอย่าง และกําลงัใจท่ีมีให้เสมอ 

 สดุท้ายขอกราบขอบพระคณุ คณุพอ่นิรันดร์ และคณุแม่วรรณา เลาหะกาญจนศริิ ผู้ เป็นท่ี

รักย่ิงของข้าพเจ้า ท่ีคอยดแูลเอาใจใสเ่ลีย้งดดู้วยความรักและความเข้าใจเสมอมา ตลอดจนให้การ

สนบัสนนุในการศกึษาตอ่ปริญญาโท พ่ีสาวทัง้สองคนท่ีคอยให้กําลงัใจ จนผู้ วิจยัได้รับความสําเร็จ

และมีความภาคภมูิใจในวนันี ้
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1 

บทที่  1 

บทนํา 
ท่ีมาและความสาํคัญของปัญหา 

 

      ในสภาพสงัคมปัจจบุนัเทคโนโลยีเติบโตอย่างรวดเร็ว อินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทสําคญั

ในชีวิตประจําวนัจนไม่มีใครปฏิเสธได้ ถ้ากล่าวในแง่ของความอิสระเสรี อินเทอร์เน็ตก็เป็นสื่อท่ีมี

ความอิสระเสรีมากท่ีสดุสื่อหนึ่ง นอกจากนีอิ้นเทอร์เน็ตยงัเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีคนส่วนใหญ่ใช้เป็น

แหลง่ค้นคว้าหาข้อมลู นอกจากจะให้ความสะดวกรวดเร็วแล้ว ยงัชว่ยประหยดัคา่ใช้จา่ยได้มาก  

 

 การเล่นอินเทอร์เน็ตเหมือนเป็นกิจกรรมยามว่าง หรือเป็นกิจวัตรที่บางคนจะต้องเข้าไป

เล่นทกุวนั โดยเฉพาะกลุ่มวยัรุ่นท่ีมกัจะเข้าไปหาเพื่อนคยุบนโลกไซเบอร์ เน่ืองจากเป็นสถานท่ีท่ี

สามารถจะหลอกลวงกันได้ ปิดบงัตวัตนที่แท้จริง มีการพบปะเพื่อนที่ไม่รู้จกักนัมาก่อน บางคนก็

ชอบที่จะคบเพื่อนในลกัษณะแบบนี ้เพราะเป็นการพูดคยุกันแบบไม่เห็นหน้าจะกล้าพูดมากกว่า

เจอตัวจริง และปัจจุบนันีรู้ปแบบของเว็บไซต์ที่เป็น Social Network ได้มีเพิม่มากขึน้อย่าง

มากมาย Social Network คือ เว็บท่ีคณุสามารถ “สร้าง” ความสมัพนัธ์ระหว่างคณุกบัเพื่อนได้

ผา่นเว็บไซต์ในรูปแบบเช่ือมโยงเป็นโครงข่ายจาก “เพ่ือนสู่เพ่ือน” เช่น www.hi5.com ที่โดง่ดงัมาก

ในกลุม่วยัรุ่นของเมืองไทย 

 

 ไฮไฟฟ์ เป็นเว็บไซต์ประเภท Social Network หรืออาจเรียกในภาษาไทยว่า “เครือขา่ย

สงัคม” หรือ “เครือข่ายมิตรภาพ” หรือ “กลุ่มสงัคมออนไลน์” คือบริการผ่านเว็บไซต์ท่ีเป็นจดุโยง

ระหว่างบุคคลแตล่ะคนท่ีมีเครือข่ายสงัคม ของตวัเองผ่านเน็ตเวิร์คอินเทอร์เน็ต รวมทัง้เช่ือมโยง

บริการตา่งๆ อย่าง เมล์ เมสเซ็นเจอร์ เว็บบอร์ด บล็อก ฯลฯ เข้าด้วยกนั นอกจากนีย้งัมีก็กลุ่มย่อย

ตามความสนใจร่วมกนั เช่น กลุ่มคนข่ีจกัรยานเสือภูเขา กลุ่มแฟนคลบัเดธโน้ต เป็นต้น โดยคนท่ี

ลงทะเบียนสมคัรจะกรอกข้อมลูส่วนตวั รูปภาพ อลับัม้รูป โดยเช่ือมเครือข่ายสงัคมและเครือข่าย

มติรภาพเข้าด้วยกนั ด้วยการแชร์รูป แชร์ไฟล์ดกูนั(สารานกุรมวิกิพีเดีย, 2553 : ออนไลน์) 

 

 นอกจากนีย้งัมีฟังก์ชนัเสริมอ่ืนๆ เชน่ การฝังวิดีโอคลิป ฝังจอเล่นเพลง ฝังจอพิเศษที่นํารูป

ทัง้หมดของเรามาเลน่เรียงแบบฉายสไลด์ ซึ่งอปุกรณ์เสริมเหล่านีเ้รียกว่า วิดเจ็ต (Widget) และยงั

เป็นฐานเปิดกว้างให้บริการอ่ืนๆ ร่วมด้วยอย่าง เว็บรับฝากคลิปวิดีโอ ยทูบู หรือ หรือเว็บรับฝาก

เพลง iMeem นอกจากนีย้งัมีจอพิเศษที่จะฉายอลับัม้รูปเราแบบสไลด์ของ slide.com และมีเกม

   

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B8%95%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A5%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%98%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%95�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B8%97%E0%B8%B9%E0%B8%9A�
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สัน้ๆ ง่ายๆ สไตล์ Flash Game อีกชิน้ส่วนสําคญัคือหน้าจอ หรือที่เรียกว่า สกินเป็นพืน้หลัง 

background ท่ีสามารถเลือกลวดลายและรูป ท่ีสามารถดาวน์โหลดได้ตามเว็บ และอีกลกูเล่นคือ 

กลิตเตอร์ (Glitter) การ์ตนูขยบัหรือภาพ “ดุ๊กดิ๊ ก” ที่ผู้ ใช้สามารถคดัลอกโค้ดไปแปะในหน้าของ

ตวัเองและสง่ให้เพ่ือนๆ กนัอยา่งแพร่หลาย (สารานกุรมวิกิพีเดีย, 2553 : ออนไลน์) 

 

hi5 เป็นระบบอินเทอร์เน็ตท่ีมีการเชิญชวนเพื่อนในอีเมลตา่งๆ สมคัรเข้ามาเป็นเพื่อนของ

เราหรืออาจจะเป็นเพื่อนของเพื่อนก็ได้ โดยระบบจะส่งเมลให้เพื่อนรู้ ซึง่รูปแบบใน hi5 จะมีการ

แสดงรูปภาพ ข้อมลูส่วนตวั รวมถึงการตกแตง่หน้าจอท่ีดงึดดูใจ เพื่อนําเสนอและแสดงตวัตน ผู้

เลน่สามารถตกแตง่ภาพให้ดดีูเกินจริงได้ และการเข้าไปดโูปรไฟล์ของคนอ่ืนก็ทําได้ง่ายเพียงกดไป

ท่ีรูปภาพของบุคคลนัน้ ข้อมูลรวมถึงรูปภาพของผู้นัน้ก็จะปรากฎให้เราเห็น  นอกจากนัน้เรายัง

สามารถเข้าไปดโูปรไฟล์ของเพื่อนเขารวมทัง้สามารถเชิญเพื่อนของเขามาเป็นเพื่อนของเราตอ่กนั

ไปเป็นลกูโซ ่แตท่ัง้นีก็้ขึน้อยูก่บัวา่บคุคลนัน้ได้ตัง้คา่ความเป็นสว่นตวัไว้หรือไม่ ถ้าเจ้าของมีการตัง้

คา่ความเป็นสว่นตวัเอาไว้ เราต้องสง่คําขอเป็นเพื่อนเขาและรอให้เขาตอบรับ จึงจะสามารถเข้าไป

ดหูน้าจอของคนๆนัน้ได้ 

 

วาตี ภู่โรจน์สวสัดิ์ ได้กล่าวถึง hi5 ในเร่ืองสังคมออนไลน์พลงัแห่งมวลชนในนิตยสาร 

BrandAge ว่าในช่วง 2-3 ปีท่ีผ่านมา hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนิยมและมีคนพดูถึงกนัมากใน

หมูค่นไทยโดยเฉพาะวยัรุ่น อาจจะเน่ืองมาจากความงา่ยในการเข้าใช้งาน และเม่ือเปรียบเทียบกบั

เว็บไซต์เครือข่ายทางสงัคมเว็บไซต์อ่ืนๆนัน้ ผู้ ใช้งานส่วนใหญ่จะอยู่ในวยัทํางานมากกว่า และเมื่อ

โลกอินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทแล้ว หากอยากจะรู้จกัใครสกัคน หรือรู้จกัใครอีกหลายคน เพียงแค่

ลงทะเบียนในเว็บไซต์สงัคมออนไลน์ สร้างข้อมลูสว่นตวั แชร์รูปภาพตกแตง่โฮมเพจ เพียงไม่นานก็

จะสามารถมีเครือข่ายเพื่อน หลายสิบ หลายร้อย หลายพนัคน แตถ้่าเป็นคนดงัท่ีมีชื่อเสียงอาจจะ

เป็นหลกัล้านคนขึน้ไป 

 

 นอกจากนีห้ากเปรียบการเล่น hi5 กบัการเขียนบล็อกท่ีกําลงัมาแรงในไทยนัน้ พบว่ายงัมี

ความแตกตา่งกนัอยูแ่ละมี positioning คนละจดุ เพราะการสร้างบล็อกจะเน้นการสร้างข้อมลูและ

นํามาแชร์กนั ซึ่งคนไทยไม่นิยมอ่านข้อความยาวๆ ทําให้บล็อกไม่โตเท่าท่ีควร แต ่hi5 มีลกัษณะ

ของ Friend network เพื่อหาเพื่อน แชร์ภาพ ของกันและกัน ทําให้เกิดความนิยมมากกว่า my 

space และมีจดุเดน่อยู่ท่ีการเชื่อมตอ่ง่าย และสะดวก ทัง้นี ้hi5 เปรียบเสมือนเว็บ community ใช้

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%94�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%99�
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งานง่าย คนจึงนิยมเข้ามาเล่นมากกว่าเว็บเครือข่ายสงัคมอื่นๆ (ประชาชาติธุรกิจ อ้างถึงใน ดวง

มณี เลิศอํานวยลาภ, 2551: 8-9) 

 

 พรรณเพ็ญ เจนตระกลูโรจน์ (2550) ได้กล่าวถึง hi5 ไว้ในหนงัสือ สนกุไม่ตกยคุไอทีด้วย 

Hi5 เอาไว้ว่า hi5 เป็นชุมชนออนไลน์ที่ได้รับความนิยมอย่างสูงทัง้ในและต่างประเทศ และมี

สมาชิกมากกว่า 98 ล้านรายทั่วโลก และในแต่ละวันก็จะมีผู้ เข้ามาเล่นนับล้านรายโดยไม่เสีย

คา่ใช้จ่ายใดๆเลย hi5 มีภาษาตา่งๆให้เลือกใช้ถึง 22 ภาษา รวมถึงภาษาไทยด้วย เป็นเว็บท่ีได้รับ

ความนิยมสงูสุดอนัดบัหนึ่งของเมืองไทย และเป็นท่ีนิยมในกลุ่มวยัรุ่น ซึ่งเข้ามาหาเพื่อนใหม่ แชร์

รูปภาพ เพลง และวีดีโอ 

  

 จากการสํารวจข้อมลูของคนไทยท่ีใช้ไฮไฟฟ์ ในชว่งเดือน ธนัวาคม พ.ศ. 2550 พบวา่ ท่ีมี

การเลน่มากท่ีสดุอยูท่ี่ชว่งอาย ุ18-24 ปี เป็นสดัส่วนถึง 42.19% โดยสดัสว่นของผู้หญิงและผู้ชาย

ก็จะอยูใ่นระดบัใกล้เคียงกนั โดยท่ีสดัสว่นของผู้ เลน่เพศหญิงจะมากกวา่เล็กน้อย ปัจจบุนัมีตวัเลข

ผู้ เลน่ไฮไฟฟ์ประมาณ 3 ล้านราย และมียอดผู้ใช้เป็นอนัดบั 15 รองจากเมก็ซิโก (ข้อมลูเดือน 

มิถนุายน 2551) (สารานกุรมวิกิพีเดีย, 2553 : ออนไลน์) 

 

ด้วยกระแสการเล่น hi5 ที่เติบโตอย่างรวดเร็วจึงเกิดคําถามว่า ทําไมคนจึงนิยมเล่น hi5 

กนั hi5 ได้รับความนิยมเพราะพฤตกิรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไป คนต้องการมีเพื่อนและการ ติดตอ่

ระหว่างกนั คนที่ไม่เคยได้เห็นก็มีโอกาสกลบัมาเจอทัง้ๆที่โลกปัจจบุนัไม่สามารถทําได้ แต่ใน hi5 

การเจอเพ่ือนเก่าเป็นไปได้งา่ยมาก 

 

 มนุษย์เป็นสตัว์สงัคมที่มีวฒันธรรมอารยธรรม แตก่ารที่จะมาเจอตามความเป็นจริงนัน้

ต้องมีการนดัพบกัน ซึ่งสามารถเจอเพ่ือนได้เพียงไม่ก่ีคน แตบ่นโลกออนไลน์สามารถเจอได้เป็น

จํานวนพนัๆคน สามารถพบคนท่ีไมรู้่จกัทัง้ๆท่ีอยูต่า่งประเทศ ตา่งเมือง ถือเป็นการทําลายฉากทาง

สงัคมโดยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นตวัช่วย แตถ้่าเมื่อใดก็ตามมนุษย์ต้องการที่จะอยู่คนเดียว เครือข่าย

ทางสงัคมนีค้งไมเ่กิดขึน้ 

 

ด้วยเหตนีุ ้hi5 จึงเป็นเว็บไซต์ท่ีทําให้บางคนมีเพื่อนท่ีไม่เคยรู้จกักนัมาก่อนเป็นพนัๆราย  

และการเข้ามาเลน่ hi5 ของแตล่ะคนก็มีจดุประสงค์ท่ีตา่งกนั บางคนอาจจจะเข้ามาเพราะต้องการ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%AB%E0%B8%8D%E0%B8%B4%E0%B8%87�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%A2�
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หาเพื่อนใหม่ บางคนอาจจะเข้ามาเพราะต้องการสืบค้นอะไรบางอย่าง หรืออยากเล่นเพราะเป็น

กระแสนิยม ทําให้การเลือกรับเพ่ือนของแตล่ะคนมีความแตกตา่งกนั บางคนรับเฉพาะคนท่ีตวัเองรู้

ว่ามีตวัตนจริงๆ เช่น เพื่อนตวัเอง เพื่อนของเพื่อน เป็นต้น แตสํ่าหรับบางคนอาจจะเลือกรับเพื่อน

ทัง้ๆท่ีไม่รู้ว่ามีตวัตนจริงหรือไม่ กรณีท่ีผู้ เล่นไม่ได้ตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัเอาไว้ นัน่หมายความว่า

ทกุคนท่ีเลน่ hi5 มีโอกาสท่ีจะเข้ามาดโูปรไฟล์ของเรา บางคนใช้ hi5 เป็นทางผ่านในการขดุคุ้ยเร่ือง

สว่นตวัของบคุคลอ่ืน ทําให้เกิดปัญหาทะเลาะวิวาทระหวา่งคูรั่กอยู่บอ่ยครัง้ เพราะผู้ เล่นก็มกัจะใช้

พืน้ท่ีใน hi5 แสดงความเป็นเจ้าของไมว่า่จะเป็นรูปภาพท่ีลง ประโยคท่ีคอมเม้นท์ลงไปตา่งๆ ทําให้

การจบัผดิคนรักทําได้งา่ย 

 

เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์ในรูปแบบท่ีเป็นเครือข่ายทางสงัคม เป็นส่ือใหม่ท่ีคอ่นข้างอิสระ 

การควบคุมความเป็นส่วนตวัจึงทําได้ค่อนข้างยาก ถึงแม้จะมีการตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัแต่ใน

บางครัง้ก็เกิดความผิดพลาดจากทางโปรแกรม และที่สําคัญคือผู้ เล่นบางคนตัง้ค่าความเป็น

ส่วนตวัเอาไว้แต่ไปแสดงความคิดเห็นในหน้าโปรไฟล์ของผู้ อื่น นั่นหมายความว่าข้อความที่ไป

ปรากฎบนหน้าโปรไฟล์ของคนอ่ืน มีโอกาสถกูเปิดเผยทัง้สิน้ รวมถึงผลท่ีเกิดขึน้ตามมาจากการท่ีผู้

เลน่คดิวา่ตนเองสามารถควบคมุความเป็นส่วนตวัได้ แตใ่นความเป็นจริงแล้ว อาจจะไม่ได้ทัง้หมด

ตามท่ีคิดไว้ และการที่ hi5 เป็นสถานที่ที่เปิดเผยมีผู้คนจํานวนมากเข้ามาใช้งาน ทําให้ผู้ ใช้งาน

สามารถจะมีเพื่อนที่ไม่เคยรู้จักมาก่อนในชีวิตจริงได้ง่าย ซึง่อาจจะส่งผลในเรื่องของความ

ปลอดภยัท่ีเกิดจากการตดิตอ่ส่ือสารกบัคนไมรู้่จกัผา่นอินเทอร์เน็ต  

 

วุฒิกร สินธุวาทิน (2552) ได้กล่าวถึงด้านลบของกระแสทางสงัคมออนไลน์ในการเขียน

บทความเร่ืองการสอดประสานการทํางานของสื่อ 3 ช่องทาง คือ โทรทัศน คอมพิวเตอร์ และ

โทรศพัท์เคลื่อนท่ี ว่าได้สร้างความกงัวลให้กบัผู้ปกครองอย่างมาก เพราะผู้ปกครองท่ีขาดการเอา

ใจใส่บุตรหลานจะไม่มีทางรู้เลยว่า ลูกหลานกําลังทําอะไรอยู่ในโลกออนไลน์ ซึง่หลายครัง้ที่มี

เหตกุารณ์ไมดี่เกิดขึน้ก็มกัจะพบวา่ต้นเร่ืองนัน้มาจากการพบปะกนัในสงัคมออนไลน์แหง่นีเ้อง 

 

  ปัญหาท่ีเกิดขึน้ทําให้ผู้ วิจยัอยากศกึษาชอ่งทางการส่ือสารบน hi5 ท่ีอาจเกิดขึน้จากคนท่ี

รู้จักกัน หรือไม่รู้จักกัน หรือรู้จักกันผ่านคนรู้จกัอีกที แรงจูงใจที่ทําให้คนอยากจะเข้ามาเล่น hi5 

ทัง้ๆท่ีรู้ว่าเป็นสื่อในท่ีแจ้ง และปฏิสมัพนัธ์ตา่งๆท่ีเกิดขึน้บน hi5 ความคาดหวงัและความพึงพอใจ

ท่ีเกิดขึน้จากการเลน่ hi5 ทัง้ก่อนและหลงัเปล่ียนแปลงไปหรือไม่ รวมถึง hi5 สามารถเปลี่ยนแปลง

ความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลได้หรือไม่ บางคนอาจจะพฒันาความสมัพนัธ์กนัจาก hi5 ในขณะที่



 

 

5 

บางคนความสมัพนัธ์อาจจะแย่ลงเพราะ hi5 ก็ได้ และผู้ เล่นสามารถควบคมุการใช้ hi5 ให้สนอง

ประโยชน์กับเขาได้ดีแค่ไหน มีความรู้เท่าทนัสื่อใหม่นีม้ากแคไ่หน ผลดี และผลเสียที่เกิดจากการ

เลน่ hi5 คืออะไร 

 

คาํถามวิจัย 

 

1. ปัจจยัทางด้านแรงจงูใจท่ีทําให้ผู้ เลน่แตล่ะคนเข้ามาเลน่ hi5 คืออะไร 

2. ความคาดหวงัของผู้ เลน่ท่ีมีตอ่ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

3. ความพงึพอใจของผู้ เลน่ท่ีมีตอ่ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

4. ผู้ เลน่มีการรับรู้ถึงผลกระทบของ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ   

 

1. สามารถอธิบายถึงพฤตกิรรมการเลน่ hi5 ในด้านตา่งๆท่ีเป็นผลมาจากแรงจงูใจ 

2. เข้าใจถึงความคาดหวงัและความพงึพอใจของผู้ เลน่ hi5  

3. เพ่ือนําผลการวิจยัไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์จากการเลน่ hi5  
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บทที่  2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับเร่ือง “แรงจูงใจของผู้เล่นและการรับรู้ถึงผลกระทบ

ใน www.hi5.com” ประกอบด้วย 

 

1. ทฤษฎีแรงจงูใจ (Motivation Theory) 

2. ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ (Uses and Gratification Theory) 

3. ทฤษฎีความคาดหวงัจากส่ือ (Expectancy-Value Theory) 

4. แนวคดิเก่ียวกบัสงัคมสารสนเทศ (Information Technology) 

5. แนวคดิเก่ียวกบัส่ือใหม ่(New Media) 

6. แนวคดิเทคโนโลยีเป็นตวักําหนด (Technology Determinism) 

7. แนวคดิการส่ือสารผา่นตวักลางคอมพวิเตอร์ (Computer-Mediated Communication) 

8. แนวคดิเร่ืองสิทธิสว่นบคุคล (Privacy) 

 

การทําวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัต้องการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ในการเล่น hi5 ซึง่มีแรงจงูใจ

เข้ามาเกี่ยวข้อง ซึง่ผู้ วิจยัเห็นความสําคญัและมีความสนใจทีจ่ะศึกษาวิจัยเร่ืองปัจจยัทีมี่ผลต่อ

แรงจูงใจในการตัดสินใจเล่น hi5 เพราะแรงจูงใจเป็นตัวผลักดันให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ อัน

ก่อให้เกิดช่องทางการติดต่อสื่อสาร และยงัสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เน่ืองจากการศกึษาพฤติกรรมเราต้องหาสาเหตขุองพฤติกรรมซึ่งนกัจิตวิทยาเชื่อว่า

สิ่งท่ีสามารถอธิบายพฤตกิรรมของมนษุย์ได้ คือ แรงจงูใจ 

 

 แรงจงูใจ (Motivation) คือ สิง่ซึง่ความคมุพฤตกิรรมของมนษุย์ อนัเกิดจากความต้องการ 

(Needs) พลงักดดนั (Drives) หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามดิน้รนเพ่ือให้บรรลผุล

สําเร็จตามวตัถปุระสงค์ ซึง่อาจจะเกิดมาตามธรรมชาตหิรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจงูใจเกิดจากสิ่ง

เร้าทัง้ภายในและภายนอกตวับคุคลนัน้ ๆ เอง แรงจงูใจภายใน ได้แก่ ความรู้สกึต้องการ หรือขาด

อะไรบางอยา่ง จงึเป็นพลงัชกัจงู หรือกระตุ้นให้มนษุย์ประกอบกิจกรรมเพ่ือทดแทนสิ่งท่ีขาดหรือ

ต้องการนัน้ สว่นแรงจงูใจภายนอกได้แก่ สิง่ใดก็ตามท่ีมาเร่งเร้า นําชอ่งทาง และมาเสริมสร้าง

ความปรารถนาในการประกอบกิจกรรมในตวัมนษุย์ ซึ่งแรงจงูใจนีอ้าจเกิดจากสิ่งเร้าภายในหรือ
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ภายนอก แตเ่พียงอยา่งเดียว หรือทัง้สองอยา่งพร้อมกนัได้ อาจกลา่วได้วา่ แรงจงูใจทําให้เกิด

พฤตกิรรมซึง่เกิดจากความต้องการของมนษุย์ ซึง่ความต้องการเป็นสิง่เร้าภายในท่ีสําคญักบัการ

เกิดพฤตกิรรม นอกจากนีย้งัมีสิ่งเร้าอ่ืน ๆ เชน่ การยอมรับของสงัคม สภาพบรรยากาศท่ีเป็นมิตร 

การบงัคบัขูเ่ข็ญ การให้รางวลัหรือกําลงัใจหรือการทําให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็นเหตจุงูใจให้เกิด

แรงจงูใจได้(สารานกุรมวิกิพีเดีย, 2551 : ออนไลน์) 

 

แรงจูงใจ (motive) เป็นคําที่ได้ความหมายมาจากคําภาษาละตินที่ว่า movere ซึ่ง

หมายถึง “เคลื่อนไหว (move)” ดงันัน้ คําว่าแรงจูงใจจึงมีการให้ความหมายไว้ต่างๆ กันดงันี ้

 

 แรงจูงใจ หมายถึง “บางสิ่งบางอย่างที่อยู่ภายในตวัของบุคคลที่มีผลทําให้บุคคลต้อง

กระทํา หรือเคลื่อนไหว หรือมีพฤติกรรมในลกัษณะท่ีมีเป้าหมาย” (Walters, 1978: 218) กล่าวอีก

นยัหนึง่ ก็คือ แรงจงูใจเป็นเหตผุลของการกระทํานัน่เอง 

 

แรงจูงใจ หมายถึง “สภาวะที่อยู่ภายในตวัของผู้บริโภคที่เป็นพลงัทําให้ร่างกายมีการ

เคลื่อนไหวไปในทิศทางที่มีเป็าหมายที่ได้เลือกไว้แล้ว ซึง่มักจะเป็นเป้าหมายที่มีอยู่สภาวะ

สิ่งแวดล้อม” (Loundon และ Bitta, 1988: 368) จากความหมายนีจ้ะเห็นได้ว่า แรงจูงใจจะ

เก่ียวข้องกบัองค์ประกอบท่ีสําคญั 2 ประการ คือ  

 

(1) เป็นกลไกลท่ีไปกระตุ้นพลงัของร่างกายให้เกิดการกระทําและ  

(2) เป็นแรงบงัคบัให้กบัพลงัของร่างกายท่ีจะกระทําอยา่งมีทิศทาง 

 

กระบวนการเกดิของแรงจูงใจ 

 

 การจงูใจ โดยทัว่ๆไป หมายถึง (สชุา จนัทน์เอม, 2539: 101) 

 

1. สภาวะที่อินทรีย์ถูกกระตุ้นให้แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึง่ เพื่อบรรลุสู่จุดหมาย

ปลายทาง (Goal) ท่ีตัง้ไว้ 

2. พฤติกรรมที ่สนองความต้องการของมนุษย์ และเป็นพฤติกรรมที ่นําไปสู่จุดหมาย

ปลายทาง 
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3. พฤติกรรมที่ถูกกระตุ้ นโดยแรงขับ (Drive) ของแต่ละบุคคล มีแนวมุ่งไปสู่จุดหมาย

ปลายทางอยา่งใดอยา่งหนึง่ และร่างกายอาจจะสมประสงค์ในความปรารถนาอนัเกิดจาก

แรงขบันัน้ๆได้ 

 

เม่ือร่างกายเกิดความต้องการ (Need) ขึน้ ก็จะเกิดแรงขบั ซึ่งทําให้เกิดความตงึเครียดขึน้ 

มนษุย์และสตัว์จะต้องดิน้รนหาทางบําบดัความต้องการนี ้ตวัอย่างเช่น เด็กคนหนึ่งหิวจดั ความหิว

เป็นแรงขบัท่ีสําคญัประการหนึ่ง แรงขบัท่ีเกิดจากความหิวนีจ้ะรบกวนและกระตุ้นให้ร่างกายต้อง

ดิน้รน โดยการแสดงพฤตกิรรมตา่งๆ ออกมา ตอนนีร่้างกายก็จะต้องตัง้จดุหมายว่าจะไปหาอะไรท่ี

ไหนรับประทาน สมมตุวิา่ไปท่ีโรงอาหารซือ้ข้าวรับประทาน เม่ืออ่ิมแล้วร่างกายก็อยู่ในสภาวะท่ีสม

ประสงค์ หรือแรงขบัได้รับการตอบสนอง (ความหวิลดลง) ซึง่ขบวนการทัง้หมดนี ้คือ แรงจงูใจ 

(สชุา จนัทน์เอม, 2539: 101-102) 

 

 ความต้องการและแรงขับ (Needs and Drives) หรือแรงขับและแรงจูงใจ (Drive 

Motives) คําว่า “ความต้องการ” (Need) มีความหมายหนกัแน่นกว่าความอยาก (Want) เมื่อเกิด

การขาด หรือ เกิดความต้องการขึน้ก็จะมีแรงขบั (Drives) ให้อินทรีย์ทํากิจกรรมตา่งๆ ดงันัน้จะเห็น

ได้ว่าความต้องการและแรงขับ เป็นเร่ืองที่มีความเกี่ยวพันต่อเนื่องกันและแทบจะกล่าวได้ว่า

เกิดขึน้ในเวลาเดียวกนั (กนัยา สวุรรณแสง, 2542: 104) 

 

แรงขบัและแรงจงูใจ (Drives and Motives) ตา่งก็เน่ืองมาจากความต้องการ นกัจิตวิทยา

หลายคนใช้คําทัง้สองนีป้นกันไปในความหมายอย่างเดียวกัน แต่นักจิตวิทยาบางคนก็อธิบาย

ความหมายของคําทัง้สองนีแ้ตกตา่งกนัไป โดยอธิบายวา่ “แรงขบั” (Drive) หมายถึง แรงกระตุ้นให้

ทํากิจกรรมซึ่งเกิดขึน้ภายในตวัคน (push from within) ส่วน “แรงจงูใจ” (Motive) เป็นแรงกระตุ้น

ให้เกิดกิจกรรมท่ีมีทิศทาง (push into some relevant direction) เช่นเมื่อเหนื่อยก็เกิดแรงขบัให้

พกัผ่อนซึง่จะใช้การพักผ่อนแบบไหนก็ได้ แต่อากาศเย็นๆ กําลังสบายจะเป็นแรงจูงใจให้อยาก

นอน (กนัยา สวุรรณแสง, 2542: 104) 

 

จากคําอธิบายการเกิดของแรงจงูใจของนกัวิชาการทัง้สองทา่น อาจสรุปได้วา่ เม่ือร่างกาย

เกิดความต้องการแล้ว การนึกคิดและจินตนาการตา่งๆในตวัเราและสภาพแวดล้อมรอบตวัเราจะ

เป็นตวัผลกัดนัและก่อให้เกิดการกระทําต่างๆ จากความนึกคิดเพื่อตอบสนองความต้องการ และ
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เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้แล้ว อาจก่อให้เกิดการพฤติกรรม

แบบเดมิซํา้ๆ อีก ซึง่นํามาสร้าง Model ขบวนการเกิดแรงจงูใจได้ดงันี ้

 

รูปภาพท่ี 1 แบบจําลองกระบวนการเกิดแรงจงูใจ 

 

 

 
 

กล่าวโดยสรุป คือ แรงจูงใจเกิดขึน้จากการที่จิตใจของบุคคลถูกกระตุ้นจากสิ ่งเร้าที่

เรียกวา่สิ่งจงูใจ ทําให้เกิดความต้องการอนัจะนําไปสู่แรงขบัภายในท่ีจะแสดงพฤติกรรมท่ีมีคณุคา่

ในทิศทางท่ีถกูต้องตรงตามเป้าหมายของสิ่งชกัจงู  

 

การอธิบายสาเหตขุองพฤตกิรรมมนษุย์ด้วยแรงจงูใจนัน้ มีนกัจติวิทยาท่ีได้ให้คําอธิบายใน

เร่ืองดงักลา่วโดยแบง่ออกเป็นกลุม่แนวคดิตา่งๆ ดงันี ้

 

กลุ่มต่างๆของจติวทิยา (School of Psychology) 

 

1. กลุ่มพฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) 

 

ผู้ ริเร่ิมก่อตัง้คือ จอห์น บี วัตสนั เขามีความคิดเห็นว่าการศึกษาจิตวิทยาเป็นการศึกษา

พฤตกิรรมของมนษุย์ เขาเช่ือวา่พฤตกิรรมตา่งๆท่ีแสดงออกมาเป็นผลมาจากจิตใจ และสาเหตขุอง

การกระทําเกิดมาจากการมีสิ ่งเร้าไปกระตุ้ น นักจิตวิทยากลุ่มนีจ้ะเน้นเรื่องสิง่เร้าและการ

ตอบสนอง 

 

เป้าหมาย 

กําหนด

 

ความต้องการซํา้ 

เร่ิมพฤตกิรรม 

การกระทํา 

 
 

 

สภาพแวดล้อม  

จินตนาการ  

ผลกัดนั 

         เกิดความพงึพอใจ 

ความต้องการ/

แรงขบั 
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ตอ่มา สกินเนอร์ นกัจิตวิทยาชาวอเมริกนั ได้ทําการศกึษาต่อเก่ียวกบัพฤติกรรม ผู้ศึกษา

ทฤษฎีการเสริมแรงโดยละเอียด เขามีความเชื่อว่าพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาไม่ได้มาจากการมีสิ่ง

เร้าไปกระตุ้น แต่เป็นพฤติกรรมที่มีลักษณะแสดงการกระทําต่อสิง่แวดล้อม และพฤติกรรมใดที่

ได้รับการเสริมแรงก็จะก่อให้เกิดการแสดงพฤตกิรรมซํา้ แตถ้่าไมไ่ด้รับการเสริมแรง ความถ่ีของการ

กระทํานัน้จะคอ่ยๆ ลดลงและหายไป 

 

2. กลุ่มจิตวิเคราะห์ (Psychoanalysis) 

 

  กลุม่นีไ้ด้กําเนิดขึน้เม่ือปี ค.ศ. 1900 โดยผู้ นําคนสําคญั คือ ซิกมนัด์ ฟรอยด์ จิตแพทย์ชาว

เวียนนาประเทศออสเตรีย เป็นแนวคิดที่มีการศึกษามายาวนาน มีพืน้ฐานมาจากการที่จิตแพทย์

เร่ิมทําศกึษาจากคนอปกติ โดยการศกึษาพฤติกรรมของบุคคลด้วยการแยกจิต เช่น การสะกดจิต 

การสงัเกตพฤติกรรมภายในคลินิก ด้วยมุ่งหวงัจะหาสาเหตขุองความวิปริตทางจิตเพื่อจะช่วยให้

คนจติอปกตมีิอาการดีขึน้ 

 

นอกจากนีย้งัมีวิชาฟิสิกส์ท่ีเข้ามามีส่วนเก่ียวข้อง จากทฤษฎีการคงรูปของพลงังาน เขาเชื่อ

ว่าพลงังานท่ีเกิดจากจิตไร้สํานึกมีบทบาทสําคญัต่อการแสดงพฤติกรรมของบคุคลมากท่ีสดุ เน้น

การศึกษามนษุย์ในมมุมองลึก เน้นความสําคญัของความมุ่งหมายที่ว่าการแสดงพฤติกรรมของ

บคุคล เป็นการกระทําท่ีมุง่ไปสูจ่ดุมุง่หมายและบรรลจุดุมุง่หมาย 

  

 ฟรอยด์ได้ทําการแบง่ภาคของพลงังานจิต ไว้ 3 ภาคด้วยกนั 

 

1) จิตสํานึก (Conscious mind) เป็นสภาพที่รู้ตวัว่ากําลังทําอะไรอยู่ มีสต ิ

แสดงตามหลกัเหตผุล 

2) จติใต้สํานกึ (Subconscious mind) หรือ จิตก่ึงรู้สํานกึ เป็นสภาพท่ีไม่รู้ตวัใน

บางขณะ ทําอะไรบางอย่างลงไปแบบไม่ได้ตัง้ใจ เช่น นึกถึงเร่ืองในอดีตแล้ว

ยิม้ออกมาโดยไมรู้่ตวั 

3) จติไร้สํานกึ ( Unconscious mind) เป็นสว่นของพฤติกรรมท่ีเจ้าตวัไม่รู้สึกตวั

เลย อาจถกูเก็บกดไว้ข้างใน และจะแสดงออกมาในชว่งท่ีไม่รู้ตวั เช่น ออกมา

ในรูปแบบการเพ้อ การฝัน หรือ ขณะเมา 
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  จิตวิทยากลุ่มนีจ้ะเน้นเร่ืองจิตไร้สํานึก ว่าเป็นสิ่งสําคัญ จากการศึกษาเขาพบว่า จิตไร้

สํานึกมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนทางอ้อม และจิตไร้สํานึกเป็นเหตจุูงใจให้บุคคลมีพฤติกรรม

แทบทุกอย่าง และยงัมีความเชื่อว่าพฤติกรรมทัง้หลายหรือแรงจูงใจมีสาเหตมุาจากพลงัผลกัดนั

ทางเพศ เขาเห็นว่าการแสดงพฤติกรรมของบุคคลย่อมดําเนินไปสู่จุดหมายเพื่อให้สอดคล้องกับ

หลกัแหง่ความพงึพอใจ 

 

ความอยากรู้อยากเหน็ เป็นอารมณ์4อยา่งหนึ่งของมนษุย์4และสตัว์ 4หลายชนิด ซึ่งส่งผลให้เกิด

พฤติกรรม 4ท่ีอยากรู้อยากเห็นตามธรรมชาติ เช่น การสํารวจ 4 การสืบเสาะ และการเรียนรู้ 4 คํานี ้

สามารถใช้แทนพฤติกรรมที่เกิดจากอารมณ์ดงักล่าวก็ได้ อารมณ์ที่อยากรู้อยากเห็นทําให้เกิด

แรงผลกัดนัที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ จนถือได้ว่าความอยากรู้อยากเห็นเป็นแรงจงูใจของวิทยาศาสตร์ 4

 

และแขนงวิชาอ่ืนๆ ในการศกึษาของมนษุย์ 

 ฟรอยด์ กําหนดองค์ประกอบของจติไว้ 3 สว่น คือ Id, Ego, Super-ego 

 

1. Id: เป็นความต้องการแรกท่ีมีมาแตกํ่าเนิด ความต้องการขัน้พืน้ฐานซึ่งอยู่ในจิตไร้สํานึก 

แสดงออกมาเพื่อให้ได้รับความพึงพอใจ เช่น ความต้องการทางเพศ ความต้องการอาหารและนํา้ 

การกระทําท่ีเกิดจาก Id ไมไ่ด้รับการขดัเกลา ฉะนัน้จึงเป็นการกระทําเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของตน โดยไมไ่ด้คํานงึถึงเหตผุล ความเหมาะสม ความถกู ผดิ  

 

2. Ego: เป็นตวัท่ีควบคมุการแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงตามความต้องการของ Idให้เหมาะสม 

ไม่ให้ผิดคุณธรรม เป็นตัวที่คอยเหนี่ยวรัง้ความต้องการที่เกิดจาก Id จึงมีความขัดแย้งกัน

ตลอดเวลา Ego เป็นตวัท่ีมาควบคมุหลกัแห่งความพอใจ คือ ทําตามความพอใจแตต้่องไม่ขดักบั

กฏเกณฑ์ของสังคมเพื่อให้คนในสังคมยอมรับได้ Ego จึงต้องทําตามหลักแห่งความเป็นจริง

(Principle of reality) โดยพจิารณาวา่อะไรทําได้ ทําไมไ่ด้ 

 

3. Super-ego: หมายถึง คา่นิยม ความรู้สึกผิดชอบชัว่ดี วฒันธรรม ระเบียบกฎเกณฑ์ทาง

สงัคม คณุธรรม ศีลธรรม เป็นส่วนท่ีพฒันามาจาก Ego จึงเป็นตวัท่ีสร้างอดุมคติ (Ideal) สามารถ

ควบคมุตนเองให้แสดงพฤตกิรรมท่ีสอดคล้องกบัหลกัแหง่ความจริง เป็นมโนธรรมท่ีคอยเตือน Ego  

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%93%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%A2%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%88&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C�
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ระบบทัง้ 3 ระบบนีต้้องดําเนินไปท่ามกลางความขัดแย้งกันเอง ต้องมีการปรับตัวกัน

ตลอดเวลา ดงันัน้บางครัง้เราอาจจะเห็นบางคนมีความขดัแย้งในจิตใจตวัเองได้ 

 

3. กลุ่มจิตวิทยาเกสตอลท์ (Gestalt Psychology) 

 

กลุ่มเกสตอลท์ เกิดขึน้ในประเทศเยอรมนั เมื่อปี ค.ศ. 1912 จิตวิทยากลุ่มนีย้ึดถือเอา

สว่นรวมทัง้หมดเป็นสําคญั จะตา่งจากกลุม่พฤตกิรรมนยิมท่ีจะศกึษาสว่นยอ่ย คือ สิ่งเร้าท่ีมีผลตอ่

พฤตกิรรม แตก่ลุ่มเกสตอลท์จะใช้วิธีตรงกนัข้าม คือ ศกึษาพฤติกรรมหรือการกระทําทกุอย่างเป็น

สว่นรวม 

 

กลุ่มเกสตอลท์มองว่ารูปแบบของพฤติกรรม เช่น การตอบสนองต่างๆต่อสิ ่งแวดล้อม 

อาจจะมีความแตกตา่งกนัตามกาลเวลา หรือ ประสบการณ์ท่ีได้รับของแตล่ะบคุคล แม้จะได้รับสิ่ง

เร้าสิ่งเดียวกนัก็ตาม เพราะการสะสมของความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะ ความสามารถ ของแตล่ะคน

ต่างกัน นักจิตวิทยากลุ่มนี ้จึงไม่ศึกษาแยกส่วนต่างๆ เขาเน้นว่าส่วนรวมมีค่าและมีความหมาย

มากกวา่ผลรวมของสว่นยอ่ย 

 

แนวคดิท่ีสําคญัของจิตวิทยาเกสตอลท์มี 2 ประการ คือ 

 

1.การรับรู้ (Perception) การท่ีคนเราจะรับรู้สถานการณ์จะต้องรับรู้ส่วนรวมทัง้หมดก่อน แล้ว

คอ่ยมาศึกษาส่วนย่อย จึงจะทําให้ทราบถึงความสมัพนัธ์และเข้าใจสถานการณ์ที่มาเร้าได้อย่าง

ถกูต้อง 

 

2.การหยัง่เห็น (Insight) กลุ่มเกสตอลท์เชื่อว่าการแก้ปัญหาเป็นการเรียนรู้ และท่ีเกิดขึน้เวลา

ที่ปัญหาได้รับการแก้จนลุล่วงไปได้ คือ การหยัง่เห็น ความสามารถในการแก้ปัญหาของคนเรา

ขึน้อยูก่บัความสามารถในการหยัง่เห็น การหยัง่เห็นเกิดขึน้เม่ือใด การแก้ปัญหาก็จะเกิดขึน้เม่ือนัน้ 

และเม่ือแก้ปัญหาได้ก็หมายถึงได้เกิดการรับรู้ขึน้แล้ว 

 

4. กลุ่มมนุษย์นิยม (Humanism) 

 

ความเช่ือเบือ้งต้นของนกัจิตวิทยากลุ่มนี ้คือ เช่ือว่ามนุษย์เป็นสตัว์โลกชนิดหนึ่งท่ีมีจิตใจ 

มีความต้องการความรัก ความอบอุ่น ความเข้าใจ มนุษย์ทุกคนต่างพยายามจะรู้จักและเข้าใจ
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ตนเองรวมถึงเข้าใจผู้ อ่ืนด้วย ทกุคนตา่งพยายามสร้างให้ตนเองเป็นมนษุย์ท่ีสมบรูณ์ พยายามท่ีจะ

ปรับปรุงตนเอง ฉะนัน้จึงควรให้อิสระแต่ละคนในการเลือกกระทํา กําหนดความต้องการรวมถึง

ตดัสินใจในเร่ืองตา่งๆด้วยตนเอง 

 

สําหรับผู้ นําท่ีสําคญัในกลุม่นี ้คือ อบัราฮมั มาสโลว์ (Abraham Maslow) นกัจิตวิทยาแห่ง

มหาวิทยาลยัแบรนดีส์กับทฤษฎีลําดบัความต้องการ (Hierarchy of Needs Theory) ซึ่งระบวุ่า

บคุคลมีความต้องการเรียงลําดบัจากระดบัพืน้ฐานท่ีสดุไปยงัระดบัสงูสดุ กรอบความคิดท่ีสําคญั

ของทฤษฎีนีมี้สามประการ คือ 

 

1. บุคคลเป็นสิ่งมีชีวิตที่มีความต้องการ ความต้องการมีอิทธิพลหรือเป็นเหตจุูงใจต่อ

พฤติกรรม ความต้องการท่ียงัไม่ได้รับการสนองตอบเท่านัน้ท่ีเป็นเหตจุูงใจ ส่วนความต้องการท่ี

ได้รับการสนองตอบแล้วจะไมเ่ป็นเหตจุงูใจอีกตอ่ไป 

 

2. ความต้องการของบคุคลเป็นลําดบัชัน้เรียงตามความสําคญัจากความต้องการพืน้ฐาน 

ไปจนถึงความต้องการท่ีซบัซ้อน 

 

3. เมื่อความต้องการลําดบัตํ่าได้รับการสนอบตอบอย่างดีแล้ว บุคคลจะก้าวไปสู่ความ

ต้องการลําดบัท่ีสงูขึน้ตอ่ไป 

 

ลําดบัความต้องการของมนษุย์ตามแนวคดิของมาสโลว์ 

 

ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) 

 

เป็นความต้องการลําดบัตํ่าสดุและเป็นพืน้ฐานของชีวิต เป็นแรงผลกัดนัทางชีวภาพ เช่น 

ความต้องการอาหาร นํา้ อากาศ ท่ีอยู่อาศยั หากพนกังานมีรายได้จากการปฏิบตัิงานเพียงพอ ก็

จะสามารถดํารงชีวิตอยู่ได้โดยมีอาหารและท่ีพกัอาศยั เขาจะมีกําลงัท่ีจะทํางานตอ่ไป และการมี

สภาพแวดล้อมการทํางานท่ีเหมาะสม เช่น ความสะอาด ความสว่าง การระบายอากาศที่ดี การ

บริการสขุภาพ เป็นการสนองความต้องการในลําดบันีไ้ด้ 
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ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) 

 

เป็นความต้องการที่จะเกิดขึน้หลงัจากที่ความต้องการทางร่างกายได้รับการตอบสนอง

อยา่งไมข่าดแคลนแล้ว หมายถึงความต้องการสภาพแวดล้อมท่ีปลอดจากอนัตรายทัง้ทางกายและ

จิตใจ ความมัน่คงในงาน ในชีวิตและสุขภาพ การสนองความต้องการนีต้่อพนกังานทําได้หลาย

อย่าง เช่น การประกนัชีวิตและสุขภาพ กฎระเบียบข้อบงัคบัที่ยุติธรรม การให้มีสหภาพแรงงาน 

ความปลอดภยัในการปฏิบตังิาน เป็นต้น 

 

ความต้องการทางสังคม (Social Needs) 

 

เม่ือมีความปลอดภยัในชีวิตและมัน่คงในการงานแล้ว คนเราจะต้องการความรัก มิตรภาพ 

ความใกล้ชิดผูกพนั ต้องการเพื่อน การมีโอกาสเข้าสมาคมสงัสรรค์กบัผู้ อ่ืน ได้รับการยอมรับเป็น

สมาชิกในกลุม่ใดกลุม่หนึง่หรือหลายกลุม่ 

 

ความต้องการเกียรตยิศช่ือเสียง (Esteem Needs) 

 

เมื่อความต้องการทางสงัคมได้รับการตอบสนองแล้ว คนเราจะต้องการสร้างสถานภาพ

ของตวัเองให้สงูเดน่ มีความภูมิใจและสร้างการนบัถือตนเอง ชื่นชมในความสําเร็จของงานท่ีทํา 

ความรู้สกึมัน่ใจในตวัเองแลเกียรตยิศ ความต้องการเหล่านีไ้ด้แก่ ยศ ตําแหน่ง ระดบัเงินเดือนท่ีสงู 

งานที่ท้าทาย ได้รับการยกย่องจากผู้ อื ่น มีส่วนร่วมในการตัดสินใจในงาน โอกาสแห่ง

ความก้าวหน้าในงานอาชีพ เป็นต้น 

 

ความต้องการเตมิความสมบูรณ์ให้ชีวิต (Self-actualization Needs) 

 

เป็นความต้องการระดบัสูงสุด คือต้องการจะเติมเต็มศกัยภาพของตนเอง ต้องการ

ความสําเร็จในสิง่ท่ีปรารถนาสงูสดุของตวัเอง ความเจริญก้าวหน้า การพฒันาทกัษะความสามารถ

ให้ถึงขึดสุดยอด มีความเป็นอิสระในการตดัสินใจและการคิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ การก้าวสู่

ตําแหนง่ท่ีสงูขึน้ในอาชีพและการงาน เป็นต้น 

 

มาสโลว์แบง่ความต้องการเหลา่นีอ้อกเป็นสองกลุม่ คือ ความต้องการท่ีเกิดจากความขาด

แคลน (Deficiency needs) เป็นความต้องการระดบัตํ่า ได้แก่ความต้องการทางกายและความ
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ต้องการความปลอดภัย อีกกลุ่มหนึง่เป็นความต้องการก้าวหน้าและพัฒนาตนเอง (growth 

needs) ได้แก่ความต้องการทางสงัคม เกียรติยศชื่อเสียง และความต้องการเติมความสมบรูณ์ให้

ชีวิต จดัเป็นความต้องการระดบัสงู และอธิบายว่า ความต้องการระดบัตํ่าจะได้รับการสนองตอบ

จากปัจจยัภายนอกตวับคุคล ส่วนความต้องการระดบัสงูจะได้รับการสนองตอบจากปัจจยัภายใน

ตวับคุคลเอง 

 

การแบ่งประเภทของแรงจูงใจ 

 

ลักษณะของแรงจูงใจ 

แรงจูงใจของมนุษย์มีมากมายหลายอย่าง เราถูกจูงใจให้มีการกระทําหรือพฤติกรรม 

หลายรูปแบบ เพื่อหานํา้และ อาหารมาดื่มกิน สนองความต้องการทางกาย แตย่งัมีความต้องการ

มากกวา่นัน้ เชน่ ต้องการความสําเร็จ ต้องการเงิน คําชมเชย อํานาจ และในฐานะท่ีเป็นสตัว์สงัคม 

คนยงัต้องการมีอารมณ์ผกูพนัและอยูร่วมกลุม่กบัผู้ อ่ืน แรงจงูใจ จงึเกิดขึน้ได้จากปัจจยัภายในและ

ปัจจยัภายนอก 

แรงจูงใจภายใน (intrinsic motives)  

           แรงจูงใจภายในเป็นสิ่งผลกัดนัจากภายในตวับุคคล ซึง่อาจจะเป็นเจตคติ ความคิดเห็น 

ความสนใจ ความตัง้ใจ การมองเห็นคณุคา่ ความพอใจ ความต้องการ ฯลฯ สิง่ตา่งๆ ดงักล่าวมา

เหล่านีมี้อิทธิพลตอ่พฤติกรรมคอ่นข้างถาวร เช่น คนงานท่ีเห็นคณุคา่ของงาน มองว่าองค์การคือ

สถานที่ให้ชีวิตแก่เขาและครอบครัว เขาก็จะจงรักภักดีต่อองค์การ กระทําการต่างๆ ให้องค์การ

เจริญก้าวหน้า หรือในกรณีที่บ้านเมืองประสบปัญหาเศรษฐกิจ ในช่วงเวลาของเศรษฐกิจขาลง 

องค์การจํานวนมากอยู่ในภาวะขาดทุน ไม่มีเงินจ่ายค่าตอบแทน แตด้่วยความผูกพนั เห็นใจกัน

และกัน ทัง้เจ้าของกิจการและพนกังานต่างร่วมกันค้าขายอาหารเล็กๆ น้อยๆ ทัง้ประเภทแซนวิช 

ก๋วยเต๋ียว ฯลฯ เพียงเพื่อให้มีรายได้ประทงักนัไปทัง้ผู้บริหารและลกูน้อง และในภาวะดงักล่าวนีจ้ะ

เห็นว่าพนกังานหลายรายท่ีไม่ทิง้เจ้านาย ทัง้เต็มใจไปทํางานวนัหยดุโดยไม่มีคา่ตอบแทน ถ้าการ

กระทําดงักล่าวเป็นไปโดย เน่ืองจากความรู้สึก หรือเจตคติท่ีดีต่อเจ้าของกิจการ หรือด้วยความ

รับผิดชอบในฐานะสมาชิกคนหนึ่งขององค์การ มิใช่เพราะเกรงจะถกูไล่ออกหรือไม่มีที่ไป ก็กลา่ว

ได้วา่เป็นพฤตกิรรมท่ีเกิดจากแรงจงูใจภายใน 
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แรงจูงใจภายนอก (extrinsic motives)  

           แรงจูงใจภายนอกเป็นสิ่งผลกัดนัภายนอกตวับคุคลที่มากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม อาจจะ

เป็นการได้รับรางวลั เกียรติยศชื่อเสียง คําชม การได้รับการยอมรับยกย่อง ฯลฯ แรงจูงใจนีไ้ม่

คงทนถาวรตอ่พฤตกิรรม บคุคลจะแสดงพฤติกรรมเพื่อตอบสนองสิ่งจงูใจดงักล่าวเฉพาะในกรณีท่ี

ต้องการรางวลั ต้องการเกียรติ ชื่อเสียง คําชม การยกย่อง การได้รับการยอมรับ ฯลฯ ตวัอย่าง

แรงจงูใจภายนอกท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรม เช่น การท่ีคนงานทํางานเพียงเพื่อแลกกบัคา่ตอบแทน

หรือเงินเดือน การแสดงความขยนัตัง้ใจทํางานเพียงเพื่อให้หัวหน้างานมองเห็นแล้วได้ความดี

ความชอบ เป็นต้น 

 

บคุคลแตล่ะคนมีรูปแบบแรงจงูใจท่ีแตกตา่งกนั ซึง่นกัจิตวิทยาได้แบง่รูปแบบแรงจงูใจทาง

สงัคมไว้ดงันี ้

 

1. แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ (Achievement Motive) หมายถึง แรงจงูใจที่เป็นแรงขบัให้บคุคล

พยายามท่ีจะประกอบพฤติกรรม ท่ีจะประสบสมัฤทธ์ิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ (Standard 

of Excellence) ท่ีตนตัง้ไว้ บคุคลท่ีมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ จะไม่ทํางานเพราะหวงัรางวลั แตทํ่าเพื่อ

จะประสบความสําเร็จตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว ◌ ้ 

 

2. แรงจงูใจใฝ่สมัพนัธ์ (Affiliative Motive) ผู้ ที่มีแรงจงูใจใฝ่สมัพนัธ์ มกัจะเป็นผู้ ที่โอบ

อ้อมอารี เป็นทีรั่กของเพือ่น มีลักษณะเห็นใจผู้ อื่น ซึ่งเมื่อศึกษาจากสภาพครอบครัวแล้วผู้ ที่มี

แรงจงูใจใฝ่สมัพนัธ์มกัจะเป็นครอบครัวท่ีอบอุน่ บรรยากาศในบ้านปราศจาก การแข่งขนั พ่อแม่ไม่

มีลกัษณะขม่ขู ่พ่ีน้องมีความรักสามคัคีกนัดี 

  

 3. แรงจงูใจใฝ่อํานาจ (Power Motive) สําหรับผู้ ท่ีมีแรงจงูใจใฝ่อํานาจนัน้ พบว่า ผู้ ท่ีมี

แรงจูงใจแบบนีส้่วนมาก มกัจะพฒันามาจาก ความรู้สึกว่า ตนเอง “ขาด” ในบางสิง่บางอย่างที่

ต้องการ อาจจะเป็นเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งก็ได้ทําให้เกิดมีความรู้สึกเป็น “ปมด้อย” เม่ือมีปมด้อย จึง

พยายามสร้าง “ปมเดน่”ขึน้มาเพ่ือชดเชยกบัสิ่งท่ีตนเองขาด  

 

4. แรงจงูใจใฝ่ก้าวร้าว (Aggression Motive) ผู้ ที่มีลกัษณะแรงจูงใจแบบนีม้กัเป็นผู้ ท่ี

ได้รับการเลีย้งดูแบบเข้มงวดมากเกินไป บางครัง้พ่อแม่อาจจะใช้วิธีการลงโทษที่รุนแรงเกินไป 
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ดงันัน้เด็กจึงหาทางระบายออกกบัผู้ อ่ืน หรืออาจจะเน่ืองมาจากการเลียนแบบ บคุคลหรือจากส่ือ

ตา่ง ๆ  

 

5. แรงจงูใจใฝ่พึง่พา (Dependency Motive) สาเหตขุองการมีแรงจงูใจแบบนีก็้เพราะการ

เลีย้งดท่ีูพอ่แมท่ะนถุนอมมากเกินไป ไมเ่ปิดโอกาสให้เดก็ได้ชว่ยเหลือตนเอง   

 

เทคโนโลยีกับการสนองแรงจูงใจของมนุษย์ 

 

 ปกติมนุษย์มีการสนองแรงจูงใจอยู่เสมอ และการใช้สื่อก็เป็นทางเลือกในการสนอง

แรงจงูใจแบบหนึง่ ทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีวา่ด้วยการสนองแรงจงูใจในการใช้ส่ือมีดงันี ้

 

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ 

 

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratification’s Approach) เป็น

การเน้นความสําคญัของผู้ รับสารในฐานะผู้กระทําการสื่อสาร และเป็นผู้ เลือกใช้สื่อประเภทตา่งๆ 

และเลือกรับเนือ้หาท่ีตอบสนองความต้องการของตนเอง การศกึษาในแนวนี ้เป็นการศกึษาท่ีเน้น

ในด้านการศกึษาผู้ รับสาร (Audience Analysis) เน่ืองจากผู้ รับสารเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีสําคญั

ของกระบวนการส่ือสารของมนษุย์ มีความสําคญัตอ่ความสมัฤทธ์ิผลการส่ือสาร เพราะการส่ือสาร

จะสมัฤทธ์ิผลเพียงใดนัน้ย่อมขึน้อยู่กบัการที่ผู้ รับสารสามารถรับสารและเข้าใจในสารนัน้ได้มาก

น้อยเพียงใด 

 

เมื่อการศกึษาหนัมาศกึษาโดยเน้นตวัผู้ รับสารหรือประชาชน ในแง่ท่ีว่าต้องการอะไร จาก

สื่อประเภทไหน และสารนัน้ไปตอบสนองความต้องการของตนเองได้อย่างไร ซึ่งแนวทฤษฎีนีเ้ป็น

ทฤษฎีที่อยู่ภายใต้กรอบทฤษฎีเชิงหน้าที่ (Functional Perspective) ตัง้อยู่บนความเชื่อที่ว่า 

พฤติกรรมและปรากฎการณ์ในสังคมมนุษย์มีส่วนเกี่ยวข้องในเชิงหน้าที่ต่อกัน (Careyand 

Kreiling,1986) คือมีความเก่ียวข้องกนัอย่างเป็นระบบทัง้แบบลกูโซ่และแบบวงจรและอธิบายอีก

วา่พฤตกิรรมมนษุย์นัน้เกิดจากความต้องการของแตล่ะคนท่ีมีท่ีมาตา่งๆกนัไป 
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เสรี วงษ์มณฑา (2523) สรุปการศกึษาสื่อมวลชนตามแนวทฤษฎีการใช้สื่อเพื่อประโยชน์

และความพงึพอใจนี ้ได้ดงัตอ่ไปนี ้

 

1. มนุษย์มีความจงใจและแสวงหาข่าวสารไม่ได้ถกูยดัเยียดให้อ่าน ด ูฟัง มนษุย์มีการหลบ

หลีกขา่วสารได้ถ้าต้องการ 

2. การใช้ส่ือมวลชนของมนษุย์มีจดุมุง่หมายหรือเป้าหมาย (Goal Direct) 

3. ส่ือสารมวลชนต้องแขง่ขนักบัสิ่งเร้าอ่ืนๆ อีกหลายอย่างท่ีอาจตอบสนองความต้องการการ

รับรู้ของมนษุย์ได้ 

4. มนุษย์เป็นผุ้ กําหนดความต้องการของตวัเองจากความสนใจ แรงจูงใจที่เกิดขึน้ในกรณี

ตา่งๆกนั 

  

Katz, Blumler และ Gurvitch (1974) กล่าวว่า ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 

เป็นทฤษฎีท่ีให้ความสนใจเก่ียวกบัหน้าท่ีของส่ือสารมวลชน ซึ่งเสนอว่า “การใช้ประโยชน์และการ

ได้รับความพึงพอใจของผู้ รับสารมาจากการเปิดรับสารจากสื่อมวลชนที่เขาคาดหวังว่าจะให้

สารสนเทศตามความต้องการ อนัเกิดจากสภาวะทางจติใจและทางสงัคม” 

 

Katz และคณะ ใช้องค์ประกอบ 7 อยา่งอธิบายสรุปทฤษฎีนีไ้ว้ดงันี ้

 

1) the social and psychological origins of แหล่งกําเนิด (จดุเร่ิมต้น) ของ

สงัคมและจิตวิทยาของ 

2) needs which generate ความต้องการซึง่ผลกัดนั (ออกมาซึง่) 

3) expectations of ความคาดหวงัของ 

4) mass media or other sources, which lead to สื่อมวลชวนหรือแหล่ง 

(แหลง่ขา่วสาร) อ่ืนๆ ซึง่นําไปสู ่

5) differential patterns of media exposure ( or engagement in other 

activities), resulting in รูปแบบของส่ือมวลชนท่ีแตกตา่งกนั (หรือขยายวงเขต

ของส่ือมวลชนในบางกิจกรรม) ซึง่ยงัผลให้เกิด 

6) need gratifications and ความต้องการความพงึพอใจและ 

7) other consequences, perhaps mostly unintended ones. ผลที่ตามมา

อ่ืนๆซึง่บางทีอาจไมไ่ด้พงึประสงค์ก็ได้ 
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องค์ประกอบต่างๆเก่ียวกับแนวความคิดในเร่ืองการใช้ประโยชน์และการได้รับความพึง

พอใจจากส่ือมวลชนตามท่ีกกลา่วมา อาจแสดงให้เห็นตามแบบจําลองดงันี ้

 

รูปภาพท่ี 2 แบบจําลององค์ประกอบของการใช้ประโยชน์และการได้รับความพงึพอใจ 

 

  

 
 

จากแบบจําลองข้างต้นจะสรุปแนวความคดิเก่ียวกบัสงัคมท่ีมีบทบาทในการกําหนดความ

ต้องการและความพงึพอใจของบคุคลได้วา่ 

 

1. บุคคลได้รับแรงดัน ความตึงเครียด ความขัดแย้งทางสังคมทําให้บุคคล

ต้องการผอ่นคลายแรงกดดนัตา่งๆ โดยการบริโภคส่ือมวลชน 

2. สถานการณ์ทางสังคมเป็นตวัสร้างปัจเจกบุคคลต้องตระหนกัในปัญหาจึงมี

ความต้องการท่ีจะแสวงหาขา่วสารจากส่ือ 

3. โอกาสท่ีปัจเจกบคุคลจะได้รับการตอบสนองความพึงพอใจตามความต้องการ

จากสถานการณ์ทางสังคมมีน้อยมาก ดงันัน้สื่อมวลชนจะเป็นตวัเสริมหรือ

ทดแทนบริการตา่งๆท่ีขาดหายไปจากสงัคม 

4. การบริโภคขา่วสารจากส่ือทําให้สอดคล้องกบัคา่นิยม การเป็นสมาชิกและการ

เสริมยํา้ความเช่ือของสงัคม 

5. สถานการณ์ทางสงัคมจดัขอบเขตของความคาดหวงั ความคล้ายคลึงกนั การ

เปิดรับสื่อมวลชนจะเป็นตวัสนบัสนนุการเป็นส่วนหนึ่งของคา่นิยมของกลุ่มใน

สงัคม 

 

โดยแนวความคิดนี ้สามารถอธิบายได้ว่า สภาวะทางสงัคมและจิตใจซึง่ก่อให้เกิดความ

ต้องการจําเป็นที่แตกต่างกันออกไปของบุคคล และเกิดมีความคาดหวงัหรือการคาดคะเนความ

ผลอ่ืนๆท่ี

ตามมา 

(ท่ีไมไ่ด้

มุง่หวงัไว้) 

การเปิดรับ

สื่อมวลชนใน

รูปแบบต่างๆ 

(อนัก่อให้เกิดผล

คือ) 

ความคาดหวงัจาก

สื่อมวลชน   หรือ

แหลง่ขา่วสารอ่ืนๆ 

(แล้วนําไปสู)่ 

ความต้องการ

จําเป็นของบคุคล 

(และเกิดมี) 

สภาวะทาง

สงัคมและ

จิตใจ 

(ซึง่ก่อให้เกิด) 

การได้รับความ

พงึพอใจท่ี

ต้องการ 
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พอใจที่ได้จากสื่อหรือแหล่งข่าวสารอื่นๆแล้วนําไปสู่การเปิดรับสื่อมวลชนหรือแหล่งสารอื่นๆ ใน

รูปแบบและโอกาสที่มีความแตกต่างกันออกไปยังผลที่ตามมา คือ การได้รับความพอใจตามที่

ต้องการและผลอ่ืนๆ ที่อาจไม่ใช่ผลดงัที่มุ่งหวงัไว้ ทัง้หมดนีเ้ป็นตรรกะท่ีอยู่เบือ้งหลงัการพิจารณา

ตรวจสอบถึงเร่ือง “การใช้สื่อและความพึงพอใจ” ตามแบบจําลองของ แคทซ์และคณะ ดงันัน้

ทฤษฎีหรือแบบจําลองนีจ้ึงเป็นการอธิบายถึงพฤติกรรมของการใช้สื่อว่า มีความสมัพนัธ์กบัความ

ต้องการของมนษุย์และการสนองความพงึพอใจของมนษุย์ 

 

นอกจากนี ้MacCombs และ Becker (1979) ได้กลา่วไว้ในเร่ืองการใช้สื่อตามความพอใจ

และต้องการ (Uses and Gratifications) บคุคลใช้ส่ือมวลชนเพ่ือสนองความต้องการดงัตอ่ไปนี ้

 

1. ต้องการรู้เหตกุารณ์ (Surveillance) โดยสงัเกตการณ์ และติดตามความเคลื่อนไหว

ตา่งๆจากส่ือมวลชนเพ่ือให้รู้ทนัตอ่เหตกุารณ์ ให้ทนัสมยั และรู้วา่อะไรมีความสําคญัพอท่ีจะเรียนรู้ 

 

2. ความต้องการช่วยตดัสินใจ (Decision) โดยเฉพาะการตดัสินใจในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบั

ชีวิตประจําวนั การรับสื่อมวลชน ทําให้บุคคลสามารถกําหนดความเห็นของตนต่อสภาวะหรือ

เหตกุารณ์รอบๆตวั 

 

3. ความต้องการข้อมูลเพื่อการพดูคยุหรือสนทนา (Discussions) โดยการรับส่ือมวลชน 

ทําให้บคุคลมีข้อมลูท่ีนําไปใช้ในการพดูคยุกบัผู้ อ่ืน 

 

4. ความต้องการมีส่วนร่วม (Participating) ในเหตกุารณ์และความเป็นไปตา่งๆท่ีเกิดขึน้

รอบๆตวั 

 

5. ความต้องการเสริมความคิดเห็น หรือ การสนับสนุนการตดัสินใจที่ได้กระทําไปแล้ว 

(Reinforcement) 

 

6. ความต้องการความบนัเทิง (Relaxing and Entertainment) เพื่อความเพลิดเพลินและ

ผอ่นคลายอารมณ์ 
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   ผลของการสื่อสารมวลชนในแนวทฤษฎี จึงขึน้อยู่กบัความต้องการหรือแรงจงูใจท่ีมาจาก

ปัจจัยทางกายภาพและปัจจัยทางจิตวิทยาของผู้ ใช้สื ่อ ที่มีต่อข่าวสารต่างๆที่ส่งผ่านมาทาง

สื่อมวลชน ซึง่แต่ละบุคคลย่อมมีความต้องการในการใช้ข่าวสารสนองตอบความพึงพอใจด้วย

เหตผุลท่ีตา่งกนั 

 

ทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ 

 

Schneider และ Bonen (1995) ความคาดหวงั นัน้เกิดขึน้จาก ความเชื่อ (Belief), 

ความชอบ (The like), คา่นิยม (Value), ความต้องการ (Need), และบรรทดัฐาน (Norms) ซึ่งอาจ

แตกตา่งตามลกัษณะประชากร เช่น ผู้ชายจะมีลกัษณะของบรรทดัฐานทีแตกตา่งจากผู้หญิง หรือ

ผู้ ท่ีมีอายมุากกวา่จะมีบรรทดัฐานท่ีแตกตา่งจากผู้ ท่ีมีอายนุ้อยกวา่  

 

แนวคดิและทฤษฎีความคาดหวงัจากส่ือ เป็นทฤษฎีท่ีพฒันามาจาก แนวทฤษฎีพฤติกรรม 

และแรงจงูใจ (Action/Motivation Perspective) แนวคิดและทฤษฎีความคาดหวงัจากสื่อนัน้ ใช้

แนวทางการอธิบายพฤติกรรมการรับสาร ด้วยหลกัการเดียวกนักบั แนวทฤษฎีพฤติกรรมแรงจงูใจ 

และยงัเป็นหลกัการท่ีพฒันามาจาก แนวทฤษฎีการใช้ส่ือเพ่ือประโยชน์และความพึงพอใจด้วย คือ

เน้นการใช้สื่อที่ว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้อย่างมีเป้าหมาย และเหตุผลตามหลักการที่ อลัเฟรด 

ชทูซ์ Alfred Schutz (1972) ว่าพฤติกรรมของมนษุย์ล้วนแล้วแตเ่ป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้โดยตัง้ใจ 

เนื่องจากก่อนมนุษย์จะลงมือทําสิ่งใด จะต้องวาดภาพไว้ในใจก่อนแล้วว่านี่คือ สิ่งที่ตนต้องการ

กระทํา นักวิชาการสื่อสารจึงได้นําแนวทฤษฎีนีม้าใช้กับพฤติกรรมการเปิดรับสารของมนุษย์ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในสถานการณ์ที่การใช้สื่อมีลักษณะเกิดขึน้อย่างมีเป้าหมาย และผู้ รับสาร

สามารถอธิบายทางเลือกของเขาได้ 

 

แนวทฤษฎีพฤตกิรรมและแรงจงูใจมีพืน้ฐานหลกัอยู ่3 ประการ คือ 

 

1. พฤติกรรมของมนุษย์นัน้เป็นอิสระไม่เพียงแต่ที่จะเลือกพฤติกรรมต่างๆได้เท่านัน้

หากแตย่งัมีอิสระที่จะให้ความหมายส่วนตวักบัพฤติกรรมและประสบการณ์ตา่งๆได้ กล่าวคือ ไม่

จําเป็นต้องมีความคดิเห็นเหมือนกบัคนอ่ืนๆ 
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2. แม้วา่จะมีแรงจงูใจบางอยา่งอยูภ่ายในมนษุย์ แตเ่ราควรเลือกศกึษาเฉพาะพฤติกรรมท่ี

ผู้ รับสารสามารถอธิบายความหมาย และวตัถปุระสงค์ท่ีแสดงพฤตกิรรมนัน้ออกมา 

 

3. ทฤษฎีนีมี้สิ่งสําคญัคือเร่ืองของอนาคต อนาคตที่ผู้ รับสารสามารถมองเห็นนัน้คือ ผู้ รับ

สารสามารถคาดการณ์ได้ว่าหากเกิดพฤติกรรมเช่นนีเ้กิดขึน้ จะมีสิ ่งใดเกิดขึน้ตามมาบ้างใน

อนาคต ด้วยเหตนีุ ้คําว่า ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) จึงถูกนํามาใช้กับแนว

ทฤษฎีนี ้เม่ือได้นําเอามาใช้ศกึษาเก่ียวกบัผู้ รับสาร และพฤตกิรรมการส่ือสาร 

 

รูปภาพท่ี 3 แบบจําลองของแนวคดิและทฤษฎีความคาดหวงัจากส่ือ 

 

 
จากแนวความคิดท่ีกล่าวมาสามารถนํามาอธิบายตวัแปรความคาดหวงัของผู้ เล่น hi5 ได้ 

เนื่องจากความต้องการให้ได้มาซึง่การเข้าไปมีส่วนร่วมในการเป็นสมาชิกของกลุ่มเครือข่ายทาง

สงัคมบน hi5 จงึมีความคาดหวงัท่ีจะได้รับผลตอบสนองตามท่ีคาดหวงัไว้ 

 

แนวคดิเก่ียวกับสังคมสารสนเทศ 

 

 สงัคมสารสนเทศ เป็นสงัคมท่ีมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) 

หรือท่ีเรียกวา่ IT เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารจดัการ และการประกอบการด้านตา่งๆให้เกิด

ประสิทธิภาพมากขึน้ และปัจจยัสําคญัท่ีพฒันาสงัคมไปสู่ “สงัคมสารสนเทศ” อย่างรวดเร็วด้วย

การพัฒนาระบบวิทยาการคอมพิวเตอร์ กับระบบการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

(Computer Networks) เข้าด้วยกนั 

 

พฒันาการของเทคโนโลยีสารสนเทศตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั มีส่วนสําคญัท่ีทําให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการดําเนินชีวิตของคนส่วนใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อนําเทคโนโลยีด้าน

คอมพิวเตอร์ผสมผสานกับการสื่อสาร ทําให้กระบวนการสารสนเทศรูปแบบใหม่นีก้ระจายไปทัว่

การคาดคะเนผลประโยชน์ท่ีจะได้รับจากสื่อ 

(Anticipated Out Comes Media Expectation) 

พฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

(Media Exposure) 

แรงจงูใจ       

(Motive) 
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โลกได้อย่างรวดเร็ว และมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา (John Naisbitt อ้างถึงใน สุกัญญา สุด

บรรทดั, 2539: 7-10) 

 

 สงัคมสารสนเทศหรือสงัคมข่าวสาร (The information society) เป็นสงัคมที่มีการใช้

สารสนเทศรูปแบบตา่งๆ เพื่อประกอบการตดัสินใจทัง้เพื่อประโยชน์ส่วนตนและประโยชน์ส่วนรวม 

การใช้สารสนเทศและบริการประเภทต่างๆ เช่น การรวบรวมและการจัดเก็บสารสนเทศให้เป็น

ระบบระเบียบเพื่อประสิทธิภาพในการค้นหาและเรียกใช้ในภายหลัง โดยสิ ่งสําคัญที่ทําให้ได้

สารสนเทศที่มีคณุภาพ ตรงกบัความต้องการ ทนัเวลา และสามารถประกอบการตดัสินใจ ได้แก่ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือที่เรียกกันย่อๆว่า IT ทัง้นีป้ระกอบด้วยเทคโนโลยีต่างๆผสมผสานกัน 

เช่น เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Computer Technology) เทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูล 

(Communication Technology) เป็นต้น 

 

แนวคดิเก่ียวกับส่ือใหม่ 

 

 อินเทอร์เน็ต (Internet) หรือ เน็ต (Net)  เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ถึงกนัทัว่โลก เกิดขึน้ในปี ค.ศ. 1969 เมื่อประเทศสหรัฐอเมริกาเร่ิมทําโครงการพฒันา

เครือข่ายคอมพิวเตอร์สากลที่มีชื ่อว่า อาร์พาเน็ต (ARPANET) หรือ เครือข่ายสํานักงาน

โครงการวิจยัขัน้สงู (Advanced Research Project Agency Network) เว็บ (Web) หรือ (World 

Wide Web : WWW) เกิดขึน้ในปี ค.ศ. 1992 ท่ี Center for European Nuclear Research 

(CERN) ประเทศสวิสเซอร์แลนด์ ข้อมลูบนอินเทอร์เน็ตระยะแรก จะมีลกัษณะเป็นข้อความล้วน 

ไม่มีกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ ต่อมามีผู้ พัฒนาให้เว็บมีส่วนติดต่อกับผู้ ใช้งานใน

ลกัษณะของส่ือมลัตมีิเดียท่ีสามารถเข้าถึงทรัพยากรท่ีมีอยูบ่นอินเทอร์เน็ตได้    

 

ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ทกุระบบทัว่โลกเข้าด้วยกัน

รูปแบบการทํางานของอินเทอร์เน็ตพัฒนาจากระบบการสื่อสารแบบทิศทางเดียวมาเป็นการ

สื่อสารแบบสองทางที่โต้ตอบกันได้ทันที (Interactive) และแบบหลายสื่อ (Multimedia) ใน

ประเทศไทยการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเร่ิมมาจากระบบเครือข่ายในมหาวิทยาลยัในปี พ.ศ. 2530 

และเช่ือมตอ่อยา่งเตม็รูปแบบในปี พ.ศ. 2535 (พชันี เชยจรรยา, 2541: 89-90) 
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Rice and others (1984 อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2543: 105) ได้นิยามส่ือใหม่ว่า 

เป็น“เทคโนโลยีการสื ่อสาร” ซึ ง่โดยปกติจะเกี ่ยวกับความสามารถของคอมพิวเตอร์ 

(ไมโครโปรเซสเซอร์หรือเมนเฟรม) ท่ีทําให้เกิดหรือเอือ้อํานวยตอ่การปฏิสมัพนัธ์ (interactivity) ใน

หมูผู่้ ใช้งานด้วยกนัเอง หรือระหวา่งผู้ใช้งานกบัข้อมลู 

 

 Sonia Livingstone และ Leah A. Lievrouw (อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2543: 106) 

กลา่ววา่ “ส่ือใหมเ่ก่ียวข้องกบัอีกหลายๆเร่ือง ไม่ใช่เพียงแคเ่ร่ืองเทคโนโลยีเท่านัน้ ข้อมลูข่าวสารท่ี

เช่ือมโยงกนัเป็นเครือข่าย (networked information) และเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication 

Technologies) เป็นสื่อแสดงให้เห็นถึงปฏิสัมพันธ์อย่างสลับซับซ้อนและหลากหลายระหว่าง

ปรากฎการณ์เศรษฐกิจ การเมือง พฤตกิรรม วฒันธรรม และสถาบนั”  

 

 แนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีแพร่หลายไปทัว่โลกและบทบาทท่ีเพิ่มขึน้ของอินเทอร์เน็ตตอ่

ชีวิตประจําวนันัน้น่าจะมีส่วนผลกัดนัให้จํานวนผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตของไทยยงัขยายตวัเพิ่มขึน้อย่าง

ตอ่เน่ือง โดย ศนูย์วิจยักสิกรไทย ได้คาดการณ์แนวโน้มของบริการอินเทอร์เน็ตในระยะปานกลาง

นบัจาก 2549-2551 ในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้(ศนูย์วิจยักสิกรไทย, 2553: ออนไลน์) 

 

 จํานวนผู้ ใช้บริการใน 3 ปีข้างหน้า แนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย มีการ

ขยายตวัอย่างตอ่เนื่อง โดย ศนูย์วิจยักสิกรไทย ประมาณการตวัเลขผู้ ใช้บริการอินเทอร์เน็ตใน

ประเทศไทยจะสงูถึงประมาณ 10.1 ล้านคนในปี 2551 มีอตัราการเติบโตประมาณร้อยละ 10 ตอ่ปี 

(2549-2551) และมีแนวโน้มเคล่ือนตวัไปในภมูิภาคมากย่ิงขึน้  

 

 กลุ่มท่ีมีการใช้อินเทอร์เน็ตมาก ยงัคงเป็นกลุ่มนกัเรียน/นกัศกึษาและกลุ่มคนทํางาน คิด

เป็นร้อยละ 60-70 ของผู้ใช้ทัง้หมด โดยเป้าหมายของการใช้จะมุง่ไปท่ีอินเทอร์เน็ตสําหรับการเรียน 

ค้นคว้า และการสื่อสาร ซึ่งกลุ่มนีจ้ะมีความคุ้นเคยตอ่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตคอ่นข้างมาก และ

กลุม่ผู้ใช้ในตา่งจงัหวดัจะมีจํานวนมากขึน้ 

 

 จํานวนผู้ ให้บริการมีแนวโน้มเพิ่มขึน้ ทัง้จากกลุ่มผู้ ให้บริการรายเดิมและกลุ่มผู้ ให้บริการ

รายใหม่ท่ียงัไม่เคยให้บริการเข้ามาขอใบอนญุาตเพิ่มเติมด้วย การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี มี

ความเป็นไปได้มากว่า เทคโนโลยีการเชื่อมตอ่โครงข่ายอินเทอร์เน็ตจะมีการเปลี่ยนแปลงในช่วง
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ระยะ 3-5 ปีข้างหน้า โดยเฉพาะในส่วนของความเร็วในการเชื่อมตอ่ อินเทอร์เน็ตความเร็วสงูจะ

กลายเป็นการเช่ือมตอ่ท่ีได้รับความนยิมเพิม่ขึน้  

  

กล่าวโดยสรุป สื่อใหม่ คือ ผู้ บริการข่าวสารให้กับผู้บริโภคข่าวสารโดยใช้ช่องทางใหม ่ 

ช่องทางใหม่ ท่ีว่าคือ อินเทอร์เน็ต ท่ีทําให้ผู้คนสามารถเข้าถึงข้อมลูท่ีต้องการได้ง่ายขึน้ กระจาย

ข้อมลูได้มากขึน้ เมื่อมีการกระจายข้อมลูและเข้าถึงข้อมลูได้ง่ายขึน้ การสื่อสารระหว่างบคุคลใด ๆ 

จงึเกิดขึน้โดยมีอินเทอร์เน็ตเป็นตวัเช่ือม บคุคลใดเข้าด้วยกนั เป็นช่องทางการสื่อสารในการช่วยให้

บคุคลใด ๆ สามารถเผยแพร่กระจายขา่วสารหรือข้อมลู 

 

แนวคดิเทคโนโลยีเป็นตวักาํหนด 

 

ทฤษฎีนีใ้ห้ความสนใจในเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารกบัสงัคม โดยมีแนวคิดว่าเทคโนโลยี

นัน้เป็นตวัสาเหตหุลกัในการสร้างผลกระทบ สร้างการเปลี่ยนแปลงให้เกิดกับสงัคม สถาบนั และ

ปัจเจกบคุคล โดยเฉพาะผลกระทบตอ่ตวับุคคลในด้านความรู้สึก การรับรู้ทางประสาทสมัผสั ซึง่

เป็นผลกระทบทางด้านจิตวิทยาตอ่บคุคล และเป็นพืน้ฐานของผลกระทบทางสงัคมสว่นใหญ่ 

 

กลุ่มนักคิดทฤษฎีในแนวทางนี ้ให้ความสนใจในเร่ืองเทคโนโลยีการสื่อสารกับสังคม 

โดยมีแนวคิดว่า เทคโนโลยีนัน้เป็นตวัสาเหตหุลกัในการสร้างผลกระทบ สร้างการเปลี่ยนแปลงให้

เกิดกบัสงัคม สถาบนั และปัจเจกบคุคล McLuhan ซึ่งเป็นนกัทฤษฎีในกลุ่มนีม้ิได้มองผลกระทบท่ี

เกิดแก่ ธุรกิจ การเมืองและสงัคมเท่านัน้ แตย่งัมองท่ีผลกระทบตอ่ตวับคุคลในด้านความรู้สึก การ

รับรู้ทางประสาทสัมผัสด้วย ซึง่เป็นผลกระทบทางด้านจิตวิทยาต่อบุคคล และเป็นพืน้ฐานของ

ผลกระทบทางสังคมส่วนใหญ่ เขาได้ให้ความสนใจเร่ืองเทคโนโลยีกับประสบการณ์ของปัจเจก

บคุคล โดยมองวา่เทคโนโลยีส่ือสารนัน้ได้ชว่ยขยบัขยายประสบการณ์ของมนษุย์ให้กว้างออกไป 

 

สื่อทุกชนิดจะขยายผสัสะหรือประสบการณ์ของมนุษย์ ซึง่สื่อในยุคอิเล็กทรอนิกส์นัน้ก็

ได้ขยับขยายประสบการณ์ของมนุษย์ออกไปอย่างมาก จนทําให้คนจํานวนมากจะไปรู้เร่ืองราว

ตา่งๆท่ีไหนก็ได้ (Space) ภายในเวลาท่ีรวดเร็ว (Time) ในการขยบัขยายประสบการณ์ของมนษุย์ 

Mcluhan นัน้สนใจในรูปแบบของสื่อ มิใช่ที่ตวัเนือ้หาในสื่อ แต่ก็ไม่ได้ปฏิเสธว่าเนือ้หาในสื่อนัน้

สามารถสง่ผลกระทบตอ่ตวับคุคล เขาเช่ือวา่สิ่งท่ีสามารถเปล่ียนแปลงบคุคลได้อย่างมากนัน้ ไม่ใช่

ตวัสารท่ีส่งผ่านสื่อ แตเ่ป็นท่ีตวัสื่อเอง ดงัท่ีได้กล่าวไว้ว่า “เพียงแคต่วัสื่อก็เป็นสารแล้ว” (Medium 
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is the Message) ซึ่งเม่ือส่ือมีการพฒันา มีการเปล่ียนแปลง ก็จะสร้างผลกระทบให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงกบัประสบการณ์ของมนษุย์ 

 

สื่อมีการพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง จากสื่อสิ ่งพิมพ์มาสู่สื ่อในยุคอิเล็กทรอนิกส์ 

โทรทศัน์ก็เป็นสือ่หนึง่ที่มีความสําคญัที่ McLuhan มกัจะใช้เปรียบเทียบและอธิบายแนวคิดของ

เขา โทรทศัน์เป็นสื่อที่สามารถดึงดดูและโน้มน้าวใจผู้ ใช้ได้มากกว่าสื่อสิ่งพิมพ์ ผู้ ใช้จะมีลกัษณะ

ผกูพนักบัเร่ืองราวในส่ือสงูมาก เน่ืองจากโทรทศัน์จะให้ทัง้ภาพและเสียง จึงสามารถเข้าถึงอารมณ์

ผู้ใช้และสร้างอารมณ์ร่วมกบัเนือ้หาจากส่ือได้สงู 

 

เมื ่อสื่อได้พัฒนามาเป็นคอมพิวเตอร์ มันก็ได้รวบรวมคุณประโยชน์ของหนังสือไว้ 

ในขณะท่ีคงความดงึดดูใจของโทรทศัน์ด้วย จวบจนการมาถึงของอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นสื่อใหม่ในยคุ

สงัคมสารสนเทศนี ้ก็ได้รวบรวมข้อดีของทัง้โทรทศัน์ หนงัสือ และโทรศพัท์เข้าไว้ด้วยกันซึง่สร้าง

ความแตกต่างจากสื่อในยุคก่อนด้วยลักษณะของสื่อที่สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้ตลอด 24 

ชัว่โมง มีความยืดหยุ่นในเร่ืองสถานที่และเวลา มีลักษณะที่ทําให้ผู้ ใช้มีปฏิสมัพันธ์กัน สามารถ

เข้าถึงความต้องการและความรู้สกึภายในจิตใจของบคุคลได้อยา่งเตม็ท่ี บคุคลสามารถขยบัขยาย

ประสบการณ์ของตนเอง โดยสามารถเข้าไปรู้เร่ืองราวต่างๆในโลกได้ไม่ว่าจะอยู่ที่ใดหรือเวลาใด 

บุคคลสามารถเข้าไปกําหนดตวัตนใหม่ได้อย่างอิสระ ติดต่อกับบุคคลทั่วโลกได้ทันที มีสังคมที่

ตวัเองต้องการได้ เรียกได้ว่าสื่ออินเทอร์เน็ตสามารถดึงดูดและเข้าถึงอารมณ์ของบุคคลได้มาก 

อย่างท่ีไม่เคยมีส่ือใดทําได้มาก่อน แสดงให้เห็นว่าการพฒันาและเปล่ียนแปลงรูปแบบของส่ือนัน้ 

ก่อให้เกิดผลกระทบตอ่บคุคลโดยสามารถขยบัขยายประสบการณ์ของบคุคลได้ (พิรงรอง รามสตู, 

2552) 

 

 จากทฤษีนีแ้สดงให้เห็นวา่เทคโนโลยีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมของคนคอ่นข้างมาก มีอํานาจ

 ในการชกัจงูผู้ รับสารได้ อยา่งในกรณีของ Hi5 เทคโนโลยีอาจจะมีส่วนเข้ามาชกัจงูทําให้พฤติกรรม

 การใช้สื่อของคนเปลี่ยนแปลงไป เน่ืองจากคนมีการใช้เทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความต้องการและ

 ในบางครัง้ก็อาจจะมีสว่นในการเพิม่ความต้องการให้มีมากย่ิงขึน้ 
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แนวคิดการส่ือสารผ่านตัวกลางคอมพวิเตอร์ 

 

Joseph B.Walther (1992 อ้างถึงใน กิตติ กันภัย, 2543: 101) ให้ความหมาย CMC 

เอาไว้กว้างๆว่า คือ การประชมุโดยอาศยัคอมพิวเตอร์ (Computer conferencing) และการใช้

ไปรษณีย์อิเลคโทรนิค (electronic mail) ซึง่เกิดและนําเนินไปในเวลาเดียวกัน (synchronous) 

หรือเวลาต่างกัน (asynchronous) โดยท่ีผู้ ส่งสารใส่รหัส (encode) ลงไปในเนือ้หาสาร (text 

messages) ซึ่งจะถกูถ่ายทอด (relayed) จากคอมพิวเตอร์ของผู้ส่งสารไปสู่คอมพิวเตอร์ของผู้ รับ

สาร 

 

 ในอดีต CMC (Computer Mediated Communication) ถูกมองเป็นเพียงเคร่ืองมือ แต่

ต่อมาความก้าวหน้าของคอมพิวเตอร์ในการจดัการกับระบบข้อมูล ทําให้ความหมายของคําว่า 

“ข้อมลู” มีความชดัเจนขึน้ รวมถึงคอมพิวเตอร์ยงัทําให้เกิดกระบวนการเก็บรวบรวม (Collected) 

ลําเลียง (Processed) และแพร่กระจาย (Distributed) ข่าวสาร ทําให้คอมพิวเตอร์ถกูมองใหม่ว่า

เป็นสาขาที่งอกออกมาจากสื่อใหม่ เปลี่ยนสภาพจากอุปกรณ์มาเป็นสื่อใหม่ที่มีความโดดเด่น

มากกวา่ส่ือรุ่นเก่า อยา่ง ส่ือสิ่งพิมพ์ วิทย ุและโทรทศัน์ 

 

 การสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์ เป็นการสื่อสารท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวักลางในการ

แลกเปล่ียนข้อมลู หรือลําเลียงข้อมลู โดยถือว่าคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีท่ีเข้ามาทําให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลง เพราะในอดีตคนจะมองวา่ตนเองเป็นผู้ควบคมุและกําหนดระบบตา่งๆให้เป็นไปตาม

ต้องการ แต่ปัจจบุนัเทคโนโลยีกลบักลายเป็นตวักําหนดให้ทุกสิง่ทุกอย่างเปลี่ยนแปลงไป เพราะ

ระบบอินเทอร์เน็ตก้าวหน้าไปจนมนษุย์ไมอ่าจตามได้ทนั 

  

 ถ้าพิจารณา CMC ในมิติด้านเวลา จะพบว่ามี 2 ลกัษณะ คือ การสื่อสารในจงัหวะเวลา

เดียวกนั (synchronistic) และสื่อสารรอจงัหวะ (asynchronistic) ซึ่งเป็นคณุสมบตัิเฉพาะของการ

สื่อสารโดยผ่านคอมพิวเตอร์ การสื่อสารแบบ synchronistic เป็นการสื่อสารแบบ on-line พร้อมๆ

กนักบัผู้ ร่วมสื่อสารคนอ่ืนๆ จะมีการโต้ตอบกนัแบบทนัที แตก่ารสื่อสารแบบ asynchronistic เป็น

การส่ือสารแบบผู้ ส่ือสารสามารถอา่นและจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในจงัหวะถดัมา 

 

และจากการศกึษาการใช้งานอินเทอร์เน็ตของ Walther(1996) ที่พบว่า การสื่อสารแบบ

โต้ตอบรวดเร็ว (Synchronous)มีความสําคญัยิ่งต่อการสร้างความประทับใจให้เกิดกับคู่สื่อสาร 
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ส่วนผู้ ที่เขียนโต้ตอบในชมุชนแบบนานๆครัง้ ก็เพื่อยืนยนับทบาทของตวัในฐานะเป็นสมาชิกคน

หนึง่ในชมุชน 

 

การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Communication) หรือท่ีเรียกว่า 

CMC ทําให้เกิดรูปแบบความสมัพนัธ์ฉันท์มิตร หรือแม้แตทํ่าให้คนแตง่งานกนัได้ (Brown, 1984 

อ้างถึงใน กาญจนา แก้วเทพ, 2543: 109) คนในสงัคมจํานวนหนึ่งใช้ CMC เป็นเคร่ืองมือหรือ

ชอ่งทางในการหาเพ่ือน (กาญจนา แก้วเทพ, 2543: 109) คอมพิวเตอร์ท่ีโยงใยกนัเป็นเครือข่ายนัน้

มี พัน ธ กิ จ ใน ด้ า นก า ร เ ป็ น สื ่อ ก ลา ง ข อง ก าร สื ่อ สา ร ระ ห ว่ า ง บุคค ล  person-to-person 

communication medium (กิตต ิกนัภยั, 2543: 102) 

 

คอมพิวเตอร์กลายเป็นช่องทางในกระบวนการสื่อสารท่ีมีบทบาทและก่อให้เกิดผลกระทบ

ตอ่สงัคมและวฒันธรรมในระดบัโครงสร้าง ในวงวิชาการ CMC มีฐานะเป็นสาขาวิชาใหม่ที่เกิด

จากความพยายามท่ีจะศกึษาส่ือใหม ่ท่ีมีความแตกตา่งจากส่ือรุ่นก่อน อนัได้แก่ 

 

1. CMC เป็นสื่อท่ีไม่มีเง่ือนไขเร่ืองเวลาในการเสนอเนือ้หา ทําให้สามารถใช้สื่อประเภทนีไ้ด้

ตามความต้องการ(transient) 

2. CMC กระจายตวัเองอยูท่ัว่ไป(wide distributed) 

3. CMC เป็นชอ่งทางในการนําเสนอท่ีหลากหลาย (multi-model) 

4. CMC เป็นช่องทางที่ผู้ สื ่อสารสามารถปรับเปลี่ยนเนือ้หาได้ตามความเหมาะสม 

(manipulation of content) 

5. CMC เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เป็นสากล (universal medium) คือ สามารถแปลง 

(transformations) ข่าวสารที่ใช้สื่อสารอย่างสากลเหมือนเคร่ืองรับและส่งข่าวสารชนิด

อ่ืนๆ 

 

Licklider และ Taylor (1968 อ้างถึงใน กิตต ิกนัภยั, 2543: 119) ได้เสนอธรรมชาติของ

ชุมชนที่สัมพันธ์กับ CMC ว่า ชุมชนที่มีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง (Computer-mediated 

community) ประกอบด้วยสมาชิกท่ีอยู่ตา่งท่ี (geographically separated members) บางครัง้

สมาชิกเหล่านีก็้รวมตัวกันเป็นกลุ่มเล็กๆ และบางครัง้ก็เล่นบทฉายเดี่ยว ชุมชนที่ว่านีไ้ม่ได้มี

ลกัษณะร่วมด้านมณฑลท่ีตัง้ (common location) แตมี่ความสนใจร่วม (common interest) ผู้ ท่ี

บคุคลจะปฏิสมัพนัธ์ด้วยในระหว่างท่ีกําลงั “on-line” คือ บคุคลท่ีได้รับการคดัเลือกมาแล้วอย่างดี
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ว่าเป็นผู้ มีคณุสมบตัิสําคญัคือ มีความสนใจและเป้าหมายตรงกัน (commonality of interests 

and goals) มากกวา่ท่ีจะถกูเลือกเพราะบงัเอิญอยูใ่กล้ๆกนั 

 

คอมพวิเตอร์ได้สร้างปฏิสมัพนัธ์ของคนโดยผา่นระบบ on-line จนทําให้เกิดเป็นสงัคมใหม่

หรือสังคมไซเบอร์ขึน้ และทําให้เราเร่ิมมองเห็นว่าสังคมมนุษย์เร่ิมมีการเปลี่ยนไป สังคมที่มี

คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง เป็นสงัคมที่มีการรวมตวักันของสมาชิกกลุ่มเล็กๆ สังคมดงักล่าวไม่มี

ลกัษณะร่วมด้านมณฑลท่ีตัง้ แตมี่ความสนใจร่วมกนั ผู้ ท่ีมาปฏิสมัพนัธ์กนัเป็นบคุคลท่ีถกูคดัเลือก

มาแล้วว่ามีลกัษณะเป็นท่ีต้องการ คือ มีความสนใจร่วมกนั และมีเป้าหมายตรงกนัมากกว่าความ

บงัเอิญ (อริศรา ธญัญาวินิชกลุ, 2548) 

 

สงัคมในยคุคอมพวิเตอร์นีเ้ป็นแกนกลางในการดําเนินกิจการทัง้ปวง นอกจากนี ้สมาชิก

ในสงัคมจะเป็นผู้สร้าง รักษา และควบคมุ พืน้ท่ีในโลกแห่งตาขา่ย ซึง่เก่ียวพนักบัเร่ืองของอํานาจ

การออกกฎ การครอบงํา การยอม และการให้ความร่วมมือ ดงันัน้สงัคมใหมใ่นท่ีนีจ้งึมไิด้หมายถึง

เพียงแค ่สถานท่ี แตห่มายรวมถึงพืน้ท่ี ท่ีมีการเปล่ียนแปลง โดยไมย่ึดอยูก่บัแนวคดิเร่ืองขอบเขต 

(อริศรา ธญัญาวินิชกลุ, 2548) 

   

ในการศึกษาความหมายทางสงัคม หรือความเป็นสงัคมท่ีสร้างขึน้ใน CMC มกัจะศกึษา

เก่ียวกบั (1) การเล่น (to play) กบัรูปแบบการแสดงออกด้วยการส่ือสารลกัษณะใหม่ๆ (2) การ

แสวงหา (to explore) ความเป็นตวัตน/จุดยืนในชุมชน (public identities) (3) การสร้าง (to 

create) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการสร้างบรรทัดฐานการแสดงออกทางพฤติกรรม 

(behavioral norms) (4) เมื่อใดก็ตามท่ีองค์ประกอบการกระทําดงักล่าวเกิดมีและพฒันาไปจนถึง

ขัน้ที่สร้างความเข้าใจตรงกันภายในกลุ่มเฉพาะได้มัน่คง ไม่คลอนแคลน กลุ่มเฉพาะดงักล่าวก็มี

แนวโน้มท่ีจะเป็นชมุชนขึน้มาได้ 

 

ข้อค้นพบเก่ียวกับประเด็นความสมัพนัธ์อีกประการหนึง่คือ ผู้ ที่สร้าง “ความสมัพนัธ์ on-

line” จะขยบัความสมัพนัธ์ไปสูก่ารใช้ชอ่งทางอ่ืนๆ เพิ่มขึน้ด้วย เช่น (Parks and Floyd, 1996 อ้าง

ถึงในกิตต ิกนัภยั, 2543: 135) พบว่า ผู้ ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัผู้ สื่อสารอ่ืนๆใน CMC จะใช้ช่องทาง

การส่ือสารทางโทรศพัท์ จดหมายและการพบปะแบบเห็นหน้าคา่ตากนัเพิ่มขึน้ด้วย 
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 Baym, Zhang and Lin (2004) ได้ทําการศกึษาเร่ืองการส่ือสารระหวา่งบคุคลในสงัคม

ผา่นส่ืออินเทอร์เน็ต โทรศพัท์และการพบกนั ของนกัศกึษาในมหาวิทยาลยั ซึง่จากการศกึษา 

พบวา่ แม้จะมีการใช้อินเทอร์เน็ตแตก่ารส่ือสารโดยการพบกนัยงัคงเป็นเร่ืองหลกั และอตัราการใช้

อินเทอร์เน็ตจะมีความบอ่ยพอๆกบัการใช้โทรศพัท์ 

 

CMC เป็นตวัก่อให้เกิดผลกบัสงัคม คือ CMC จะมีความสมัพนัธ์กบัสงัคมชนิดใหม่หรือที่

เรียกวา่ สงัคมไซเบอร์ ซึง่แตกตา่งจากโครงสร้างแบบเดมิๆ 

 

Stacey (1974) ได้ให้ความหมายของชมุชนว่า ประกอบด้วยเขตแดน (territory) ระบบ

สงัคม (social system) และความรู้สกึเป็นเจ้าของ (sense of belonging) 

 

Bell and Newby (1974 อ้างถึงใน กิตต ิกนัภยั, 2543: 118) ระบอุงค์ประกอบของชมุชน

ว่า ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social interaction) บนอาณาบริเวณทางภูมิศาสตร์ 

(Geographic area) ความพอดีในตวั (Self-sufficiency) วิถีชีวิตท่ีเป็นปกต ิ(Common life) ความ

สํานึกรู้ได้ถึงความเป็นอะไรบางอย่าง (Consciousness of a kind) และความเป็นเจ้าของ 

ประโยชน์/ความมุ่งหมาย บรรทดัฐานและวิธีปฏิบตัิร่วมกัน (Common ends, norms, and 

means) 

 

Jan Walls (1993 อ้างถึงใน กิตติ กนัภยั, 2543: 120) พยายามจะแยกแยะชุมชนท่ีมี

ลกัษณะเป็นเครือขา่ยระดบัโลกออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ชมุชนท่ีเน้นเร่ืองความสมัพนัธ์ภายในสงัคม 

(relationship-focused) และชมุชนท่ีเน้นเร่ืองงาน (task-focused) 

 

นอกจากความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะชุมชนใหม่ที่มี CMC เป็นตัวก่อผล และเป็น

แกนกลางในการดําเนินไปของกิจกรรมแล้ว สิ่งที่มีส่วนเข้ามาสมัพนัธ์ด้วย คือ เร่ืองของพืน้ที่และ

ความสมัพนัธ์ทางสงัคม 

 

Jones (1998 อ้างถึงใน กิตต ิกนัภยั, 2543: 120) กล่าวว่า ความสามารถของสมาชิกใน

ชมุชนในการสร้าง (Create) รักษา (Maintain) และควบคมุ (Control) พืน้ท่ี สดุแท้แตจ่ะเรียกมนั

ว่าพืน้ที่จําลอง (Virtual) ล่องลอย (Nonplace) โลกแห่งตาข่าย (Networld) หรืออะไรก็ตามที 
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เก่ียวพนักับเร่ืองอํานาจการออกกฎ การครอบงําหรือการมีอํานาจเหนือ การยอมตาม การขดัขืน 

และการให้ความร่วมมือ ซึง่เป็นเกณฑ์ท่ีใช้ในการทําความเข้าใจธรรมชาตขิองชมุชน 

 

Fox (1983 อ้างถึงใน กิตต ิกนัภยั, 2543: 119) พบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตมีลกัษณะการใช้

เป็นเคร่ืองมือการแสดงออกด้วยการสื่อสารเร่ืองตลกสนุกสนานโดยการสื่อสารผ่านตัวกลาง

คอมพิวเตอร์ และนอกจาก CMC จะถูกใช้เพ่ือวตัถุประสงค์ในการแสดงออกแล้ว ยังสามารถ

นําไปสูก่ารสร้างรูปแบบการแสดงออกด้วยการสื่อสารใหม่ๆท่ีมีการปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา จะมี

การสร้างความหมายเฉพาะกลุ่ม รูปแบบของการใช้ถ้อยคํา ที ่มีลักษณะเฉพาะตัวเป็น 

คณุสมบตัเิฉพาะชมุชน    หรือเฉพาะกลุม่ 

 

Thomas Bender (1978) กล่าวว่า สงัคมวิทยาชุมชนแบบเน้นพืน้ที่ (Locality-based 

action) เกินไป สําหรับ Bender แล้ว ชมุชนไม่ได้นิยามในลกัษณะท่ีเป็นสถานท่ี (Places) แตเ่ป็น

เครือข่ายทางสงัคม (Social networks) นิยามในลกัษณะที่มีประโยชน์ต่อการศึกษาชุมชนใน 

“Cyberspace” 2 ประการคือ การนิยามมีจดุเน้นอยู่ท่ีการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลซึ่งเป็นปัจจยั

สําคญัในการก่อร่างชุมชน ประการที่สอง การนิยามไม่ได้พุ่งเป้าไปที่ตวัสถานที่ที่เป็นกายภาพ 

ชมุชนในความหมายใหม่นี ้คือ ความหมายของพืน้ท่ี (Space) และ สถานท่ี (Place) ท่ีเปล่ียนไป 

(หาศนูย์กลางไมพ่บ) ท่ีไมต้่องยดึอยูก่บัแนวคดิเร่ืองขอบเขต (territory) นัน่เอง 

 

การพฒันาความสมัพนัธ์ในหมู่ผู้ สื่อสารใน CMC มีความสมัพนัธ์กบัปัจจยัเชิงโครงสร้าง

ทัง้ 5 ดงันี ้

 

1. บริบทภายนอก อาทิ มณฑลท่ีอยู่ของผู้ สื่อสารขณะทําการสื่อสาร เป็นข้อจํากดัของการ

พบปะแบบเผชิญหน้าระหว่างผู้ สื่อสาร รวมทัง้เป็นการสร้างข้อจํากดัด้านความรู้ของผู้

สื่อสารว่าได้เคยรู้จกัพูดคยุกับคู่ส่ือสารมาก่อนหรือไม่ ซึง่ในบริบทการสื่อสารลกัษณะ

อ่ืนๆไมเ่ป็นข้อจํากดั 

2. โครงสร้างพืน้ฐานของระบบคอมพิวเตอร์สามารถอํานวยให้เกิดการเชื่อมต่อ ทําให้การ

สารสมัพนัธ์เป็นจริงขึน้มาได้ 

3. เพราะความสมัพนัธ์เป็นเร่ืองของการใช้เวลา โครงสร้างเวลาของ CMC จึงมีบทบาทใน

พนัธ์กบัการสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ สื่อสาร โดยอาศยัการแสดงออกผ่านอตัลกัษณ์

ที่สร้างขึน้ 



 

 

32 

4. วตัถปุระสงค์ของกลุ่ม เช่น เปิดให้มีการถกเถียงพดูคยุกนัอย่างจริงใจ นําไปสู่การเจริญ

งอกงามของความสมัพนัธ์ของคนในกลุม่ 

5. การรับรู้ของผู้ สื่อสารท่ีมีตอ่คอมพิวเตอร์ว่าเป็นท่ีท่ีจะสร้างและรองรับความสมัพนัธ์ของ

คนได้ เป็นปัจจยัด้านลกัษณะของผู้ ส่ือสารท่ีมีผลตอ่การก่อตวัของความสมัพนัธ์ 

  

CMC สามารถพฒันาความสมัพนัธ์ของคนได้จริงแตก่ารใช้ CMC ก็อาจจะก่อให้เกิดโทษ

ได้ มีนักวิชาการได้พยายามทําการศึกษาถึงประโยชน์และโทษของ CMC และเช่ือว่า CMC 

สามารถก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางสงัคม รวมถึงวฒันธรรมของคนในสงัคมได้ ซึ่ง

วฒันธรรมในท่ีนี ้หมายถึง วฒันธรรมการใช้ภาษา 

  

ผลกระทบต่อสงัคมและคนในสงัคมของการใช้คอมพิวเตอร์ประการแรก คือ การสื่อสาร

ผา่นคอมพิวเตอร์เป็นการสื่อสารท่ีไม่เห็นหน้ากนั ทําให้ผู้ สื่อสารหมดโอกาสท่ีจะเข้าใจความหมาย

ทางสงัคม เชน่ นํา้เสียงท่ีแอบแฝง สีหน้า กิริยา ทา่ทาง นบัเป็นการส่ือสารท่ีไม่สมบรูณ์ ไม่สามารถ

เห็นบคุลิกภาพ แตข้่อได้เปรียบของการสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ คือ ใช้การพิมพ์เป็นหลกั ทําให้ผู้

ส่ือสารมีเวลาในการคดัเลือกคําให้มีความหมายชดัเจน 

 

ประการท่ีสอง คือ การส่ือสารด้วยคอมพวิเตอร์จะทําให้คนมีการปิดบงัตวัตนท่ีแท้จริง หรือ

ที่เรียกว่า “ความไม่ปรากฎตวัตนที่แท้” (impersonal) หรือ “การแสดงตนให้ปรากฎท่ามกลาง” 

(social presence) นัน้มีน้อยหรือเป็นไปในลกัษณะถดถอย มีการโกหกข้อมลูส่วนตวักนั เช่น อาย ุ

เพศ ซึง่ผู้ สื ่อสารไม่รู้สึกว่าตัวเองจะต้องรับผิดชอบในการโกหกหลอกลวงนัน้ เนื่องจากไม่มี

บทลงโทษท่ีเป็นรูปธรรม 

 

ประการที่สาม คือ CMC ก่อให้เกิดผลสะเทือนต่อความสัมพันธ์ของคนในสังคมได้ 

เน่ืองจากเวลาท่ีใช้ไปกบัคอมพิวเตอร์มาลดเวลาในการเจอหน้าคา่ตากนั คนมีความหลงใหลไปกบั

เทคโนโลยีและทุม่เวลาให้กบัสิ่งนีม้ากจนทําให้ “ทกัษะทางสงัคม” (social skills) จะถกูแทนท่ีด้วย 

“ทกัษะทางเทคโนโลยี” (technological skills) และคอมพิวเตอร์ก็กําลงัจะเข้ามามีบทบาทแทนท่ี

ส่ือดัง้เดมิ (Samuel Gulino, 1982 อ้างถึงใน กิตต ิกนัภยั, 2543: 111) ถึงกบัใช้คําว่า คอมพิวเตอร์

มีศกัยภาพเหลือล้นท่ีจะลดทอนความเป็นมนษุย์ (dehumanization) ของคนในสงัคมลงไป 
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การลดทอนความเป็นมนุษย์ในที่นี ้หมายถึง การสื่อสารที่มีแตว่จันภาษาล้วนๆ และเน้น

เพ่ือการใช้งานเป็นหลกั ต้องการประสิทธิภาพสงุสดุในระยะเวลาท่ีมีจํากดั ทําให้มีความพยายามท่ี

จะใช้ภาษาแสลง (slang expressions) แสดงออกทางอารมณ์เพื่อเป็นการชดเชยคณุสมบตัิอ่ืนๆท่ี

ไมส่ามารถทําได้ 

 

ประการท่ีส่ี คือ คอมพิวเตอร์ไมมี่ประสิทธิภาพในการแก้ไขความขดัแย้ง เน่ืองจากเป็นการ

สื่อสารท่ีไม่สามารถใช้อวจันภาษาและจงัหวะในการพดู (vocal cues) ซึ่งเป็นปัจจยัสําคญัตอ่การ

แก้ไขปัญหาความขดัแย้ง 

 

อีกนยัหนึง่ ข้อที่เป็นประโยชน์ของการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ประการแรก คือ สามารถ

สร้างสายสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ ส่ือสารท่ีไมมี่โอกาสได้พบกนัเลยถ้าไมมี่คอมพวิเตอร์  

 

ประการท่ีสอง ในด้านการทํางาน คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยหนนุให้เกิดการคิดค้นนวตักรรม

ใหม่ๆในองค์กร สร้างความคล่องตวั ทําให้งานสําเร็จลุล่วงไปได้ รวมถึงเกิดการรวมตวัเป็นกลุ่ม

ยอ่ย ทําให้ความสมัพนัธ์แบบชายขอบกว้างขึน้เร่ือยๆและเป็นปรากฎการณ์ท่ีไมอ่าจหยดุนิ่ง 

 

ประการท่ีสาม คือ ปฏิสมัพนัธ์ท่ีเกิดขึน้จาก CMC จะไมมี่เง่ือนไขเร่ืองเวลาและสถานที่เข้า

มาเกี่ยวข้อง การแลกเปลี่ยนสารสนเทศและการสื่อสาร อาศยัแค่สายโทรศพัท์และระบบไมโคร

โพรเซสเซอร์ ซึง่ทําให้ผู้ ส่ือสารไมรู้่สกึวา่มีสถานท่ีแท้จริงในการส่ือสาร สถานท่ีๆใช้ในการสื่อสารจึง

มีลกัษณะเฉพาะตวั แตกตา่งไปจากนิยามของสถานท่ีท่ีเป็นสิ่งแวดล้อมทางสงัคมทัว่ไปท่ีมีเง่ือนไข

ของเวลาและสถานท่ีทางกายภาพเข้ามาเก่ียวข้อง 

 

นชุรีรัตน์ ขวญัคํา (2550) ทําการศกึษาเร่ืองรูปแบบการใช้ส่ืออินเตอร์เน็ตของกลุ่มวยัรุ่นใน

เขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ สื่ออินเทอร์เน็ตมีความยืดหยุ่นในเร่ืองของเวลา ผู้ ใช้นัน้สามารถติดตอ่

กบับคุคลอ่ืนได้ทัว่โลก สามารถติดตอ่พบปะกบับคุคลท่ีอยู่ห่างไกลกนั โดยไม่ต้องคํานึงถึงสถานท่ี

จริง หากไมมี่ส่ืออินเทอร์เนต็บคุคลก็อาจจะไมมี่โอกาสได้พบกนั 

  

ประการท่ีสี่ คือ การสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ภายในองค์จะช่วยลด “shadow functions”

คือกิจกรรมท่ีทําให้สิน้เปลืองเวลา เป็นส่วนหนึ่งท่ีทําให้งานสําเร็จแต่ไม่ได้ช่วยให้เกิดผลลพัธ์เช่น 

ระยะเวลาในการค้นหาข้อมลู การนัง่รอโทรศพัท์ หรือ การเดนิไปท่ีโต๊ะเพ่ือนร่วมงาน 
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Ronald E.Rice และ James H.Bair (1984) พบว่า การสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ภายใน

องค์กรจะช่วยลด “shadow functions” ได้แก่ กิจกรรมที่ทําให้ต้องสิน้เปลืองเวลา เช่น การรอ

โทรศพัท์ การเดินไปที่โต๊ะเพื่อนร่วมงาน การค้นหาแฟ้มเอกสาร ซึง่การศึกษานีชี้ใ้ห้เห็นว่าการ

ส่ือสารท่ีเป็น shadow function นีจ้ะน้อยลงเม่ือมีการใช้คอมพวิเตอร์ในสํานกังานมากขึน้ 

 

สิรีพงศ์ สุวรรณโภคิน (2547) พบว่า สื่อใหม่สามารถเชื่อมต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลถึงกันได้

โดยสะดวกรวดเร็ว ไม่ว่าข้อมูลนัน้จะอยู่ในรูปแบบใดๆ อาจจะเป็นตวัอักษร ข้อความ ภาพ หรือ

เสียงได้ทัง้สิน้ 

 

แนวคิดเร่ืองสิทธิส่วนบุคคล 

 

เม่ือเราพดูถึงสิทธิสว่นบคุคล โดยมากเราจะคดิถึงเร่ืองของการแอบดหูรือการนําเสนอภาพ

อนัเป็นกิจกรรมสว่นตวัของผู้ อ่ืน แตใ่นความเป็นจริงแล้ว เร่ืองนีมี้ความหมายมากกว่านัน้ สิทธิส่วน

บคุคล ( right of privacy) โดยทัว่ไปจะหมายถึง สิทธิในชีวิตสว่นตวั  

 

   สิทธิส่วนบุคคลจึงเป็นเร่ืองของสํานึก เป็นเร่ืองของจิตใจ มากกว่าจะเป็นเร่ืองของการ

กระทําทางกายหรือภายนอก การแอบดหูรือแอบถ่ายภาพของผู้ อื่น แม้โดยทัว่ไปจะถือเป็นการ

ละเมิดตอ่สิทธิส่วนบุคคล แตค่วามจริงแล้วก็อาจไม่เสมอไป เช่น ถ้าการแอบดหูรือแอบถ่ายภาพ

นัน้เป็นการสมยอมของผู้ถกูแอบดหูรือถกูถ่ายภาพ กรณีนีก็้ไม่อาจเรียกว่าเป็นการละเมิดตอ่สิทธิ

ส่วนบคุคลได้ ดงันัน้สิทธิส่วนบคุคลจึงไม่ใช่เป็นเร่ืองของการกระทําเพียงอย่างเดียว แตเ่ป็นเร่ือง

ของวิธีคดิด้วยวา่ขณะนีเ้ขากําลงัถกูสงัคมตรวจสอบในสิง่ท่ีเขาต้องการจะอยูโ่ดยลําพงัหรือไม ่

 

 ในทางวารสารศาสตร์ สิทธิส่วนบคุคลท่ีผู้ สื่อข่าวจะต้องระวงั ไม่ก้าวไปสู่การล่วงละเมิดมี

อยา่งน้อย 4 ประการ ได้แก่ 

 

1. การเปิดเผยข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนตอ่สาธารณะ (Public Disclosure of Private 

Facts) หมายถึงการนําเอาข้อมูลหรือภาพส่วนตัวของผู้ อื่นไปเปิดเผยโดยที่

เจ้าของไมยิ่นยอม 

2. การบุกรุกความเป็นส่วนตวัของผู้ อื่น (Intrusion) ได้แก่การรบกวนความเป็นอยู่

สว่นตวัหรือทําความเสียหายตอ่สมบตัสิว่นตวัผู้ อ่ืน เชน่การแอบถ่ายภาพของผู้ อ่ืน 
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การถ่ายภาพของผู้ เสียชีวิตโดยไมคํ่านงึถึงความสง่างามแหง่ความเป็นมนษุย์ของ

เขา การบกุรุกเข้ามาในบ้านของผู้ อ่ืนเพ่ือขอสมัภาษณ์โดยท่ีเจ้าตวัไม่ยินยอม เป็น

ต้น ซึง่เร่ืองนีจ้ะมีกฎหมายอ่ืน ๆ เข้ามาเก่ียวข้องด้วย 

3. การใช้ภาพผิดที่ (False Light) ได้แก่การเอาภาพของบุคคลอื่นไปเผยแพร่

ประกอบเร่ืองราวในข่าวหรือสารคดี โดยท่ีเจ้าตวัไม่ได้เก่ียวข้องกบัเหตกุารณ์เลย 

และไม่อนุญาตด้วย เช่น ทําข่าวเร่ืองนักศึกษาขายตวั แล้วนําเอาภาพของ

นกัศกึษาท่ีเจ้าตวัไมเ่ก่ียวข้องมาประกอบขา่ว เป็นต้น 

4. การนําชื่อหรือภาพของบุคคลอื่นไปโฆษณาหรือหาผลประโยชน์ โดยไม่ได้รับ

อนญุาต (Misappropriation) 

 

Hi5 กับการสนองแรงจูงใจ 

 

Hi5 ก็นบัเป็นส่ือใหม่ส่ือหนึ่งท่ีน่าจบัตามอง เพราะการเกิดขึน้ของ hi5 ทําให้คําว่า Social 

Network เป็นท่ีรู้จกั hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีมีความเป็นเครือข่ายทางสงัคมท่ีชดัเจนมากท่ีสดุ โดย hi5 

เร่ิมเข้าสู่ประเทศไทยในปี พ.ศ. 2546 และได้รับความนิยมสงูสุดในปี 2550 ผู้ เล่นในระยะเร่ิมแรก

ส่วนใหญ่จะเป็นวัยรุ่น และเร่ิมกระจายตวัเข้าสู่คนวัยทํางาน และเด็กระดบัมัธยม และประถม

ตามมา จนในปัจจบุนั สมาชิกของ hi5 มีแทบจะทกุเพศ ทกุวยั ปัจจบุนัมีคนไทยเข้าไปลงทะเบียน

ในเว็บนีส้งูถึงหลกัล้านคน และยงัคงเพิ่มขึน้อยา่งตอ่เน่ือง 

 

 คณุสมบตัิพิเศษของ hi5 ในฐานะท่ีเป็นสื่อใหม่ส่ือหนึ่ง คือ hi5 เป็นรูปแบบของส่ือใหม่ท่ี

สามารถเข้ามามีบทบาทกบัวยัรุ่นไทยเป็นอย่างมาก hi5 สามารถทําให้เราได้เจออะไรท่ีคาดไม่ถึง

ได้เสมอ ทัง้เพื่อนใหม่ และเพื่อนเก่า การเพิ่มจํานวนเพื่อนตอนแรกจะเชื่อมโยงกบั E-mail และ

หลงัจากนัน้ เพ่ือนจะมีมากขึน้ โดยการท่ีเราไปรับ add หรือวา่ ไป add เขามาจะมีทัง้คนท่ีรู้จกัและ

ไมรู้่จกั  ความเป็นส่ือใหมข่อง hi5 ท่ีเข้ามาทําให้จํานวนผู้ใช้ hi5 เพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็ว 

 

Hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารท่ีมีส่วนมาสมัพนัธ์กับการพฒันาความสมัพนัธ์ จนสามารถ

เปลี่ยนกระบวนการคิดคนได้ จากคนท่ีปิดตวัเองก็อาจจะเปิดตวัเองมากขึน้ หรือแม้แตก่ารท่ีเราไม่

เคยรู้จกัคนๆนงึ เราอาจจะรู้จกัเขามากขึน้จากการเข้าไปดไูปร์ไฟล์ของเขา 
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 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เกิดขึน้อย่างไม่หยุดยัง้ ทําให้คนเกิดความอยากรู้ตาม

เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าไป และเทคโนโลยีก็มักจะมีอะไรใหม่ๆเสมอ จึงมีส่วนเข้ามาสัมพันธ์กับ

แรงจงูใจให้คนอยากเข้าหาและเรียนรู้เทคโนโลยีนัน้ www.hi5.com ตัง้แตเ่ร่ิมแรกจนถึงปัจจบุนัมี

การพฒันาขึน้ตลอดเวลา ไมว่า่จะเป็นฟังก์ชัน่หรือลกูเลน่ตา่งๆท่ีมีมาให้ผู้ เลน่ได้ศกึษา และเข้าไปมี

ส่วนร่วมกบัสิ่งใหม่ๆเหล่านัน้ ทําให้การเล่น hi5 สนกุมากขึน้ คนอยากเล่นเพิ่มมากขึน้ ได้ทําอะไร

ในสิ่งท่ีตวัเองต้องการ และเม่ือเว็บไซต์นีเ้ป็นท่ีนิยมในหมู่วยัรุ่น จึงทําให้มีการกระจายอย่างรวดเร็ว 

เพราะเกิดการชกัชวน บอกต่อ ทําให้คนท่ีไม่เคยเล่น อยากเล่น อยากมีเหมือนเพื่อนบ้าง และเมื่อ

ได้เลน่ก็จะทําให้ผู้ เลน่อยากจะทํา hi5 ของตนเองให้สวยงาม จึงเร่ิมศกึษาวิธีการตกแตง่ การทําให้

โปรไฟล์ของตนเองมีความดงึดดู ความน่าสนใจ การสร้างสไลด์รูป การสร้างอลับมัรูปเพื่อลงรูปท่ี

ไปเท่ียวตามสถานท่ีตา่งๆ รวมถึงการใสเ่พลงจาก www.imeem.com การเขียนบนัทึกประจําวนัว่า

เราไปทําอะไรมาบ้าง การรวมกลุ่มตัง้เป็นสังคมกลุ่มย่อยตามความชอบที่มีร่วมกัน เช่น กลุ่ม 

Chulalongkorn University, กลุม่ Nitade Chula, กลุม่ Chocolate Lover และอ่ืนๆอีกมากมาย 

 

 ความเป็นสงัคมท่ีแยกยอ่ยลงมานี ้ทําให้ความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ย่ิงแนน่แฟ้นขึน้ เพราะ

คนที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ก็มักจะมีรสนิยมที่คล้ายคลึงกัน หรือเป็นคนที่มาจากสถาบนัเดียวกันก็

มกัจะพดูคยุด้วยภาษาเดียวกนั ทําให้ความเป็นสงัคมย่ิงกระจายตวัออกไป 

 

 ความพิเศษที่เราสามารถเข้าไปกําหนดทุกอย่างให้เป็นไปตามความต้องการเหมือนเป็น

การกําหนดอตัลักษณ์ของตนเองอย่างหนึง่ อยากให้คนที่เข้ามาดเูห็นอะไรบ้างก็แต่ง hi5 ของ

ตนเองตามนัน้ อยากจะปิดบงัแก้ไข เปลี่ยนแปลงข้อมูลส่วนตวัก็ทําได้ เหตุนีจ้ึงทําให้ผู้ เล่นสนุก 

และอยากจะพฒันา hi5 ของตนเองให้สวยงาม มีอะไรใหม่ๆ เพื่อดงึดดูให้คนเข้ามาด ูรวมถึงการ

คอมเม้นท์ลงในโปร์ไฟล์ของเพื่อนที่นับวันจะนิยมมากกว่าการคุยกันใน msn เสียอีก มีอะไร

อยากจะบอกเพื่อนก็ไปคอมเม้นท์ทิง้เอาไว้ ทําให้คนท่ีเล่น hi5 รู้การเคลื่อนไหวของกนัและกนั ว่า

ใครจะไปไหน ไปเม่ือไหร่ และไปกบัใคร หรือแม้แตรู้่ว่าใครกําลงัมีปัญหาอะไรมีปัญหากบัใคร ทกุๆ

อย่างเหมือนกับการไปบอกเล่าเร่ืองราวส่วนตวัแม้จะเป็นเพียงการคยุกันธรรมดาของคนสองคน 

แตเ่ป็นการคยุกนัแบบทําให้ปรากฎสูส่ายตาคนอีกมากมาย  

 

   ความพเิศษทัง้หมดของ hi5 ทําให้เว็บไซต์นีเ้ป็นท่ีนิยม และสว่นเข้ามาสมัพนัธ์กบัแรงจงูใจ 

เพราะการสื่อสารที่ได้ผลเป็นปัจจัยสําคญัต่อการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นท่ี

อาศยัสื่อเป็นตวักลางในการสื่อสารทางด้านอารมณ์ ความคิด จิตใจ เพื่อสร้างความแตกตา่ง และ
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มีเอกลกัษณ์เป็นของตนเอง การเลือกใช้ส่ือเพ่ือตอบสนองแรงจงูใจส่วนใหญ่จึงเลือกใช้สื่อสามารถ

กระตุ้น เพื่อให้ผู้ ท่ีได้รับมีการตอบสนองออกมา รวมทัง้ด้านความคิดท่ีแสดงออกมาผ่านส่ือ ดงันัน้ 

hi5 จงึเป็นทางเลือกหนึง่ท่ีวยัรุ่นเลือกใช้เพ่ือสนองความต้องการ 

 

วยัรุ่นเป็นวัยที่ต้องการการยอมรับจากเพื่อน มีความอยากรู้อยากเห็น ฉะนัน้เมื่อมีการ

ชกัชวนให้เข้าสู่วงจร hi5 จึงเป็นเร่ืองท่ีไม่ยากเลย บางคนเห็นเพื่อนมี ก็อยากมีบ้าง ต้องการเข้าไป

ทําความรู้จกักบัเพื่อนใหม่บน hi5 รวมถึงเพื่อนเก่า และด้วยศกัยภาพของ hi5 ท่ีสามารถคลิกดตูอ่

กนัไปเป็นลกูโซ ่สามารถทําให้เรารู้ความเคล่ือนไหวของคนอ่ืนๆได้อย่างไม่ยาก และในปัจจบุนั hi5 

เป็นเคร่ืองมือหนึ่งในการทําธุรกิจไปแล้ว นกัการตลาดใช้ความเป็น Social Network ของ hi5 ใน

การลงโฆษณาสินค้า รวมถึงแอดกลุ่มเป้าหมายเป็นเพื่อน เพื่อเป็นการโฆษณาสินค้าไปในตวั โดย

ไม่ต้องเสียคา่ใช้จ่ายเลย เมื่อกลุ่มเป้าหมายคนแรกเข้ามาเป็นเพื่อนใน hi5 คนถัดไปก็จะเข้ามา

ตอ่ๆกนัเป็นลกูโซ ่ 

 

ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงต้องการดกูระบวนการเลือกใช้ hi5 ของคน ท่ีเร่ิมมาจากความคาดหวงัจน

ก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้ hi5 และส่งผลไปถึงความพึงพอใจที่ได้รับ ว่า hi5 สามารถตอบสนอง

ความต้องการได้จริงหรือไม ่และมีการได้รับบางสิ่งท่ีเกินจากความคาดหวงัหรือไม่ เพราะเร่ิมแรกท่ี

เข้ามาเล่นอาจจะเป็นเพราะอยากจะมีเหมือนเพื่อนแต่เมื่อได้เข้ามาเล่นกลับมีความรู้สึกที

เปล่ียนไป เช่น ชอบท่ีจะให้มีคนมาขอ add เยอะๆ เพื่อแข่งกบัเพื่อนว่าใครจะมีจํานวนเพื่อนเยอะ

กว่ากนั หรือบางคนที่เข้ามาเพื่อสืบค้นความจริง หรือดคูวามเคลื่อนไหวของอีกคนจาก hi5 ของ

ผู้ อ่ืนก็เป็นได้  

 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้ ใช้ ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึน้บน hi5 เป็นเร่ืองของการสร้าง

ความสัมพันธ์ทัง้จากคนรู้จักกัน และไม่รู้จักกัน เกิดการติดต่อและมีการพัฒนาความสัมพันธ์

ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนัโดยผา่นคอมพวิเตอร์ สง่ผลไปถึงการรับรู้ของผู้ใช้ ผู้ เลน่อาจจะยงัมีการรับรู้ใน

บางสว่น และในบางส่วนท่ีผู้ เล่นคาดไม่ถึงกบัผลท่ีจะได้รับจากการเล่น เพราะเราไม่อาจรู้ได้ว่าเรา

จะสามารถควบคุมอนาคตของเราไว้กับโลกคอมพิวเตอร์ได้หรือไม่ เพราะคอมพิวเตอร์มีความ

ฉลาดและนบัวนัคอมพิวเตอร์ก็จะตดัสินใจแทนมนษุย์มากขึน้เร่ือยๆ 
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คุณลักษณะของ hi5 ท่ีใช้ตอบสนองความต้องการ 

 

5คณุสมบตัพิเิศษของ hi5

1. 5

 

    

2. 5

มีเมนภูาษาไทย เข้าใจงา่ย 

3. 5

รู้เร่ืองคนอื่นได้มาก เพื่อนๆ คยุอะไรกัน ใครไปเที่ยวไหนมาเรารู้หมด แต่ถ้าอยากคยุกัน

ลบัๆก็แอบส่งข้อความส่วนตวักันได้ ได้คยุ ได้รู้จกัเพื่อนของเพื่อน แบบไม่ต้องรอให้ใคร

แนะนํา  

4. 5

ได้หาเพ่ือนใหม่ๆ ท่ีมีรสนิยมไลฟ์สไตล์ตรงกนั เช่นสมคัรเข้า Group แฟนสตาร์บคั, Group 

แฟนซีร่ีส์เกาหลี  

5. 5

โชว์ทกุรูปเวียนกนัแบบเคร่ืองฉายสไลด์ได้งา่ยๆ ไมต้่องทําเอง  

 

ลงรูป เพลง MV หนงั ฯลฯ ในหน้าเดียวกนัได้ เขียนบล็อกเขียนไดอาร่ีจบในท่ีเดียว 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         เกิดพฤตกิรรมซํ้ า 

แรงจูงใจ 

- ตนเอง 

- สงัคม 

- เทคโนโลยี 

 

 

 

ผลกัดนัให้

เกิด 

 

 

 ความคาดหวังก่อนการใช้งาน 

- ตนเอง 

- สงัคม 

- เทคโนโลยี 

 

 

 

ความพงึพอใจ

หลังการใช้งาน    

- ตนเอง 

- สงัคม 

- เทคโนโลยี 

ผลที่ได้รับจาก

การเล่น hi5 

การใช้งาน 
www.hi5.com 

 

ดา้นบวก 

 

ดา้นลบ 
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บทที่  3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

         ในการศกึษาวิจยัเร่ือง “แรงจูงใจของผู้เล่นและการรับรู้ถงึผลกระทบใน www.hi5.com” 

ผู้ วิจยัใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือ และใช้ระเบียบวิธีวิจยั

เชงิคณุภาพ โดยการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอยา่ง 

 

 ขอบเขตการวิจัย 

 

 ในงานวิจยันีผู้้ วิจยัทําการศกึษากลุม่ตวัอยา่งประชากรของผู้ ท่ีเลน่ hi5 

โดยมีการเลือกกลุม่ตวัอยา่งดงันี ้

1) กลุ่มตวัอย่างในการตอบแบบสอบถาม ผู้ วิจยัมีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบ Random 

Sampling แจกแบบสอบถามทัง้หมดจํานวน 400 ชุด กลุ่มประชากรที่เลือกคือ 

นักเรียน นกัศึกษา และคนทํางานที่มีการใช้งาน hi5 (เก็บข้อมูลช่วงเดือนเมษายน 

2552 ถึง สิงหาคม 2552) 

 

แบง่เป็น ชว่งอาย ุ10-13 ปี             

                   ชว่งอาย ุ14-17 ปี             

                    ชว่งอาย ุ18-21 ปี             

                                 ชว่งอาย ุ22-25 ปี      

        ชว่งอาย ุ26-29 ปี 

   อาย ุ30 ปีขึน้ไป 

 

2) กลุ่มตัวอย่างในการสัมภาษณ์   ผู้ วิจัยมีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ Random-

Sampling โดยเลือกจากผู้ ที่ตอบแบบสอบถามในแตล่ะช่วงอาย ุทําการสุ่มเลือกมา 

เพื่อมาทําการสมัภาษณ์ จํานวน 12 คน (เก็บข้อมูลช่วงเดือนมิถุนายน 2552 ถึง 

สิงหาคม 2552) 
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ตวัแปรในการวจัิย 

 

  

 

 

 

 

 

ตวัแปรต้น ตวัแปรตาม 

1. ปัจจยัทางด้านแรงจงูใจตา่งๆ อนัได้แก่ 

    1.1 ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง  

    1.2 ปัจจยัทางสงัคม  

    1.3 ปัจจยัทางเทคโนโลยี 

 

2. ระดบัความคาดหวงั 

    2.1 ความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 

    2.2 ความคาดหวงัด้านสงัคม 

    2.3 ความคาดหวงัด้านเทคโนโลยี 

 

3. ระดบัความพงึพอใจ 

   3.1 ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 

   3.2 ความพงึพอใจด้านสงัคม 

   3.3 ความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

 

4.การรับรู้ถึงผลกระทบของ hi5  

    4.1 ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 

    4.2 ผลกระทบด้านสงัคม 

    4.3 ผลกระทบด้านเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเข้ามาเลน่ hi5 ของผู้ใช้งาน 

 

 



 

 

41 

 

นิยามตัวแปร 

  แรงจูงใจ หมายถึง สิ่งที่มีผลทําให้บุคคลต้องกระทํา หรือเคลื่อนไหวหรือมีพฤติกรรมใน

ลกัษณะท่ีมีเป้าหมาย ก็คือเป็นเหตผุลของการกระทํา  

 

 ความคาดหวงั หมายถึง การคาดคะเนหรือการคาดการณ์ล่วงหน้าของบุคคล ก่อนที่จะ

กระทําสิ่งใดสิ่งหนึง่ โดยบคุคลจะนกึถึงผลของการกระทําท่ีตนเองจะได้รับหลงัจากได้กระทําสิ่งนัน้

ไปแล้ว  

 

ความพงึพอใจ หมายถึง ระดบัความรู้สึกท่ีจะเกิดขึน้หลงัจากได้รับการตอบสนองในความ

ต้องการ ความคาดหวงั ความปรารถนา หรือความอยากของบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความชอบ 

ความสนใจ  

 

การรับรู้ หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการทําความเข้าใจตอ่สิง่ใดสิง่หนึง่  

 

 

วิธีวัดตัวแปร 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้แบง่การวดัตวัแปรออกเป็น 2 วิธี คือ 

 

1. การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยการสํารวจ (Survey Research Method) โดยใช้

แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

 

เกณฑ์ในการตัง้คาํถาม คําถามในแบบสอบถามแบง่เป็น 6 สว่น ดงันี ้คือ  

 

ส่วนท่ี 1   เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลท่ัวไป 

 

 ในส่วนของข้อมูลทัว่ไปจะเป็นการตอบคําถามเกี่ยวกับเร่ืองส่วนตัว

ทัง้หมด 6 ข้อ ดงันี ้คือ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน และ

สถานภาพ 
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ส่วนท่ี 2   เป็น7

 

คาํถามเก่ียวกับพฤตกิรรมการใช้เว็บไซต์ www.hi5.com 

7

 

  ในสว่นนีมี้คําถามทัง้หมด 14 ข้อ ดงันี ้คือ 

1) 7

2) 7

คณุเร่ิมเลน่ hi5 มานานแคไ่หน 

3) 7

ทา่นมีวิธีการสมคัร hi5 ได้อยา่งไร 

4) 7

ทา่นเข้าใช้ hi5 บอ่ยเพียงใด 

5) 7

ทา่นอพัเดทข้อมลูใน hi5 เฉล่ียบอ่ยเพียงใด 

6) 7

ระยะเวลาตอ่เน่ืองในการเปิด hi5 เฉล่ียตอ่ครัง้เทา่ไร 

7) 7

ระยะเวลาในการเข้าใช้งาน hi5 จริงๆเฉล่ียตอ่ครัง้เทา่ไร 

8) ท่านได้รับ Profile Comment จากเพื่อนรวมทัง้ท่ีปรากฎ, ลบ หรือสญูหายไป

โดยไมไ่ด้ตัง้ใจ   ประมาณเทา่ไร 

สถานท่ีท่ีทา่นเข้าใช้ hi5 มากท่ีสดุ 

9) ปัจจบุนัทา่นมีเพ่ือนบน hi5 ประมาณก่ีคน   

10)  ทา่นเข้าชม hi5 ของบคุคลกลุม่ใดมากท่ีสดุ 

11)  นอกจาก hi5 ทา่นเข้าใช้เว็บไซต์ใดท่ีเป็นเครือขา่ยทางสงัคมประเภทเดียวกนั  

บ้าง 

12)  ทา่นมีหลกัการเปิดรับเพ่ือนอยา่งไร 

13)  ท่านมีการตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัในการอนุญาตให้เข้าดูโปรไฟล์ของท่าน

อยา่งไร 

14)  ทา่นทํากิจกรรมตอ่ไปนีบ้น hi5 บอ่ยแคไ่หน 

 

ส่วนท่ี 3 เป็นคาํถามเก่ียวกับแรงจูงใจในการเล่น hi5 

 

คําถามท่ีวดัแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองมีทัง้หมด 15 ข้อ ดงันี ้

 

Cognitive Needs =ความต้องการเพิ่มพนูความรู้ เข้าใจสิ่งตา่งๆรอบตวั 

 

1) อยากลองเลน่ 

2) อยากมีความรู้เพิม่ 

3) ต้องการตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่น hi5  
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4) อยากรับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน 

 

Affective Needs = ความต้องการเพ่ือให้ได้รับความพอใจทางอารมณ์ 

 

5) ต้องการความสนกุสนานและบนัเทิง 

6) อยากดเูป็นคนทนัสมยั 

7) ต้องการใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ 

8) เพราะความอยากรู้อยากเหน็ 

 

Personal Integrative Needs = ความต้องการตอกยํา้ความคิด ความมัน่ใจ ความมัน่คง

ทางอารมณ์ 

 

9) ต้องการแสดงความเป็นตวัตน 

10) อยากมีความเป็นสว่นตวัใน hi5 

11) อยากมียอด view เยอะๆ 

12) อยากให้มีคนมาดอูลับมัรูป 

 

Tension Release Needs = ความต้องการเปิดรับสื่อเพื่อจะหลีกหนีจากโลกแห่งความ

เป็นจริง 

 

13) ต้องการผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา 

14) อยากใช้พืน้ท่ีใน hi5 เขียนระบายความรู้สกึ 

15) เพ่ือชว่ยในการหลีกหนีปัญหา 

 

คําถามท่ีวดัแรงจงูใจทางด้านสงัคมมีทัง้หมด 13 ข้อ ดงันี ้

 

1) อยากมีเพ่ือนใหม ่

2) อยากพบเพ่ือนเก่า 

3) ต้องการการยอมรับจากกลุม่เพ่ือน 

4) ต้องการการรวมกลุม่กบัคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกนั 
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5) ต้องการตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยาก 

6) สามารถทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน 

7) อยากมีความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้ 

8) อยากมีแฟน 

9) ต้องการบอกความรู้สกึนกึคดิกบัคนอ่ืนผา่นทาง hi5 

10) ต้องการแสดงหรือโชว์คอมเม้นท์ 

11) อยากแบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ู

12) อยากแบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง 

13) อยากโฆษณาขายสนิค้า 

 

คําถามท่ีวดัแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีมีทัง้หมด 8 ข้อ ดงันี ้

 

1) ต้องการรู้ทนัส่ือใหม ่

2) ต้องการแสดงความสามารถทางเทคโนโลยี 

3) ต้องการใช้เป็นชอ่งทางการส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน 

4) สามารถอพัเดทข้อมลูตา่งๆในโปรไฟล์ของตวัเองได้ง่าย 

5) ต้องการดขู้อมลูของเพ่ือนและเพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

6) เป็นเว็บไซต์ท่ีนยิมอยา่งกว้างขวาง 

7) เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งานง่าย 

8) มีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ 

 

ส่วนท่ี 4     เป็นคาํถามเก่ียวกับการวัดความคาดหวังและความพงึพอใจในการเล่น 

hi5   

 

ในสว่นนีมี้คําถามทัง้หมด 36 ข้อ โดยใช้คําถามเดียวกนัในการวดัความคาดหวงัและความ

พึงพอใจ เนื่องจากผู้ วิจยัต้องการทราบถึงความคาดหวงัก่อนการเล่น hi5 และความพึงพอใจที่

ได้รับหลังจากการเล่นในเร่ืองเดียวกัน และจากคําถามแบ่งเป็นคําถามที่วัดความคาดหวังและ

ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 15ข้อ ดงันี ้
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Cognitive Needs =ความต้องการเพิ่มพนูความรู้ เข้าใจสิ่งตา่งๆรอบตวั 

 

1) ได้ลองเลน่ 

2) สามารถเพิม่ความรู้ให้ทา่นได้ 

3) ได้ตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่นทาง hi5 

4) ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน 

 

Affective Needs = ความต้องการเพ่ือให้ได้รับความพอใจทางอารมณ์ 

 

5) ได้ใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ 

6) ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง 

7) ทําให้ดเูป็นคนทนัสมยั 

8) hi5 สนองความอยากรู้อยากเห็น 

 

Personal Integrative Needs = ความต้องการตอกยํา้ความคิด ความมัน่ใจ ความมัน่คง

ทางอารมณ์ 

 

9) มีคนจํานวนมากเข้ามาดอูลับมัรูปของทา่น 

10) ได้แสดงความเป็นตวัตนใน hi5 

11) จํานวนยอด view ท่ีเพิ่มขึน้ 

12) ความเป็นสว่นตวัใน hi5 

 

Tension Release Needs = ความต้องการเปิดรับสื่อเพื่อจะหลีกหนีจากโลกแห่งความ

เป็นจริง 

 

13) ได้ผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา 

14) การใช้พืน้ท่ีใน hi5 เพ่ือเขียนระบายความรู้สกึ 

15) ชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ 
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คําถามท่ีวดัความคาดหวงัและความพงึพอใจทางด้านสงัคมมีทัง้หมด 13ข้อ ดงันี ้

 

1) ทําให้มีเพ่ือนใหม ่

2) ทําให้พบเพ่ือนเก่า 

3) ได้รับการยอมรับจากกลุม่เพ่ือน 

4) ได้รวมกลุม่กบัคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกนั 

5) ทําให้ตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้ 

6) ความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้ 

7) ทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน 

8) ทําให้มีแฟน 

9) ได้บอกความรู้สกึนกึคดิกบัคนอ่ืนผา่นทาง hi5 

10) ได้แสดงหรือโชว์คอมเม้นท์ 

11) ได้แบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ู

12) ได้แบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง 

13) โฆษณาขายสนิค้าให้ทา่นได้ 

 

คําถามท่ีวดัความคาดหวงัและความพงึพอใจทางด้านเทคโนโลยีมีทัง้หมด 8 ข้อ ดงันี ้

 

1) ทําให้รู้ทนัส่ือใหม ่

2) ได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี 

3) ได้ใช้ hi5 เป็นชอ่งทางการส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน 

4) ความง่ายในการอพัเดทข้อมลูตา่งๆในโปรไฟล์ 

5) การได้ดขู้อมลูของเพ่ือนและเพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

6) เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนยิมอยา่งกว้างขวาง 

7) ความงา่ยในการเข้าใช้งาน 

8) มีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ 
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ส่วนท่ี 5 เป็นการวัดความสามารถในการรับรู้เร่ืองผลกระทบ 

 

ในสว่นนีมี้คําถามทัง้หมด 19 ข้อ และจากคําถามแบง่เป็นคําถามท่ีวดัความความสามารถ

ในการรับรู้เร่ืองผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 8 ข้อ ดงันี ้

 

1) เลน่ hi5 แล้วทําให้ทะเลาะกบัแฟน 

2) เลน่ hi5 แล้วทําให้เลิกกบัแฟน   

3) เลน่ hi5 แล้วทําให้ใช้เวลาอยูก่บัครอบครัวน้อยลง 

4) เลน่ hi5 แล้วทําให้การใช้โทรศพัท์ลดลง 

5) เลน่ hi5 แล้วทําให้ต้องมีการระวงัตวัมากขึน้ 

6) เลน่ hi5 แล้วทําให้สนใจการทํางานหรือการเรียนน้อยลง 

7) เลน่ hi5 แล้วทําให้ความเป็นสว่นตวัลดลง 

8) hi5 ทําให้เกิดการหมกมุน่อยูก่บัอินเทอร์เน็ตมากเกินไป 

 

คําถามท่ีวดัความสามารถในการรับรู้เร่ืองผลกระทบทางด้านสงัคมมีทัง้หมด 7 ข้อ ดงันี ้

   

1) เลน่ hi5 แล้วทําให้ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือนแยล่ง 

2) เลน่ hi5 ชว่ยให้มีการพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนั 

3) hi5 ทําให้คนรู้ข้อมลูสว่นตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป 

4) hi5 สง่ผลตอ่การละเลยความสมัพนัธ์กบัคนรอบข้างในโลกความจริง 

5) เลน่ hi5 แล้วทําให้การใช้ภาษาแยล่ง 

6) เลน่ hi5 แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบับคุคลท่ีไมดี่ 

7) hi5 สามารถรักษาความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลท่ีไม่จําเป็นต้องพบเจอกนัใน

ชีวิตจริงไว้ได้ 

 

คําถามที่วดัความสามารถในการรับรู้เร่ืองผลกระทบทางด้านเทคโนโลยีมีทัง้หมด 4 ข้อ 

ดงันี ้

   

1) เลน่ hi5 เป็นการเพิ่มชอ่งทางการส่ือสารอยา่งหนึง่ 

2) เลน่ hi5 แล้วทําให้สามารถตามเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ทนั 
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3) เลน่ hi5 แล้วทําให้การตดิตอ่ส่ือสารสะดวกรวดเร็ว 

4) เลน่ hi5 แล้วทําให้การเลน่ msn หรือโปรแกรม chat อ่ืนๆลดลง 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 

ผู้ วิจยัแบง่เกณฑ์การให้คะแนนจากการเก็บข้อมลูของแบบสอบถามดงันี ้คือ  

  

ส่วนท่ี 1 เร่ืองข้อมลูส่วนตวั และส่วนท่ี 2 เร่ืองพฤติกรรมการใช้ hi5 จะมีคําตอบให้ผู้ตอบ

แบบสอบถามเลือกตอบให้ตรงกบัตนเอง ในสว่นท่ี 3 สว่นท่ี 4 และส่วนท่ี 5 จะแบง่คําตอบออกเป็น 

5 ระดบั คือ 

 

5 หมายถึง มากท่ีสดุ 

4 หมายถึง มาก 

3 หมายถึง ปานกลาง 

2 หมายถึง น้อย 

1 หมายถึง น้อยท่ีสดุ 

 

2. วิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์ (In-depth Interview Method)  

 

โดยการสุม่ตวัเลือกจากผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน สุ่มเลือกมาสมัภาษณ์เชิงลึกทัง้หมด 

12 คน 

 

โดยกลุ่มตวัอย่างที่ผู้ วิจยัเลือกมาทําการสัมภาษณ์นัน้จะเป็นผู้ ที่มีการใช้งาน hi5 และมี

เวลาว่างในการให้สมัภาษณ์ ผู้ วิจยัจะทําการนดัเวลาและสถานที่ที่ผู้ ให้สมัภาษณ์สะดวกที่จะทํา

การพดูคยุกนั โดยใช้เวลาแตล่ะครัง้ตอ่คนประมาณ 1 ชั่วโมง  

 

สําหรับการวิจยัเชิงคณุภาพนี ้ผู้ วิจยัจะใช้วิธีการสมัภาษณ์โดยใช้เกณฑ์การตัง้คําถามให้

เป็นไปตามวตัถุประสงค์การวิจยั โดยเร่ิมการสนทนาด้วยเร่ืองทัว่ไปก่อนเพื่อสร้างความคุ้นเคย

ก่อนทําการสัมภาษณ์ เช่น ถามว่าตอนนีผู้้ ให้สัมภาษณ์กําลังศึกษาที่ไหน หรือว่าทํางานที่ไหน 

พร้อมกนันีผู้้ วิจยัก็จะทําการแนะนําตวัเองให้กบัผู้ถกูสมัภาษณ์ได้รู้จกั  
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และหลงัจากนัน้ก็จะเร่ิมอธิบายถึงวตัถุประสงค์การวิจยัว่าที่ต้องการศึกษาเร่ืองนีเ้พราะ

อะไร และทําไมเราจึงเลือกทําการสมัภาษณ์เขา หลังจากนัน้ก็จะเร่ิมทําการสมัภาษณ์เพื่อให้ได้

ข้อมูลเพิม่เติมในประเด็นที่แตกต่างและชดัเจนขึน้จากที่ได้ผลสํารวจจากการตอบแบบสอบถาม

และหลงัจากจบการสนทนา ผู้ วิจยัจะขอเบอร์โทรศพัท์ติดตอ่กลบัไว้ เผื่อต้องการข้อมลูเพิ่มเติมจะ

มีการตดิตอ่ผู้ให้สมัภาษณ์กลบัไปทีหลงั 

 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

จากคําตอบของผู้ ตอบแบบสอบถามผู้ วิจัยจะนํามาประเมินโดยการนําข้อมูลที่สํารวจ

ได้มาเข้าโปรแกรม SPSS เพื่อแปลงข้อมูลจากแบบสอบถามออกมาเป็นผลการสํารวจเพื่อตอบ

คําถามการวิจยั 

 

ทางด้านข้อมลูจากการสมัภาษณ์ ผู้ วิจยัจะนํามาประเมินโดยการรวบรวมข้อมลูให้เป็นไป

ตามวตัถปุระสงค์การวิจยั 
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บทที่  4 

ผลการวิจัย 

 

จากการศกึษาเร่ือง “แรงจงูใจของผู้ เล่นและการรับรู้ถึงผลกระทบใน www.hi5.com” โดย

ใช้วิธีการวิจยั 2 แบบ คือ การวิจยัเชิงปริมาณโดยการสํารวจ (Survey Research Method) โดยใช้

แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จํานวน 400 ชดุ และ วิจยัเชิงคณุภาพโดย

การสมัภาษณ์ (In-depth Interview Method) สมัภาษณ์ทัง้หมด 10 คน ซึ่งวิเคราะห์ข้อมลูได้ตาม

ตารางดงันี ้

 

ส่วนท่ี 1 วิเคราะห์ข้อมูล แรงจูงใจและการรับรู้ถึงผลกระทบใน www.hi5.com จากการ

ตอบแบบสอบถาม ซึง่แบง่ออกเป็น 6 ตอนดงันี ้

 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

 

 ผู้ วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากประชากรของกลุ่มตัวอย่างจํานวน 400 คน ท่ีเข้าใช้งาน 

www.hi5.com โดยแบง่เป็นเร่ืองตา่งๆดงันี ้

 

1.1 เพศ 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เป็นผู้หญิงจํานวน  260 คน (ร้อยละ 65) และที่เหลือ

เป็นผู้ชายจํานวน 140 คน (ร้อยละ 35)(ดตูารางท่ี 1) 

 

   ตารางท่ี 1 แสดงจํานวนและร้อยละตามเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

เพศ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

หญิง 260 65.0 

ชาย 140 35.0 

รวม 400 100.00 
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1.2 อายุ 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 22-25 ปีมากท่ีสุด คือ 

จํานวน 148 คน (ร้อยละ 37) รองลงมา คือ ช่วงอาย ุ18-21 ปี มีจํานวน 94 คน (ร้อยละ 23.5) ถดั

มาช่วงอาย ุ26-29 ปี จํานวน 74 คน (ร้อยละ 18.5) ช่วงอาย ุ30 ปี ขึน้ไป จํานวน 42 คน (ร้อยละ 

10.5) ช่วงอาย ุ14-17 ปี จํานวน 24 คน (ร้อยละ 6) และ มีผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในช่วงอาย ุ10-

13 ปี น้อยท่ีจํานวน 18 คน (ร้อยละ 4.5) (ดตูารางท่ี 2) 

 

ตารางท่ี 2 แสดงจํานวนและร้อยละตามอายขุองผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

อายุ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

10-13 ปี 18 4.5 

14-17 ปี 24 6.0 

18-21 ปี 94 23.5 

22-25 ปี 148 37.0 

26-29 ปี 74 18.5 

30 ปีขึน้ไป 42 10.5 

รวม 400 100.00 

 

 
1.3 ระดับการศึกษา 

 

ผู้ ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี

มากกว่าคร่ึงหนึง่ของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด คือ 254 คน (ร้อยละ 63.5) รองลงมา คือ มี

การศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาโทหรือสูงกว่า จํานวน 98 คน (ร้อยละ 24.5) ถัดมาระดบัมธัยม

ปลายหรือเทียบเท่า จํานวน 27 คน (ร้อยละ 6.8) ระดบัมธัยมต้นหรือตํ่ากว่า จํานวน 19 คน (ร้อย

ละ 4.8) และมีผู้ตอบแบบสอบถามทีมีการศกึษาอยู่ใน ระดบัอนปุริญญาหรือเทียบเท่า น้อยท่ีสุด

จํานวน 2 คน (ร้อยละ 0.5) (ดตูารางท่ี 3) 
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ตารางท่ี 3 แสดงจํานวนและร้อยละระดบัการศกึษาของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ระดับการศึกษา จาํนวน (คน) ร้อยละ 

มธัยมต้นหรือต่ํากวา่ 19   4.8 

มธัยมปลายหรือเทียบเทา่ 27   6.8 

อนปุริญญาหรือเทียบเทา่ 2   0.5 

ปริญญาตรี 254  63.5 

ปริญญาโทหรือสงูกวา่ 98  24.5 

รวม 400 100.0 

 
1.4 อาชีพ 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน นิสิต นักศึกษา มากกว่า

คร่ึงหนึ่งของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด คือ มีจํานวน 225 คน (ร้อยละ 56.3) รองลงมา คือ เป็น

พนกังานบริษัทเอกชน จํานวน 116 คน (ร้อยละ 29) ถัดมามีอาชีพเป็นข้าราชการ รัฐวิสาหกิจ 

จํานวน 33 คน (ร้อยละ 8.3) อาชีพประกอบธุรกิจส่วนตวั จํานวน 17 คน (ร้อยละ 4.3) อาชีพ

รับจ้างทัว่ไป จํานวน 8 คน (ร้อยละ 2) และมีผู้ตอบ อ่ืนๆ น้อยท่ีสดุ จํานวน 1 คน (ร้อยละ 0.3) (ดู

ตารางท่ี 4) 

 
ตารางท่ี 4 แสดงจํานวนและร้อยละตามอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

อาชีพ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

นกัเรียน นสิติ นกัศกึษา 225 56.3 

ข้าราชการ, รัฐวิสาหกิจ 33   8.3 

พนกังานบริษัทเอกชน 116 29.0 

ธุรกิจสว่นตวั 17   4.3 

รับจ้างทัว่ไป 8   2.0 

อ่ืนๆ 1   0.3 

รวม 400 100.00 
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** สําหรับผู้ตอบแบบสอบถามที่ประกอบอาชีพอื่นๆ จํานวน 1คน ระบุว่าตนเองคือผู้

วา่งงาน 

 

1.5 รายได้ 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่มีรายได้อยู่ในช่วง 5,001-10,000 บาท 

มากท่ีสดุ คือ จํานวน 113 คน (ร้อยละ 28.3) รองลงมา คือ ผู้ มีรายได้ตํ่ากว่า 5,000 บาท จํานวน 

89 คน (ร้อยละ 22.3) ถดัมาเป็นผู้ มีรายได้ 10,001-15,000 บาท จํานวน 75 คน (ร้อยละ 18.8) ผู้ มี

รายได้ 15,001-20,000 บาท จํานวน 39 คน (ร้อยละ 9.8) ผู้ มีรายได้ 20,001-25,000 บาท จํานวน 

33 คน (ร้อยละ 8.3) ผู้ มีรายได้มากกว่า 30,001 บาท ขึน้ไป จํานวน 28 คน (ร้อยละ 7) และมีผู้ มี

รายได้อยูใ่นชว่ง 25,001-30,000 บาท น้อยท่ีสดุจํานวน 23 คน (ร้อยละ 5.8) (ดตูารางท่ี 5) 

 

ตารางท่ี 5 แสดงจํานวนและร้อยละรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

รายได้ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ต่ํากวา่ 5,000 บาท 89 22.3 

5,001-10,000 บาท 113 28.3 

10.001-15,000 บาท 75 18.8 

15,001-20,000 บาท 39   9.8 

20,001-25,000 บาท 33  8.3 

25,001-30,000 บาท 23  5.8 

มากกวา่ 30,001 บาทขึน้ไป 28  7.0 

รวม 400 100.00 

 
1.6 สถานภาพ 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน มีสถานภาพโสดมากท่ีสดุ คือ จํานวน 384 คน คิด

เป็นร้อยละ 96 รองลงมา คือ สถานภาพสมรส จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 และน้อยท่ีสุด 

คือ หยา่ร้าง จํานวน 1 คนคดิเป็นร้อยละ 0.3 (ดตูารางท่ี 6) 
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ตารางท่ี 6 แสดงจํานวนและร้อยละตามสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

สถานภาพ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

โสด 384       96.0 

สมรส 15 3.8 

หยา่ร้าง 1 0.3 

รวม 400 100.0 
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ตอนท่ี 2 พฤตกิรรมการใช้เวบ็ไซต์ hi5.com 

 

 ผู้ วิจยัได้ศกึษาพฤติกรรมการใช้งาน www.hi5.com ของผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 

คน ในด้านตา่งๆดงันี ้

  

2.1 ระยะเวลาตัง้แต่เร่ิมเล่น hi5 จนถงึปัจจุบัน 

 

ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่เป็นผู้ ที่เร่ิมเล่น hi5 มานาน 2 ปีขึน้ไป 

มากกวา่คร่ึงหนึง่ของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมดเป็นจํานวน 170 คน (ร้อยละ 42.5) รองลงมาเป็น

ผู้ ท่ีเล่น hi5 มามากกว่า 1 ปี แตไ่มเ่ กิน 2 ปี มีจํานวน 131 คน (ร้อยละ 32.8) ถดัมาเป็นผู้ ท่ีเล่นมา

นานมากกว่า 6 เดือน ถึง 1 ปี จํานวน 55 คน (ร้อยละ 13.8) และลําดบัสดุท้ายเป็นผู้ ท่ีเล่น hi5 มา

นาน 3-6 เดือน  จํานวน 44 คน (ร้อยละ 11.0) (ดตูารางท่ี 7) 

 

ตารางที่ 7 แสดงจํานวนและร้อยละตามระยะเวลาตัง้แต่เร่ิมใช้งานจนถึงปัจจุบนัของผู้ ตอบ

แบบสอบถาม 

 

ระยะเวลาตัง้แต่เร่ิมใช้งานจนถงึปัจจุบัน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

3-6 เดือน 44 11.0 

มากกวา่ 6 เดือนถึง 1 ปี 55 13.8 

มากกวา่ 1 ปีแตไ่มเ่กิน 2 ปี 131 32.8 

2 ปีขึน้ไป 170 42.5 

รวม 400   100.0 

 

2.2 วิธีการสมัคร hi5 

 

จากการเก็บข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เก่ียวกับวิธีการสมัคร hi5 

พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีธีการสมคัรโดยการสมคัรด้วยตนเองในเว็บไซต์ hi5.com มากท่ีสุด

กว่าคร่ึงหนึ่งของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด จํานวน 201 คน (ร้อยละ 50.3) รองลงมาสมคัรจาก

อีเมลเชิญชวนจากบุคคลอื่นจํานวน 121 คน (ร้อยละ 30.3) และวิธีการสมคัรลําดบัสุดท้าย คือ 

บคุคลอ่ืนสมคัรให้ จํานวน 78 คน (ร้อยละ 19.5) )(ดตูารางท่ี 8) 
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ตารางท่ี 8 แสดงจํานวนและร้อยละตามวิธีการสมคัร hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

วิธีการสมัคร hi5 จาํนวน (คน) ร้อยละ 

สมคัรจากอีเมลเชิญชวนจากบคุคลอ่ืน 121  30.3 

สมคัรด้วยตนเองในเว็บไซต์ hi5.com 201  50.3 

บคุคลอ่ืนสมคัรให้ 78  19.5 

รวม 400 100.00 

 

2.3 ความบ่อยในการเข้าใช้งาน 

 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เก่ียวกบัความบอ่ยใน

การเข้าใช้งาน พบว่า มีผู้ เข้าใช้งาน hi5 ทุก 2-3 วันมากที่สุด จํานวน 116 คน (ร้อยละ 29) 

รองลงมาเป็นผู้ ท่ีเข้าใช้งานทกุวนัจํานวน 100 คน (ร้อยละ 25) ถดัมา คือ ผู้ ท่ีเข้าใช้งานทกุสปัดาห์

จํานวน 74 คน (ร้อยละ 18.5) และมีผู้ เข้าใช้งาน hi5 น้อยท่ีสดุทกุ 15 วนั จํานวน 33 คน (ร้อยละ 

8.3) )(ดตูารางท่ี 9) 

 

ตารางท่ี 9 แสดงจํานวนและร้อยละตามความบอ่ยในการเข้าใช้งาน hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ความบ่อยในการเข้าใช้งาน จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ทกุวนั 100 25.0 

ทกุ 2-3 วนั 116 29.0 

ทกุสปัดาห์ 74 18.5 

ทกุ 15 วนั 33 8.3 

ทกุ 1 เดือน 39 9.8 

มากกวา่ 1 เดือนขึน้ไป 38 9.5 

รวม 400 100.00 
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2.4 ความบ่อยในการอัพเดทข้อมูลใน hi5 

 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน เก่ียวกบัความบอ่ยใน

การอพัเดทข้อมลู พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการอพัเดทข้อมลูมากกว่า 1 เดือนขึน้ไป 

จํานวน 166 คน (ร้อยละ 41.5) รองลงมามีการอพัเดทข้อมลูทกุ 1 เดือน จํานวน 76 คน (ร้อยละ 

19) ถดัมามีการอพัเดทข้อมลูทกุสปัดาห์ จํานวน 54 คน (ร้อยละ 13.5) และมีผู้ ที่อพัเดทข้อมลูใน 

hi5 ทกุวนัเป็นจํานวนน้อยท่ีสดุ คือ 23 คน (ร้อยละ 5.8) )(ดตูารางท่ี 10) 

 

ตารางที่ 10 แสดงจํานวนและร้อยละตามความบ่อยในการอัพเดทข้อมูลใน hi5 ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

 

ความบ่อยในการอัพเดทข้อมูล จาํนวน (คน) ร้อยละ 

ทกุวนั 23 5.8 

ทกุ 2-3 วนั 43 10.8 

ทกุสปัดาห์ 54 13.5 

ทกุ 15 วนั 38  9.5 

ทกุ 1 เดือน 76 19.0 

มากกวา่ 1 เดือนขึน้ไป 166 41.5 

รวม 400 100.00 

 

2.5 ระยะเวลาต่อเน่ืองในการเปิด hi5 เฉล่ียต่อครัง้ 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน เก่ียวกับระยะเวลา

ตอ่เน่ืองในการเปิด hi5 เฉล่ียตอ่ครัง้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะมีการเปิด hi5 เฉลี่ย

ต่อครัง้เป็นเวลาน้อยกว่า 30 นาที เป็นจํานวนมากที่สุด 176 คน (ร้อยละ 44) รองลงมาเปิด

ตอ่เนื่องเป็นเวลา 30 นาที – 1 ชัว่โมง จํานวน 127 คน (ร้อยละ 31.8) ถดัมาเปิดตอ่เนื่องเป็นเวลา

มากกว่า 1 ชัว่โมง – 2 ชัว่โมง จํานวน 51 คน (ร้อยละ 12.8) และผู้ ที่เปิด hi5 เฉล่ียตอ่ครัง้มากกว่า 

4 ชัว่โมงมีจํานวนน้อยท่ีสดุ คือ 11 คน (ร้อยละ 2.8) )(ดตูารางท่ี 11) 
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ตารางที่ 11 แสดงจํานวนและร้อยละตามระยะเวลาต่อเนื่องในการเปิด hi5 ต่อครัง้ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

 

ระยะเวลาต่อเน่ืองในการเปิด hi5 

ต่อครัง้ 

จาํนวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกวา่ 30 นาที 176 44.0 

30 นาที – 1 ชั่วโมง 127 31.8 

มากกวา่ 1 ชั่วโมง – 2 ชั่วโมง 51 12.8 

มากกวา่ 2 ชั่วโมง – 4 ชั่วโมง 35  8.8 

มากกวา่ 4 ชั่วโมง 11  2.8 

รวม 400 100.0 

 

2.6 ระยะเวลาในการเข้าใช้งาน hi5 จริงๆเฉล่ียต่อครัง้ 

 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เก่ียวกบัระยะเวลาใน

การเข้าใช้งาน hi5 จริงๆเฉลี่ยตอ่ครัง้ พบว่า มีผู้ เข้าใช้งาน hi5 จริงๆเป็นเวลาน้อยกว่า 30 นาที

มากกว่าคร่ึงหนึง่ของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด คือ 212 คน (ร้อยละ 53) รองลงมา คือ เข้าใช้

งาน hi5 จริงๆเป็นเวลา 30 นาที – 1 ชัว่โมง จํานวน 131 คน (ร้อยละ 32.8) ถดัมา คือ ผู้ ท่ีเข้าใช้

งาน hi5 จริงๆเฉล่ียตอ่ครัง้เป็นเวลามากกวา่ 1 ชั่วโมง- 2 ชัว่โมงจํานวน 42 คน (ร้อยละ 10.5) และ

ลําดบัสดุท้าย คือ ผู้ ท่ีเข้าใช้งาน hi5 จริงๆเฉลี่ยตอ่ครัง้ด้วยระยะเวลามากกว่า 2 ชัว่โมง จํานวน 15 

คน (ร้อยละ 3.8) )(ดตูารางท่ี 12) 

 

ตารางท่ี 12 แสดงจํานวนและร้อยละในการเข้าใช้งาน hi5 จริงๆตอ่ครัง้ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ระยะเวลาในการเข้าใช้งาน hi5 จริงๆ

ต่อครัง้ 

จาํนวน (คน) ร้อยละ 

น้อยกวา่ 30 นาที 212 53.0 

30 นาที – 1 ชั่วโมง 131 32.8 

มากกวา่ 1 ชั่วโมง – 2 ชั่วโมง 42 10.5 

มากกวา่ 2 ชั่วโมง  15   3.8 

รวม 400 100.0 
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2.7 สถานท่ีท่ีเข้าใช้งาน hi5 มากท่ีสุด 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เก่ียวกบัสถานท่ีท่ีเข้า

ใช้งาน hi5 มากท่ีสดุ พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการเข้าใช้งาน hi5 บ้านหรือท่ีพกัอาศยั

มากท่ีสดุ จํานวน 348 คน (ร้อยละ 87 รองลงมา คือ ผู้ ท่ีใช้สถานท่ีให้บริการอินเทอร์เน็ตในการเข้า

ใช้งาน hi5 จํานวน 19 คน (ร้อยละ 4.8) ถดัมาคือ ผู้ ท่ีใช้สถานศกึษาและสถานท่ี อ่ืนๆ ในการเข้า

ใช้งาน hi5 เป็นจํานวนท่ีเท่ากนั คือ 15 คน (ร้อยละ 3.8) และ มีผู้ เข้าใช้งาน hi5 จากนอกสถานท่ี

โดยใช้ผา่น โทรศพัท์มือถือหรือ Hot Spot จํานวนน้อยท่ีสดุ คือ 3 คน (ร้อยละ 0.8) (ดตูารางท่ี 13) 

 

ตารางท่ี 13 แสดงจํานวนและร้อยละตามสถานท่ีท่ีเข้าใช้งาน hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

สถานท่ีท่ีเข้าใช้งาน hi5 จาํนวน (คน) ร้อยละ 

บ้านหรือท่ีพกัอาศยั 348 87.0 

สถานศกึษา 15 3.8 

นอกสถานท่ีโดยการใช้ผา่นมือถือหรือ Hot Spot 3 0.8 

สถานท่ีให้บริการอินเทอร์เน็ต 19 4.8 

อ่ืนๆ 15 3.8 

รวม 400 100.0 

 

** สําหรับผู้ตอบแบบสอบถาม ที่ตอบอื่นๆ จํานวน 15 คน คือ ผู้ ท่ีระบุว่าสถานท่ีท่ีเข้าใช้งาน hi5 

มากท่ีสดุ คือ ท่ีทํางาน 

 

2.8 จาํนวนโปรไฟล์คอมเม้นท์ท่ีได้รับจากเพ่ือน 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เก่ียวกับจํานวนโปร

ไฟล์คอมเม้นท์ท่ีได้รับ พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ได้รับโปรไฟล์คอมเม้นท์ประมาณ 201 

ถึง 1000 คอมเม้นท์มากท่ีสดุ จํานวน 117 คน (ร้อยละ 29.3) รองลงมาเป็นผู้ ท่ีได้รับโปรไฟล์คอม

เม้นท์ตัง้แต ่0 ถึง 200 คอมเม้นท์ จํานวน 99 คน (ร้อยละ 24.8) ถดัมาเป็นผู้ ท่ีได้รับโปรไฟล์คอม

เม้นท์ 1001ถึง 2000 คอมเม้นท์ จํานวน 66 คน (ร้อยละ 16.5) ถดัมาเป็นเป็นผู้ ท่ีได้รับโปรไฟล์

คอมเม้นท์ 2001 ถึง 5000 คอมเม้นท์ จํานวน 46 คน (ร้อยละ 11.5) และมีผู้ ได้รับโปรไฟล์คอม

เม้นท์มากกวา่ 5000 คอมเม้นท์เป็นจํานวนน้อยท่ีสดุ 18 คน (ร้อยละ 4.5) (ดตูารางท่ี 14) 



 

 

60 

ตารางที ่ 14 แสดงจํานวนและร้อยละของโปรไฟล์คอมเม้นท์ที ่ได้รับจากเพื ่อนของผู้ ตอบ

แบบสอบถาม 

 

จาํนวนโปรไฟล์คอมเม้นท์ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

0 – 200  99 24.8 

201 – 1000  117 29.3 

1001 – 2000  66 16.5 

2001 – 5000  46 11.5 

มากกวา่ 5000  18   4.5 

จําไมไ่ด้ 54 13.5 

รวม 400 100.0 

 

** สําหรับจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามที่จําไม่ได้ว่าเคยได้รับโปรไฟล์คอมเม้นท์มาทัง้หมดเป็น

จํานวนเทา่ใด มี 54 คน (ร้อยละ 13.5) 

 

2.9 จาํนวนเพ่ือนบน hi5 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เร่ืองจํานวนเพื่อนบน 

hi5 พบว่า ส่วนใหญ่จะมีจํานวนเพื่อนอยู่ท่ีประมาณ 201 ถึง 400 คน เป็นจํานวน 93 คน (ร้อยละ 

23.3) รองลงมาจะมีเพื่อนอยู่ท่ีประมาณ 401 ถึง 1000 คน เป็นจํานวนใกล้เคียงกนั คือ 91 คน 

(ร้อยละ 22.8) ลําดบัถดัมา คือ ผู้ ท่ีมีเพื่อนอยู่บน hi5 ตัง้แต ่0-100 คน จํานวน 77 คน (ร้อยละ 

19.3) ถดัมาเป็นผู้ ท่ีมีเพ่ือนอยู่บน hi5 เป็นจํานวนไม่ตา่งกนัมากนกั คือ จํานวน 71 คน (ร้อยละ 

17.8) ถดัมาเป็นผู้ ท่ีมีเพ่ือนอยู่บน hi5 1001 – 5000 คน จํานวน 42 คน (ร้อยละ 10.5) และ

สดุท้ายมีจํานวนผู้ มีเพื่อนบน hi5 เป็นจํานวนมากกว่า 5000 คน น้อยท่ีสดุ คือ 7 คน (ร้อยละ 1.8) 

(ดตูารางท่ี 15) 
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ตารางท่ี 15 แสดงจํานวนและร้อยละของจํานวนเพ่ือนบน hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

จาํนวนเพ่ือนบน hi5 จาํนวน (คน) ร้อยละ 

0 – 100  77 19.3 

101 – 200  71 17.8 

201 – 400  93 23.3 

401 – 1000  91 22.8 

1001 – 5000  42 10.5 

มากกวา่ 5000 7  1.8 

จําไมไ่ด้ 19  4.8 

รวม 400 100.0 

 

** สําหรับจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามท่ีจําไม่ได้ว่ามีเพื่อนบน hi5 ทัง้หมดเป็นจํานวนเท่าใด มี 19 

คน (ร้อยละ 4.8) 

 

2.10 กลุ่มบุคคลท่ีเข้าชม hi5 มากท่ีสุด 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม เก่ียวกบักลุ่มบคุคลท่ีผู้ เล่น hi5 เข้าชม

มากท่ีสดุ พบว่า ผู้ เล่น hi5 ส่วนใหญ่ จะเข้าชม hi5 ของเพื่อนมากที่สดุถึง 371 คน (ร้อยละ 92.8) 

รองลงมา คือ เข้าชม hi5 เพื่อนของเพื่อนมากท่ีสดุจํานวน 16 คน (ร้อยละ 4.0) ถดัมาเข้าชม hi5 

ของคนท่ีไม่มีความเก่ียวข้องกบัเราเลยจํานวน 7 คน (ร้อยละ 1.8) และสดุท้ายเข้าชม hi5 โดยการ

เลือกด้วยวิธีอ่ืนๆจํานวน 6 คน (ร้อยละ1.5) (ดตูารางท่ี 16) 
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ตารางที่ 16 แสดงจํานวนและร้อยละกลุ่มบุคคลที่ผู้ เล่น hi5 เข้าชมมากที่สุดของผู้ ตอบ

แบบสอบถาม  

 

กลุ่มบุคคลท่ีผู้เล่น hi5 เข้าชมมากท่ีสุด จาํนวน (คน) ร้อยละ 

Hi5 ของเพ่ือน 371 92.8 

Hi5 เพ่ือนของเพ่ือน 16 4.0 

Hi5 ของคนท่ีไมมี่ความเก่ียวข้องกบัเราเลย 7 1.8 

อ่ืนๆ 6 1.5 

รวม 400 100.0 

 

  ** สําหรับผู้ตอบแบบสอบถามท่ีตอบอ่ืนๆ จํานวน 6 คน ระบวุ่า เข้าชม hi5 ของบคุคลท่ีหน้าตาดี

มากท่ีสดุ จํานวน 5 คน และผู้ ท่ีเข้าชม hi5 ของญาตพ่ีิน้องมากท่ีสดุ จํานวน 1 คน 

 

2.11 การเข้าใช้งานในเวบ็ไซต์ Social Network อ่ืนๆ 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน พบว่าผู้ ตอบ

แบบสอบถามไมมี่การใช้เว็บไซต์ Social Network อ่ืนๆ จํานวน 232 คน (ร้อยละ 58) และมีการใช้

เว็บไซต์ Social Network อื่นๆ จํานวน 168 คน (ร้อยละ 42) และสําหรับผู้ ที่ใช้เว็บไซต์ Social 

Network อ่ืนๆ นัน้ เว็บไซต์ท่ีมีผู้ เข้าไปใช้งานมากท่ีสดุ คือ Facebook (คา่เฉลี่ย = 0.43) รองลงมา 

คือ Myspace (คา่เฉล่ีย = 0.20) ถดัมาคือ Multiply (คา่เฉล่ีย = 0.15) (ดตูารางท่ี 17) 
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ตารางท่ี 17 แสดงจํานวนและร้อยละของการเข้าใช้งานเว็บไซต์ Social Network อ่ืนๆของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

 

การเข้าใช้งานเว็บไซต์  

Social Network อ่ืนๆ 

 ใช่ ไม่ใช่ ค่าเฉล่ีย 

ไมใ่ช้ จํานวน 168 232 0.42 

ร้อยละ 42.0 58.0 

Facebook จํานวน 170 230 0.43 

ร้อยละ 42.5 57.5 

Multiply จํานวน 59 341 0.15 

ร้อยละ 14.8 85.3 

MySpace จํานวน 80 320 0.20 

ร้อยละ 20.0 80.0 

อ่ืนๆ จํานวน 11 389 0.03 

ร้อยละ 2.8 97.3 

 

** สําหรับผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าใช้งานเว็บไซต์ Social Network อ่ืนๆ นอกเหนือจากท่ี

กําหนดมา จํานวน 11 คน เป็นผู้ ที่ใช้งานเว็บไซต์ Tagged จํานวน 8 คน และ เว็บไซต์ Twitter 

จํานวน 3 คน 
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จากตารางท่ี  17  สามารถสรุปเป็นแผนภมูิแทง่ได้ดงัรูปภาพท่ี  4 

รูปภาพท่ี  4   แสดงแผนภูมิแท่งเปรียบเทียบจํานวนของการเข้าใช้งานเว็บไซต์ Social Network 

อ่ืนๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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 จากแผนภูมิกราฟแท่งจะเห็นว่ากลุ่มตวัอย่างมีผู้ ไม่ใช้งานเว็บไซต์ Social Network อ่ืนๆ 

มากกว่าผู้ ท่ีมีการใช้งานเว็บไซต์ Social Network อ่ืนๆ และสําหรับผู้ ท่ีมีการใช้งานในเว็บไซต์อ่ืน

นัน้ เว็บไซต์ที่มีการเข้าใช้งานมากที่สดุ คือ Facebook รองลงมา คือ My Space และ Multiply 

ตามลําดบั 

 

2.12 หลักการเปิดรับเพ่ือน 

 

การเปิดรับเพ่ือน 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน หลกัการเปิดรับเพื่อน

เป็นประเด็นหนึง่ที่ผู้ วิจัยต้องการศึกษา และผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทัง้หมด เมื่อนํา

ค่าเฉลี่ยมาเปรียบเทียบกันได้ผลการวิจยัออกมาดงันี ้คือ ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน 

ส่วนใหญ่จะเลือกรับเฉพาะเพื่อนตวัเองมีจํานวน 212 คนและรับเฉพาะคนรู้จกั 211 คน โดยทัง้

สองข้อนีมี้ค่าเฉล่ียเท่ากนั และเป็นคา่เฉล่ียท่ีสูงท่ีสุด คือ 0.53 รองลงมาคือเปิดรับทุกคนจํานวน 

90 คน มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 0.23 และรับโดยการพิจารณาจากโปรไฟล์เป็นลําดบัท่ี 3 จํานวน 84 คน 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.21 ลําดับท่ี 4 คือ เลือกรับเฉพาะคนที่รู้ว่ามีตวัตนจริงๆ จํานวน 51 คน มี
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คา่เฉลี่ยเท่ากบั 0.13 ลําดบัที่ 5 คือ รับโดยดจูาก Group จํานวน 23 คน มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 0.06 

ลําดบัที่ 6 คือ รับเฉพาะเพื่อนตา่งเพศ จํานวน 9 คน มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 0.02 ลําดบัที่ 7 คือ รับโดย

วิธีอ่ืนๆ จํานวน 5 คน มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 0.01 และสดุท้ายรับเฉพาะเพื่อนเพศเดียวกนัจํานวน 1 คน 

มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 0.00   

(ดตูารางท่ี 18) 

 

ตารางท่ี 18 แสดงจํานวนและร้อยละของการเปิดรับเพ่ือนด้วยวิธีตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

หลักการเปิดรับเพ่ือน  ใช่ ไม่ใช่ ค่าเฉล่ีย 

1. รับเฉพาะเพ่ือนตวัเอง จํานวน 212 188 0.53 

ร้อยละ 53.0 47.0 

2. รับเฉพาะคนที ่รู้ ว่า มีตัวตน

จริงๆ 

จํานวน 51 349 0.13 

ร้อยละ 12.8 87.3 

3. รับเฉพาะคนรู้จกั จํานวน 211 189 0.53 

ร้อยละ 52.8 47.3 

4. รับโดยการพิจารณาจากโปร

ไฟล์ 

จํานวน 84 316 0.21 

ร้อยละ 21.0 79.0 

5. รับโดยดจูาก Group จํานวน 23 377 0.06 

ร้อยละ 5.8 94.3 

6. รับเฉพาะเพ่ือนเพศเดียวกนั จํานวน 1 399 0.00 

ร้อยละ 0.3 9.8 

7. รับเฉพาะเพ่ือนตา่งเพศ จํานวน 9 391 0.02 

ร้อยละ 2.3 97.8 

8. รับทกุคน จํานวน 90 310 0.23 

ร้อยละ 22.5 77.5 

9. อ่ืนๆ จํานวน 5 395 0.01 

ร้อยละ 1.3 98.8 

 

** สําหรับผู้ ที่เลือกรับเพื่อนด้วยวิธีอื่นๆ จํานวน 5 คน คือ ผู้ ที่เลือกรับจากคนที่หน้าตาดี 

จํานวน 4 คน และเป็นผู้ ที่เลือกรับเพื่อนโดยการพิจารณาจาก โปรไฟล์คอมเม้นท์ จํานวน 1 คน
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 อาจจะกล่าวสรุปได้ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน ส่วนใหญ่จะเลือกรับเฉพาะ

เพื่อนตวัเองและคนรู้จกัเพราะเพราะเป็นกลุ่มบุคคลท่ีมีการติดตอ่กนัอยู่แล้วในชีวิตจริง และเมื่อมี

การเข้ามาติดต่อกันในสังคมออนไลน์ก็เ ป็นการพูดคุยกันกับคนรู้จักในอีกสถานที ่หนึ ง่

นอกเหนือจากวิธีท่ีเคยตดิตอ่กนั 

 

 ถ้าเปรียบเทียบการเปิดรับเพื ่อนเฉพาะคนรู้จักกับเปิดรับทุกคน จะเห็นว่าผู้ ตอบ

แบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เปิดรับเพื่อนเฉพาะคนรู้จักมากกว่าการเปิดรับทุกคน เมื่อนํา

คา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบกนัจะเห็นว่าค่าเฉลี่ยของการเปิดรับเพื่อนเฉพาะคนรู้จกั (0.53) มากกว่า

คา่เฉล่ียของการเปิดรับเพ่ือนทกุคน (0.23) (ดตูารางท่ี 19) 

 

ตารางท่ี 19 แสดงการเปรียบเทียบคา่เฉลี่ยวิธีการเปิดรับเพื่อนเฉพาะคนรู้จกัและการเปิดรับทกุคน

ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

วิธีการเลือกรับเพ่ือน ค่าเฉล่ีย 

เปิดรับเฉพาะคนรู้จกั 0.53 

เปิดรับทกุคน 0.23 

 

 

2.13 การตัง้ค่าความเป็นส่วนตวั 

 

ผู้ ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน ตัง้ค่าความเป็นส่วนตัวโดยอนุญาตให้ทุกคน

สามารถเข้าดโูปรไฟล์ได้ จํานวน 158 คน คิดเป็นร้อยละ 39.5 และตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัโดย

อนญุาตให้เฉพาะเพ่ือนเข้าด ูจํานวน 242 คน คดิเป็นร้อยละ 60.5 (ดตูารางท่ี 20) 
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ตารางท่ี 20 แสดงจํานวนและร้อยละการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวัของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

การตัง้ค่าความเป็นส่วนตวั จาํนวน (คน) ร้อยละ 

อนญุาตให้ทกุคนสามารถเข้าดไูด้ 158 39.5 

อนญุาตให้เฉพาะเพ่ือนเข้าด ู 242 60.5 

รวม 400 100.0 

 

จากตารางท่ี 20  สามารถสรุปเป็นแผนภมูิแทง่ได้ดงัรูปภาพท่ี  5 

รูปภาพท่ี  5 แสดงแผนภูมิแท่งเปรียบเทียบจํานวนของการตัง้ค่าความเป็นส่วนตัวของผู้ ตอบ

แบบสอบถาม 
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 จากแผนภูมิกราฟแท่งจะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีการตัง้ค่าความเป็นส่วนตัวโดยการ

อนญุาตให้เฉพาะคนท่ีเป็นเพ่ือนสามารถเข้าดโูปรไฟล์ของตนเองได้มากกว่าคนท่ีตัง้คา่อนญุาตให้

ทกุคนสามารถเข้าดไูด้แม้จะไมไ่ด้เป็นเพ่ือนก็ตาม ซึ่งอาจจะเป็นวิธีหนึ่งท่ีกลุ่มตวัอย่างเลือกใช้เพ่ือ

ควบคมุการเข้ามาดโูปรไฟล์ของตนก่อนได้รับการอนุญาต ซึง่อาจจะรักษาความเป็นส่วนตวัของ

เจ้าของโปรไฟล์ได้ในระดบัหนึง่ 

 

2.14 ความบ่อยในการทาํกจิกรรมต่างๆบน hi5 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน พบว่า กิจกรรมท่ีทํา

บน hi5 มากท่ีสดุ คือ อ่าน Comment ท่ีผู้ อ่ืนส่งมา (คา่เฉล่ีย = 4.12) รองลงมา คือ Comment 

โปรไฟล์ผู้ อ่ืน (คา่เฉลี่ย = 3.32) ถดัมา คือ ดโูปรไฟล์ผู้ อ่ืน (คา่เฉลี่ย = 3.22) และกิจกรรมท่ีผู้ตอบ

แบบสอบถามทําน้อยท่ีสดุ คือ หาเพ่ือนใหม ่(คา่เฉล่ีย = 1.94) (ดตูารางท่ี 21) 
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ตารางที่ 21 แสดงจํานวนและร้อยละของความบ่อยในการทํากิจกรรมต่างๆบน hi5 ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

 

กจิกรรมต่างๆท่ีทาํบน hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

ด/ูอพัเดทรูป จํานวน 53 78 155 74 40 3.08 1.144 

ร้อยละ 13.3 19.5 38.8 18.5 10.0 

ด/ูอพัเดทบทความ 

ไดอาร่ี 

จํานวน 9 39 108 119 125 2.22 1.063 

ร้อยละ 2.3 9.8 27.0 29.8 31.3 

ด/ูอพัเดทข้อมลู จํานวน 23 52 134 112 79 2.57 1.117 

ร้อยละ 5.8 13.0 33.5 28.0 19.8 

ฟัง/อพัเดทเพลง จํานวน 26 60 99 100 115 2.46 1.232 

ร้อยละ 6.5 15.0 24.8 25.0 28.8 

อา่น comment ท่ี

ผู้ อ่ืนสง่มา 

จํานวน 184 117 69 22 8 4.12 1.011 

ร้อยละ 46.0 29.3 17.3 5.5 2.0 

Comment โปร

ไฟล์ผู้ อ่ืน 

จํานวน 70 101 141 61 27 3.32 1.131 

ร้อยละ 17.5 25.3 35.3 15.3 6.8 

ดโูปรไฟล์ผู้ อ่ืน จํานวน 63 89 142 83 23 3.22 1.117 

ร้อยละ 15.8 22.3 35.5 20.8 5.8 

หาเพ่ือนใหม่ จํานวน 11 19 73 129 168 1.94 1.019 

ร้อยละ 2.8 4.8 18.3 32.3 42.0 

ตกแตง่ hi5 จํานวน 22 47 128 108 95 2.48 1.137 

ร้อยละ 5.5 11.8 32.0 27.0 23.8 
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ตอนท่ี 3 ตอบคาํถามวิจัย 

 

 ในการวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยมุ่งศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเข้ามาเล่น hi5 รวมถึงความ

คาดหวงัท่ีและความพึงพอใจท่ีเกิดจากการเล่น hi5 และผลกระทบท่ีได้รับจากการเล่น hi5 ซึ่งมี

คําถามวิจยัดงันี ้

 

1. ปัจจยัทางด้านแรงจงูใจท่ีทําให้ผู้ เลน่แตล่ะคนเข้ามาเลน่ hi5 คืออะไร 

2. ความคาดหวงัของผู้ เลน่ท่ีมีตอ่ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

3. ความพงึพอใจของผู้ เลน่ท่ีมีตอ่ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

4. ผู้ เลน่มีการรับรู้ถึงผลกระทบของ hi5 ในด้านตา่งๆ เป็นอยา่งไร 

 

ผลการวิจยัสรุปได้ตามคําถามวิจยัแตล่ะข้อดงันี ้

 

คาํถามวิจัยข้อท่ี 1

 

 ปัจจัยทางด้านแรงจูงใจท่ีทาํให้ผู้เล่นแต่ละคนเข้ามาเล่น hi5 คืออะไร 

ผู้ วิจยัได้ศกึษาแรงจงูใจของผู้ ท่ีเลน่ hi5 จากผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน โดยแบง่

แรงจงูใจออกเป็น 3 ด้าน คือ แรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง แรงจงูใจด้านสงัคม และแรงจงูใจด้าน

เทคโนโลยี 

 

ผลท่ีได้จากการนําคา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบกนั พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีแรงจงูใจด้านเทคโนโลยี

ในการเข้ามาเล่น hi5 สูงท่ีสุด(ค่าเฉล่ีย = 3.2469) รองลงมาเป็นแรงจูงใจที่เก่ียวข้องกบัตนเอง 

(คา่เฉลี่ย = 2.9332) และมีแรงจงูใจด้านสงัคมเป็นลําดบัสดุท้าย (คา่เฉลี่ย = 2.7548) (ดตูารางท่ี 

22) 

 

ตารางท่ี 22 แสดงคา่เฉล่ียของแรงจงูใจในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

แรงจูงใจ ค่าเฉล่ีย 

แรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 2.9332 

แรงจงูใจทางด้านสงัคม 2.7548 

แรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยี 3.2469 

 



 

 

70 

แรงจูงใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

จากผลการวิจยัแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองเป็นเหตผุลให้คนเข้ามาเล่น hi5 เป็นลําดบัท่ี

สอง  เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ ผู้ เลน่มีแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองในการเข้ามาเล่น hi5 ใน

บางเร่ืองอยู่ในระดบัมากมีเร่ืองต่างๆดงันี ้ ต้องการผ่อนคลายความเครียด/คลายเหงา ต้องการ

ความสนกุสนานและบนัเทิง อยากลองเลน่ ต้องการตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่นทาง hi5  

 

จะเห็นวา่เร่ืองท่ีเป็นแรงจงูใจในระดบัมากนัน้ ส่วนใหญ่เป็นเร่ืองเก่ียวกบัการเข้ามาใช้ hi5 

เพ่ือต้องการปลดปลอ่ย คลายเครียดหรือต้องการความสนกุสนานไม่ได้เก่ียวข้องกบัความต้องการ

แสดงความเป็นตวัตนมากนกั 

 

สําหรับเร่ืองท่ีเป็นเหตขุองแรงจงูใจในการเข้ามาเล่น hi5 ในระดบัปานกลางนัน้มีมากท่ีสดุ 

ได้แก่ เพราะความอยากรู้อยากเห็น ต้องการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ต้องการแสดงความเป็น

ตวัตน อยากดเูป็นคนทนัสมยั อยากรับรู้เร่ืองของผู้ อื่น อยากมีความเป็นส่วนตวัใน hi5 อยากใช้

พืน้ท่ีใน hi5 เขียนระบายความรู้สกึ อยากมีความรู้เพิม่ อยากให้มีคนมาดอูลับมัรูป 

 

จะเห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีแรงจูงใจที่เก่ียวข้องกับตนเองในการเข้ามาเล่น hi5 ใน

ระดบัปานกลางด้วยเร่ืองของการใช้งานเพ่ือส่ือความเป็นตวัเองออกไปให้ผู้ อ่ืนรับรู้เป็นส่วนใหญ่ ไม่

วา่จะเป็นการถ่ายทอดออกไปด้วยรูปภาพ ข้อความ หรือบทความ 

 

 และเร่ืองที่เป็นแรงจงูใจน้อยที่สุด ได้แก่ อยากมียอด view เยอะๆ อยากและเพื่อช่วยใน

การหลีกหนีปัญหา 

 

  เมื่อพิจารณาผลเร่ืองแรงจงูใจทางท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง พบว่า แรงจงูใจท่ีมีผลในการเข้า

มาเล่น hi5 มากที่สุด คือ ต้องการความสนกุสนานและบนัเทิง (ค่าเฉล่ีย = 3.62) รองลงมา คือ 

อยากลองเล่น (ค่าเฉล่ีย = 3.58) และลําดบัถดัมา คือ ต้องการติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืน

ผ่าน hi5 (ค่าเฉล่ีย = 3.45) ในขณะท่ีแรงจงูใจท่ีทําให้ตดัสินใจเข้ามาเล่น hi5 น้อยท่ีสดุ คือ เพ่ือ

ชว่ยในการหลีกหนีปัญหา (คา่เฉล่ีย = 1.84) 

 



 

 

71 

 ข้อสงัเกต คือ แรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้ ไม่มีข้อใดเลยท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่เลือกตอบมากที่สดุ ในขณะที่มีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบน้อยที่สดุ 1 ข้อ คือ 

เพื ่อช่วยในการหลีกหนีปัญหา  และมีผู้ เ ลือกตอบน้อยที ่สุดประมาณครึ่งหนึ ง่ของผู้ ตอบ

แบบสอบถามทัง้หมด  

 

แรงจูงใจด้านสังคม 

 

ผลจากการวิจยัแรงจงูใจทางด้านสงัคมเป็นแรงจูงใจด้านที่ทําให้คนเข้ามาเล่น hi5 เป็น

ลําดบัสดุท้าย แต่เมื่อพิจารณารายละเอียดในรายข้อ พบว่า มีแรงจูงใจทางสงัคมในบางเร่ืองที่ผู้

เล่นมีแรงจูงใจในการเข้ามาเล่นอยู่ในระดบัมาก ดงันี ้คือ อยากพบเพื่อนเก่า ต้องการติดตอ่คนที่

ตดิตอ่ยาก และสามารถทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน 

 

จะเห็นว่าแรงจูงใจทางด้านสังคมที่อยู่ในระดับมากนัน้ จะเป็นเร่ืองเกี่ยวกับการรักษา

ความสมัพนัธ์ให้คงอยู่โดยการใช้ hi5 เป็นเคร่ืองมือช่วยในการติดต่อ นอกจากนี ้แรงจงูใจในการ

อยากพบเพื่อนเก่าแม้ว่าจะมีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตอบในระดบัมากแต่ระดบัมากที่สุด

และระดบัปานกลางก็เป็นจํานวนที่มีผู้ตอบค่อนข้างสูงเช่นกัน คือ ระดบัมาก 141 คน (ร้อยละ 

35.3) ระดบัปานกลาง 110 คน (ร้อยละ 27.5) และระดบัมากท่ีสดุ 107 คน (ร้อยละ 26.8) 

 

สําหรับแรงจงูใจทางด้านสงัคมท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอยู่ในระดบัปานกลางนัน้

มีดงันี ้อยากมีเพื่อนใหม่ ต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน ต้องการรวมกลุ่มกับคนท่ีมีรสนิยม

เหมือนกนั อยากมีความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้ ต้องการบอกความรู้สึกนึกคิดกบัคนอ่ืนผ่านทาง 

hi5 ต้องการแสดงหรือโชว์คอมเม้นท์ อยากแบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ูและอยากแบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง 

 

จะเห็นว่าแรงจูงใจทางด้านสงัคมในระดบัปานกลางนัน้ ส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองของเพ่ือน 

เป็นการต้องการการยอมรับทางสงัคมอยา่งหนึง่ 

 

และเร่ืองท่ีเป็นแรงจงูใจน้อยท่ีสดุ ได้แก่ อยากมีแฟน อยากโฆษณาขายสนิค้า  

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองแรงจงูใจทางด้านสงัคม พบว่า แรงจูงใจด้านสงัคมท่ีมีผลในการเข้า

มาเล่น hi5 มากที่สุด คือ อยากพบเพื่อนเก่า (ค่าเฉลี่ย=3.75) รองลงมา คือ ทําให้ไม่ขาดการ
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ติดต่อกันระหว่างเพื่อน (ค่าเฉล่ีย = 3.69) และลําดบัถัดมา คือ ต้องการติดต่อคนที่ติดต่อยาก 

(คา่เฉล่ีย = 3.25) และแรงจูงใจทางด้านสงัคมท่ีมีผลในการเข้ามาเล่น hi5 น้อยท่ีสดุ คือ อยาก

โฆษณาขายสนิค้า (คา่เฉล่ีย = 1.71) 

 

แรงจูงใจด้านเทคโนโลยี 

 

 ผลการวิจัยแรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยีมีผลในการเข้ามาเล่น hi5 สูงที่สุด และเมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เร่ืองท่ีผู้ เล่นมีแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดบัมากมีเร่ืองตา่งๆ

ดงันี ้ต้องการใช้เป็นชอ่งทางการส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน และเป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งานง่าย 

 

สําหรับแรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยีผู้ตอบแบบสอบถามมีแรงจงูใจอยู่ในระดบัปานกลาง

มากที่สุด มีเร่ืองต่างๆ ดังนี ้ต้องการรู้ทันสื่อใหม่ ต้องการแสดงความสามารถทางเทคโนโลยี 

สามารถอพัเดทข้อมูลตา่งๆในโปรไฟล์ของตวัเองได้ง่าย ต้องการดขู้อมูลของเพื่อนและเพื่อนของ

เพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ เป็นเว็บไชต์ท่ีนิยมอยา่งกว้างขวาง และมีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ 

 

จะเห็นว่าแรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยีในระดบัปานกลางนัน้โดยรวมจะเป็นเร่ืองที่ผู้ เล่น

มองในด้านการได้รับจากเว็บ hi5 ไม่ว่าจะเป็นด้านการใช้งานหรือว่าฟังก์ชัน่ตา่งๆท่ีทางเว็บไซต์มี

ให้ รวมถึงศกัยภาพการใช้งานท่ีจะได้รับจากเว็บไซต์ hi5.com 

 

ข้อสงัเกต คือ แรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีนัน้ถ้ามองในภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่จะเลือกตอบในระดับปานกลางมากที่สุด และระดับรองจากนัน้ที่ผู้ ตอบแบบสอบถาม

เลือกตอบ คือ ระดบัมาก และแม้ว่าจะมีบางข้อท่ีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบในระดบัมากเป็น

จํานวนมากที่สุด ระดบัรองจากนัน้จะเป็นระดบัปานกลาง แสดงให้เห็นว่า ผู้ ตอบแบบสอบถาม

สว่นใหญ่มีแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีในการเข้ามาเลน่ hi5 อยูป่ระมาณระดบัมากและระดบัปาน

กลาง 

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยี พบว่า แรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีท่ีมี

ผลในการเข้ามาเล่น hi5 มากท่ีสุด คือ hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีนิยมอย่างกว้างขวาง (คา่เฉลี่ย = 3.55) 

รองลงมา คือ ต้องการใช้เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืน (คา่เฉลี่ย = 3.47) ถดั



 

 

73 

มา คือ เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งานง่าย (คา่เฉลี่ย = 3.44) และสําหรับแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยีท่ีมีผล

กบัการเข้ามาเลน่ hi5 น้อยท่ีสดุ คือ ต้องการแสดงความสามารถทางเทคโนโลยี (คา่เฉล่ีย =2.68)  

 

สรุป

  

 เม่ือพิจารณาคา่เฉล่ียของแรงจงูใจในการเข้ามาเล่น hi5 เป็นรายข้อทัง้ 3 ด้านรวมกนั

แล้ว พบว่า แรงจงูใจท่ีมีผลทําให้คนเข้ามาเล่น hi5 มากท่ีสดุได้แก่ อยากพบเพื่อนเก่า รองลงมา 

คือ สามารถทําให้ไม่ขาดการติดต่อกันระหว่างเพื่อน และต้องการความสนุกสนานและบนัเทิง

ตามลําดบั ซึง่จะเห็นวา่เป็นแรงจงูใจทางด้านสงัคม 2 ข้อ และเป็นแรงจงูใจที่เก่ียวข้องกบัตนเอง 1 

ข้อ 

สําหรับเร่ืองท่ีเป็นแรงจูงใจในการเข้ามาเล่น hi5 น้อยที่สุดนัน้ ได้แก่เร่ือง อยากโฆษณา

ขายสินค้า ถดัมา คือ อยากมีแฟน  และเพื่อช่วยในการหลีกหนีปัญหา ตามลําดบั ซึ่งเป็นแรงจงูใจ

ท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 1 ข้อและเป็นแรงจงูใจทางด้านสงัคม 2 ข้อ (ดตูารางท่ี 23) 
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ตารางที่ 23 แสดงจํานวนและร้อยละของแรงจูงใจในการเข้ามาเล่น hi5 ในด้านต่างๆของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

 

แรงจูงใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

แรงจูงใจในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Cognitive Needs  

1. อยากลองเลน่ จํานวน 76 147 123 41 13 3.58 1.013 

ร้อยละ 19.0 36.8 30.8 10.3 3.3 

2. ต้องการตดิตาม

ความเคล่ือนไหวของ

ผู้ อ่ืนผา่น hi5  

จํานวน 64 140 123 57 16 3.45 1.046 

ร้อยละ 16.0 35.0 30.8 14.3 4.0 

3. อยากรับรู้เร่ือง

ของผู้ อ่ืน 

จํานวน 42 81 162 84 31 3.05 1.069 

ร้อยละ 10.5 20.3 40.5 21.0 7.8 

4.อยากมีความรู้เพิม่ จํานวน 18 88 156 83 55 2.83 1.063 

จํานวน 4.5 22.0 39.0 20.8 13.8 

Affective Needs  

5. อยากดเูป็นคน

ทนัสมยั 

จํานวน 32 84 160 74 50 2.94 1.102 

ร้อยละ 8.0 21.0 40.0 18.5 12.5 

6. เพราะความอยาก

รู้อยากเห็น 

จํานวน 49 129 165 39 18 3.38 0.974 

ร้อยละ 12.3 32.3 41.3 9.8 4.5 

7. ต้องการใช้เวลา

วา่งให้เป็นประโยชน์ 

จํานวน 12 68 165 104 51 2.72 0.991 

ร้อยละ 3.0 17.0 41.3 26.0 12.8 

8. ต้องการความ

สนกุสนานและ

บนัเทิง 

จํานวน 66 170 124 27 13 3.62 0.947 

ร้อยละ 16.5 42.5 31.0 6.8 3.3 
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แรงจูงใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

แรงจูงใจในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Personal Integrative Needs 

9. ต้องการแสดง

ความเป็นตวัตน 

จํานวน 22 70 183 84 41 2.87 1.000 

ร้อยละ 5.5 17.5 45.8 21.0 10.3 

10. อยากมีความ

เป็นสว่นตวัใน hi5 

จํานวน 17 76 183 80 44 2.86 0.991 

ร้อยละ 4.3 19.0 45.8 20.0 11.0 

11. อยากมียอด 

view เยอะๆ 

จํานวน 18 30 90 129 133 2.18 1.111 

ร้อยละ 4.5 7.5 22.5 32.3 33.3 

12. อยากให้มีคนมา

ดอูลับมัรูป 

จํานวน 20 55 156 104 65 2.65 1.063 

ร้อยละ 5.0 13.8 39.0 26.0 16.3 

Tension Release Needs  

13. ต้องการผอ่น

คลายความเครียด/

คลายเหงา 

จํานวน 44 152 138 48 18 3.39 0.985 

ร้อยละ 11.0 38.0 34.5 12.0 4.5 

14. อยากใช้พืน้ท่ีใน 

hi5 เขียนระบาย

ความรู้สกึ 

จํานวน 25 63 145 86 81 2.66 1.150 

ร้อยละ 6.3 15.8 36.3 21.5 20.3 

15. เพ่ือชว่ยในการ

หลีกหนีปัญหา 

จํานวน 3 25 73 101 198 1.84 0.985 

ร้อยละ 0.8 6.3 18.3 25.3 49.5 

แรงจูงใจด้านสังคม 

แรงจูงใจในการเล่น hi5 ม า ก

ท่ีสุด 

มาก ป า น

กลาง 

น้อย น้อ ย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. อยากมีเพ่ือนใหม ่ จํานวน 32 69 148 84 67 2.79 1.154 

ร้อยละ 8.0 17.3 37.0 21.0 16.8 
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แรงจูงใจด้านสังคม 

แรงจูงใจในการเล่น hi5 ม า ก

ท่ีสุด 

มาก ป า น

กลาง 

น้อย น้อ ย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

2. อยากพบเพ่ือน

เก่า 

จํานวน 107 141 110 30 12 3.75 1.027 

ร้อยละ 26.8 35.3 27.5 7.5 3.0 

3. อยากมีแฟน จํานวน 13 19 61 93 214 1.81 1.066 

ร้อยละ 3.3 4.8 15.3 23.3 53.5 

4. ต้องการการ

ยอมรับจากกลุม่

เพ่ือน 

จํานวน 10 40 128 121 101 2.34 1.041 

ร้อยละ 2.5 10.0 32.0 30.3 25.3 

5. ต้องการการ

รวมกลุม่กบัคนท่ีมี

รสนิยมเหมือนกนั 

จํานวน 10 46 125 115 104 2.36 1.064 

ร้อยละ 2.5 11.5 31.3 28.8 26.0 

6. ต้องการตดิตอ่คน

ท่ีตดิตอ่ยาก 

จํานวน 59 121 120 62 38 3.25 1.169 

ร้อยละ 14.8 30.3 30.0 15.5 9.5 

7. ต้องการบอก

ความรู้สกึนกึคดิกบั

คนอ่ืนผา่นทาง hi5 

จํานวน 36 98 143 78 45 3.01 1.119 

ร้อยละ 9.0 24.5 35.8 19.5 11.3 

8. ต้องการแสดง

หรือโชว์คอมเม้นท์ 

จํานวน 24 62 139 109 66 2.67 1.106 

ร้อยละ 6.0 15.5 34.8 27.3 16.5 

9. อยากแบง่ปันรูป

ให้ผู้ อ่ืนด ู

จํานวน 28 72 154 96 50 2.83 1.084 

ร้อยละ 7.0 18.0 38.5 24.0 12.5 

10. อยากแบง่ปัน

เพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง 

จํานวน 22 61 128 105 84 2.58 1.141 

ร้อยละ 5.5 15.3 32.0 26.3 21.0 

11. อยากมีความ

สนิทสนมกบัเพ่ือน

เพิ่มขึน้ 

จํานวน 30 111 143 73 43 3.03 1.092 

ร้อยละ 7.5 27.8 35.8 18.3 10.8 
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แรงจูงใจด้านสังคม 

แรงจูงใจในการเล่น hi5 ม า ก

ท่ีสุด 

มาก ป า น

กลาง 

น้อย น้อ ย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

12. สามารถทําให้ไม่

ขาดการติดตอ่กนั

ระหวา่งเพ่ือน 

จํานวน 87 152 121 28 12 3.69 0.987 

ร้อยละ 21.8 38.0 30.3 7.0 3.0 

13. อยากโฆษณา

ขายสนิค้า 

จํานวน 2 22 55 99 222 1.71 0.935 

ร้อยละ 0.5 5.5 13.8 24.8 55.5 

แรงจูงใจด้านเทคโนโลยี 

แรงจูงใจในการ

เล่น hi5 

 

 ม า ก

ท่ีสุด 

มาก ป า น

กลาง 

น้อย น้อ ย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. ต้องการรู้ทนัส่ือ

ใหม ่

จํานวน 51 115 149 54 31 3.25 1.087 

ร้อยละ 12.8 28.8 37.3 13.5 7.8 

2. ต้องการแสดง

ความสามารถทาง

เทคโนโลยี 

จํานวน 19 56 161 105 59 2.68 1.040 

ร้อยละ 4.8 14.0 40.3 26.3 14.8 

3. ต้องการใช้เป็น

ชอ่งทางการส่ือสาร

แทนการส่ือสาร

ชอ่งทางอ่ืน 

จํานวน 67 138 131 42 22 3.47 1.061 

ร้อยละ 16.8 34.5 32.8 10.5 5.5 

4. สามารถอพัเดท

ข้อมลูตา่งๆในโปร

ไฟล์ของตวัเองได้

งา่ย 

จํานวน 32 117 164 59 28 3.17 1.008 

ร้อยละ 8.0 29.3 41.0 14.8 7.0 
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แรงจูงใจด้านเทคโนโลยี 

แรงจูงใจในการ

เล่น hi5 

 

 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

5. ต้องการดขู้อมลู

ของเพ่ือนและเพ่ือน

ของเพ่ือนตอ่ไปได้

เร่ือยๆ 

จํานวน 43 115 159 61 22 3.24 1.017 

ร้อยละ 10.8 28.8 39.8 15.3 5.5 

6. เป็นเว็บไซต์ท่ี

นยิมอยา่งกว้างขวาง 

จํานวน 83 129 133 35 20 3.55 1.068 

ร้อยละ 20.8 32.3 33.3 8.8 5.0 

7. มีลกูเลน่ตา่งๆให้

เลือกเยอะ 

จํานวน 33 125 159 49 34 3.19 1.036 

ร้อยละ 8.3 31.3 39.8 12.3 8.5 

8. เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้

งานงา่ย 

จํานวน 58 146 134 38 24 3.44 1.044 

ร้อยละ 14.5 36.5 33.5 9.5 6.0 
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บทสัมภาษณ์เก่ียวกับแรงจูงใจในการเล่น hi5 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกบัแรงจงูใจในการใช้งาน แยกได้ตาม

หวัข้อดงันี ้ 

 

แรงจูงใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

 

มีความอยากรู้อยากเหน็การใช้งานของ hi5 

แรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้ผู้ให้สมัภาษณ์จะมีแรงจงูใจไปในทางอยากรู้อยากเห็นว่า 

hi5 คืออะไร เลน่อยา่งไร เลน่แล้วได้อะไร จึงเกิดเป็นความอยากลองเล่นขึน้มาเล่นและยงัมีผู้ ที่เล่น

เพราะการชกัชวนของเพื่อนด้วยส่วนหนึ่ง เห็นเพื่อนเล่นเลยเล่นตามเพราะอยากรู้ว่าสนกุอย่างไร 

แล้วทําไมถึงมีคนจํานวนมากเลน่เว็บไซต์นี ้ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 “เล่น hi5 ครั้งแรกเพราะว่ามีคนแนะนํา ตอนแรกคิดว่าเป็นเว็บไซต์ที่ไม่มีประโยชน์อะไร 

แต่ก็เล่นตามเพือ่นไป เห็นมีเพือ่นเล่นหลายคนมากๆ ก็อยากจะรู้ว่าเล่นแลว้มนัสนกุยงัไง” 

 

“ เร่ิมเล่น hi5 มานานประมาณ 3 ปี เห็นเพือ่นเล่นเลยเล่นตาม อยากลองเพราะเห็นว่ามี

คนเล่นเยอะช่วงนัน้แบบว่าฮิตกนัมากๆ ก็กลวัว่าจะเชย เลยเล่นบา้ง ก็สนกุดีนะ” 

 

“เล่น hi5 ครั้งแรกเพราะว่าเล่นตามเพือ่น เพือ่นมาชวนว่าเป็นเว็บไซต์ที่เอาไว้ลงรูปตวัเอง 

เลยลองเข้าไป รู้สึกว่าสนุกดีเอาไว้คุยกบัเพื่อน แล้วก็ใส่รูปตวัเองที่ชอบแล้วพอมีคนอื่นมาดู มา

คอมเมน้ท์ก็รู้สึกดีอยากใหม้าดูกนัเยอะๆ อยากรู้ว่าคนอืน่เห็นรูปเราแลว้เขาคิดยงัไง” 
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อยากสืบเร่ืองของผู้อ่ืนผ่าน hi5 

จากการสมัภาษณ์ผู้ วิจยัเห็นว่ายงัมีประเด็นอ่ืนท่ีน่าสนใจอีก เช่น ประเด็นการท่ีผู้ เล่น hi5 

ใช้ hi5 เป็นชอ่งทางในการสืบค้น หรือวา่หาความจริงโดยการดจูากคอมเม้นท์หรือวา่รูปภาพ แม้แต่

เร่ืองของการสร้างบัญชีปลอมขึน้มาเพื่อเอาไว้สืบโดยเฉพาะ ทําให้รู้เร่ืองราวของผู้ อื่น ดังคํา

สมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เคยทํา hi5 ปลอมข้ึนมาอีกอนันึงครับ เอาไว้ไปแอบดูโปรไฟล์คนอื่นกลวัว่าเขาจะรู้ ก็

อยากจะดูรูป ดูทีค่นอืน่มาคอมเมน้ท์บา้ง แต่ถา้เราใช้ hi5 ของเราเข้าไปเลยเขาก็จะรู้ว่าเราไปแอบ

ดู เลยลองทํา hi5 ข้ึนมาอีกอนัแต่สดุทา้ยก็ยกเลิกไปครบั คิดว่าเป็นตวัเองจะดีกว่า” 

 

“เคยไดยิ้นเร่ืองทํา hi5 ปลอมมาบา้งแต่ก็ไม่ได้คิดว่าจะทํานะ เพราะถ้าจะสืบเร่ืองใครก็ใช้ 

hi5 ตวัเองเลย คิดว่าถ้าทําข้ึนมาอีกอนัมันจะลงทุนเกินไปมั้ย แต่เร่ืองสืบคิดว่าทําได้จริงนะ 

เพราะว่าก็เคยสืบเร่ืองแฟนตวัเองจนทะเลาะกนัมาแลว้” 

 

“ถา้อยากจะรู้เร่ืองใครสกัคนสําหรบัตวัเองแลว้คิดว่าสืบผ่าน hi5 ได้นะ แฟนมีก๊ิกไม่มีก๊ิกก็

รู้นะแค่อ่านจากคอมเม้นท์ก็รู้แล้ว ยิ่งช่วงแรกๆที่มันยังไม่ค่อยมีคนรู้ว่าล็อคได้อ่ะ ก็สืบกัน

สนกุสนานมาก รู้หมดเลย ใครนดัใครไปไหนกนัอะไรแบบนี”้ 

 

“hi5 นีต่วัจบัผิดเลยนะ เอาไว้จบัผิดคนได้จริงๆนะ เคยทํามาแล้วแบบว่าบอกเราอย่างนึง 

แล้วพอเข้าไปอ่านใน hi5 เขา มนัไม่ใช่อย่างที่บอก เช่น บอกเราว่าวนันี้ไปไหนมาแต่ที่เพือ่นๆเขา

มาคอมเมน้ท์มนัไม่ใช่ ก็มีบา้งทีรู้่ความจริงจาก hi5 คิดว่า hi5 เจ๋งดีอ่ะค่ะ” 

 

“คิดว่าถ้าจะสืบเร่ืองใครผ่าน hi5 ทําได้จริงนะ เห็นเพือ่นหลายคนก็รู้มาจาก hi5 กนัหมด 

ไม่ได้ทํา hi5 ปลอมไว้สืบ แต่จะใช้วิธี Log in ของคนอื่นเพือ่เข้าไปดูของคนที่เราอยากดู แต่

เจ้าของ hi5 เป็นเพือ่นทีส่นิทดว้ยแลว้เขาจะรู้ตลอดว่าเราใช้ hi5 เขาอยู่บ่อยๆ เลยไม่ไดคิ้ดอะไร” 
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แรงจูงใจทางด้านสังคม 

 

 

การได้เจอเพ่ือนเก่า 

นอกจากการเข้ามาเล่น hi5 เพราะความอยากรู้อยากเห็นและอยากลองเล่นหรือการเข้า

มาเล่นตามเพื่อนแล้ว ยงัมีผู้ ที่เข้ามาเล่น hi5 อีกส่วนหนึง่ที่มีแรงจูงใจในการเจ้ามาเล่นทางด้าน

สงัคมเก่ียวกับเร่ืองเพื่อน คือ แรงจูงใจที่จะได้เข้ามาเจอเพื่อนเก่าๆที่ได้ขาดการติดต่อกันไปแล้ว 

ด้วยหวงัวา่จะได้เจอเพ่ือนจากการเลน่เว็บไซต์สงัคมออนไลน์แหง่นี ้ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ เล่น hi5เพราะว่าอยากจะเจอเพือ่นเก่าสมยัมธัยมน่ะค่ะ มีคนบอกว่าเล่นแล้วพอเจอ

คนนึงก็จะเจอต่อไปเร่ือยๆ เวลาหาเพือ่นก็จะใช้วิธีคลิกต่อจากเพือ่นตวัเองไปเร่ือยๆ เพราะทําให้

เจอเพือ่นเก่าๆเยอะ กบัเพือ่นบางคนตัง้แต่เรียนจบมาก็ไม่ได้เจอกนัเลยก็มีนะ มีอีเมลอยู่แต่บางที

ออน msn ก็ไม่ได้คยุไม่ได้ทกักนั หน้าก็ไม่ได้เห็น แต่พอมาเล่น hi5 แล้วพอเราเจอเพือ่นเก่าก็ได้

เห็นรูปของเขาตอนปัจจุบนัว่าเพือ่นแต่ละคนเปลีย่นไปยงัไง ” 

 

“เพ่ิงเร่ิมเล่น hi5 ไม่นานนี้เองครับเห็นเพือ่นเล่นเลยเล่นตาม คิดว่าเอาไว้ติดต่อเพือ่นเก่า

แค่นัน้ครับรู้สึกว่าจะเจอเยอะด้วยเพื่อนสมยัเด็กๆอะไรอย่างนี้ พอเห็นหน้าแล้วก็ตลกครับนึกถึง

ตอนเด็กๆเปลีย่นกนัไปเยอะเลย” 

 

“เล่น hi5 ครั้งแรกสกั 2 ปีที่แล้วได้ เล่นเพราะว่าอยากจะเจอเพื่อนเก่าๆที่ขาดการ

ติดต่อกนัไป เห็นมีคนบอกว่าเจอเพือ่นเก่าๆจาก hi5 เยอะ เลยลองเล่นดูบ้าง แล้วก็ได้เจอจริงๆ

รู้สึกตืน่เตน้ดี ไม่อยากจะเชือ่ว่าจากอีเมลทีเ่ราเคยมีจะทําใหก้ลบัมาคยุมาทกักนัไดใ้น hi5” 

 

“มีคนบอกว่า hi5 ทําให้เจอเพื่อนเก่าที่ไม่เคยได้เจอกนัมานาน เลยลองเล่นดูก็เจอเพื่อน

เก่าๆเยอะเลยค่ะ ก็ไดก้ลบัมาคยุกนันดัเจอกนัอะไรแบบนี ้รู้สึกได้เพือ่นกลบัมาเยอะเลยค่ะ ถ้าไม่มี 

hi5 อาจจะไม่ได้อพัเดทเร่ืองราวของเพือ่นๆเลยก็ได้ เพราะเวลาคยุกนัก็จะมีเพื่อนคนอื่นมาอ่าน

แล้วก็มาคอมเม้นท์ต่อกันเลยกลายเป็นกลับมารวมตัวกัน นัดเจอกันใหม่ รู้สึกดีค่ะแล้วก็ชอบ

มากๆ” 

 



 

 

82 

 

การได้เจอเพ่ือนใหม่ 

นอกจากแรงจงูใจในการเข้ามาเลน่ hi5 เพราะอยากเจอเพื่อนเก่าแล้วยงัมีผู้ เล่นบางส่วนท่ี

เข้ามาเลน่ hi5 เพราะวา่อยากจะเจอเพ่ือนใหม ่อยากจะมีเพ่ือนใหม ่ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เร่ิมเล่น hi5 ครั้งแรกเมื่อประมาณ 4 ปีที่แล้ว เพราะว่ามีเพือ่นมาชวนค่ะ ก็คิดว่าเล่นแล้ว

อาจจะทําใหมี้เพือ่นใหม่ๆเพ่ิมข้ึนก็เลยเล่นค่ะ เพราะว่าจะมีการขอเป็นเพือ่นกบัคนที่อายไุล่เลี่ยกนั

บ้าง หรือบางทีเห็นว่าเป็นเพือ่นของเพือ่นก็จะเข้าไปขอ บางคนก็รู้จกัมาจากที่เรียนพิเศษก็มาเล่น 

hi5 กนั ทําใหมี้เพือ่นใน hi5 ค่อนข้างเยอะ” 

 

“เล่น hi5 ครั้งแรกเพราะเห็นเพือ่นเล่นเลยอยากเล่นตาม อยากจะไดเ้พือ่นใหม่ๆบา้ง ” 

 

 

อยากมีเพ่ือนต่างเพศท่ีหน้าตาดี 

นอกจากนีย้งัมีผู้ ให้สมัภาษณ์ส่วนหนึ่งที่มีความคิดเร่ืองการอยากเจอเพื่อนในมุมมองที่

แตกตา่งไปจากการตอบแบบสอบถาม คือ อยากจะมีเพื่อนใหม่ท่ีเป็นเพศตรงข้าม และหน้าตาดีๆ 

โดยใช้ทัง้วิธีการค้นหาเพ่ือนท่ีหน้าตาดีแล้วขอเป็นเพ่ือน และอีกวิธีหนึ่งคือ การเลือกรับเพ่ือนโดยดู

จากหน้าตา ถ้าผู้ ท่ีมาขอเป็นเพ่ือนมีหน้าตาดีก็จะรับเป็นเพ่ือน ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ เร่ิมแรกที่เล่นเพราะเห็นเพือ่นเล่นแล้วอยากเล่นตาม มีความอยากรู้อยากเห็น อยากจะ

ใช้ hi5 เอาไวดู้รูปเพศตรงข้ามทีห่นา้ตาดีๆน่ะครับ” 

 

“ตอนแรกที่เล่นก็อยากจะมีเพื่อนเยอะๆแต่ก็ไม่ค่อยกล้าขอแอด แต่พอเล่นสกัระยะก็เร่ิม

อยากจะมีเพือ่นต่างเพศที่หน้าตาดีๆเลยลองเข้าไปดูรูปถ้ามีคนไหนหน้าตาดีๆก็ขอแอดไปอ่ะครับ 

ก็ไม่รู้เหมือนกนัว่าเขาจะรับหรือเปล่านะ แต่ก็แบบว่าขอๆไปก่อนรับไม่รับอีกเร่ืองนึง(หวัเราะ)” 
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“เวลารับเพื่อนจะดูหน้าตาเหมือนกันนะ แล้วเวลาไปขอคนอื่นเป็นเพื่อนก็จะดูหน้าตา

เหมือนกนั อยากมีคนหนา้ตาดีๆมาเป็นเพือ่นเราเยอะๆ” 

 

“เล่น hi5 หรอครับอยากเจอผู้หญิงหน้าตาดีๆอนันี้ประเด็นเลยครับจะขอเป็นเพื่อนกับ

ผู้หญิงที่หน้าตาดีๆบางทีเพื่อนเราแอดไปแล้วเขาตอบรับกลบัมาก็แอดตามเพื่อน เป็นการบอกต่อ

กนัอ่ะครับว่าคนนี้ชื่อนี้นะน่ารักอย่างนู้นอย่างนี้ เพื่อนมันจะคอยมาอวด ผมก็คิดว่าเขารับแอด

เพือ่นเราก็เลยคิดว่าถา้เราขอไปบา้งเขาก็น่าจะรบัดว้ย แต่ถา้แบบว่าเวลามีคนมาแอดผมนะ ผมจะ

ดูหนา้เหมือนกนันะ ถา้ไม่ไดรู้้จกักนัมาก่อนก็ดูหนา้เลย ถา้หนา้ตาดีก็จะรับครับ” 

 

สําหรับข้อมูลเพิม่เติมเกี่ยวกับการขอเป็นเพื ่อนและการเลือกรับเพื ่อนที่ได้จากการ

สมัภาษณ์ท่ีแตกตา่งจากท่ีกล่าวไปแล้วข้างต้น คือ มีผู้ ให้สมัภาษณ์บางส่วนที่มีการเลือกรับเพื่อน

หรือการขอเป็นเพื่อนเฉพาะคนท่ีรู้จกัเท่านัน้ และจะไม่มีการหาเพื่อนใหม่จากการเล่น hi5 เพราะมี

ความต้องการความเป็นสว่นตวัในการเลน่ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ อยากจะมีคนคุยด้วยบ้างใน hi5 ส่วนใหญ่ก็จะเม้นท์คยุกบัเพือ่นๆกนัเอง ไม่ไดเ้พือ่น

ใหม่จาก hi5 มาก เพราะก่อนจะรับใครก็จะดูข้อมูลของอีกฝ่ายก่อนว่าเป็นใครมาจากๆไหน เคย

รู้จักกนัมาก่อนหรือเปล่า อาจจะเคยเรียนด้วยกนัมาหรือว่าอาจจะเป็นเพือ่นของเพื่อนก็จะรับนะ 

แต่ถา้ไม่เคยรรู้จกัเลยนีก็่จะไม่รับ จะไม่รับทกุคนเพราะว่าอยากมีความเป็นส่วนตวับา้ง” 

 

“เวลารับ เ พื่อนจะ ดู ว่ า เ รา เคย รู้จักมา ก่อนห รือ เป ล่า  ส่ วนใหญ่จะ ดู ที่  Group 

สถาบนัการศึกษา เพราะบางทีเป็นรุ่นน้องที่เราจําได้ลางๆเพราะหน้าตาทรงผมมีเปลี่ยนแปลงไป

บ้างแต่ถ้าเห็นว่าเรียนจบมาจากโรงเรียนเดียวกนัก็จะมัน่ใจที่จะรับแอดมากข้ึน เพราะไม่อยากจะ

รบัหมดทกุคน รู้สึกว่าไม่รู้จกัก็ไม่อยากจะใหเ้ขา้มาดูโปรไฟล์เรามากอ่ะค่ะ” 

 

“ถ้ามีคนมาขอเป็นเพือ่นนะคะ จะดูจากโปรไฟล์เขาเลยว่าเป็นใคร ถ้าไม่รู้จกัจริงๆก็ไม่รับ

ค่ะ” 

 

“เวลาขอเป็นเพื่อนถ้าไม่รู้จักก็จะไม่ขอนะ แล้วเวลารับนี่ก็จะไม่รับคนต่างชาติรู้สึกว่าน่า

กลวั” 
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ต้องการการรวมกลุ่ม 

สําหรับการต้องการการรวมกลุม่กบัคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกนัเป็นแรงจงูใจอีกแรงจงูใจหนึ่ง

ท่ีผู้ เล่นคิดว่าการเข้ามาเล่นจะทําให้ได้เจอคนท่ีมีความชอบเหมือนกัน ได้พดูคยุแลกเปลี่ยนความ

คดิเห็นกนั ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ได้แรงจูงใจในการเล่นมาจากเพื่อนๆและคนรู้จกัที่มีการบอกต่อๆกนัมา เพือ่นส่วนใหญ่

เล่นกนัหมดเลยตอ้งเล่นตาม เพราะเราก็อยากจะเข้ากบักลุ่มเพือ่นได้เวลาเพือ่นคยุกนัถึง hi5 เราก็

จะได้รู้เร่ือง แล้วบางทีสื่อก็นําเสนอมาก อย่างรายการทีวีเขาก็จะมี hi5 พอท้ายรายการเขาก็จะ

บอกให้เข้ามาติชมได้ใน hi5 อย่างรายการตีท้ายครัวของช่อง 3 ทําให้เกิดความรู้สึกอยากเล่น

อยากเข้าไปดู เพราะตอนแรกที่มีเพือ่นมาชวนก็ไม่รู้ว่าคืออะไร แล้ว Hi5 มีระบบ Fan Club ที่รวม

คนทีช่อบอะไรเหมือน ๆ กนั บางทีก็ไดเ้ข้าไปคยุใน group อย่าง group นกัร้องวงที่เราชอบพอเข้า

ไปก็จะเจอแต่คนทีช่อบเหมือนๆกบัเรา ก็มีคยุกนั ใครมีข่าวอะไรก็มาบอกในนี ้ก็คิดว่าดีอ่ะค่ะ” 

 

แรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยี 

  

 

ต้องการดูข้อมูลของเพ่ือนและเพ่ือนของเพ่ือนต่อไปได้เร่ือยๆ 

เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์เครือข่ายออนไลน์และสามารถดขู้อมลูตอ่กนัไปได้เร่ือยๆ ดงันัน้

เมื่อผู้ เล่นเข้ามาเล่นก็จะอยากดโูปรไฟล์ของคนอื่นต่อไปได้เร่ือยๆจากการคลิกต่อๆกันไป ดงัคํา

สมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ตดัสินใจเข้ามาเล่น hi5 เพราะมีเพือ่นชวนว่าเป็นเว็บไซต์ที่เอาไว้ลงรูป แล้วก็เข้าไปดูรูป

ถ่ายของคนอื่นได้ต่อไปเร่ือยๆ แค่หาจากอีเมลแอดเดรสก็สามารถเจอ hi5 ของเจ้าของอีเมลได ้

เลยคิดว่าถ้าเราเล่น hi5 เราคงได้เจอเพื่อนหลายคน ได้ดูรูปด้วย แล้วกระแสค่อนข้างแรงรู้สึกว่า

ใครๆก็เล่นกนั บางทีไปเทีย่วกนัมา เพือ่นก็บอกว่าเดีย๋วเอารูปไปลงไวใ้น hi5 นะไปก๊อปเอาเอง” 
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สรุป

 

 โดยรวมแล้วจากการสมัภาษณ์เก่ียวกบัแรงจงูใจในการเข้ามาเล่น hi5 พบว่า ผู้ เล่นมี

แรงจงูใจในการเข้ามาเลน่เพราะความอยากรู้อยากเห็นและอยากลองเล่นตามเพ่ือนส่วนหนึ่ง และ

มีผู้ เล่นอีกส่วนหนึ่งท่ีต้องการรับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืนโดยใช้ hi5 เป็นช่องทางในการสืบค้น ด้านสงัคมจะ

เป็นการเข้ามาเล่นเพราะอยากจะพบเพื่อนเก่า หรือบางคนก็อยากจะมีเพื่อนใหม่จากการเล่น hi5 

ต้องการการวมกลุม่ ต้องการดโูปรไฟล์ของผู้ อ่ืนตอ่ไปได้เร่ือยๆ  
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คาํถามวิจัยข้อท่ี 2

 

 ความคาดหวังของผู้เล่นท่ีมีต่อ hi5 ในด้านต่างๆเป็นอย่างไร 

 ผู้ วิจยัได้ศกึษาความคาดหวงัของผู้ ท่ีเล่น hi5 จากผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน 

โดยแบ่งความคาดหวังออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน คือ ความคาดหวังที่เก่ียวข้องกับตนเอง ความ

คาดหวงัด้านสงัคม และด้านเทคโนโลยี 

 

ผลที่ได้ พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีความคาดหวงัด้านเทคโนโลยีในการเข้ามาเล่น hi5 สงูท่ีสุด 

(คา่เฉลี่ย = 3.2538 ) รองลงมาเป็นความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง (คา่เฉลี่ย = 2.9260) และ

มีความคาดหวงัด้านสงัคม เป็นลําดบัสดุท้าย (คา่เฉล่ีย = 2.7448) (ดตูารางท่ี 24) 

 

ตารางท่ี 24 แสดงคา่เฉล่ียของความคาดหวงัในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ความคาดหวัง ค่าเฉล่ีย 

ความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 2.9260 

ความคาดหวงัด้านสงัคม 2.7448 

ความคาดหวงัด้านเทคโนโลยี 3.2538 

 

ความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

จากผลการวิจยัผู้ ท่ีเข้ามาเลน่ hi5 มีความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองเป็นลําดบัท่ี 2 เม่ือ

พจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองในเร่ืองตา่งๆ

อยู่ในระดบัปานกลางเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งมีเร่ืองตา่งๆดงันี ้  hi5 สนองความอยากรู้อยากเห็น  ได้ใช้

เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  ได้ผ่อนคลายความเครียด/คลายเหงา  ได้แสดงความเป็นตวัตนในhi5  

ให้ความสนุกสนานและบนัเทิง ได้ลองเล่น ทําให้ดูเป็นคนทนัสมัย จํานวนยอดviewท่ีเพิ่มขึน้ ได้

ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืนผ่านทางhi5  ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน  ความเป็นส่วนตวัในhi5  การ

ใช้พืน้ที่ในhi5เพื่อเขียนระบายความรู้สึก  สามารถเพิ่มความรู้ให้ท่านได้  และมีคนจํานวนมากเข้า

มาดอูลับมัรูปของทา่น 

 

แม้วา่จะมีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองในระดบัปาน

กลางคอ่นข้างมาก แตมี่บางเร่ืองท่ีมีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบระดบัมากเป็นอนัดบัท่ีสองและ
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ยงัเป็นจํานวนท่ีคอ่นข้างสงูอยู ่ได้แก่  hi5 สนองความอยากรู้อยากเห็น  ได้ผ่อนคลายความเครียด/

คลายเหงา  ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง  ได้ลองเล่น  และได้ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืน

ผา่นทาง hi5 

 

สําหรับเร่ืองท่ีผู้ เล่นมีความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเองอยู่ในระดบัน้อยที่สุดนัน้ ได้แก่ 

ชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ 

 

จะเห็นวา่เร่ืองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีความคาดหวงัอยู่ในระดบัน้อยท่ีสดุนัน้เป็น

เร่ืองท่ีมีผู้ เลือกตอบน้อยท่ีสดุคอ่นข้างสงู ได้แก่เร่ือง ช่วยให้ท่านหลีกหนีปัญหาได้ ซึ่งมีผู้ตอบระดบั

น้อยที่สุดจํานวน 212 คน (ร้อยละ 53.0) คือ มีจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามมากกว่าคร่ึงหนึง่

เลือกตอบน้อยท่ีสดุซึง่เป็นตวัเลขท่ีแสดงความแตกตา่งอยา่งชดัเจนเม่ือเปรียบเทียบกบัระดบัอ่ืนๆ  

 

เม่ือพิจารณาผลเร่ืองความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองโดยรวม พบว่า ผู้ ท่ีเข้ามาเล่น hi5 

มีความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองมากท่ีสดุในเร่ือง hi5 ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง (คา่เฉลี่ย 

= 3.53) รองลงมา คือ ได้ลองเล่น (คา่เฉลี่ย = 3.42) และถดัมา คือ hi5 สนองความอยากรู้อยาก

เห็น (คา่เฉลี่ย = 3.35) สําหรับความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองท่ีน้อยท่ีสดุในการเล่น hi5 คือ 

ชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ (คา่เฉล่ีย = 1.88) 

 

ข้อสงัเกต คือ แม้วา่สามอนัดบัสงูสดุในเร่ืองความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้จะมีผู้ ท่ี

เลือกตอบระดบัปานกลางเป็นส่วนมาก แตเ่มื่อเปรียบเทียบด้วยคา่เฉล่ียแล้วทัง้สามข้อนีก้ลบัเป็น

สามอนัดบัท่ีมีคา่เฉล่ียสงูท่ีสดุเม่ือเทียบกบัความคาดหวงัในเร่ืองอ่ืนๆ  

 

ความคาดหวังด้านสังคม 

 

ผลจากการวิจัยพบว่าผู้ เล่น hi5 มีความคาดหวังทางด้านสังคมน้อยท่ีสุด และเม่ือ

พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคาดหวงัด้านสงัคมในเร่ืองต่างๆอยู่ใน

ระดบัปานกลางมากเป็นสว่นใหญ่ ซึง่มีเร่ืองตา่งๆดงันี ้ทําให้มีเพื่อนใหม่  ทําให้พบเพื่อนเก่า  ได้รับ

การยอมรับจากกลุม่เพื่อน  ได้รวมกลุ่มกบัคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกนั  ทําให้ติดตอ่คนท่ีติดตอ่ยากได้  

ความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้  และทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหว่างเพ่ือน ได้แบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืน
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ด ู ได้แบง่ปันเพลงให้ผู้ อืน่ฟัง ได้บอกความรู้สึกนึกคิดกบัคนอ่ืนผ่านทางhi5  ได้แสดงหรือโชว์คอม

เม้นท์  

 

จะเห็นได้วา่ความคาดหวงัทางด้านสงัคมนัน้ สว่นใหญ่เป็นเร่ืองเก่ียวกบัเพ่ือนและการได้มี

สงัคมท่ีเหนียวแน่นขึน้จากการเล่น hi5 เพราะได้ใช้ hi5 เป็นตวัเชื่อมไม่ว่าจะเป็นการค้นหาเพื่อน 

ทัง้เพ่ือนเก่าและเพ่ือนใหม ่ตดิตอ่กนัผา่น hi5 หรือรักษาความสมัพนัธ์ระหวา่งกนัเอาไว้ให้คงอยู ่

 

สําหรับเร่ืองท่ีผู้ เลน่มีความคาดหวงัด้านตนเองอยู่ในระดบัน้อยท่ีสดุนัน้มีดงันี ้ทําให้มีแฟน  

และโฆษณาสนิค้าให้ทา่นได้ 

 

จะเห็นวา่เร่ืองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีความคาดหวงัอยู่ในระดบัน้อยท่ีสดุนัน้เป็น

เร่ืองท่ีมีผู้ เลือกตอบน้อยท่ีสดุคอ่นข้างสงูทัง้สองข้อ คาดหวงัทําให้มีแฟนในระดบัน้อยท่ีสดุ 230 คน 

(ร้อยละ 57.5) โฆษณาขายสินค้าให้ท่านได้ 217 คน (ร้อยละ 54.3) คือ มีจํานวนผู้ตอบแบบสอบ 

ถาม มากกว่าคร่ึงหนึง่เลือกตอบน้อยที่สุดซึง่เป็นตวัเลขที่แสดงความแตกต่างอย่างชัดเจนเมื่อ

เปรียบเทียบกบัระดบัอ่ืนๆ  

   

 เมื่อพิจารณาผลเร่ืองความคาดหวงัทางด้านสงัคมโดยรวม พบว่า ผู้ ที่เข้ามาเล่น hi5 มี

ความคาดหวงัทางด้านสงัคมมากท่ีสดุเร่ืองทําให้พบเพื่อนเก่า (คา่เฉลี่ย = 3.49) รองลงมา คือ ทํา

ให้ไม่ขาดการติดตอ่กนัระหว่างเพื่อน (คา่เฉลี่ย = 3.33) ถดัมา คือ ทําให้ติดตอ่คนท่ีติดตอ่ยากได้ 

(คา่เฉล่ีย=3.12) และความคาดหวงัทางด้านสงัคมท่ีน้อยท่ีสดุ คือ ทําให้มีแฟน (คา่เฉล่ีย = 1.79) 

 

ข้อสงัเกต คือ ความคาดหวงัท่ีทําให้พบเพื่อนเก่าเมื่อนําคา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบกนั พบว่า 

เป็นความคาดหวงัทางด้านสงัคมท่ีสงูท่ีสดุและแม้ว่า จะมีผู้ตอบว่าคาดหวงัอยู่ในระดบัปานกลาง

มากท่ีสดุจํานวน 139 คน(ร้อยละ 34.8) แต่จํานวนผู้ ท่ีตอบในระดบัมากท่ีสดุก็ยงัคงเป็นจํานวนท่ี

เยอะอยู ่คือ 104 คน (ร้อยละ 26.0) และระดบัมากจํานวน 85 คน (ร้อยละ 21.3) 

 

ความคาดหวังด้านเทคโนโลยี 

 

 ผลจากการวิจยัผู้ เล่นมีความคาดหวงัในด้านเทคโนโลยีสงูท่ีสดุ และเมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคาดหวงัด้านเทคโนโลยีในเร่ืองตา่งๆอยู่ในระดบัปานกลาง
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มากท่ีสดุทัง้หมด ซึ่งมีเร่ืองตา่งๆดงันี ้ทําให้รู้ทนัสื่อใหม่  ได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี  ได้

ใช้hi5เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น  ความง่ายในการอพัเดทข้อมูลต่างๆใน

โปรไฟล์  การได้ดูข้อมูลของเพื่อนและเพื่อนของเพื่อนต่อไปได้เร่ือยๆ  เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความ

นยิมอยา่งกว้างขวาง   มีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ  และความงา่ยในการเข้าใช้งาน 

 

แม้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามจะเลือกตอบความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีในแต่ละข้อใน

ระดบัปานกลางมากที่สุด แต่มีบางข้อที่มีผู้ ตอบระดบัมากเป็นอนัดบัที่สองและยังเป็นจํานวนที่

ค่อนข้างสูง คือ ได้ใช้hi5เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น  การได้ดขู้อมูลของ

เพ่ือนและเพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ  เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง   มีลกูเล่น

ตา่งๆให้เลือกเยอะ  และความงา่ยในการเข้าใช้งาน 

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีโดยนําคา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบกัน 

พบวา่ ผู้ ท่ีเข้ามาเลน่ hi5 มีความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีมากท่ีสดุเร่ือง hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับ

ความนิยมอย่างกว้างขวาง (คา่เฉลี่ย = 3.61) รองลงมา คือ ความง่ายในการเข้าใช้งาน (คา่เฉลี่ย 

= 3.47) ถดัมา คือ ได้ใช้ hi5 เป็นชอ่งทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืน (คา่เฉลี่ย = 3.36) 

และความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีที่น้อยที่สุด คือ การได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี 

(คา่เฉล่ีย = 2.78) (ดตูารางท่ี 25) 

 

สรุป

   

 เมื่อพิจารณาคา่เฉลี่ยของความคาดหวงัในการเข้ามาเล่น hi5 เป็นรายข้อทัง้ 3 ด้าน

รวมกนัแล้ว พบวา่ ความคาดหวงัท่ีมีผลทําให้คนเข้ามาเลน่ hi5 มากที่สดุได้แก่ เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับ

ความนิยมอย่างกว้างขวาง รองลงมา คือ ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง และทําให้พบเพื่อนเก่า

ตามลําดบั ซึ่งจะเห็นว่าเป็นความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยี 1 ข้อ ด้านตนเอง 1 ข้อ และด้าน

สงัคม 1 ข้อ 

สําหรับเร่ืองที่เป็นความคาดหวงัในการเข้ามาเล่น hi5 น้อยที่สุดนัน้ ได้แก่เร่ือง ทําให้มี

แฟน รองลงมา คือ โฆษณาขายสินค้าให้ท่านได้ ถัดมา ช่วยให้ท่านหลีกหนีปัญหาได้ ตามลําดบั 

ซึง่เป็นความคาดหวงัทางด้านสงัคม 2 ข้อและเป็นความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 1 ข้อ 
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ตารางท่ี 25 แสดงจํานวนและร้อยละของความคาดหวงัในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Cognitive Needs 

1. ได้ลองเลน่ จํานวน 73 109 151 47 20 3.42 1.071 

ร้อยละ 18.3 27.3 37.8 11.8 5.0 

2. ได้ตดิตามความ

เคล่ือนไหวของผู้ อ่ืน

ผา่นทาง hi5 

จํานวน 40 105 164 57 34 3.15 1.061 

ร้อยละ 10.0 26.3 41.0 14.3 8.5 

3. ได้รับรู้เร่ืองของ

ผู้ อ่ืน 

จํานวน 40 94 166 54 46 3.07 1.108 

ร้อยละ 10.0 23.5 41.5 13.5 11.5 

4. สามารถเพิม่

ความรู้ให้ทา่นได้ 

จํานวน 25 60 160 78 77 2.70 1.129 

ร้อยละ 6.3 15.0 40.0 19.5 19.3 

Affective Needs 

5. ทําให้ดเูป็นคน

ทนัสมยั 

จํานวน 41 95 141 68 55 3.00 1.171 

ร้อยละ 10.3 23.8 35.3 17.0 13.8 

6. hi5 สนองความ

อยากรู้อยากเหน็ 

จํานวน 60 108 170 36 26 3.35 1.049 

ร้อยละ 15.0 27.0 42.5 9.0 6.5 

7. ได้ใช้เวลาวา่งให้

เป็นประโยชน์ 

จํานวน 21 85 155 78 61 2.82 1.094 

ร้อยละ 5.3 21.3 38.8 19.5 15.3 

8. ให้ความ

สนกุสนานและ

บนัเทิง 

จํานวน 70 135 143 40 12 3.53 0.991 

ร้อยละ 17.5 33.8 35.8 10.0 3.0 
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ความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Personal Integrative Needs 

9. ได้แสดงความเป็น

ตวัตนใน hi5 

จํานวน 30 73 171 75 51 2.89 1.082 

ร้อยละ 7.5 18.3 42.8 18.8 12.8 

10. ความเป็นสว่นตวั

ใน hi5 

จํานวน 28 69 154 66 83 2.73 1.174 

ร้อยละ 7.0 17.3 38.5 16.5 20.8 

11. จํานวนยอด view 

ท่ีเพิ่มขึน้ 

จํานวน 33 41 136 103 87 2.58 1.176 

ร้อยละ 8.3 10.3 34.0 25.8 21.8 

12. มีคนจํานวนมาก

เข้ามาดอูลับมัรูปของ

ทา่น 

จํานวน 16 63 157 90 74 2.64 1.076 

ร้อยละ 4.0 15.8 39.3 22.5 18.5 

Tension Release Needs 

13. ได้ผอ่นคลาย

ความเครียด/คลาย

เหงา 

จํานวน 54 104 162 52 28 3.26 1.070 

ร้อยละ 13.5 26.0 40.5 13.0 7.0 

14. การใช้พืน้ท่ีใน 

hi5 เพ่ือเขียนระบาย

ความรู้สกึ 

จํานวน 30 92 143 70 65 2.88 1.159 

ร้อยละ 7.5 23.0 35.8 17.5 16.3 

15. ช่วยให้ท่านหลีก

หนีปัญหาได้ 

จํานวน 16 21 75 76 212 1.88 1.130 

ร้อยละ 4.0 5.3 18.8 19.0 53.0 

ความคาดหวังด้านสังคม 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. ทําให้มีเพ่ือนใหม ่ จํานวน 50 76 136 76 62 2.94 1.225 

ร้อยละ 12.5 19.0 34.0 19.0 15.5 
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ความคาดหวังด้านสังคม 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

2. ทําให้พบเพ่ือนเก่า จํานวน 104 85 139 46 26 3.49 1.180 

ร้อยละ 26.0 21.3 34.8 11.5 6.5 

3. ทําให้มีแฟน จํานวน 17 21 54 78 230 1.79 1.124 

ร้อยละ 4.3 5.3 13.5 19.5 57.5 

4. ได้รับการยอมรับ

จากกลุม่เพ่ือน 

จํานวน 20 39 150 87 104 2.46 1.125 

ร้อยละ 5.0 9.8 37.5 21.8 26.0 

5. ได้รวมกลุม่กบัคน

ท่ีมีรสนิยมเหมือนกนั 

จํานวน 19 43 139 93 106 2.44 1.131 

ร้อยละ 4.8 10.8 34.8 23.3 26.5 

6. ทําให้ตดิตอ่คนท่ี

ตดิตอ่ยากได้ 

จํานวน 54 91 145 70 40 3.12 1.154 

ร้อยละ 13.5 22.8 36.3 17.5 10.0 

7. ได้บอกความรู้สกึ

นกึคดิกบัคนอ่ืนผา่น

ทาง hi5 

จํานวน 42 89 168 46 55 3.04 1.144 

ร้อยละ 10.5 22.3 42.0 11.5 13.8 

8. ได้แสดงหรือโชว์

คอมเม้นท์ 

จํานวน 34 73 159 79 55 2.88 1.122 

ร้อยละ 8.5 18.3 39.8 19.8 13.8 

9. ได้แบง่ปันรูปให้

ผู้ อ่ืนด ู

จํานวน 35 73 163 77 52 2.91 1.113 

ร้อยละ 8.8 18.3 40.8 19.3 13.0 

10. ได้แบง่ปันเพลง

ให้ผู้ อ่ืนฟัง 

จํานวน 29 52 133 83 103 2.55 1.209 

ร้อยละ 7.3 13.0 33.3 20.8 25.8 

11. ความสนิทสนม

กบัเพ่ือนเพิ่มขึน้ 

จํานวน 37 67 163 81 52 2.89 1.118 

ร้อยละ 9.3 16.8 40.8 20.3 13.0 

12. ทําให้ไมข่าดการ

ตดิตอ่กนัระหว่าง

เพ่ือน 

จํานวน 60 116 150 44 30 3.33 1.093 

ร้อยละ 15.0 29.0 37.5 11.0 7.5 
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ความคาดหวังด้านสังคม 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

13. โฆษณาขาย

สินค้าให้ทา่นได้ 

จํานวน 10 31 61 81 217 1.84 1.099 

ร้อยละ 2.5 7.8 15.3 20.3 54.3 

ความคาดหวังด้านเทคโนโลยี 

ความคาดหวังในการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. ทําให้รู้ทนัส่ือใหม่ จํานวน 48 98 155 54 45 3.13 1.139 

ร้อยละ 12.0 24.5 38.8 13.5 11.3 

2. ได้แสดง

ความสามารถทาง

เทคโนโลยี 

จํานวน 30 66 155 83 66 2.78 1.134 

ร้อยละ 7.5 16.5 38.8 20.8 16.5 

3. ได้ใช้ hi5 เป็นชอ่ง

ทางการส่ือสารแทน

การส่ือสารชอ่งทาง

อ่ืน 

จํานวน 64 115 148 48 25 3.36 1.081 

ร้อยละ 16.0 28.8 37.0 12.0 6.3 

4. ความงา่ยในการ

อพัเดทข้อมลูตา่งๆใน

โปรไฟล์ 

จํานวน 47 98 165 58 32 3.18 1.073 

ร้อยละ 11.8 24.5 41.3 14.5 8.0 

5. การได้ดขู้อมลูของ

เพ่ือนและเพ่ือนของ

เพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

จํานวน 50 104 158 48 40 3.19 1.117 

ร้อยละ 12.5 26.0 39.5 12.0 10.0 

6. เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับ

ความนิยมอยา่ง

กว้างขวาง 

จํานวน 97 118 137 26 22 3.61 1.089 

ร้อยละ 24.3 29.5 34.3 6.5 5.5 

7. มีลูกเล่นต่างๆให้

เลือกเยอะ 

จํานวน 58 109 167 38 28 3.33 1.060 

ร้อยละ 14.5 27.3 41.8 9.5 7.0 

8. ความง่ายในการ

เข้าใช้งาน 

จํานวน 67 129 144 44 16 3.47 1.023 

ร้อยละ 16.8 32.3 36.0 11.0 4.0 
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บทสัมภาษณ์เก่ียวกับความคาดหวังในการเล่น hi5 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกบัความคาดหวงัในการใช้งาน แยกได้

ตามหวัข้อดงันี ้

 

ความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

ความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้ ผู้ ให้สมัภาษณ์มีคาดหวงักบัความสนกุสนานและ

บนัเทิง คาดหวงักบัการได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน อยากให้มีคนเข้ามาดโูปรไฟล์ ดรููปของตนเอง รวมถึง

คาดหวงัในเร่ืองจํานวน Profile Comments, Photo Comments และจํานวน view ของโปรไฟล์ 

และมีผู้ให้สมัภาษณ์บางสว่นอยากให้มีคนเข้ามารับรู้ความรู้สึกท่ีสื่อออกไป โดยผ่านจากการเขียน 

journal การตัง้ Status รวมถึงการใสเ่พลง 

 

 

ความสนุกสนานและบันเทงิ 

จากการสมัภาษณ์เร่ืองของความสนุกสนานละบนัเทิง มีผู้ ให้สมัภาษณ์บางส่วนมีความ

คาดหวงัในเร่ืองนี ้โดยอยากให้ hi5 พฒันาเร่ืองเกมส์เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน ดงัคําสมัภาษณ์

ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เล่นแล้วก็สนุกดีนะเวลาคุยกบัเพื่อน แต่อยากให้ hi5 มีเกมส์ที่สนุกๆไว้ให้เล่นด้วย ถ้า 

Hi5 มีทั้งเกมส์แล้วก็เพือ่น การที่เอาสองอย่างนี้มารวมกนัมนัก็จะต้องแข่งกนั เล่นเกมส์เพือ่ทีจ่ะ

เอาคะแนนมาโชว์เพือ่นว่าใครได้เยอะกว่ากนั มนัก็จะเพ่ิมความสนกุให้มากข้ึน เพราะว่าเกมส์ใน 

hi5 ไม่ค่อยน่าสนใจ บางครั้งรู้สึกเบือ่จนตอ้งเข้าไปเล่นเว็บอืน่ทีมี่เกมส์ทีส่นกุกว่าแลว้ก็คยุกบัเพือ่น

ไดเ้หมือนใน hi5” 
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คาดหวังท่ีจะได้รับรู้เร่ืองของผู้อ่ืน 

สําหรับความคาดหวงัทีจ่ะได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืนนัน้ มีผู้ให้สมัภาษณ์มีความคาดหวงัท่ีจะได้

รับรู้เร่ืองราวของคนท่ีตวัเองชอบผา่นทาง hi5 โดยจะมีการกดเข้าโปรไฟล์เพ่ือดรููป อา่นคอมเม้น? 

เพ่ือจะได้รู้เร่ืองราวเป็นไปของบคุคลนัน้ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“คาดหวงัอยากจะรู้เร่ืองของคนที่เราชอบ และถ้าเขาเป็นเหมือนคนพิเศษก็จะย่ิงทําให้เรา

อยากรู้เร่ืองของเขามากกว่าปกติ” 

 

“เวลาเล่น hi5 ก็หวงัจะเข้าไปดูโปรไฟล์ของคนที่ชอบอ่ะค่ะ อยากรู้ว่าเขาติดต่อคยุกบัใคร

บา้ง มีใครมาคอมเม้นท์หาเขาบา้ง อยากรู้ว่าเขาไปไหนมา บางทีก็ดูจากรูปถ่าย บางทีก็ดูจากคอม

เม้นท์ แลว้แต่อ่ะค่ะว่าเวลาเข้าไปมีอะไรแปลกๆเปลี่ยนๆไป อย่างบางทีเห็นเขามีเพือ่นเพ่ิมข้ึนก็จะ

พยายามหาว่าใครทีเ่ขา้มาเพ่ิมแลว้ก็จะคลิกไปดูอ่ะค่ะ ว่าเป็นใครหรือเห็น Photo Comments เขา

เพ่ิมข้ึนก็จะพยายามหาว่าใครมาคอมเม้นท์แล้วก็คลิกไปดูว่าคนที่คอมเม้นท์เป็นใคร อยากรู้เร่ือง

เขาไปหมดอ่ะค่ะ” 

 

 

คาดหวังให้ผู้อ่ืนเข้ามาดูรูปและโปรไฟล์ 

ความคาดหวงัด้านตนเองนัน้ผู้ ให้สมัภาษณ์ส่วนหนึง่มีคาดหวงัในเร่ืองการอยากให้มีคน

เข้ามาดโูปรไฟล์ของตนเอง รวมถึงอยากให้เข้ามาดรููปท่ีตวัเองใส่ลงไป โดยบางคนจะมีการตรวจดู

วา่มีคนเข้ามาดมูากตามท่ีหวงัไว้หรือไม ่ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ใช้ hi5 ไว้คุยกับเพื่อนแล้วก็ลงรูปใหม่ๆ เวลาเลือกรูปมาลงก็จะเลือกรูปที่ตวัเองดูดี

เพราะว่าอยากใหมี้คนเขา้มาดูแลว้ก็คอมเม้นท์ เวลาเล่น hi5 ก็ชอบไปลองตรวจดูว่ามีใครเข้ามาดู

โปรไฟล์เราบา้งเพราะคาดหวงัว่าจะใหมี้คนเขา้มาดูเยอะๆ” 
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“ชอบลงรูปที่คิดว่าตวัเองดูดีนะ เพราะคิดว่ามนัเป็นภาพลกัษณ์อย่างหน่ึงแล้วก็อยากจะ

ใหมี้คนเข้ามาดูดว้ย” 

 

“เวลาลงรูปจะเลือกแต่รูปดีๆ เพราะอยากใหมี้คนมาดูเยอะๆ” 

 

“ที่เล่น hi5 เพราะอยากจะลงรูปอย่างเดียวเลย นานๆเลยเข้าไปเล่นที มีอีเมลเข้ามาว่ามี

คนมาโพสอะไรไวถึ้งจะเข้ามาดู ไม่ค่อยไดเ้ล่นเท่าไหร่แต่ก็อยากใหมี้คนมาดูรูปเราเยอะๆนะ” 

 

“ชอบลงรูปเวลาไปเทีย่วไหนมาจะรีบลงทนัที เพราะอยากให้เพือ่นเข้ามาดูกนัเองโดยที่เรา

ไม่ตอ้งคอยส่งไปให ้ก็จะเลือกแต่รูปดีๆลงเดีย๋วเพือ่นๆก็เข้ามาดูกนัเอง จะไดรู้้ว่าเราไปไหนมาบา้ง” 

 

 

 

คาดหวังให้ผู้อ่ืนรับรู้ความรู้สึกท่ีส่ือออกไป 

นอกจากผู้ ให้สมัภาษณ์จะคาดหวงักบัการเข้ามาดโูปรไฟล์หรือรูปแล้ว นอกเหนือจากการ

ตอบแบบสอบถามยังมีผู้ ให้สัมภาษณ์อีกส่วนหนึง่ที่คาดหวังจะให้ผู้ อื่นมารับรู้ความรู้สึกที่สื่อ

ออกไป ส่วนมากจะเป็นผู้ ที่ตกแต่ง hi5 โดยการสื่อสารทางอารมณ์ผ่านสถานะที่ตัง้ เพลงที่ใส ่

รวมถึงบทความท่ีเขียนระบายความรู้สกึตา่งๆ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เวลาแต่ง hi5 ไม่ว่าจะเป็นเพลงที่ใส่ Journal ที่เขียนหรือว่า Status จะใส่ตามอารมณ์

ความรู้สึกตวัเองตอนนัน้ ก็คาดหวงัจะใหมี้คนเข้ามาเห็นมารับรู้ความรู้สึกที่สื่อออกไป จะตรวจดูว่า

มีคนเข้ามาดูตามทีห่วงัไวห้รือเปล่า และคิดว่าคนทีเ่ราเขียนถึงหรือรู้สึกถึง เขาจะรับรู้ทกุอย่างที่เรา

เขียนหมายถึงเขา” 

 

“เวลาตัง้สถานะหรือว่าเขียนบทความจะใส่ตามอารมณ์ความรู้สึกตอนนัน้คิดว่าทกุอย่าง

เป็นตวัเราหมด แล้วก็หวงัให้คนที่เราเขียนถึงเข้ามาดู มาเห็น บางที่เราอยากบอกเขาอ้อมๆอ่ะ

ครับ” 
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“ชอบใส่ Status ตามอารมณ์ความรู้สึก แล้วก็ชอบที่จะเขียนระบายอารมณ์เวลาเขียน 

Journal และอยากใหค้นทีเ่รารู้สึกถึงเขา้มาเห็น” 

 

“Status กบั Journal จะใส่ตามความรู้สึกตอนนัน้ อยากระบายความรู้สึกให้คนที่เรานึก

ถึงเข้ามาดูเข้ามาเห็นที่เราเขียนไป ถ้าอยากไปเที่ยวมากๆก็จะใส่ status เลยว่าอยากจะไปเที่ยว

เดีย๋วก็มีเพือ่นมาเห็นมาถาม แลว้ก็ชวนกนัไป” 

 

“เพลง status แล้วก็บทความจะใส่ตามอารมณ์ความรู้สึกของตวัเอง แล้วก็คาดหวงัจะให้

มีคนเข้ามาเห็นบา้ง แต่ทีเ่ปลีย่นบ่อยๆเลยคงจะเป็น status อ่ะครับ คิดยงัไงตอนนัน้จะเปลี่ยนเลย 

บางทีเครียดเร่ืองจะสอบก็จะตัง้แนวบ่นๆว่าข้อสอบยาก บ่นๆไป เดี๋ยวเพือ่นๆเห็นก็เข้ามาเม้นท์ต่อ 

ก็ขําไปเลยครบั ก็คลายเครียดไปไดบ้างทีครบั” 

 

“จะมีการตกแต่ง hi5 ด้วยเพลง เขียนบทความ และตัง้สถานะ ตามอารมณ์ความรู้สึกใน

ตอนนัน้ เพราะมีความคาดหวงัจะให้คนที่เรานึกถึงเข้ามารับรู้ความรู้สึกที่สื่อออกไปผ่านทาง hi5 

หรือบางครั้งเครียดเร่ืองอะไรก็จะตัง้สถานะตามความรู้สึก แล้วก็จะมีเพื่อนๆเข้ามาอ่านมาคอม

เม้นท์ให ้ทําใหรู้้สึกดีข้ึน” 

 

“ได้บอกความรู้สึกเมื่อถึงเทศกาลต่างๆ อย่างวนัวาเลนไทน์จะมีการโพสรูปดอกไม้ เพื่อ

เป็นการแสดงความรู้สึก บางทีก็จะส่งใหค้นทีเ่รารู้สึกดีดว้ยแต่เราไม่กลา้บอกเขาตรงๆไง” 

 

แตก็่มีผู้ เล่น hi5 บางส่วนท่ีไม่ได้ต้องการจะสื่ออารมณ์ความรู้สึกของตวัเองผ่านทาง hi5 

เวลาจะตกแต่งอะไรบนโปรไฟล์ไม่ว่าจะเป็นเพลง สถานะ หรือว่าบทความ จะเลือกใส่ตาม

ความชอบสว่นตวั ไมไ่ด้ใสต่ามอารมณ์ความรู้สกึหรือวา่ต้องการให้ผู้ อ่ืนเข้ามาเหน็ 

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เวลาใส่เพลงจะใส่เพลงทีกํ่าลงัฮิต กําลงัดงั ไม่ไดคิ้ดถึงความหมายหรือว่าอยากจะให้ใคร

เข้ามาฟังแลว้คิดว่าเราใส่เพลงนีใ้หเ้ขา ไม่ไดคิ้ดแบบนัน้นะ ไม่ต้องการจะสื่ออะไรผ่าน hi5 อยู่แล้ว 

เพราะทกุคนทีเ่ล่นก็เพือ่นๆกนัหมดอยู่แลว้ครับ” 
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“เวลาเขียน Journal จะเลือกบทความดีๆที่ไปเจอมาแล้วอยากให้คนอื่นมาอ่านด้วย ไม่ได้

ว่าจะใส่ระบายความรู้สึกเหมือนที่มีบางคนทํา เพราะว่าไม่ได้อยากจะสื่ออะไรให้ใครรู้อ่ะครับ ถ้า

อยากใหเ้ขารู้ผมว่าบอกตรงๆเลยดีกว่าครบั คนอืน่จะไดไ้ม่มารู้กบัเราดว้ย” 

 

“ไม่ได้ต้องการสื่อสารอารมณ์ความรู้สึกออกไปให้ผู้อ่ืนรับรู้ทาง hi5 เพราะเวลาใส่เพลง

หรือเขียนบทความจะเลือกทีช่อบ และมีความคิดว่าถ้าอยากจะสื่อความรู้สึกถึงใครสกัคน จะเลือก

บอกดว้ยตวัเองจะดีกว่า” 

 

 

คาดหวังกับจาํนวน view ท่ีเพิ่มขึน้ 

มีผู้ ให้สมัภาษณ์จํานวนหนึ่งคาดหวงัจํานวน view ของโปรไฟล์ เน่ืองจากผู้ ให้สมัภาษณ์

คิดว่าจํานวน view ท่ีเพิ่มขึน้หรือมีมากกว่าคนอ่ืนๆเป็นการแสดงถึงความเป็นท่ีสนใจกบับคุคลอ่ืน 

การท่ีมีคนเข้ามาดโูปรไฟล์มากทําให้ตวัเลขตรงจํานวน view เพิ่มขึน้ และยิ่งมีจํานวน view มาก

เทา่ไรย่ิงทําให้รู้สกึวา่ตวัเองเป็นท่ีนา่สนใจมากเทา่นัน้ 

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“คาดหวงักบัคนที่เข้ามาดูโปรไฟล์ของเรานะ ก็ชอบตรวจดูว่ามีคนเข้ามาดูบ้างหรือเปล่า 

เพ่ิมข้ึนเท่าไหร่ ถ้าเห็นว่ามีเลขตรงยอด view เพ่ิมข้ึนมาก็จะรีบเข้าไปดูเลยว่าใครที่เข้ามาดู แต่

หลงัๆรู้สึกจะมีการล็อคไม่ให้คนเห็นเลยไม่รู้เลยว่ามีใครมาดูบ้าง จริงๆอยากให้เลขมนัข้ึนเยอะๆ

เหมือนเป็นการให้คนรู้ว่าคนเข้ามาดูเราเยอะนะ เห็นบางคนมีเป็นหมื่นๆเลยนะ รู้สึกว่าทําไมเยอะ

จงั” 

 

“ก็คาดหวงัอยากให้คนเข้ามาดูโปรไฟล์เยอะๆ จะชอบดูเลขตรง view ว่ามนัเพ่ิมข้ึนไหม 

เวลา sign in เข้าไปจะมองเลขตรงนี้ก่อนเลย แล้วแบบว่าจะรีบคลิกเข้าไปดูเลยว่าใครเข้ามาดู 

รู้สึกว่าเลขเยอะๆเหมือนแสดงว่าเราเป็นที่สนใจ เพื่อนเลยอยากเข้ามาดู บางทีก็เปลี่ยนรูปพอ

เปลีย่นรูปจะมีเพือ่นเข้ามาทนัที มาชมรูปบา้ง มาแซวบา้ง ก็รู้สึกดีค่ะ เลขจะไดเ้พ่ิมข้ึนเยอะๆ” 

 

“อยากให้มีคนมาดูโปรไฟล์เราเยอะๆค่ะ อยากให้มี view เยอะๆ เห็นบางคนมีเยอะมาก 

อยากใหมี้เยอะๆบา้ง” 
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คาดหวังกับจาํนวน Profile Comments และ Photo Comments 

นอกจากความคาดหวงัในเร่ืองให้ผู้ อ่ืนเข้ามาดรููปหรือว่าดโูปรไฟล์รวมถึงการสื่อความรู้สึก

แล้ว ยงัมีผู้ ใช้งาน hi5 อีกส่วนหนึง่ที่คาดหวงัมากกว่าการเข้ามาด ูคือ มีการคาดหวงัถึงจํานวน 

Profile Comments และจํานวน Photo Comments  

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“คาดหวงักบัจํานวน Profile Comments อยากจะให้มีเยอะๆเห็นเพือ่นบางคนมีเป็นพนัๆ

อยากจะมีบา้ง คิดว่ามนัดูเหมือนว่าเราป๊อปมาก คือมีคนเข้ามาเม้นท์ใหเ้ยอะอะไรแบบนี ้แอบแข่ง

กบัเพื่อนเหมือนกันนะ บางทีเห็นของเพื่อนแซงก็จะพยายามไปเม้นท์คนอื่นเยอะๆเค้าจะได้มา

เม้นท์เรากลบับ้างทํานองนัน้ คอมเม้นท์รูปภาพก็เหมือนกนั ถ้าวนัไหนเปลี่ยนรูปใหม่เพือ่นก็ชอบ

เข้ามาแซวบางทีแค่วันแรกก็มีคอมเม้นท์รูปที่เราเพิ่งเปลี่ยนเป็นสิบๆเม้นท์เลยนะ รู้สึกดีครับ

เหมือนว่าเพือ่นๆใหค้วามสนใจเราดี” 

 

“อยากใหมี้คอมเมน้ท์เยอะๆ รู้สึกดีนะ มีเพือ่นไม่ถึงสามร้อยคนแต่คอมเม้นท์เกือบจะสาม

พนัแลว้อ่ะ บางคนเห็นมีเพือ่นเป็นพนัๆคน แต่คอมเม้นท์นอ้ยกว่าเราอีก” 

 

“อยากให้เพื่อนเข้ามาคอมเม้นท์เยอะๆครับทัง้รูป ทัง้ที่คุยกนัตรงคอมเม้นท์ รู้สึกตวัเลข

ตรงที่เป็นจํานวนรวมทัง้หมดอยากให้มนัเยอะๆ เหมือนว่าเราเป็นบุคคลโด่งดงัยงัไงไม่รู้ มีคนให้

ความสนใจเยอะดี” 

 

“อยากให้เพือ่นมาเม้นท์เราเยอะๆจะได้รู้ว่าเขาคิดถึงเรา ถ้าไม่ม่ใครมาพิมพ์หาเราเลยจะ

คิดว่าทํามเพือ่นนอ้ย ไม่มีใครสนใจ เศร้า” 

 

ความคาดหวังทางด้านสังคม 

 

 

การได้เจอเพ่ือนเก่า 

สําหรับความคาดหวงัทางด้านสงัคมจะเป็นเร่ืองเพื่อน โดยเฉพาะการคาดหวงัอยากจะได้

เจอเพ่ือนเก่าๆ จากการเข้ามาเลน่ hi5 ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้
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ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“คาดหวงัจะได้เจอเพือ่นเก่าจากการเล่น hi5 มีคนบอกมาอีกทีว่าเจอเพือ่นเก่าเยอะเลย 

เลยเข้ามาเล่นบางคนไม่ไดติ้ดต่อกนันานๆ มาเจอใน hi5 ก็รู้สึกดีใจ” 

 

“หวงัจะได้เจอเพื่อนเก่าๆค่ะ เพื่อนสมยัมธัยมอ่ะค่ะ บางทีเราไม่ได้คุยกันตลอด อาจจะ

เรียนกนัคนละห้อง พอจบมาก็ไม่ได้ติดต่อกนัแล้ว พอมี hi5 เข้ามาก็มีเพือ่นๆนี่แหละค่ะที่บอกต่อ

กนัมาว่าเจอคนนู้นคนนี้ เราก็อยากจะเข้าไปดูบ้าง ก็ตามเข้าไปเลยค่ะ เข้าผ่านของเพื่อนที่เรามี

เพือ่ไปเจอเพือ่นคนอื่นๆ ปรากฎว่าเจอเพือ่นๆรุ่นเดียวกนัหลายคนเลยค่ะ ก็ทกัทายกนัตื่นเต้นดีค่ะ

เห็นว่าเพือ่นๆแต่ละคนดูเปลีย่นไปกนัมาก” 

 

“คาดหวงักบัการเจอเพือ่นเก่าใน hi5 เพราะเพือ่นบอกต่อกนัมา เลยอยากเข้ามาเล่นแล้ว

หวงัว่าจะได้เจอจากการคลิกผ่านของเพือ่นกนัเองเพื่อที่จะไปเจอเพือ่นที่ไม่ได้ติดต่อกนัแล้วอย่าง

เพื่อนสมัยเรียนมัธยม เพราะว่าการจะให้เจอเพื่อนๆ ทุกคนในทุกๆวันเป็นส่ิงที่เป็นไปไม่ได้ใน

ชีวิตประจําวนั เเวลา และสถานที่ทีไ่ม่ตรงกนั Hi5 เหมือนเป็นสื่อกลางที่จะช่วยให้เรามีการติดต่อ

กบัเพือ่นได้ตลอดเวลา อย่างเพือ่นบางคนที่อาจจะไม่ได้สนิทกนัมากก็จะมีการโพสข้อความถาม

ข่าวคราวกนับา้ง” 

ความคาดหวังทางด้านเทคโนโลยี 

 

 

ความเป็นท่ีนิยมของ hi5 

เนื่องจาก hi5 เป็นเว็บไซต์ Social Network ท่ีมีคนเล่นเป็นจํานวนมาก ดงันัน้ ผู้ ท่ีเข้ามา

เล่นก็จะเกิดความคาดหวงัอยากจะให้มีคนที่รู้จกัเล่นเยอะๆ เพื่อเป็นการเข้ามาคุยกันในสถานที่

ใหม่ๆ  ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“ตดัสินใจเข้ามาเล่น hi5 เนื่องมาจากการชกัชวนของเพือ่น เพือ่นแนะนําว่ามีคนเล่นเป็น

เยอะ เลยลองเข้ามาเล่นบา้ง พอเล่นไปแลว้ก็รู้สึกอยากจะใหมี้คนทีรู้่จกัเล่นเยอะๆ” 
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“เวลาเล่นแล้วก็อยากให้เพื่อนเราเล่นกนัเยอะๆอ่ะครับ เหมือนกบัว่าพอทุกคนเล่นมนัก็มี

อะไรมาคุยกนั แซวกนั บางทีก็นดักันเล่นคอมเม้นท์ตอบกนัไปๆมาๆ มีเพื่อนบางคนที่ไม่เล่นก็มี

ครับ เขาก็ให้เหตผุลว่า ขี้เกียจเล่นเดี๋ยวโดนแฟนตามจับผิด แต่ผมว่าบางทีมนัก็ไม่มีอะไรป่ะครับ 

คือ เล่นกนักบัเพือ่นๆ เล่นกนัเยอะๆ แลว้ก็ไปลากเพือ่นของเพือ่นมาเป็นเพือ่นเรา ผมว่าดีครับ” 

 

“จําได้ค่ะว่า ตอนที่ hi5 มีคนเล่นกนัเยอะๆ ช่วงนัน้เจอใครก็จะถามว่ามี hi5 ไหม? แอด

มาด้วยนะ คือ รู้สึกมนัเป็นคําพูดที่ได้ยินบ่อยมาก แทนที่เจอกนัแล้วจะขอเบอร์โทรศพัท์หรือว่าขอ

อีเมลเหมือนเมื่อก่อน รู้สึกว่าคนต้องเล่นเยอะแน่ๆ แล้วตอนเร่ิมเล่นก็เห็นค่ะว่ามีเพือ่นเราเล่นอยู่

แลว้หลายคนเลย ทําใหมี้เพือ่นเยอะตัง้แต่เล่นช่วงแรกๆ ส่วนใหญ่ก็เป็นเพือ่นทีเ่รียนดว้ยกนัค่ะ” 

1

 

ใช้ hi5 เป็นช่องทางการส่ือสารแทนการส่ือสารช่องทางอ่ืน 

1

 

การติดต่อสื่อสารกันผ่านทาง hi5 เป็นอีกทางเลือกหนึง่ของผู้ ใช้งาน และมีผู้ ใช้งาน

บางสว่นเลือกใช้ hi5 ในการตอิตอ่โดยให้เหตผุลไว้ดงันี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“คาดหวงัในการใช้ hi5 คยุกบัเพือ่นเพราะมีเพือ่นบางคนเช็ค hi5 มากกว่ากเช็คเมล เลย

คิดว่าเวลาบอกอะไรเพือ่นใน hi5 ไดผ้ลมากกว่า” 

 

“เพือ่นมาคยุกนัใน hi5 หมดเลยค่ะ เลยตอ้งตามมา” 

 

“คยุกนัใน hi5 บอกอะไรก็บอกใน hi5 ครับ ผมว่ามนัเร็วดี บางทีโทรไปเพือ่นไม่รับ ก็ไป

พิมพ์ท้ิงไวใ้น hi5 บอกใหเ้พือ่นโทรกลบัมา เพราะผมรู้ว่าเพือ่นผมเปิดเชคตลอด” 

1

 

คาดหวังกับลูกเล่นต่างๆใน hi5 

 

Hi5 มี application ตา่งๆมากมายให้ผู้ ใช้งานใช้งาน แตเ่ร่ืองท่ีผู้ ใช้งานยงัรู้สึกคาดหวงัว่า

จะได้รับการพฒันาเพ่ือเพิม่ความสนกุในการเลน่ ได้แก่เร่ืองเกมส์ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้
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ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“Hi5 มี Application ที่สนบัสนุนในด้านความบนัเทิงอยู่แล้ว อย่างการได้แชร์รูปภาพ 

ความคิดเห็น ฝากข้อความได้แต่ก็ 1

 

อยากให้มีการพฒันาให้มีอะไรมากข้ึนนะ เพราะรู้สึกว่าเว็บ

เครือข่ายทางสงัคมมีเกิดข้ึนหลายเว็บไซต์ และบางเว็บไซต์มีเกมส์ให้เล่นมากกว่า น่าตื่นเต้นกว่า 

สนกุกว่า” 

 

การเข้าดูโปรไฟล์ของผู้อ่ืน 

เนื่องจาก hi5 เป็นเว็บไซต์เครือข่ายทางสังคมที่มีผู้ เล่นเป็นจํานวนมาก และมีผู้ เล่น

บางส่วนท่ีต้องการความเป็นส่วนตวัจากการเล่นเว็บไซต์เครือข่ายทางสงัคมแห่งนี ้ฉะนัน้จึงมีการ

ตัง้คา่ความเป็นส่วนตวัสําหรับการอนญุาตเข้าดโูปรไฟล์ ซึ่งมีผลให้ผู้ เล่นบางคนท่ีไม่ได้เป็นเพื่อน

ไมส่ามารถเข้าดโูปรไฟล์ได้ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“อยากให้การเข้าดูโปรไฟล์ง่ายๆหน่อยครับ บางคนล็อคครับ แต่เราอยากดูบางทีอยากรู้

ว่าคนนี้คยุอะไรกบัเพือ่นเราแต่เราเข้าไปดูไม่ได้ รู้สึกขดัใจๆบ้าง คิดว่าไม่น่ามีให้เซ็ต Privacy เลย 

เพราะคิดว่าการทีค่ณุเอารูปมาลง เอาข้อมูลส่วนตวัมาใส่ในเว็บไซต์แบบนี้ ก็น่าจะรู้อยู่แล้วว่าจะมี

คนมากมายเขา้มาดู ทัง้ทีรู้่จกัแลว้ก็ไม่รู้จกั ก็น่าจะเปิดเผยๆหน่อย” 

 

“อยากเข้าไปดูโปรไฟล์คนอื่นนะ 1โดยเฉพาะโปรไฟล์คนที่หน้าตาดีๆเพราะอยากจะขอเป็น

เพือ่น 1

 

แต่บางทีก็เข้าไปไม่ไดเ้พราะเราไม่ใช่เพือ่นเขา ก็ผิดหวงัเล็กนอ้ยคิดว่า อดรู้จกัเลย อะไรแบบ

นี ้แต่ก็ไม่เป็นไร เข้าของคนอืน่ๆต่อ”  

“เวลาเราดูรูปจากอลับมัของเพือ่นเราแล้วเห็นมีบางรูปที่เพื่อนเรา tag ก็มีบ้างที่อยากจะ

เข้าไปดูว่าคนนี้เป็นใครนะ แต่พอคลิกเข้าไปแล้วเข้าไม่ได้ก็แอบเซ็ง เห็นแค่รูปโปรไฟล์กบัวนัเกิด 

แต่เราอยากเข้าไปดูว่าคนนี้เป็นใครเห็นหน้าไม่ค่อยชัดเท่าไหร่ คิดว่าถ้าเขาไม่ล็อคไว้จะดีมาก 

เพราะเวลาเล่นแลว้มนัจะแบบว่าอยากดูต่อไปเร่ือยๆ” 
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“เวลาเข้าโปรไฟล์ของใครไดจ้ะเกิดการอยากจะดูโปรไฟล์ของผู้อื่นต่อไปอีกเร่ือยๆ โปรไฟล์

ของคนทีไ่ม่เคยรู้จกักนัมาก่อนก็อยากจะดู เพราะบางครัง้ก็อยากจะรู้ว่าเพือ่นเรารู้จกัใครบา้ง” 

 

 

“คาดหวงัในการเข้าไปดูโปรไฟล์ของคนทีเ่ข้ามาดูโปรไฟล์เรา แลว้ก็โปรไฟล์ของคนที่มีการ

พูดคุยกบัคนที่เราชอบค่ะ แต่บางครั้งเห็นแค่รูปโปรไฟล์รูปเดียว เพราะส่วนใหญ่เขาก็จะล็อคกนั 

เลยทําใหไ้ม่รู้ว่าเจ้าของโปรไฟล์คนนีเ้ป็นใคร มาจากไหน รู้สึกขดัใจบ้างเวลาที่คลิกต่อไปไม่ได้ เลย

ทําใหรู้้สึกอยากจะรู้มากข้ึนไปอีกค่ะ” 

สรุป

 

 โดยรวมจากการสมัภาษณ์เก่ียวกบัความคาดหวงัในการเข้ามาเล่น hi5 จะเป็นเร่ือง

ของการคาดหวงัให้มีคนเข้ามาดโูปรไฟล์ ดรููปของตวัเองเป็นส่วนมาก และมีผู้ ให้สมัภาษณ์อีกส่วน

หนึ่งที่คาดหวังมากกว่าการอยากให้ผู้ อื่นเข้ามาดู แต่คาดหวังจะให้ผู้ อื่นรับรู้ถึงความรู้สึกที่สื่อ

ออกไปโดยผ่านการตัง้ค่าต่างๆในโปรไฟล์ของตนเอง ทัง้สถานะที่ตัง้ บทความที่ใส่ รวมถึงเพลง

ต่างๆ และด้านสังคมจะเป็นการคาดหวงัที่จะได้เจอเพื่อนเก่า สุดท้ายความคาดหวังทางด้าน

เทคโนโลยีจะเป็นเร่ืองของการเข้าดโูปรไฟล์ของผู้ อ่ืนได้โดยสะดวก ความเป็นท่ีนิยมลกูเล่นตา่งๆ 

รวมถึงการใช้ hi5 เป็นขอ่งทางการส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืนๆ 
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คาํถามวิจัยข้อท่ี 3

  

 ความพงึพอใจของผู้เล่นท่ีมีต่อ hi5 ในด้านต่างๆเป็นอย่างไร 

 ผู้ วิจยัได้ศึกษาความพึงพอใจของผู้ ท่ีเล่น hi5 จากผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน 

โดยแบง่ความพึงพอใจออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน คือ ความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง ความพึง

พอใจด้านสงัคม และด้านเทคโนโลยี 

 

ผลที่ได้ พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีความพงึพอใจด้านเทคโนโลยีจากการเข้ามาเล่น hi5 สงูท่ีสุด

(คา่เฉลี่ย = 3.3963) รองลงมาเป็นความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง(คา่เฉลี่ย = 3.0078) และมี

ความพงึพอใจด้านสงัคมเป็นลําดบัสดุท้าย (คา่เฉล่ีย = 2.9275) (ดตูารางท่ี 26) 

 

ตารางท่ี 26 แสดงคา่เฉล่ียของความพงึพอใจในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ความพงึพอใจ ค่าเฉล่ีย 

ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 3.0078 

ความพงึพอใจด้านสงัคม 2.9275 

ความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 3.3963 

 

ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

 ผลจากการวิจยัผู้ เล่น hi5 มีความพึงพอใจที่เก่ียวข้องกับตนเองเป็นลําดบัท่ี 2 และเมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่พึง

พอใจอยูใ่นระดบัมากมีเพียงเร่ืองเดียว คือ ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง 

 

และเร่ืองท่ีผู้ เลน่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลางมีมากท่ีสดุ ได้แก่เร่ืองตา่งๆดงันี ้hi5

สนองความอยากรู้อยากเห็น  ได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  ได้ผ่อนคลายความเครียด/คลาย

เหงา  ได้แสดงความเป็นตวัตนในhi5  ได้ลองเล่น  ทําให้ดเูป็นคนทนัสมยั   จํานวนยอดviewท่ี

เพิม่ขึน้  ได้ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืนผ่านทางhi5  ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน  ความเป็นสว่นตวั

ในhi5  การใช้พืน้ที่ในhi5เพื่อเขียนระบายความรู้สึก  สามารถเพิม่ความรู้ให้ท่านได้  และมีคน

จํานวนมากเข้ามาดอูลับมัรูปของทา่น 
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แม้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามจะเลือกตอบความพึงพอใจที่เก่ียวข้องกบัตนเองในระดบัปาน

กลางมากที่สุดเป็นส่วนใหญ่ แต่มีบางเร่ืองที่เป็นแรงจูงใจระดับมากเป็นอันดับท่ีสองและเป็น

จํานวนท่ีคอ่นข้างสงูเชน่กนั ได้แก่เร่ือง hi5สนองความอยากรู้อยากเห็น  ได้ผ่อนคลายความเครียด/

คลายเหงา  ได้ลองเลน่  ตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่นทางhi5  ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน   

 

สําหรับเร่ืองท่ีทําให้ผู้ เลน่ hi5 ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดบัน้อยท่ีสุด ได้แก่ ช่วยให้

ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ 

 

จะเห็นวา่เร่ืองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุนัน้เป็น

เร่ืองที่มีผู้ เลือกตอบน้อยที่สุดค่อนข้างสูง ได้แก่เร่ือง ช่วยให้ท่านหลีกหนีปัญหาได้ที่มีผู้ ตอบใน

ระดบัน้อยท่ีสดุจํานวน 217 คน (ร้อยละ 54.3) คือ มีจํานวนผู้ตอบแบบสอบถามมากกว่าคร่ึงหนึ่ง

เลือกตอบน้อยท่ีสดุซึง่เป็นตวัเลขท่ีแสดงความแตกตา่งอยา่งชดัเจนเม่ือเปรียบเทียบกบัระดบัอ่ืนๆ  

 

  เมื่อพิจารณาผลเร่ืองความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามมี

ความพึงพอใจในการเล่น hi5 มากท่ีสุดในเร่ือง hi5 ให้ความสนุกสนานและบนัเทิง (ค่าเฉล่ีย = 

3.55) รองลงมา คือ ได้ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืนผ่านทาง hi5 (คา่เฉลี่ย = 3.46) ถดัมา คือ 

ได้ลองเล่น (คา่เฉลี่ย = 3.43) และความพึงพอใจที่เก่ียวข้องกบัตนเองท่ีน้อยท่ีสดุ คือ ชว่ยให้ท่าน

หลีกหนีปัญหาได้ (คา่เฉล่ีย = 1.83) 

 

ความพงึพอใจด้านสังคม 

 

ผลจากการวิจยัเร่ืองความพึงพอใจทางด้านสงัคมในการเข้ามาเล่น hi5 นัน้เป็นด้านที่ผู้

เลน่ได้รับความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ แตเ่มื่อพิจารณาเป็นรายข้อกลบัพบว่า มีบางเร่ืองท่ีผู้ เล่นมีความ

พึงพอใจทางด้านสงัคมอยูใ่นระดบัสงู(เลือกตอบมากท่ีสุดและมาก) มีเร่ืองต่างๆดงันี ้ ทําให้พบ

เพ่ือนเก่า  ทําให้ตอิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้  และทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน 

 

สําหรับความพึงพอใจท่ีทําให้พบเพื่อนเก่านัน้มีผู้ตอบแบบสอบถามตอบอยู่ในระดบัมาก

ท่ีสดุและระดบัมากเป็นจํานวนท่ีเทา่กนั คือ 130 คน (ร้อยละ 32.5) 
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ถดัมาเร่ืองท่ีผู้ เลน่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลางเป็นสว่นใหญ่ มีเร่ืองตา่งๆดงันี ้ทํา

ให้มีเพื่อนใหม่  ได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน  ได้รวมกลุ่มกับคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกัน ความ

สนิทสนมกบัเพื่อนเพิม่ขึน้ ได้แบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ู ได้แบง่ปันเพลงให้ผู้ อืน่ฟัง ได้บอกความรู้สึกนึก

คดิกบัคนอ่ืนผา่นทาง hi5 และได้แสดงหรือโชว์คอมเม้นท์ 

 

สําหรับเร่ืองท่ีทําให้ผู้ เลน่ hi5 สว่นใหญ่มีความพงึพอใจทางด้านสงัคมในระดบัน้อยท่ีสดุ มี

ดงันี ้ทําให้มีแฟน  โฆษณาขายสินค้าให้ทา่นได้   

 

จะเห็นวา่เร่ืองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุนัน้เป็น

เร่ืองที่มีผู้ เลือกตอบน้อยที่สดุค่อนข้างสงูทัง้สองข้อ คือ พึงพอใจท่ี hi5 ทําให้มีแฟนในระดบัน้อย

ท่ีสดุ 236 คน (ร้อยละ 59.0) และโฆษณาขายสินค้าให้ท่านได้ 222 คน (ร้อยละ 55.5) ซึ่งทัง้สอง

ข้อนีมี้จํานวนผู้ตอบแบบสอบถามมากกว่าคร่ึงหนึ่งเลือกตอบน้อยท่ีสดุซึ่งเป็นตวัเลขท่ีแสดงความ

แตกตา่งอยา่งชดัเจนเม่ือเปรียบเทียบกบัระดบัอ่ืนๆ  

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองความพึงพอใจทางด้านสงัคม พบว่า ผู้ ที่เล่น hi5 มีความพึงพอใจ

ทางด้านสงัคมมากท่ีสดุเร่ือง ทําให้พบเพื่อนเก่า (คา่เฉล่ีย = 3.80) รองลงมา คือ ทําให้ไม่ขาดการ

ติดต่อกันระหว่างเพ่ือน (ค่าเฉล่ีย = 3.66) ถดัมา คือ ทําให้ติอต่อคนที่ติดตอ่ยากได้ (ค่าเฉล่ีย = 

3.46) และมีความพงึพอใจทางด้านสงัคมท่ีน้อยท่ีสดุในเร่ืองทําให้มีแฟน (คา่เฉล่ีย = 1.78 ) 

 

 ความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

 

ผลการวิจยัความพงึพอใจทางด้านเทคโนโลยีเป็นความพึงพอใจท่ีผู้ เล่นได้รับเป็นอนัดบัสงู

ที่สุด และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เร่ืองที่ผู้ เล่นมีความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีอยู่ใน

ระดบัท่ีสูง(เลือกตอบมากที่สุดและมาก) มีเร่ืองต่างๆดงันี ้ เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่าง

กว้างขวาง  และความงา่ยในการเข้าใช้งาน 

 

สําหรับเร่ืองที่ผู้ เล่นมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัปานกลางเป็นส่วนใหญ่มีเร่ืองต่างๆดงันี ้ 

ทําให้รู้ทนัส่ือใหม ่ ได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี  ได้ใช้hi5เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการ

ส่ือสารช่องทางอ่ืน ความง่ายในการอพัเดทข้อมูลตา่งๆในโปรไฟล์  การได้ดขู้อมูลของเพื่อนและ

เพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ  และมีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ 
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สําหรับความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีข้อท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบอยู่

ในระดบัปานกลางนัน้มีบางข้อที่มีผู้ตอบความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากเป็นอนัดบัที่สองและเป็น

จํานวนที่ค่อนข้างสูงเช่นกัน ได้แก่ ได้ใช้hi5เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น 

ความง่ายในการอพัเดทข้อมลูตา่งๆในโปรไฟล์  การได้ดขู้อมลูของเพื่อนและเพื่อนของเพื่อนตอ่ไป

ได้เร่ือยๆ  และมีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ 

 

ข้อสงัเกต คือ ความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีเร่ืองการได้ใช้hi5เป็นช่องทางการสื่อสาร

แทนการสื่อสารช่องทางอ่ืนนัน้ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 102 คน 

(ร้อยละ 25.5) ระดบัมาก 114 คน (ร้อยละ 28.5) ระดบัปานกลาง 126 คน (ร้อยละ 31.5)  และมี

ความพึงพอใจกบัการท่ี hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางในระดบัมากท่ีสดุ 130 

คน (ร้อยละ 32.5) ระดบัมาก 113 คน (ร้อยละ 28.3 ระดบัปานกลาง 110 คน (ร้อยละ 27.5) จะ

เห็นได้ว่าความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีทัง้สองข้อนี ้แม้ว่าผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะ

ไมไ่ด้เลือกตอบวา่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ แตจ่ากผลท่ีได้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม

มีความพึงพอใจทางเทคโนโลยีในสองเร่ืองนีค้่อนข้างสูง เพราะมีผู้ตอบระดบัมากท่ีสดุ ระดบัมาก 

และระดบัปานกลางเป็นจํานวนท่ีคอ่นขา่งสงูทัง้สามระดบั 

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีโดยรวมทัง้หมด พบว่าผู้ ตอบ

แบบสอบถามมีความพึงพอใจด้านเทคโนโลยีจากการเล่น hi5 มากท่ีสุด คือ hi5 เป็นเว็บไซต์ที่

ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง (ค่าเฉล่ีย = 3.77) รองลงมา คือ พึงพอใจที่ได้ใช้ hi5 เป็นชอ่ ง

ทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืน (คา่เฉลี่ย = 3.61) ถัดมา คือ ความง่ายในการเข้าใช้

งาน (ค่าเฉล่ีย = 3.60) และความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีที่น้อยที่สุด คือ การได้แสดง

ความสามารถทางเทคโนโลยี (คา่เฉล่ีย = 2.94)  

 

สรุป

  

 เมื่อพิจารณาคา่เฉลี่ยของความพึงพอใจในการเข้ามาเล่น hi5 เป็นรายข้อทัง้ 3 ด้าน

รวมกนัแล้ว พบวา่ ความพงึพอใจท่ีมีผลทําให้คนเข้ามาเล่น hi5 มากที่สดุได้แก่ ทําให้พบเพื่อนเก่า 

รองลงมา คือ เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง และทําให้ไม่ขาดการติดต่อกัน

ระหวา่งเพ่ือนตามลําดบั ซึง่จะเห็นวา่เป็นความพงึพอใจทางด้านสงัคม 2 ข้อ และด้านเทคโนโลยี 1 

ข้อ  
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สําหรับเร่ืองที่เป็นความพึงพอใจในการเข้ามาเล่น hi5 น้อยที่สุดนัน้ ได้แก่เร่ือง ทําให้มี

แฟน รองลงมา คือ โฆษณาขายสินค้าให้ท่านได้ ถัดมา ช่วยให้ท่านหลีกหนีปัญหาได้ ตามลําดบั 

ซึ่งเป็นความพึงพอใจทางด้านสงัคม 2 ข้อ และเป็นความพึงพอใจที่เก่ียวข้องกับตนเอง 1 ข้อ(ดู

ตารางท่ี 27) 
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ตารางท่ี 27 แสดงจํานวนและร้อยละของความพงึพอใจในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

ความพึงพอใจในการเล่น 

hi5 

มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Cognitive Needs 

1. ได้ลองเลน่ จํานวน 60 122 163 40 15 3.43 0.986 

ร้อยละ 15.0 30.5 40.8 10.0 3.8 

2. ได้ตดิตามความ

เคล่ือนไหวของผู้ อ่ืน

ผา่นทาง hi5 

จํานวน 76 116 145 40 23 3.46 1.084 

ร้อยละ 19.0 29.0 36.3 10.0 5.8 

3. ได้รับรู้เร่ืองของ

ผู้ อ่ืน 

จํานวน 64 119 135 45 37 3.32 1.149 

ร้อยละ 16.0 29.8 33.8 11.3 9.3 

4. สามารถเพิม่

ความรู้ให้ทา่นได้ 

จํานวน 18 80 144 79 79 2.70 1.131 

ร้อยละ 4.5 20.0 36.0 19.8 19.8 

Affective Needs 

5. ทําให้ดเูป็นคน

ทนัสมยั 

จํานวน 42 95 144 68 51 3.02 1.158 

ร้อยละ 10.5 23.8 36.0 17.0 12.8 

6. hi5 สนองความ

อยากรู้อยากเหน็ 

จํานวน 49 125 170 43 13 3.39 0.946 

ร้อยละ 12.3 31.3 42.5 10.8 3.3 

7. ได้ใช้เวลาวา่งให้

เป็นประโยชน์ 

จํานวน 27 77 156 83 57 2.84 1.103 

ร้อยละ 6.8 19.3 39.0 20.8 14.3 

8. ให้ความ

สนกุสนานและ

บนัเทิง 

จํานวน 65 154 132 34 15 3.55 0.985 

ร้อยละ 16.3 38.5 33.0 8.5 3.8 
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ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

ความพึงพอใจในการเล่น 

hi5 

มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

Personal Integrative Needs 

9. ได้แสดงความ

เป็นตวัตนใน hi5 

จํานวน 33 93 159 71 44 3.00 1.088 

ร้อยละ 8.3 23.3 39.8 17.8 11.0 

10. ความเป็น

สว่นตวัใน hi5 

จํานวน 22 60 162 76 80 2.67 1.120 

ร้อยละ 5.5 15.0 40.5 19.0 20.0 

11. จํานวนยอด 

view ท่ีเพิ่มขึน้ 

จํานวน 27 77 140 84 72 2.76 1.156 

ร้อยละ 6.8 19.3 35.0 21.0 18.0 

12. มีคนจํานวนมาก

เข้ามาดอูลับมัรูป

ของทา่น 

จํานวน 21 66 185 68 60 2.80 1.053 

ร้อยละ 5.3 16.5 46.3 17.0 15.0 

Tension Release Needs 

13. ได้ผ่อนคลาย

ความเครียด/คลาย

เหงา 

จํานวน 64 117 154 46 19 3.40 1.038 

ร้อยละ 16.0 29.3 38.5 11.5 4.8 

14. การใช้พืน้ท่ีใน 

hi5 เพ่ือเขียนระบาย

ความรู้สกึ 

จํานวน 39 91 147 64 59 2.97 1.170 

ร้อยละ 9.8 22.8 36.8 16.0 14.8 

15. ช่วยให้ท่านหลีก

หนีปัญหาได้ 

จํานวน 10 26 65 82 217 1.83 1.078 

ร้อยละ 2.5 6.5 16.3 20.5 54.3 

ความพงึพอใจด้านสังคม 

ความพึงพอใจในการเล่น 

hi5 

มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. ทําให้มีเพ่ือนใหม ่ จํานวน 53 92 140 69 46 3.09 1.178 

ร้อยละ 13.3 23.0 35.0 17.3 11.5 
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ความพงึพอใจด้านสังคม 

ความพึงพอใจในการเล่น 

hi5 

มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

2. ทําให้พบเพ่ือน

เก่า 

จํานวน 130 130 89 33 18 3.80 1.117 

ร้อยละ 32.5 32.5 22.3 8.3 4.5 

3. ทําให้มีแฟน จํานวน 20 19 49 76 236 1.78 1.143 

ร้อยละ 5.0 4.8 12.3 19.0 59.0 

4. ได้รับการยอมรับ

จากกลุม่เพ่ือน 

จํานวน 35 54 143 78 90 2.67 1.213 

ร้อยละ 8.8 13.5 35.8 19.5 22.5 

5. ได้รวมกลุม่กบัคน

ท่ีมีรสนิยม

เหมือนกนั 

จํานวน 20 57 130 98 95 2.52 1.146 

ร้อยละ 5.0 14.3 32.5 24.5 23.8 

6. ทําให้ตดิตอ่คนท่ี

ตดิตอ่ยากได้ 

จํานวน 82 124 121 43 30 3.46 1.152 

ร้อยละ 20.5 31.0 30.3 10.8 7.5 

7. ได้บอกความรู้สกึ

นกึคดิกบัคนอ่ืนผา่น

ทาง hi5 

จํานวน 64 105 139 48 44 3.24 1.186 

ร้อยละ 16.0 26.3 34.8 12.0 11.0 

8. ได้แสดงหรือโชว์

คอมเม้นท์ 

จํานวน 48 90 150 64 48 3.07 1.159 

ร้อยละ 12.0 22.5 37.5 16.0 12.0 

9. ได้แบง่ปันรูปให้

ผู้ อ่ืนด ู

จํานวน 47 103 139 66 45 3.10 1.156 

ร้อยละ 11.8 25.8 34.8 16.5 11.3 

10. ได้แบง่ปันเพลง

ให้ผู้ อ่ืนฟัง 

จํานวน 34 62 141 80 83 2.71 1.202 

ร้อยละ 8.5 15.5 35.3 20.0 20.8 

11. ความสนิทสนม

กบัเพ่ือนเพิ่มขึน้ 

จํานวน 45 115 144 50 46 3.16 1.141 

ร้อยละ 11.3 28.8 36.0 12.5 11.5 

12. ทําให้ไมข่าดการ

ตดิตอ่กนัระหว่าง

เพ่ือน 

จํานวน 98 143 103 37 19 3.66 1.090 

ร้อยละ 24.5 35.8 25.8 9.3 4.8 

13. โฆษณาขาย

สินค้าให้ทา่นได้ 

จํานวน 10 22 67 79 222 1.80 1.063 

ร้อยละ 2.5 5.5 16.8 19.8 55.5 
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ความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

ความพึงพอใจในการเล่น 

hi5 

มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. ทําให้รู้ทนัส่ือใหม ่ จํานวน 50 100 155 52 43 3.16 1.135 

ร้อยละ 12.5 25.0 38.8 13.0 10.8 

2. ได้แสดง

ความสามารถทาง

เทคโนโลยี 

จํานวน 38 75 164 72 51 2.94 1.121 

ร้อยละ 9.5 18.8 41.0 18.0 12.8 

3. ได้ใช้ hi5 เป็นช่อง

ทางการสื่อสารแทน

การสื่อสารช่องทาง

อ่ืน 

จํานวน 102 114 126 41 17 3.61 1.101 

ร้อยละ 25.5 28.5 31.5 10.3 4.3 

4. ความง่ายในการ

อัพเดทข้อมูลต่างๆ

ในโปรไฟล์ 

จํานวน 59 120 142 49 30 3.32 1.101 

ร้อยละ 14.8 30.0 35.5 12.3 7.5 

5. การได้ดูข้อมูล

ของเพื่อนและเพื่อน

ของเพื ่อนต่อไปได้

เร่ือยๆ 

จํานวน 66 119 137 52 26 3.37 1.102 

ร้อยละ 16.5 29.8 34.3 13.0 6.5 

6. เป็นเว็บไซต์ที่

ไ ด้ รั บ ค ว า ม นิ ย ม

อยา่งกว้างขวาง 

จํานวน 130 113 110 30 17 3.77 1.111 

ร้อยละ 32.5 28.3 27.5 7.5 4.3 

7. มีลกูเลน่ตา่งๆให้

เลือกเยอะ 

จํานวน 68 121 140 45 26 3.40 1.095 

ร้อยละ 17.0 30.3 35.0 11.3 6.5 

8. ความง่ายในการ

เข้าใช้งาน 

จํานวน 77 147 131 30 15 3.60 1.001 

ร้อยละ 19.3 36.8 32.8 7.5 3.8 
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บทสัมภาษณ์เก่ียวกับความพงึพอใจในการเล่น hi5 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกบัความพึงพอใจในการใช้งาน แยกได้

ตามหวัข้อดงันี ้

 

ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

 

ความสนุกสนานและบันเทงิ 

ผู้ ใช้งาน hi5 มีความพึงพอใจท่ี hi5 ให้ความสนกุสนานและความบนัเทิง นอกจากการได้

คอมเม้นท์พูดคุยกับเพื่อนผ่าน hi5 แล้วยังสนุกกับการได้ตกแต่งโปรไฟล์ของตนเอง ดังคํา

สมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ชอบกบัลกัษณะเว็บไซต์ hi5 ที่สามารถตกแต่งโปรไฟล์ได้เองอ่ะค่ะ สร้าง background 

สร้าง slide ของตวัเองได้ รู้สึกสนกุกบัการทําทกุอย่างให้ดูดีตามใจเรา มีคอมเม้นท์ที่เป็นการ์ตูน

น่ารักๆ และการได้คุยกนัทางhi5 ทําให้เห็นการสนทนาโต้ตอบกันระหว่างเพื่อน และเราก็เข้าไป

ร่วมคอมเม้นท์ด้วยได้ เหมือนเป็นการคยุกบัคนรู้จกัในสถานที่ใหม่ที่สนกุกว่า เวลารู้สึกเครียดจาก

เร่ืองเรียนหรือว่าสอบ ก็จะพกัโดยการมาเล่น hi5 สกัพกัค่ะ คอมเม้นท์ไปทกัทายเพือ่นบ้าง ดูรูป

บา้ง เลยรู้สึกว่าไดผ่้อนคลาย” 

 

 

ได้ตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้อ่ืนผ่านทาง hi5 

สําหรับเร่ืองการติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อื่นผ่านทาง hi5 นัน้ ส่วนใหญ่ผู้ ให้

สมัภาษณ์จะกล่าวถึงในความคาดหวงัมากกว่า แตมี่ผู้ ให้สมัภาษณ์บางรายท่ีรู้สึกพึงพอใจกบัการ

ได้รู้เร่ืองของผู้ อ่ืนทาง hi5 ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้
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ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“พึงพอใจกบัการไดร้ับรู้เร่ืองของคนอืน่ผ่านทาง hi5 ค่อนข้างมาก และคิดว่า hi5 สามารถ

ตอบโจทย์ข้อนีไ้ดดี้ ไดรู้้จกัคนๆหน่ึงมากข้ึน และรู้เร่ืองราวของคนที่อยากจะรู้มากข้ึนจากการเข้าดู

โปรไฟล์” 

 

“รู้สึกพอใจที่ได้รู้เร่ืองคนที่เราอยากรู้ทาง hi5 ค่ะ อาจจะรู้ไม่หมด แต่ hi5 ทําให้เรารู้เยอะ

เลย บางทีก็เจอคนที่ล็อคไว้บ้างแต่เขาก็มาท้ิงอะไรไว้หน้า hi5 เพือ่นเรานี่ ก็อ่านได้ รู้ได้เหมือนกนั

ค่ะ คิดว่าอยากรู้เร่ืองใครก็ไปดูไดจ้าก hi5 นีแ่หละค่ะ” 

 

 

พงึพอใจท่ีได้ลองเล่น 

Hi5 เป็นเว็บไซต์ Social Network ท่ีได้รับความนิยมอนัดบัแรกๆในเมืองไทย ดงันัน้จึงมีผู้ ท่ี

ไม่เคยเล่นเว็บไซต์ลกัษณะนีม้าลองเล่น hi5 เป็นเว็บไซต์แรก และผู้สมัภาษณ์กล่าวถึงความพึง

พอใจท่ีได้รับจากการลองเลน่ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“เล่น hi5 ทําให้ได้มีแสดงความเป็นตวัเองออกไป ได้เรียนรู้อะไรใหม่ๆผ่านโลกออนไลน์ 

รู้สึกพอใจกบัตรงนีค่้ะ เหมือนเป็นตวัเราเองเต็มทีเ่ลย” 

 

“ลองเล่น hi5 เว็บแรกเลยค่ะ ก็ชอบนะ รู้สึกว่าคนอื่นเขาก็เล่นกนัเยอะ ถ้าเราไม่เล่นก็เชย

ไม่ทนัเพือ่น ได้พฒันาตวัเองไปในตวัอ่ะค่ะ ไม่ใช่เอาแต่เชคอีเมล คยุเอ็มกนั มนันานแล้วอ่ะค่ะ มี 

hi5 เข้ามาก็ไดล้องเล่นอะไรใหม่ๆดู” 

 

ความพงึพอใจทางด้านสังคม 

 

ความพึงพอใจทางด้านสงัคมจะเป็นเร่ืองที่ผู้ ให้สมัภาษณ์รู้สึกว่าได้รับประโยชน์จากการ

เล่น hi5 และส่วนมากจะเป็นเร่ืองการใช้ hi5 เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารผ่านกลุ่มเพื่อน

ด้วยกนั แยกตามประเดน็ได้ดงัตอ่ไปนี ้
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การได้เจอเพ่ือนเก่า 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกบัความพึงพอใจในการใช้งาน พบว่า 

ผู้ใช้งานมีความพงึพอใจในการได้ใช้ hi5 ไว้ติดตอ่กบัเพื่อนรวมถึงการได้เจอเพื่อนเก่าท่ีไม่ได้ติอตอ่

กนัมานานแล้ว และการได้เจอเพ่ือนใหม่ๆ ซึ่งรวมถึงบคุคลท่ีมีช่ือเสียงในสงัคม จากการเล่น hi5 ดงั

คําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

“ชอบที่ได้ใช้ hi5 เอาไว้คยุกบัเพือ่น เพือ่นเก่าที่ไม่ได้เจอกนันานๆก็ยงัมีติดต่อกนัผ่าน hi5 

คิดว่ามนัรักษาความสมัพนัธ์กบัเพือ่นเก่าได้ดี เพราะว่าบางที่เราไม่ค่อยได้เจอกนั ไม่ได้โทรไปคยุ

เลย แต่ใน hi5 เหมือนว่าเราทกัทายกนัไดต้ลอดสะดวกดีดว้ย ใหเ้พือ่นรู้ว่าเรายงัไม่ลืมเขานะ ” 

 

“ข้อดีของ hi5 ที่ได้รับความพอใจมาก คือ การได้เจอเพื่อนเก่าๆเจอแบบว่าไม่คาดคิดว่า

จะเจอหลายคนเลย” 

 

“ความพอใจทีไ่ดร้บัจากการเล่น hi5 คือ การทีเ่ราได้เจอเพือ่นเก่าที่ไม่ได้คยุกนันานๆ แต่ก็

ยงัไดร้ับรู้ความเป็นไปของเพือ่นเก่าจากการเข้าไปดูโปรไฟล์ของเพือ่น ว่าเพือ่นไปเที่ยวไหนมาบ้าง 

หรือว่าตอนนีเ้รียนอยู่ทีไ่หน ทํางานอยู่ทีไ่หน เป็นการอพัเดทเร่ืองราวโดยทีอ่าจจะไม่ไดเ้จอกนั” 

 

“hi5 ทําใหเ้จอเพือ่นเก่าทีข่าดการติดต่อกนัไปแลว้หลายคนเลย” 

 

“ไดติ้ดต่อกบัเพือ่นทีเ่ราไม่ค่อยได้เจอ บางคนที่เคยเห็นหน้าสมยัเรียนรู้จกัแต่ไม่เคยคยุกนั

ก็ได้มาเป็นเพือ่นกนัใน hi5 พอเห็นแล้วแบบว่าหน้าคุ้นๆ พอได้มาเป็นเพือ่นกนัใน hi5 ไดค้ยุกนัก็

รู้จกักนัมากข้ึน ก็รู้สึกว่าดีครับ ทําใหค้นมีเพือ่นเพ่ิมข้ึน” 

 

“พอใจที่ hi5 ทําให้เจอเพื่อนเก่าหลายคนที่อาจจะไม่ค่อยได้เจอกนั บางคนก็ขาดการ

ติดต่อกนัไปแล้วและไม่คาดคิดว่าจะได้เจอ เพราะตอนที่แยกกนัมายงัไม่มีเบอร์โทรศพัท์มือถือ 

คอมพิวเตอร์หรือว่าอีเมลอะไรเลย ไม่มีอะไรทีทํ่าใหติ้ดต่อกนัได ้แต่ hi5 ทําให้กลบัมาติดต่อกนัอีก

ครั้ง”  
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การได้เจอเพ่ือนใหม่ 

ผู้ เลน่ hi5 บางรายมีความพงึพอใจกบัการได้พบเจอกบัเพื่อนใหม่ในการเล่น hi5 เนื่องจาก 

hi5 เป็นเว็บไซต์ที่สามารถเล่นได้ทัง้กับคนที่รู้จักและคนที่ไม่เคยรู้จกักันมาก่อนก็ได้ และมีผู้ ให้

สมัภาษณ์บางรายพงึพอใจท่ีได้เป็นเพ่ือนกบับคุคลท่ีมีช่ือเสียงในสงัคม ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

  

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“พอใจทีไ่ดเ้ป็นเพือ่นกบัดารา นกัแสดง ที่ชื่นชอบ แลว้ก็นกัการเมืองบางท่านด้วย ได้คอม

เม้นท์ไปและมีการตอบกลบัมา รู้สึกดีใจตื่นเต้นนะ ก็ไม่รู้ว่าเป็นตวัจริงที่เป็นคนตอบกลบัมาเอง

หรือเปล่า แต่การที่เราได้เป็นเพือ่นกนัใน hi5 เราก็จะสามารถรู้ว่าคนที่เราชื่นชอบเขามีการทํางาน

อย่างไรบา้ง อย่างพวกดาราก็มกัจะเขียนตารางงานที่ตวัเองจะต้องไป แนะนําละครใหม่ๆ ชกัชวน

ให้เราติดตาม รู้สึกเหมือนเป็นการสื่อสารกนัระหว่างเรากบัเขา แม้ว่าในชีวิตจริงเขาจะไม่รู้จกัเรา

แต่ในโลกออนไลน์เหมือนว่าเราไดเ้ป็นเพือ่นของเขาคนหน่ึงอ่ะค่ะ” 

 

Hi5 ช่วยเตอืนเวลาถงึเวลาสาํคัญต่างๆ 

 

 มีผู้ เล่น hi5 บางส่วนท่ีให้การสมัภาษณ์ถึงความพึงพอใจท่ีได้รับจากการเล่น hi5 ถึงเร่ือง

การได้รับรู้เร่ืองราวและวนัสําคญัตา่งๆท่ีเตือนขึน้มาท่ีหน้าแรกเวลาเข้าไปเล่น ทําให้ไม่พลาดการ

อวยพรต่างๆ ได้แสดงความยินดีเนื่องในโอกาสต่างๆตามความเหมาะสม เช่น วันเกิด,วันรับ

ปริญญา ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“hi5 ทําใหเ้จอเพือ่นเก่าๆแล้วเวลาถึงวนัเกิดใครก็จะมีข้ึนมาเตือนเพราะปกติไม่สามารถที่

จะจําวนัเกิดทกุคนไดห้มดอยู่แลว้ hi5 ทําใหเ้ราไม่พลาดการอวยพรวนัเกิดให้กบัเพือ่นๆ ช่วยให้เรา

ไม่ขาดการติดต่อกนัได้ถ้าไม่ได้เล่น hi5 เราก็ไม่รู้ด้วยซ้ําว่าวนันี้วนัเกิดใคร hi5 จะคอยข้ึนมาเตือน

เราตลอด” 

 

“hi5 ช่วยใหเ้ราไม่ตกข่าวนะ บางทีทํางานมาทัง้วนัเหนือ่ยๆก็หลงๆลืมๆบา้ง อย่างเพือ่นจะ

รับปริญญาเราก็ลืม เขาบอกเราล่วงหน้าเป็นเดือน พอดีเข้าไปเล่นเห็นเพื่อนอพัเดทตรง Status 
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เลยนึกได้ว่าเพื่อนเราจบปีนี้นี่ เลยโทรไปทําให้เราได้ไปงานไปยินดีกบัเขา ถ้าไม่เห็นเพือ่นอพัเดท 

แลว้ไม่มีคนโทรมาเตือนอีกทีคิดว่าตวัเองลืมแน่ๆ” 

 

ความพงึพอใจทางด้านเทคโนโลยี 

 

นอกจากความพึงพอใจในการได้ใช้ hi5 ในการติดต่อกับเพ่ือนและการได้เจอเพ่ือนเก่าๆ

แล้ว สําหรับความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีที่ผู้ ให้สมัภาษณ์ได้รับจากการเล่น hi5 คือ การใช้ 

hi5 เป็นชอ่งทางการส่ือสารอีกชอ่งทางหนึง่ และได้รับประโยชน์จากเร่ืองตอ่ไปนี ้ 

 

มีความสะดวกรวดเร็วและประหยัดค่าใช้จ่าย 

 

เนื่องจาก hi5 เป็นสื่อใหม่เป็นเว็บไซต์เครือข่ายทางสงัคมท่ีเข้ามาและเป็นท่ีนิยมของผู้ ใช้

ทั่วไป ทําให้ผู้ ใช้งานส่วนหนึง่มีความพึงพอใจกับความสะดวกรวดเร็วในการใช้ hi5 เป็นช่อง

ทางการสื่อสารเพิ่มเติมจากการสื่อสารแบบเดิมที่ใช้เป็นปกติทกุวนั และคิดว่าช่วยประหยดัเวลา

และคา่ใช้จา่ยได้ทางหนึง่ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“คิดว่า hi5 ทําให้ทกัทายเพื่อนได้สะดวกดี ย่ิงเล่นก็ย่ิงสนกุด้วย คิดว่ามนัเป็นการสร้าง

ความสนกุสนานอย่างหน่ึงนะ เวลาอ่านคอมเมน้ท์ทีเ่พือ่นส่งมาก็รู้สึกว่ามนัตลกดี ทําใหเ้ราหวัเราะ

ไดบ่้อยๆ” 

 

“ชอบใช้ hi5 ติดต่อกบัเพื่อนที่อยู่ต่างประเทศทําให้ประหยดัค่าใช้จ่ายได้มาก แล้วก็เคย

เห็นมีคนใช้ hi5 เป็นพืน้ที่โฆษณา เปิดให้จองบตัรดูคอนเสิร์ต ตอนนัน้ตวัเองก็จองไปด้วย คิดว่า

มนัสะดวกแลว้ก็ประหยดัเวลาดี” 

 

“เล่น hi5 ก็ประหยดัดีเพราะว่าชอบพิมพ์ข้อความท้ิงไวไ้ม่ตอ้งเสียเงินเหมือนเวลาส่ง SMS 

ผ่านมือถือคิดว่า hi5 เป็น Network ทีดี่มาก” 

 

“พอใจทีใ่ช้ hi5 ในการติดต่อกบัเพือ่นค่ะ เพราะว่าสะดวกแล้วก็เร็วดีค่ะ ส่งข้อความไปหา

เพื่อนได้ทีละหลายๆคนเวลาจะนัดเจอกันก็ไม่ต้องโทรศัพท์ไปหาทุกคนเหมือนเมื่อก่อน พิมพ์
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ข้อความไปทกัทายบ้าง เวลาคุยกับที่อยู่ต่างประเทศจะได้ไม่ต้องรอให้ออน msn พร้อมกัน 

เพราะว่าเวลาเราก็ไม่ตรงกนั พิมพ์ท้ิงไวใ้น hi5 เดีย๋วเพือ่นก็มาตอบเอง ประหยดักว่าส่ง message 

หรือว่าโทรศพัท์ไปดว้ยค่ะ” 

 

“การมี hi5 ช่วยใหติ้ดต่อกบัเพือ่นทีอ่ยู่ต่างประเทศได้สะดวก สามารถอพัเดทเร่ืองราวของ

เพือ่นได้ตลอด ดูจากรูปที่เพือ่นเอาไปลง คอมเม้นท์คุยกนัรู้สึกสะดวกดีครับไม่ต้องคอยมาคยุกนั

รอเจอกนัใน msn อย่างเดียว” 

 

ความง่ายในการเข้าใช้งาน 

 

เนื่องจาก hi5 เป็นเว็บไซต์แบบสําเร็จรูป เมื่อเข้าไปเล่นเจ้าของโปรไฟล์สามารถโหลดรูป

ตวัเองลงได้เลย พิมพ์ข้อมลูสว่นตวัตามชอ่งท่ีให้มา ทกุอย่างมีเป็นระบบอยู่แล้ว ทําให้ไม่เกิดความ

สบัสนสําหรับผู้ ท่ีใช้งานใหม ่และมีผู้ให้สมัภาษณ์กล่าวถึงความพึงพอใจกบัความง่ายในการเข้าใช้

งานดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ใช้งานได้ง่ายจริงโดยไม่ต้องมีการฝึกสอน ไม่ได้ซบัซ้อนมากถึงขัน้ต้อง

สอนกนั สามารถเรียนรู้ไดเ้อง เด็กๆหรือใครๆ ก็สามารถใช้งานได”้ 

 

สรุป โดยรวมแล้วผู้ ให้สัมภาษณ์มีความพึงพอใจจากการเล่น hi5 แล้วได้รับความ

สนกุสนานและบนัเทิง การได้พบเจอเพื่อนเก่าๆท่ีขาดการติดตอ่กนัไป รวมถึงการเล่น hi5 ชว่ยให้

เรารับรู้เร่ืองราวตา่งๆเวลาเกิดเหตกุารณ์สําคญัๆ และการได้ใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารใหม่ใน

ตดิตอ่กนัได้อยา่งสะดวกรวดเร็ว ใช้งานง่าย ชว่ยประหยดัคา่ใช้จา่ยและประหยดัเวลา 
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เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจ 

 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 400 คน เร่ืองความคาดหวงั

ในการเล่น hi5 และความพึงพอใจที่ได้รับ ผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาถึงความแตกต่างระหว่างความ

คาดหวงัและความพึงพอใจทัง้ 3 ด้าน คือ ความคาดหวงัและความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 

ความคาดหวงัและความพงึพอใจด้านสงัคม และความคาดหวงัและความพึงพอใจด้านเทคโนโลยี 

ซึง่ได้ผลออกมาดงันี ้ 

 

 ความคาดหวังและความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

สําหรับการเปรียบเทียบความคาดหวงัและความพงึพอใจบท่ีเก่ียวข้องกตันเองจากการเล่น hi5 

ในเร่ืองต่างๆ พบว่า เร่ืองท่ีกลุ่มตวัอย่างมีความคาดหวังและความพึงพอใจแตกต่างกันอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 มีดงัตอ่ไปนี ้

 

- ได้ผ่อนคลายความเครียด/คลายเหงา โดยความคาดหวังมีค่าเฉลี่ย 3.26 และความพึง

พอใจมีคา่เฉล่ีย 3.40 มีคา่ t = 3.120 

- ได้แสดงความเป็นตวัตนใน hi5 โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 2.89 และความพึงพอใจมี

คา่เฉล่ีย 3.00 มีคา่ t = 2.630 

- ได้ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืนผ่านทาง hi5 โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 3.15 และ

ความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.46 มีคา่ t = 6.659 

- ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 3.07 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 3.32 

มีคา่ t = 5.286 

- ความเป็นส่วนตวัใน hi5 โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 2.73 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 

2.67 มีคา่ t = 1.306 

- การใช้พืน้ท่ีใน hi5 เพ่ือเขียนระบายความรู้สกึ โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 2.88 และความ

พงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 2.97 มีคา่ t = 1.919 

- สามารถเพิ่มความรู้ให้ท่านได้ โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 2.70 และความพึงพอใจมี

คา่เฉล่ีย 2.70 มีคา่ t = 0.58 

- มีคนจํานวนมากเข้ามาดอูลับมัรูปของท่าน โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 2.64 และความ

พงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 2.80 มีคา่ t = 3.458 
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นอกจากนีจ้ะสงัเกตได้ว่าค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเองในการเล่น hi5 

ส่วนใหญ่จะสงูกว่าคา่เฉลี่ยของความคาดหวงั โดยมีค่าเฉลี่ยสงูกว่า 12 ข้อ จากทัง้หมด 15 

ข้อ คิดเป็นร้อยละ 80.00 ยกเว้นเร่ืองตอ่ไปนีท่ี้คา่เฉลี่ยของความคาดหวงัสงูกว่าค่าเฉลี่ยของ

ความพงึพอใจ 

 

- ความเป็นส่วนตวัในhi5 มีคา่เฉลี่ยของความคาดหวงั 2.73 และคา่เฉลี่ยของความพึงพอใจ 

2.67 

- ชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ มีคา่เฉลี่ยของความคาดหวงั 1.88 และคา่เฉลี่ยของความพึง

พอใจ 1.83 

- สามารถเพิ่มความรู้ให้ท่านได้จะมีค่าเฉลี่ยของความคาดหวงัเท่ากบัค่าเฉลี่ยของความพึง

พอใจ คือ 2.70 

 

ทัง้นีมี้บางเร่ืองทีไ่ม่มีความแตกต่างกันทางสถิติระหว่างความคาดหวังและความพึงพอใจท่ี

เก่ียวข้องกับตนเองในการเล่น hi5 ได้แก่ hi5สนองความอยากรู้อยากเห็น ได้ใช้เวลาว่างให้เป็น

ประโยชน์ ให้ความสนุกสนานและบนัเทิง ได้ลองเล่น ทําให้ดเูป็นคนทนัสมัย จํานวนยอดviewท่ี

เพิ่มขึน้ และชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้ (ดตูารางท่ี 28) 
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ตารางที่ 28 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความคาดหวังและความพึงพอใจที่เก่ียวข้องกับ

ตนเองในการเลน่ hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

  คา่เฉล่ีย Std. 

Deviation 

t Sig 

1.hi5 สนองความอยากรู้

อยากเหน็ 

ความคาดหวงั 3.35 1.049 -.707 .480 

ความพงึพอใจ 3.39 0.946 

2. ได้ใช้เวลาวา่งให้เป็น

ประโยชน์ 

ความคาดหวงั 2.82 1.094 -.399 .690 

ความพงึพอใจ 2.84 1.103 

3. ได้ผอ่นคลาย

ความเครียด/คลายเหงา 

ความคาดหวงั 3.26 1.070 -3.120 .002* 

ความพงึพอใจ 3.40 1.038 

4. ได้แสดงความเป็นตวัตน

ใน hi5 

ความคาดหวงั 2.89 1.082 -2.630 .009* 

ความพงึพอใจ 3.00 1.088 

5. ให้ความสนกุสนานและ

บนัเทิง 

ความคาดหวงั 3.53 0.991 -.479 .633 

ความพงึพอใจ 3.55 0.985 

6. ได้ลองเลน่ ความคาดหวงั 3.42 1.071 -.220 .826 

ความพงึพอใจ 3.43 0.986 

7. ทําให้ดเูป็นคนทนัสมยั ความคาดหวงั 3.00 1.171 -.573 .567 

ความพงึพอใจ 3.02 1.158 

8. จํานวนยอด view ท่ี

เพิ่มขึน้ 

ความคาดหวงั 2.58 1.176 -3.550 .051 

ความพงึพอใจ 2.76 1.156 

9. ไ ด้ติดตามความ

เคลื ่อนไหวของผู้ อื ่นผ่าน

ทาง hi5 

ความคาดหวงั 3.15 1.061 -6.659 .046* 

ความพงึพอใจ 3.46 1.084 

10. ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน ความคาดหวงั 3.07 1.108 -5.286 .047* 

ความพงึพอใจ 3.32 1.149 

11. ความเป็นส่วนตวัใน 

hi5 

ความคาดหวงั 2.73 1.174 1.306 .048* 

ความพงึพอใจ 2.67 1.120 
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เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

  คา่เฉล่ีย Std. 

Deviation 

t Sig 

12. การใช้พืน้ท่ีใน hi5 เพ่ือ

เขียนระบายความรู้สกึ 

ความคาดหวงั 2.88 1.159 -1.919 .046* 

ความพงึพอใจ 2.97 1.170 

13. สามารถเพิ่มความรู้ให้

ทา่นได้ 

ความคาดหวงั 2.70 1.129 -.058 .043* 

ความพงึพอใจ 2.70 1.131 

14. มีคนจํานวนมากเข้ามา

ดอูลับมัรูปของทา่น 

ความคาดหวงั 2.64 1.076 -3.458 .046* 

ความพงึพอใจ 2.80 1.053 

15. ช่วยให้ท่านหลีกหนี

ปัญหาได้ 

ความคาดหวงั 1.88 1.130 1.634 .103 

ความพงึพอใจ 1.83 1.078 
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ความคาดหวังและความพงึพอใจด้านสังคม 

 

สําหรับการเปรียบเทียบความคาดหวงัและความพึงพอใจทางด้านสงัคมจากการเล่น hi5 

ในเร่ืองตา่งๆ พบว่า เร่ืองกลุ่มตวัอย่างมีความคาดหวงัและความพึงพอใจทางด้านสงัคมแตกตา่ง

กนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 มีดงัตอ่ไปนี ้

 

- ทําให้มีเพื่อนใหม่ โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 2.94 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 3.09 มี

คา่ t = 3.078 

- ทําให้พบเพ่ือนเก่า โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 3.49 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 3.80 มี

คา่ t = 5.828 

- ได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 2.46 และความพึงพอใจมี

คา่เฉล่ีย 2.67 มีคา่ t = 4.751 

- ได้รวมกลุ่มกับคนที่มีรสนิยมเหมือนกัน โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 2.44 และความพึง

พอใจมีคา่เฉล่ีย 2.52 มีคา่ t = 2.306 

- ทําให้ติดต่อคนท่ีติดต่อยากได้ โดยความคาดหวังมีค่าเฉล่ีย 3.12 และความพึงพอใจมี

คา่เฉล่ีย 3.46 มีคา่ t = 6.463 

- ความสนิทสนมกบัเพื่อนเพิ่มขึน้ โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 2.89 และความพึงพอใจมี

คา่เฉล่ีย 3.16 มีคา่ t = 5.409 

- ได้บอกความรู้สึกนึกคิดกับคนอื่นผ่านทาง hi5 โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 3.04 และ

ความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.24 มีคา่ t = 4.088 

- ได้แสดงหรือโชว์คอมเม้นท์ โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 2.88 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 

3.07 มีคา่ t = 4.067 

- ได้แบ่งปันรูปให้ผู้ อ่ืนดู โดยความคาดหวงัมีค่าเฉล่ีย 2.91 และความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ย 

3.10 มีคา่ t = 4.270 

- ได้แบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง โดยความคาดหวงัมีคา่เฉลี่ย 2.55 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 

2.71 มีคา่ t = 3.614 

- ทําให้ไม่ขาดการติดตอ่กนัระหว่างเพื่อน โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 3.33 และความพึง

พอใจมีคา่เฉล่ีย 3.66 มีคา่ t = 6.254 
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จะสงัเกตได้วา่คา่เฉลี่ยของความพึงพอใจทางด้านสงัคมสงูกว่าคา่เฉลี่ยของความคาดหวงั   

เกือบทกุข้อยกเว้นเร่ืองตอ่ไปนีท่ี้คา่เฉล่ียของความคาดหวงัสงูกวา่คา่เฉล่ียของความพงึพอใจ 

 

- โฆษณาขายสินค้าให้ท่านได้ มีคา่เฉลี่ยของความคาดหวงั 1.84 และคา่เฉลี่ยของความพึง

พอใจ 1.80 

- ทําให้มีแฟน มีคา่เฉล่ียของความคาดหวงั 1.79 และคา่เฉล่ียของความพงึพอใจ 1.78 

 

ทัง้นีมี้บางเร่ืองที่ไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติระหว่างความคาดหวงัและความพึงพอใจ

ทางด้านสงัคมในการเลน่ hi5 ได้แก่ ทําให้มีแฟน และโฆษณาขายสินค้าให้ทา่นได้(ดตูารางท่ี 29) 
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ตารางท่ี 29 แสดงการเปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของความคาดหวงัและความพึงพอใจทางด้านสงัคมใน

การเลน่ hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจด้านสังคม 

  คา่เฉล่ีย Std. 

Deviation 

t Sig 

1. ทําให้มีเพือ่นใหม ่ ความคาดหวงั 2.94 1.225 -3.078 .002* 

 ความพงึพอใจ 3.09 1.178 

2. ทําให้พบเพ่ือนเก่า ความคาดหวงั 3.49 1.180 -5.828 .000* 

ความพงึพอใจ 3.80 1.117 

3. ทําให้มีแฟน ความคาดหวงั 1.79 1.124 .276 .783 

ความพงึพอใจ 1.78 1.143 

4. ได้รับการยอมรับจาก

กลุม่เพ่ือน 

ความคาดหวงั 2.46 1.125 -4.751 .000* 

ความพงึพอใจ 2.67 1.213 

5. ได้รวมกลุม่กบัคนท่ีมี

รสนิยมเหมือนกนั 

ความคาดหวงั 2.44 1.131 -2.306 .022* 

ความพงึพอใจ 2.52 1.146 

6. ทําให้ตดิตอ่คนท่ี

ตดิตอ่ยากได้ 

ความคาดหวงั 3.12 1.154 -6.463 .000* 

ความพงึพอใจ 3.46 1.152 

7. ความสนิทสนมกบั

เพ่ือนเพิ่มขึน้ 

ความคาดหวงั 2.89 1.118 -5.409 .000* 

ความพงึพอใจ 3.16 1.141 

8. ทําให้ไมข่าดการ

ตดิตอ่กนัระหว่างเพ่ือน 

ความคาดหวงั 3.33 1.093 -6.254 .000* 

ความพงึพอใจ 3.66 1.090 

9. ได้บอกความรู้สกึนกึ

คดิกบัคนอ่ืนผา่นทาง 

hi5 

ความคาดหวงั 3.04 1.144 -4.088 .000* 

ความพงึพอใจ 3.24 1.186 

10. ได้แสดงหรือโชว์

คอมเม้นท์ 

ความคาดหวงั 2.88 1.122 -4.067 .000* 

ความพงึพอใจ 3.07 1.159 

11. ได้แบง่ปันรูปให้

ผู้ อ่ืนด ู

ความคาดหวงั 2.91 1.113 -4.270 .046* 

ความพงึพอใจ 3.10 1.156 
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เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจด้านสังคม 

  คา่เฉล่ีย Std. 

Deviation 

t Sig 

12. ได้แบง่ปันเพลงให้

ผู้ อ่ืนฟัง 

ความคาดหวงั 2.55 1.209 -3.614 .044* 

ความพงึพอใจ 2.71 1.202 

13. โฆษณาขายสนิค้า

ให้ทา่นได้ 

ความคาดหวงั 1.84 1.099 1.251 .212 

ความพงึพอใจ 1.80 1.063 

P<0.05* 

 

ความคาดหวังและความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

 

 สําหรับการเปรียบเทียบความคาดหวงัและความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีจากการเล่น 

hi5 ในเร่ืองตา่งๆ พบวา่ เร่ืองท่ีกลุม่ตวัอยา่งมีความคาดหวงัและความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยี

แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 มีดงัตอ่ไปนี ้

 

- ได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี โดยความคาดหวังมีค่าเฉลี่ย 2.78 และความพึง

พอใจมีคา่เฉล่ีย 2.94 มีคา่ t = 3.713 

- ได้ใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืน โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 

3.36 และความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.61 มีคา่ t = 5.144 

- ความง่ายในการอพัเดทข้อมูลต่างๆในโปรไฟล์ โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 3.18 และ

ความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.32 มีคา่ t = 3.014 

- การได้ดูข้อมูลของเพื่อนและเพื่อนของเพื่อนต่อไปได้เร่ือยๆ โดยความคาดหวงัมีค่าเฉลี่ย 

3.19 และความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.37 มีคา่ t = 3.675 

- เป็นเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง โดยความคาดหวังมีค่าเฉลี่ย 3.61 และ

ความพงึพอใจมีคา่เฉล่ีย 3.77 มีคา่ t = 3.548 

- ความงา่ยในการเข้าใช้งาน โดยความคาดหวงัมีคา่เฉล่ีย 3.47 และความพึงพอใจมีคา่เฉลี่ย 

3.60 มีคา่ t = 2.722 

จะสังเกตได้ว่าค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีสูงกว่าค่าเฉลี่ยของความ

คาดหวงัทกุข้อ และมีบางเร่ืองท่ีไมมี่ความแตกตา่งกนัทางสถิติระหว่างความคาดหวงัและความพึง

พอใจทางด้านเทคโนโลยีในการเลน่ hi5 ได้แก่ ทําให้รู้ทนัส่ือใหม ่และมีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ  
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ตารางที่ 30 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความคาดหวังและความพึงพอใจทางด้าน

เทคโนโลยีในการเลน่ hi5 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

เปรียบเทียบความคาดหวังและความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

  คา่เฉล่ีย Std. 

Deviation 

t Sig 

1. ทําให้รู้ทนัส่ือใหม่ ความคาดหวงั 3.13 1.139 -.672 .502 

ความพงึพอใจ 3.16 1.135 

2. ได้แสดง

ความสามารถทาง

เทคโนโลยี 

ความคาดหวงั 2.78 1.134 -3.713 .000* 

ความพงึพอใจ 2.94 1.121 

3. ได้ใช้ hi5 เป็นชอ่ง

ทางการส่ือสารแทนการ

ส่ือสารชอ่งทางอ่ืน 

ความคาดหวงั 3.36 1.081 -5.144 .000* 

ความพงึพอใจ 3.61 1.101 

4. ความงา่ยในการ

อพัเดทข้อมลูตา่งๆใน

โปรไฟล์ 

ความคาดหวงั 3.18 1.073 -3.014 .003* 

ความพงึพอใจ 3.32 1.101 

5. การได้ดขู้อมลูของ

เพ่ือนและเพ่ือนของ

เพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

ความคาดหวงั 3.19 1.117 -3.675 .000* 

ความพงึพอใจ 3.37 1.102 

6. เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับ

ความนิยมอยา่ง

กว้างขวาง 

ความคาดหวงั 3.61 1.089 -3.548 .000* 

ความพงึพอใจ 3.77 1.111 

7. มีลกูเล่นตา่งๆให้เลือก

เยอะ 

ความคาดหวงั 3.33 1.060 -1.408 .160 

ความพงึพอใจ 3.40 1.095 

8. ความงา่ยในการเข้า

ใช้งาน 

ความคาดหวงั 3.47 1.023 -2.722 .007* 

ความพงึพอใจ 3.60 1.001 

P<0.05* 
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สรุป   จากการเปรียบเทียบความคาดหวงัและความพึงพอใจในการเข้ามาเล่น hi5 ของ

กลุม่ตวัอยา่ง พบว่า ความคาดหวงัและความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้มีความแตกตา่งกนั

ทางสถิติเป็นส่วนมาก และค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจที่เกี่ยวข้องกับตนเองส่วนใหญ่จะสูงกว่า

คา่เฉล่ียของความคาดหวงัด้วย 

 

สําหรับความคาดหวงัและความพงึพอใจทางด้านสงัคมนัน้ พบว่า มีความแตกตา่งกนัทาง

สถิตเิป็นสว่นมากเช่นกนั รวมถึง คา่เฉลี่ยของความพึงพอใจส่วนใหญ่จะสงูกว่าคา่เฉลี่ยของความ

คาดหวงั 

 

และสุดท้าย ความคาดหวังและความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีส่วนใหญ่จะมีความ

แตกตา่งกนัทางสถิต ิมีเพียงบางข้อเทา่นัน้ท่ีไม่มีความแตกตา่งกนั และคา่เฉลี่ยของความพึงพอใจ

สงูกวา่คา่เฉล่ียของความคาดหวงัทกุข้อ 
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คาํถามวิจัยข้อท่ี 4 ผู้เล่นมีการรับรู้ถงึผลกระทบของ hi5 ในด้านต่างๆเป็นอย่างไร 

  

 ผู้ วิจยัได้ศึกษาผลกระทบของผู้ ท่ีเล่น hi5 จากผู้ตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน โดย

แบง่ผลกระทบออกเป็น 3 ด้านด้วยกนั คือ ผลกระทบที่เก่ียวข้องกบัตนเอง ผลกระทบด้านสงัคม 

และด้านเทคโนโลยี 

 

ผลที่ได้ พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีการรับรู้ถึงผลกระทบด้านเทคโนโลยีในการเข้ามาเล่น hi5 สูง

ท่ีสดุ(คา่เฉล่ีย = 3.092) รองลงมาเป็นการรับรู้ผลกระทบด้านสงัคม (คา่เฉลี่ย = 2.864) และมีการ

รับรู้ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองเป็นลําดบัสดุท้าย (คา่เฉล่ีย = 2.387) (ดตูารางท่ี 31) 

 

ตารางท่ี 31 แสดงคา่เฉล่ียของผลกระทบในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

การรับรู้ถงึผลกระทบ ค่าเฉล่ีย 

การรับรู้ถึงผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง 2.387 

การรับรู้ถึงผลกระทบด้านสงัคม 2.864 

การรับรู้ถึงผลกระทบด้านเทคโนโลยี 3.092 

 

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

ผลการวิจยัท่ีได้นัน้ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองเป็นด้านท่ีผู้ เล่นสามารถรับรู้เป็นอนัดบั

สุดท้าย และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เร่ืองที่ผู้ เล่นมีการรับรู้ถึงผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับ

ตนเองอยูใ่นระดบัปานกลางเป็นสว่นใหญ่มีเร่ืองตา่งๆดงันี ้เลน่hi5แล้วทําให้ต้องมีการระวงัตวัมาก

ขึน้  เลน่hi5แล้วทําให้ความเป็นสว่นตวัลดลง  และhi5ทําให้เกิดการหมกมุน่อยูก่บัอินเทอร์เน็ต 

 

สําหรับเร่ืองท่ีผู้ เล่นส่วนใหญ่มีการรับรู้ถึงผลกระทบที่เกี่ยวข้องกับตนเองตนเองอยู่ใน

ระดบัน้อยมีเร่ืองตา่งๆดงันี ้เลน่hi5แล้วทําให้ใช้เวลาอยู่กบัครอบครัวน้อยลง  เล่นhi5แล้วทําให้การ

ใช้โทรศพัท์ลดลง  เลน่hi5แล้วทําให้สนใจการทํางานหรือการเรียนน้อยลง  
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และเร่ืองท่ีผู้ ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกตอบว่าได้รับผลกระทบในระดบัน้อยเป็น

ส่วนใหญ่นัน้ก็จะเป็นเร่ืองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบระดบัน้อยท่ีสุดเป็นลําดบัถดัมาทัง้สาม

เร่ือง แสดงให้เห็นวา่ผู้ตอบแบบสอบถามได้รับผลกระทบในสามเร่ืองนีค้อ่นข้างน้อยจริงๆ 

 

ถดัมาเร่ืองท่ีผู้ เล่นส่วนใหญ่มีการรับรู้ถึงผลกระทบท่ีก่ียวข้องกบัตนเองในระดบัน้อยที่สุด 

มีดงันี ้เลน่hi5แล้วทําให้ทะเลาะกบัแฟน  เลน่hi5แล้วทําให้เลิกกบัแฟน  

 

สําหรับเร่ืองผลกระทบเร่ืองเล่น hi5 แล้วทําให้เลิกกับแฟนนัน้มีผู้ตอบในระดบัน้อยที่สุด

มากถึง 231 คน (ร้อยละ 57.8) แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ได้รับผลกระทบใน

เร่ืองนีน้้อยมาก 

 

ข้อสังเกต คือ ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเองนัน้ไม่มีเร่ืองใดที่ผู้ ตอบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่จะเลือกตอบในระดบัมากหรือมากท่ีสดุ 

 

เมื ่อพิจารณาผลเ รื่องการรับรู้ ถึงผลกระทบที ่เ กี ่ยวข้องกับตนเอง พบว่า ผู้ ตอบ

แบบสอบถามได้รับผลกระทบจากการเล่น hi5 มากท่ีสดุ คือ เล่น hi5 แล้วทําให้ต้องมีการระวงัตวั

มากขึน้ (คา่เฉลี่ย = 2.90) รองลงมา คือ hi5 ทําให้เกิดการหมกมุ่นอยู่กบัอินเทอร์เน็ตมากเกินไป 

(คา่เฉลี่ย = 2.83) ถดัมา คือ เล่น hi5 แล้วทําให้ความเป็นส่วนตวัลดลง (คา่เฉลี่ย = 2.52) และ

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองท่ีน้อยท่ีสดุ คือ เลน่ hi5 แล้วทําให้เลิกกบัแฟน (คา่เฉล่ีย = 1.85) 

 

ผลกระทบด้านสังคม 

 

จากผลการวิจัยผลกระทบทางด้านสังคมเป็นด้านที่ผู้ เล่นรับรู้เป็นอันดับที่ 2 และเมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่ เร่ืองท่ีผู้ เลน่มีการรับรู้ถึงผลกระทบด้านสงัคมอยูใ่นระดบัปานกลางเป็น

สว่นใหญ่มีเร่ืองตา่งๆดงันี ้เลน่hi5ชว่ยให้มีการพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนั  hi5ทําให้

คนรู้ข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป  hi5ส่งผลตอ่การละเลยความสมัพนัธ์กบัคนรอบข้างในโลก

ความจริง  hi5สามารถรักษาความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคลทีไ่มจํ่าเป็นต้องพบเจอกนัในชีวิตจริงไว้ได้  

เลน่hi5แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบับคุคลท่ีไมดี่  และเลน่hi5แล้วทําให้การใช้ภาษาแยล่ง 

 



 

 

131 

สําหรับผลกระทบทางด้านสงัคมท่ีผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่คิดว่าได้รับผลกระทบใน

ระดบัปานกลางมากที่สุดนัน้ มีบางเร่ืองที่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบว่าได้รับผลกระทบอยู่ใน

ระดับมากเป็นระดับที่สองและเป็นจํานวนค่อนข้างสูงเช่นกัน ได้แก่เร่ือง  เล่นhi5ช่วยให้มีการ

พฒันาความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่นด้วยกนั  hi5ทําให้คนรู้ข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป  hi5

สามารถรักษาความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลท่ีไม่จําเป็นต้องพบเจอกนัในชีวิตจริงไว้ได้  และเล่นhi5

แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบับคุคลท่ีไมดี่   

 

 ถดัมาเร่ืองท่ีผู้ เล่นส่วนใหญ่มีการรับรู้ถึงผลกระทบทางด้านสงัคมอยู่ในระดบัน้อยท่ีสดุนัน้ 

มีเพียงเร่ืองเดียว คือ เลน่hi5แล้วทําให้ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือนแยล่ง  

 

สําหรับผลกระทบในการเล่น hi5 แล้วทําให้ความสมัพนัธ์กับเพื่อนแย่ลงนัน้มีผู้ตอบว่า

ได้รับผลกระทบในระดบัน้อยท่ีสดุมากถึง 227 คน (ร้อยละ 56.8) และยงัมีผู้ ที่ตอบในระดบัน้อย

เป็นระดับถัดมาจํานวน 111 คน (ร้อยละ 27.8) แสดงให้เห็นว่าผู้ ตอบแบบสอบถามได้รับ

ผลกระทบในเร่ืองนีน้้อยมาก 

 

เมื่อพิจารณาผลเร่ืองการรับรู้ถึงผลกระทบด้านสังคม พบว่า ผู้ ตอบแบบสอบถามได้รับ

ผลกระทบด้านสงัคมจากการเลน่ hi5 มากท่ีสดุ คือ hi5 ทําให้คนรู้ข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป 

(คา่เฉล่ีย = 3.42) รองลงมาเป็นผลกระทบในด้านดี คือ เล่น hi5 ช่วยให้มีการพฒันาความสมัพนัธ์

ระหว่างผู้ เล่นด้วยกนั (คา่เฉลี่ย = 3.25) ถดัมา คือ เล่น hi5 แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบับคุคลที่ไม่

ดี (ค่าเฉล่ีย = 3.19) และสําหรับผลกระทบด้านตนเองท่ีผู้ตอบแบบสอบถามได้รับน้อยท่ีสดุ คือ 

เลน่ hi5 แล้วทําให้ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือนแยล่ง (คา่เฉล่ีย = 1.64) 

 

ผลกระทบด้านเทคโนโลยี 

 

ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยี เป็นด้านท่ีผู้ เล่น hi5 ได้รับสูงท่ีท่ีสดุ และเม่ือพิจารณาเป็น

รายข้อ พบวา่ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยีท่ีผู้ เลน่ได้รับนัน้ส่วนใหญ่จะเป็นผลกระทบในด้านดี ซึ่ง

เร่ืองที่คิดว่าได้รับผลกระทบอยู่ในระดบัมากมีเพียงเร่ืองเดียว คือ เล่นhi5เป็นการเพิ่มช่องทางการ

ส่ือสารอยา่งหนึง่  
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สําหรับเร่ืองที่คิดว่าได้รับผลกระทบอยู่ในระดับปานกลาง คือ เล่นhi5แล้วทําให้การ

ตดิตอ่ส่ือสารสะดวกรวดเร็ว  และเลน่hi5แล้วทําให้สามารถตามเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ทนั  

 

และเร่ืองที่ผู้ เล่นส่วนใหญ่คิดว่าได้รับผลกระทบอยู่ในระดบัน้อย คือ เล่น hi5 แล้วทําให้

การเลน่ msn หรือโปรแกรม chat อ่ืนๆลดลง 

 

ข้อสงัเกต ผลกระทบทางด้านเทคโนลียีเร่ืองเลน่ hi5 แล้วทําให้การเล่น msn หรือโปรแกรม 

chat อ่ืนๆลดลงนัน้ มีผู้ตอบว่าได้รับผลกระทบในระดบัปานกลาง 110 คน (ร้อยละ 27.5 ) ระดบั

น้อย 128 คน (ร้อยละ 32.0) ระดบัน้อยท่ีสุด 120 คน (ร้อยละ 30.0) แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามสว่นใหญ่ได้รับผลกระทบจากเร่ืองนีน้้อยมาก 

 

เมื่อพิจารณาเร่ืองการรับรู้ถึงผลกระทบด้านเทคโนโลยี พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามได้รับ

ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยีจากการเล่น hi5 มากท่ีสุด คือ เล่น hi5 เป็นการเพิ่มช่องทางการ

ส่ือสารอย่างหนึ่ง (คา่เฉลี่ย = 3.76) รองลงมา คือ เล่น hi5 แล้วทําให้การติดต่อสื่อสารสะดวก

รวดเร็ว (ค่าเฉล่ีย= 3.34) ถัดมา คือ เล่น hi5 แล้วทําให้สามารถตามเทคโนโลยีใหม่ๆได้ทัน 

(คา่เฉล่ีย = 3.06) และผลกระทบลําดบัสดุท้าย คือ เลน่ hi5 แล้วทําให้การเล่น msn หรือ โปรแกรม 

chat อ่ืนๆลดลง (คา่เฉล่ีย = 2.21) (ดตูารางท่ี 32) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

133 

ตารางท่ี 32 แสดงจํานวนและร้อยละของผลกระทบในด้านตา่งๆของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

ผลกระทบของการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. เล่น hi5 แล้วทําให้

ทะเลาะกบัแฟน 

จํานวน 35 46 64 72 183 2.19 1.353 

ร้อยละ 8.8 11.5 16.0 18.0 45.8 

2. เล่น hi5 แล้วทําให้

เลิกกบัแฟน   

จํานวน 22 21 63 63 231 1.85 1.192 

ร้อยละ 5.3 5.3 15.8 15.8 57.8 

3. เลน่ hi5 แล้วทําให้

ใช้เวลาอยูก่บั

ครอบครัวน้อยลง 

จํานวน 11 39 101 128 121 2.23 1.069 

ร้อยละ 2.8 9.8 25.3 32.0 30.3 

4. เลน่ hi5 แล้วทําให้

การใช้โทรศพัท์ลดลง 

จํานวน 14 47 91 136 112 2.29 1.101 

ร้อยละ 3.5 11.8 22.8 34.0 28.0 

5. เลน่ hi5 แล้วทําให้

ต้องมีการระวงัตวัมาก

ขึน้ 

จํานวน 46 79 130 79 66 2.90 1.228 

ร้อยละ 11.5 19.8 32.5 19.8 16.5 

6. เลน่ hi5 แล้วทําให้

สนใจการทํางานหรือ

การเรียนน้อยลง 

จํานวน 13 47 92 137 111 2.29 1.092 

ร้อยละ 3.3 11.8 23.0 34.3 27.8 

7. เลน่ hi5 แล้วทําให้

ความเป็นสว่นตวั

ลดลง 

จํานวน 13 44 157 110 76 2.52 1.023 

ร้อยละ 3.3 11.0 39.3 27.5 19.0 

8. hi5 ทําให้เกิดการ

หมกมุน่อยูก่บั

อินเทอร์เน็ตมาก

เกินไป 

จํานวน 23 94 131 95 57 2.83 1.116 

ร้อยละ 5.8 23.5 32.8 23.8 14.3 
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ผลกระทบด้านสังคม 

ผลกระทบของการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. เลน่ hi5 แล้วทําให้

ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือน

แยล่ง 

จํานวน 4 11 47 111 227 1.64 0.868 

ร้อยละ 1.0 2.8 11.8 27.8 56.8 

2. เลน่ hi5 ชว่ยให้มี

การพฒันา

ความสมัพนัธ์ระหวา่ง

ผู้ เลน่ด้วยกนั 

จํานวน 32 132 165 44 27 3.25 0.986 

ร้อยละ 8.0 33.0 41.3 11.0 6.8 

3. hi5 ทําให้คนรู้ข้อมลู

ส่วนตัวของผู้ อื ่นง่าย

เกินไป 

จํานวน 52 139 149 44 16 3.42 0.983 

ร้อยละ 13.0 34.8 37.3 11.0 4.0 

4. hi5 ส่งผลต่อการ

ละเลยความสัมพันธ์

กับคนรอบข้างในโลก

ความจริง 

จํานวน 21 70 121 117 71 2.63 1.121 

ร้อยละ 5.3 17.5 30.3 29.3 17.8 

5. hi5 สามารถรักษา

ความสมัพนัธ์ระหวา่ง

บคุคลท่ีไมจํ่าเป็นต้อง

พบเจอกนัในชีวิตจริง

ไว้ได้ 

จํานวน 40 104 164 62 30 3.16 1.046 

ร้อยละ 10.0 26.0 41.0 15.5 7.5 

6. เล่น hi5 แล้วอาจจะ

ทําให้พบเจอกับบุคคล

ท่ีไมดี่ 

จํานวน 60 106 125 68 41 3.19 1.188 

ร้อยละ 15.0 26.5 31.3 17.0 10.3 

7. เล่น hi5 แล้วทําให้

การใช้ภาษาแยล่ง 

จํานวน 50 62 115 93 80 2.77 1.281 

ร้อยละ 12.5 15.5 28.8 23.3 20.0 
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ผลกระทบด้านเทคโนโลยี 

ผลกระทบของการเล่น hi5 มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ท่ีสุด 

ค่า 

เฉล่ีย 

SD 

1. เลน่ hi5 แล้วทําให้

การเลน่ msn หรือ

โปรแกรม chat อ่ืนๆ

ลดลง 

จํานวน 11 31 110 128 120 2.21 1.044 

ร้อยละ 2.8 7.8 27.5 32.0 30.0 

2. เลน่ hi5 แล้วทําให้

สามารถตาม

เทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ทนั 

จํานวน 31 97 171 67 34 3.06 1.029 

ร้อยละ 7.8 24.3 42.8 16.8 8.5 

3. เลน่ hi5 แล้วทําให้

การตดิตอ่ส่ือสาร

สะดวกรวดเร็ว 

จํานวน 45 135 152 47 21 3.34 1.001 

ร้อยละ 11.3 33.8 38.0 11.8 5.3 

4. เลน่ hi5 เป็นการ

เพิม่ชอ่งทางการ

ส่ือสารอยา่งหนึง่ 

จํานวน 90 164 114 22 10 3.76 0.947 

ร้อยละ 22.5 41.0 28.5 5.5 2.5 

 

สรุป เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของผลกระทบในการเข้ามาเล่น hi5 เป็นรายข้อทัง้ 3 ด้าน

รวมกันแล้ว พบว่า ผลกระทบที่ได้รับจากการเข้ามาเล่น hi5 มากที่สุดเป็นผลกระทบทางด้านดี

ได้แก่ เลน่hi5เป็นการเพิ่มชอ่งทางการส่ือสารอย่างหนึ่ง รองลงมาเป็นผลกระทบในด้านลบ คือ hi5

ทําให้คนรู้ข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป และสดุท้ายคือ ผลกระทบทางด้านดี คือ เล่นhi5ทําให้

การติดตอ่ส่ือสารสะดวกรวดเร็ว ซึ่งจะเห็นว่าผลกระทบท่ีผู้ เล่นได้รับ 3 อนัดบัสงูสดุเป็นผลกระทบ

ทางด้านเทคโนโลยี 2 ข้อ และเป็นผลกระทบทางด้านสงัคม 1 ข้อ  

  

สําหรับผลกระทบท่ีได้รับในการเข้ามาเล่น hi5 น้อยท่ีสดุนัน้ ได้แก่เร่ือง เล่นhi5แล้วทําให้

ความสมัพนัธ์กบัเพื่อนแย่ลง รองลงมา คือ เลน่hi5แล้วทําให้เลิกกบัแฟน ถดัมา เล่นhi5แล้วทําให้

ทะเลาะกับแฟน ตามลําดบั ซึง่เป็นผลกระทบทางด้านตนเอง 2 ข้อ และเป็นผลกระทบทางด้าน

สงัคม 1 ข้อ 
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บทสัมภาษณ์เก่ียวกับผลกระทบในการเล่น hi5 

 

จากการสมัภาษณ์ผู้ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกบัผลกระทบในการใช้งาน แยกได้ตาม

หวัข้อดงันี ้ 

 

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

จากการสมัภาษณ์ผู้ ใช้งานเว็บไซต์ hi5.com เก่ียวกับผลกระทบที่เกิดจากการเล่น hi5 

พบวา่ มีผู้ ได้รับผลกระทบจากการเลน่ hi5 ซึง่แยกเป็นประเดน็ตา่งๆได้ดงันี ้

 

มีปัญหาทะเลาะกับแฟน 

 

เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์ทางสงัคมท่ีมีการนํารูปภาพมาลง มีการเข้ามาคอมเม้นท์พดูคยุ

กนัระหว่างเพื่อน หรือแม้กระทัง้คนที่เพิง่รู้จกักัน ซึง่ความเป็นเว็บไซต์ที่ค่อนข้างเปิดเผยในระดบั

หนึ่ง อาจจะทําให้มีผู้ เข้ามาขอเป็นเพื่อนและติดตอ่กนัผ่าน hi5 ซึ่งนํามาสู่การทะเลาะกนัระหว่าง

คูรั่ก ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“ผลเสียที่เคยได้รับตรงๆจากการเล่น hi5 คือ เคยเล่น hi5 กบัคนที่ไม่รู้จกั แล้วก็มีการมา

คยุต่อกนัใน msn โทรศพัท์แล้วก็นดัเจอกนั ปรากฎว่าแฟนรู้ เลยทําให้มีปัญหาทะเลาะกบัแฟนไป 

มนัก็เป็นเร่ืองที่เขาควรจะโกรธผมแหละ แต่มนัก็ต้องมีกนับ้าง เพือ่นผมบางคนก็ทําแต่แค่แฟนมนั

ยงัไม่รู้” 

 

“เคยทะเลาะกบัแฟนเร่ืองสถานะที่ตัง้ใน hi5 นะคะ คือ เราไปตัง้ว่าเราโสด เขาก็เลยโกรธ

เรา แลว้ตอนหลงัพอเราตัง้ว่าเรามีแฟน ไปดูของเขากลบัเป็นโสด ก็ทะเลาะกนัอีก” 

 

“รู้มาเหมือนกนัว่า hi5 ทําให้แฟนทะเลาะกนัแล้วก็เลิกกนัมาหลายคู่แล้วเพราะ ตวัเองก็

เคยทะเลาะกบัแฟนแต่ไม่ถึงกบัเลิก เพราะความหึงหวง ตามอ่านคอมเม้นท์ของอีกคน จบัผิดกนั 

เคยรู้สึกเบือ่จนอยากเลิกเล่นไปเลย” 
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“hi5 ทําใหท้ะเลาะกบัแฟน เร่ืองคอมเม้นท์บางที่เราไปอ่านเจอผู้หญิงมาคอมเม้นท์อะไรที่

มันดูเป็นแนวหวานๆเราก็จะโกรธ แค่เห็นก็โกรธแล้วค่ะต้องรีบโทรไปถามแล้วก็จะทะเลาะกัน

ค่อนข้างบ่อย” 

 

การหมกมุ่นอยู่กับอนิเทอร์เน็ตมากเกนิไป 

 

Hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีสามารถโต้ตอบกนัได้ทนัทีถ้าผู้ เล่นออนไลน์พร้อมกนั ทําให้บางครัง้เล่น

แล้วเกิดการตดิพนัโดยท่ีผู้ เลน่ไมรู้่ตวั บางครัง้เลน่แล้วเพลินเพลินไปกบัการดโูปรไฟล์ของผู้ อ่ืน การ

ตกแต่งโปรไฟล์ตนเอง ซึง่บางครัง้ต้องใช้เวลาพอสมควร ทําให้ผู้ เล่นเสียเวลาไปกับตรงนีจ้นไป

กระทบกับเวลาในการทํากิจกรรมอื่นๆในชีวิตประจําวัน เช่น การนอนดึก กระทบกับการเรียน

เสียเวลาอา่นหนงัสือ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“เล่น hi5 ทําให้นอนดึก อ่านหนงัสือน้อยลงบางทีเล่นแล้วก็ออกไม่ได้ เพราะเพือ่นก็เล่น

อยู่ เมน้ท์ตอบกนัตลอด เราก็เลยเล่นต่อเนือ่งไปไม่ค่อยรู้ตวั” 

 

“ทําใหมี้เวลาไปทําอย่างอืน่นอ้ยลงเพราะว่าเล่นแลว้ชอบหยดุไม่ได”้ 

 

“บางครั้งเล่นมากๆรู้สึกว่ามันหมกมุ่นในบางครั้ง บางทีก็คิดว่าเอาเวลาไปทําอย่างอื่น

ดีกว่าไหม เล่นมานานเป็นชัว่โมงๆแลว้อะไรประมาณนัน้” 

 

“ทําให้พกัผ่อนน้อยลง นอนดึกข้ึนเล่นแล้วติด ต้องเข้ามาทุกวนั ดูทุกวนัว่ามีใครมาคอม

เม้นท์บ้าง ก็จะตอบกลบัไป บางทีก็เสียเวลาแต่ง hi5 ใหม่ ลงรูปบ้างถ้ามีเวลาก็จะทํา Slide ใหม่

ตลอด เพราะว่าอยากใหเ้พือ่นเข้ามาแลว้เห็นอะไรใหม่ๆ” 

 

“บางครัง้เสียเวลา เพราะเวลาลงรูปแต่ละครัง้จะเสียเวลาโหลดรูปนานบางทีก็นัง่รอเที่ยง

คืนเพือ่นจะคอมเม้นท์อวยพรวนัเกิดใหเ้พือ่น เลยทําใหน้อนดึก” 

 

“ผลกระทบตรงๆเลยคือเราเล่นเยอะ ทําให้ทําการบ้านไม่เสร็จต้องไปทําต่อที่โรงเรียนตอน

เช้า” 
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“ผมคิดว่าhi5 ทําให้หลายต่อหลายคนเสียเวลาจดจ่อกบัชีวิตผู้อ่ืนมากกว่าตนเองนะ คอย

แต่จะเข้าไปดูความเปลีย่นแปลงต่างๆทีเ่กิดข้ึนบนหนา้โปรไฟล์ของคนอืน่อยู่ตลอดเวลา” 

 

ความเป็นส่วนตวั 

 

ในเร่ืองของความเป็นสว่นตวัในการเล่น hi5 นัน้ ช่วงแรกท่ี hi5 เข้ามาใหม่ๆส่วนใหญ่ยงัไม่

มีการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวั แตร่ะยะหลงัเร่ิมมีผู้ให้ความสําคญักบัเร่ืองนีม้ากขึน้ เพราะอาจจะไม่

ต้องการให้คนที่ไม่รู้จกัเข้ามาดโูปรไฟล์ ดรููปหรือ อ่านข้อมูลต่างๆ แต่ข้อมูลหรือรูปภาพก็อาจถูก

เปิดเผยได้บ้างจากโปรไฟล์ของเพื่อนหรือคนรู้จกั ซึง่บางครัง้ผู้ เล่นอาจไม่สามารถควบคมุได้หมด 

ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“hi5 ทําให้เรารู้เร่ืองของคนอื่นง่ายเกินไป ทําให้คิดว่าคนอื่นเขาก็จะรู้เร่ืองของเรา

เหมือนกนั เลยคิดว่ามนัเสียความเป็นส่วนตวับา้งแต่ก็อยู่ในระดบัทีร่ับได”้ 

 

“มีคนทีไ่ม่รู้จกัเข้ามาดูบางทีก็ไม่ค่อยชอบ ตอนหลงัเลยเช็ต privacyให้ดูได้แค่เพือ่นตวัเอง 

แต่คิดว่าถ้ามีคนอยากจะรู้จริงๆเขาก็หาทางดูได้อาจจะจากโปรไฟล์เพื่อนเราที่ไม่ได้เช็ต privacy 

ไวก็้ได”้ 

 

“รู้สึกไม่ค่อยส่วนตวัเพราะว่าแฟนชอบเข้ามาดูมาจบัผิดครับ จะทําอะไรต้องคอยระวงัไป

หมด คยุกบัเพือ่นผูห้ญิงนิดนึงก็เป็นเร่ืองแลว้ครับ” 

 

อย่างไรก็ตามมีผู้ ให้สมัภาษณ์บางคนมีความคิดเห็นแตกต่างออกไปเพราะไม่ได้รู้สึกว่า

ตวัเองเสียความเป็นสว่นตวัจากการเลน่ hi5 ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

“คิดว่าตวัเองไม่ไดเ้สียความเป็นส่วนตวัจากการเล่น hi5 นะครับ เพราะว่าข้อมูลที่ใส่ลงไป

ก็จะใส่เฉพาะที่คนอื่นก็รู้ได้เห็นได้ คือผมจะเลือกก่อนจะโพสลงไป อย่างรูปผมก็เลือกเองก่อนอยู่

แล้ว ก่อนจะพิมพ์อะไร ใส่เพลงอะไรผมคิดก่อนตลอด บางทีมันก็ไม่จําเป็นต้องโพสเร่ืองส่วน

ตวัอย่างเดียวนะ เร่ืองอืน่สนกุๆก็ใส่ได ้คยุถึงเพือ่นก็ได”้ 
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นอกจากผู้ ท่ีตัง้คา่ความเป็นส่วนตวัในโปรไฟล์ของตนเองเก่ียวกบัการป้องกนัการเข้ามาดู

ของบคุคลท่ีไมรู้่จกัแล้ว ยงัมีผู้ ท่ีเลน่ hi5 บางคน มีตัง้คา่ความเป็นสว่นตวัในทางท่ีไม่อยากให้ผู้ อ่ืนรู้

วา่มีการเข้าไปดโูปรไฟล์ของเขา ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“บางทีเข้าไปดูโปรไฟล์เพือ่นแค่อยากดูเฉยๆ แต่พอเขาเห็นเราเข้าไปดูแล้วไม่คอมเม้นท์ให้

ก็มีมาคอมเมน้ท์ว่าเราบา้ง ว่าเขา้มาดูแลว้ไม่คอมเม้นท์ให ้ทําใหเ้ราต้องเช็ต privacy ไม่ให้เขารู้ว่า

เราเข้าไปดู จริงๆไม่ไดอ้ยากเซ็ตนะ แต่บางทีเราแค่เข้าไปดูเฉยๆ” 

 

ต้องเล่นด้วยความระมัดระวัง 

 

เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์เครือขา่ยทางสงัคมท่ีมีผู้ เลน่เป็นจํานวนมาก บางคนท่ีไม่รู้จกักนั

มาก่อนก็อาจจะโคจรมาเจอกันได้ ใครเป็นใครมากจากไหนบางครัง้เราไม่อาจรู้ว่าเป็นเร่ืองจริง

หรือไม ่จงึมีผู้ เลน่บางสว่นท่ีคดิวา่ เร่ืองความปลอดภยัเป็นสิ่งสําคญัในการใช้เว็บไซต์เครือข่ายทาง

สงัคม ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“ตอ้งทําใจบา้งว่าเป็นโลกอินเทอร์เน็ตทีบ่างครั้งเราก็ไม่สามารถทีจ่ะไปควบคมุได้ เพียงแต่

ว่าอาจจะตอ้งเล่นดว้ยความระมดัระวงั” 

 

“คิดว่าเล่นบ่อยๆอาจถูกเพศตรงขา้มหลอกได ้เหมือนข่าวทีอ่อกมาเยอะแยะ คยุกนันดัเจอ

กนับา้งทําใหเ้กิดอนัตราย” 

 

“คิดว่าผูห้ญิงควรเล่นแค่เฉพาะกลุ่มเพือ่นตวัเองนะ เพือ่ความปลอดภยั อย่างน้องสาวผม

เองเพ่ิงอาย ุ14 ปี ผมจะค่อนข้างเป็นห่วงเวลาเห็นเขาเล่น hi5 บางทีผมก็ไปแอบยืนดู แต่จะคอย

บอกน้องตลอดว่าอย่ารับใครมัว่ๆให้ดูก่อนว่าเรารู้จกัไหม หรือห้ามไปแอดคนไม่รู้จักนะ เขาก็เชื่อ

ผมนะ เพราะข่าวที่ออกมาเก่ียวกับการหลอกกันนัดกันไปเจอ พ่อแม่ผมเขาก็เป็นห่วงด้วย

เหมือนกนั” 
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“จะต้องเล่นด้วยความระมดัระวงั เพราะว่าอินเทอร์เน็ตไม่สามารถควบคมุได้ทัง้หมด เรา

ไม่สามารถรู้ไดเ้ลยว่าส่ิงทีเ่ห็นเป็นความจริงหรือไม่จริง hi5 อาจจะเป็นช่องทางของมิจฉาชีพหลอก

ให้กดที่ Link โฆษณา แล้วการคยุกบัคนที่ไม่รู้จกัก็อาจจะก่อให้เกิดอนัตรายได้ อาจจะถูกล่อลวง

โดยคนแปลกหนา้ก็ได ้คิดว่าผูห้ญิงตอ้งระมดัระวงัในการเล่นใหม้ากนะครับ” 

ผลกระทบทางด้านสังคม 

 

สําหรับผลกระทบทางด้านสงัคมนัน้จะเกิดขึน้จากการติดตอ่สื่อสารกนัผ่านทาง hi5 แล้ว

สง่ผลไปถึงความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่นด้วยกนั ผู้ วิจยัได้สอบถามจากผู้ ให้สมัภาษณ์ ซึ่งก็มีทัง้ผู้ ท่ีมี

ความคิดว่า hi5 สามารถพฒันาความสมัพนัธ์ระหว่างกนัได้ และผู้ ที่ไม่เชื่อว่า hi5 จะพฒันาได้ 

ดงันี ้

 

ด้านความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกัน (ด้านบวก) 

 

การเล่น hi5 สําหรับบางคนเป็นการเข้ามาหาเพื่อนด้วยช่องทางใหม่ๆ ทําให้มีการรู้จกักนั 

ตดิตอ่กนั จนสามารถพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนัได้ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“คิดว่าคนเราพฒันาความสมัพนัธ์กนัไดจ้ากการเล่น hi5 นะ เพราะเคยรู้จกัเพือ่นผ่านการ

เล่นเกมส์ออนไลน์แล้วมา chat คุยกนั จนกลายมาเป็นเพือ่นสนิทในปัจจุบนั เลยคิดว่าการเล่น 

hi5 ก็เป็นสงัคมออนไลน์น่าจะพฒันาไดเ้หมือนกนั” 

 

“ถา้เล่นไปเร่ือยๆอาจจะพฒันาความสมัพนัธ์กนัได้นะ คนเราถ้าได้คยุกนัทกัทายกนัเร่ือยๆ

เดีย๋วมนัก็จะมีการหาทางติดต่อกนัใหม้ากข้ึนอยู่แลว้” 

 

“hi5 พฒันาความสมัพนัธ์ได้จริงๆ อย่างเพือ่นใหม่ๆที่แอดเข้ามาตอนแรกไม่รู้จกักนัหรอก 

เม้นท์กนัไปเม้นท์กนัมาก็แลกอีเมลกนั มีส่งเมลหากนับา้ง คยุ msn กนับา้งก็มี” 

 

นอกจากนีมี้ผู้ ให้สมัภาษณ์บางคน รู้สึกว่าการเล่น hi5 เป็นการแบ่งปันความรู้สึกและ

แลกเปล่ียนความคดิเห็นกบัคนรอบข้าง ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้
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“เล่น hi5 ทําได้รับมุมมองใหม่ๆจากคนรอบข้างนะ เหมือนเป็นการแชร์ความรู้สึก แสดง

ความคิดเห็นเพราะว่า hi5 มีช่องStatus แล้วคนที่เล่นส่วนใหญ่ก็จะพิมพ์ส่ิงที่ตวัเองกําลงัคิดอยู่ลง

ไป เวลาคนที่เป็นเพือ่นเรามองผ่านๆแล้วเห็นว่าเพ่ิงจะอพัเดท ก็จะมาแสดงความคิดเห็น ทําให้ผู้

เล่นได้มีการแชร์ความรู้สึกระหว่างกนั บางทีเหมือนให้กําลงัใจกนันะ อย่างผมถ้าเห็นเพื่อนมาตัง้

อะไรเศร้าๆผมไปพิมพ์ปลอบเลย อยากใหเ้ขารู้สึกดีข้ึน” 

 

อยา่งไรก็ตามมีผู้ ท่ีไมเ่ช่ือวา่ hi5 จะพฒันาความสมัพนัธ์ได้ ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“hi5 ไม่น่าจะพฒันาความสมัพนัธ์ของคนได้ถึงที่สุดนะ เพราะโดยส่วนตวัคิดว่า Online 

Communicationมนัจะไม่มี Everlasting relationship เกิดข้ึนเด็ดขาด” 

 

 ด้านความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกัน (ด้านลบ) 

 

Hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เล่นด้วยกัน การโต้ตอบกันไปมาในที่แจ้ง ซึ่ง

หมายถึงจะมีบคุคลอ่ืนเข้ามาเห็นข้อความนัน้ๆด้วย จึงทําให้บางครัง้การใช้ภาษาโต้ตอบการ การ

แซวกัน ไม่เป็นที่พอใจของเจ้าของโปรไฟล์ได้ ทําให้มีผลกระทบถึงความสัมพันธ์ อาจจะไม่ได้

กระทบมากมายแตก็่อาจจะมีความไมพ่อใจปะปนอยูบ้่าง ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“ความสมัพนัธ์กบัเพือ่นบางคนก็แย่ลง เพราะเวลาคยุกนัชอบใช้ภาษาหยาบคาย เล่นแล้ว

มีโทรไปต่อว่ากนัก็มี” 

 

  การเล่น hi5 นอกจากจะส่งผลกระทบต่อความสมัพนัธ์ระหว่างเพื่อนด้วยกันแล้ว ยงัมี

ผลกระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างคนรัก ซึ่งไม่ใช่เพียงการทะเลาะกันปกติ แต่ส่งผลไปถึงการ

เลกิรากนั ดงัคําสมัภาษณ์ตอ่ไปนี ้
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ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“คิดว่าบางที่เล่น hi5 มนัก็มีข้อเสียนะ เร่ืองความสมัพนัธ์ต่อกนัอย่างแฟนกนัเห็นทะเลาะ

กนัเลิกกนัเพราะ hi5 ก็มี” 

 

ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยี 

 

เป็นการเพิ่มช่องทางการส่ือสาร 

 

สําหรับผลกระทบทางด้านเทคโนโลยีในเร่ืองนีเ้ป็นผลทางด้านดีที่ผู้ ใช้งานได้รับจากการ

เลน่ hi5 เน่ืองจากมีผู้ให้สมัภาษณ์บางรายได้ใช้ hi5 เป็นชอ่งทางในการส่ือสารเพราะคิดว่ามีการใช้

อินเทอร์เน็ตในชีวิตประจําวนัอยู่แล้ว ดงันัน้ hi5 จึงเป็นช่องทางหนึ่งท่ีถกูเลือกใช้ ดงัคําสมัภาษณ์

ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“hi5 เป็นเหมือนพืน้ที่ส่วนกลางทําให้เพือ่น ๆ ได้มาเจอกนั เป็นการสื่อสารในรูปแบบใหม่

ที่ไม่จําเจเพราะคนส่วนใหญ่ก็มีการเล่นอินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว ทําให้ hi5 กลายเป็นช่องทางการ

สือ่สารทีห่ลายคนเลือกใช”้ 

 

ตามเทคโนโลยีใหม่ๆได้ทัน 

 

สําหรับเร่ืองการตามเทคโนโลยีใหม่ๆได้ทนัเป็นผลที่ผู้ ใช้งานได้รับอีกเร่ืองหนึง่ เนื่องจาก 

hi5 เป็นการใช้งานผา่นระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งอินเทอร์เน็ตนบัเป็นส่ือใหม่ท่ีเข้ามามีบทบาทในสงัคม 

และเกิดการเปล่ียนแปลง ซึง่ผู้ ใช้งานต้องคอยเรียนรู้เพ่ือท่ีจะตามเทคโนโลยีให้ทนั ดงัคําสมัภาษณ์

ตอ่ไปนี ้

 

ตวัอยา่งคําสมัภาษณ์ 

 

“เล่น hi5 ทําใหไ้ดรู้้ระบบของสงัคมออนไลน์มากข้ึนผมว่ามนัดีนะ เมื่อก่อนไม่เคยไม่สนใจ

ว่าคืออะไร มาถึงตอนนี้กลบัคิดว่า มนัเป็นอะไรที่ต้องเข้าไปเล่นทกุครั้งที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต แต่
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เทคโนโลยียงัไงมนัก็มาเร็วไปเร็ว ผมว่าhi5เหมือนเป็นการเรียนรู้ของมนษุย์อย่างหน่ึงนะ ให้มนษุย์

เราย่ิงมีการพฒันาใหดี้ย่ิงข้ึน” 

 

สรุป โดยรวมแล้วผู้ ให้สมัภาษณ์คิดว่า hi5 ส่งผลกระทบที่เก่ียวข้องกบัตนเองในเร่ือง การ

เสียเวลาจากการเล่น hi5 ตอ่เน่ืองเป็นเวลานานทําให้ไม่มีเวลาไปทําอย่างอ่ืน และเร่ืองของความ

ปลอดภยัในการเล่นรวมถึงความเป็นส่วนตวั และสําหรับผลกระทบทางด้านสงัคมจะเป็นเร่ืองของ

ความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่นด้วยกนัซึ่งมีทัง้ด้านบวกและด้านลบ และสดุท้ายผลทางเทคโนโลยี คือ 

การได้เพิ่มชอ่งทางการส่ือสารและการตามเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ทนั 
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บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจยัเร่ือง “แรงจงูใจของผู้ เล่นและการรับรู้ถึงผลกระทบใน www.hi5.com” ผู้ วิจยัใช้วิธี

เก็บข้อมลูวิจยัเชงิปริมาณโดยการสํารวจเก่ียวกบัพฤตกิรรมการใช้ hi5 แรงจงูใจท่ีส่งผลให้ผู้ เล่นเข้า

มาเล่น hi5 ความคาดหวังก่อนการเล่นhi5 ความพึงพอใจที่ได้รับหลังจากการเล่น รวมถึง

ผลกระทบท่ีได้รับทัง้ด้านบวกและด้านลบ นอกจากนีผู้้ วิจยัยงัเก็บข้อมลูวิจยัเชิงคณุภาพจากการ

สมัภาษณ์เชิงลึกผู้ ท่ีใช้งาน hi5 เพื่อให้ได้เหตผุลที่ชดัเจนยิ่งขึน้ เก่ียวกบัสิ่งท่ีได้รับจากการเล่น hi5 

เพิม่เตมิจากการวิจยัเชงิสํารวจ ซึง่สามารถสรุปผลได้ดงันี ้

 

สรุปและอภปิรายผลการวิจัยตามปัญหานําวิจัยเป็นรายข้อ ดังต่อไปนี ้

 

1. แรงจูงใจของผู้เล่นในด้านต่างๆท่ีส่งผลทาํให้ผู้เล่นแต่ละคนเข้ามาเล่น hi5 

 

จากการวิจยั พบว่า ผู้ ใช้งาน hi5 มีแรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยีมากที่สุดรองลงมาเป็น

แรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองและถดัมาเป็นแรงจงูใจทางด้านสงัคม ซึง่ผลจากการวิจยัแรงจงูใจใน

แตล่ะด้านท่ีสง่ผลกบัการตดัสินใจในการเข้ามาเลน่ hi5 ได้ผลการวิจยัออกมาดงันี ้

 

แรงจูงใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

ผลจากการวิจยัเร่ืองแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองในการเข้ามาเล่น hi5 ผู้ วิจยัได้แบง่แยก

เป็นประเดน็ตา่งๆได้ดงันี ้คือ 

 

 1)  แรงจงูใจในการใช้ hi5 เป็นช่องทางในการหาความบนัเทิง ผ่อนคลาย เช่น ต้องการ

ความสนกุสนานและบนัเทงิ อยากลองเลน่  ต้องการผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา  

 

อาจจะอธิบายได้วา่แรงจงูใจนีเ้ป็นผลมาจากสภาพสงัคมในปัจจบุนั และปัจจยัรอบด้านท่ี

อาจจะสง่ผลให้คนทัว่ไปได้รับความเครียด และการบริโภคส่ืออาจจะเป็นทางออกหนึ่งท่ีช่วยในการ

ผอ่นคลายความเครียดยามวา่ง หรือเพิ่มความสนกุสนานและบนัเทิงให้กบัผู้ เลน่ได้ และด้วยความ

อิสระเสรีของสื่ออินเทอร์เน็ตที่ไม่มีข้อจํากัดในเร่ืองเวลาและสถานที่มากเหมือนสื่ออื่น ทําให้

อินเทอร์เน็ตเป็นท่ีนิยมอยา่งแพร่หลาย นอกจากนีก้ารสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์ยงัสามารถ
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ดําเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือเวลาต่างกัน (Asynchronous) ก็ได้ ความ

หลากหลายในแง่ของเส้นทางการส่ือสาร ทําให้ผู้ส่งสารมีเวลาท่ีจะจดัการกบัข้อมลูของตนเองก่อน

จะส่งได้อย่างเต็มท่ี ไม่เหมือนกบัการสื่อสารด้วยสื่อชนิดอ่ืนๆอย่างในอดีตท่ีบางครัง้อาจะเป็นการ

สื่อสารเพียงชอ่งทางเดียว หรือการสื่อสารท่ีต้องมีปฏิกิริยาตอบกลบัทนัทีโดยไม่สามารถรอจงัหวะ

เวลาได้ 

 

2)  แรงจงูใจในเร่ืองของการใช้ hi5 เป็นช่องทางในการสืบค้น เช่น ต้องการติดตามความ

เคลื่อนไหวของผู้ อื ่นผ่านทางhi5 ความอยากรู้อยากเห็นและอยากรับรู้เร่ืองของผู้ อื ่น ซึง่เป็น

จุดเร่ิมต้นของการอยากจะเข้าไปดโูปรไฟล์ของผู้ อ่ืน จึงกล่าวได้ว่าประเด็นการอยากรู้อยากเห็น

เร่ืองของผู้ อ่ืนเป็นมลูเหตจุงูใจให้คนเข้ามาเลน่ hi5 คอ่นข้างสงูอีกประการหนึง่ 

 

แรงจูงใจในเร่ืองนีใ้ห้ผลสอดคล้องกบัคําสมัภาษณ์ในเร่ืองของความอยากรู้อยากเห็นซึ่ง

จากการสมัภาษณ์นัน้แยกความอยากรู้อยากเห็นของกลุม่ตวัอยา่งได้เป็น 2 กรณี คือ อยากรู้อยาก

เห็นเก่ียวกบัการใช้งานของ hi5 ท่ีผู้ ให้สมัภาษณ์ท่ีกลา่วถึงแรงจงูใจเร่ืองของความอยากรู้อยากเห็น

ในด้านการใช้งานวา่ เข้ามาเลน่ hi5 ตามคําชกัชวนของเพ่ือนเพราะอยากรู้วา่คืออะไร นอกจากการ

ได้ลงรูปถ่ายตวัเองแล้ว hi5 มีความสนุกสนานอย่างไรเล่นแล้วได้อะไร และทําไมจึงมีคนเล่น

เว็บไซต์นีเ้ป็นจํานวนมาก จงึอยากลองเลน่เพราะไมอ่ยากเป็นคนท่ีดเูชยในสายตาผู้ อ่ืน  

  

สําหรับแรงจงูใจในความอยากรู้อยากเห็นอีกกรณีหนึ่ง คือ การอยากรู้อยากเห็นเร่ืองของ

ผู้ อ่ืน โดยผู้ เล่นมีการสนองความอยากรู้อยากเห็นโดยการสืบค้นผ่าน hi5  จากคอมเม้นท์ รูปภาพ  

และมีผู้ให้สมัภาษณ์บางรายใช้วิธี Log in เข้าบญัชีผู้ อ่ืนเพือ่สืบค้น หรือแม้แตก่ารสร้างบญัชีปลอม

ขึน้มาเพือ่จบัผิดก็มี  

 

3)   แรงจงูใจในการอยากใช้พืน้ท่ีใน hi5 เขียนระบายความรู้สึก แสดงให้เห็นว่ามี “ผู้อยาก

รู้“และ “ผู้อยากเปิดเผย” ปะปนอยู่ในสงัคมออนไลน์แห่งนี ้แตห่ากเปรียบเทียบกนัแล้วจะเห็นว่า มี

ผู้อยากรู้มากกวา่ผู้ ท่ีอยากเปิดเผย 

 

อาจอธิบายเพิ่มเตมิได้วา่ได้ว่า เหตผุลท่ีผู้ ใช้งานเลือกใช้ hi5 เป็นสถานท่ีระบายความรู้สึก

ให้ผู้ อื่นรับรู้ หรือแม้แต่การสืบค้นเร่ืองของผู้ อื่นผ่าน hi5 เพราะใน hi5 สามารถจะใส่อารมณ์ 

ความรู้สึกนึกคิดของตวัเองลงไปได้ โดยอาจจะแสดงออกทางการพิมพ์ข้อความ ตัง้สถานะ หรือ

การใสบ่ทเพลงตามอารมณ์ความรู้สึกของตวัเอง ซึ่งในความเป็นจริงเราอาจจะไม่ได้แสดงอารมณ์
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ความรู้สึกออกมาเวลาเราพบเจอกับใครในชีวิตจริง ดงันัน้ hi5 จึงเปรียบเสมือนไดอาร่ีส่วนตวั 

สถานท่ีท่ีใช้เป็นท่ีระบายอารมณ์ สามารถเข้าไปพิมพ์เพื่อระบายความรู้สึก แสดงความเป็นตวัเอง

ออกไปให้ผู้ อ่ืนรับรู้ ดงันัน้เมื่อต้องการรู้เร่ืองราวของใครสกัคนการสืบค้นผ่าน hi5 จึงเป็นเร่ืองท่ีไม่

ยาก 

 

จากประเด็นนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าในโลกออนไลน์ท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้ามาของเทคโนโลยี

ใหม่ๆ อย่างตอ่เนื่องนัน้ส่งผลกบัวิธีการแสดงออกของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีต เนื่องจาก

อินเทอร์เน็ตสามารถตอบสนองความต้องการภายในของมนุษย์ได้ การได้แสดงออกหรือ

ปลดปล่อยจะสามารถทําได้มากกว่าในโลกแห่งความเป็นจริง ผู้ สื่อสารมีอิสระภาพท่ีจะแสดงออก

ทางอารมณ์ และในโลกออนไลน์นีทุ้กคนมีสิทธิและส่วนร่วมเท่าเทียมกันในการแสดงออก คนจึง

เลือกใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสถานที่ระบายอารมณ์ความรู้สึกหรือปลดปล่อย โดยไม่มีความรู้สึกผิด 

เพื่อแสดงออกให้ผู้ ที่ต้องการสื่อสารด้วย หรือได้รับการอนุญาตให้สามารถรับรู้ได้ เช่น กลุ่มคนใน

สงัคมออนไลน์ ได้รับรู้สิ่งท่ีผู้สง่สารต้องการส่ือสารออกไป 

 

สําหรับประเด็นการเข้าใจกันเฉพาะกลุ่มนีส้อดคล้องกับการศึกษาของ Fox (1983) ท่ี

พบวา่ นอกจาก CMC จะถกูใช้เพื่อวตัถปุระสงค์ในการแสดงออกแล้ว ยงัสามารถนําไปสู่การสร้าง

รูปแบบการแสดงออกด้วยการสื่อสารใหม่ๆที่มีการปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา โดยจะมีการสร้าง

ความหมายเฉพาะกลุ่ม รูปแบบของการใช้ถ้อยคํา ที่มีลกัษณะเฉพาะตวั เป็นคุณสมบตัิเฉพาะ

ชมุชนหรือเฉพาะกลุ่ม ซึ่งผู้ ใช้งานคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ในกลุ่มหรือชมุชนเดียวกนัเท่านัน้ท่ีจะสามารถ

เข้าใจความหมายได้ 

 

อยา่งไรก็ตามถ้าพิจารณาจากแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองที่ส่งผลกบัการเข้ามาเล่น hi5 

ใน 3 อันดับสูงสุด พบว่า เป็นแรงจูงใจในเร่ืองต้องการความสนุกสนานและบันเทิงสูงที่สุด 

รองลงมา คือ อยากลองเล่น และต้องการติดตามความเคลื ่อนไหวของผู้ อื ่นผ่านทาง hi5 

ตามลําดบั 
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แรงจูงใจทางด้านสังคม 

 

ผลจากการวิจยัเร่ืองแรงจูงใจทางด้านสงัคมท่ีส่งผลในการตดัสินใจเข้ามาเล่น hi5 ผู้ วิจยั

ได้แบง่แยกเป็นประเดน็ตา่งๆดงันี ้คือ 

 

1) แรงจงูใจในการใช้ hi5 ในการติดตอ่กบัเพื่อน เช่น อยากพบเพื่อนเก่า สามารถทําให้ไม่

ขาดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน และต้องการตดิตอ่กบัคนท่ีตดิตอ่ยาก 

 

อาจจะอธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีแรงจงูใจเร่ืองเก่ียวกบัการรักษาความสมัพนัธ์ระหว่าง

เพื่อนโดยใช้ hi5 เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการติดต่อ ซึง่ในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่า คนเรานัน้ให้

ความสําคญักบัการมีเพ่ือนในระดบัหนึง่เพราะคนเราไมส่ามารถอยู่ในสงัคมเพียงคนเดียวได้ การมี

เพ่ือนและการตดิตอ่ส่ือสารกบัเพ่ือนนบัเป็นเร่ืองท่ีจําเป็นในสงัคม  

 

จากปัจจยัที่เกิดขึน้นีเ้ป็นปัจจยัที่ปรากฎในทฤษฎีแรงจูงใจของกลุ่มมนุษย์นิยมซึง่มีผู้ นํา 

คือ อบัราฮมั มาสโลว์ ทฤษฎีนีก้ล่าวถึงลําดบัความต้องการของมนษุย์ ว่ามนษุย์ทกุคนจะมีลําดบั

ความต้องการโดยเร่ิมจากปัจจยัพืน้ฐานในการดํารงชีวิต เมื่อได้ทกุอย่างแล้วก็จะมีความต้องการ

ในลําดบัถัดมาคือ ความต้องการความปลอดภัย และมีความต้องการทางสงัคมเป็นลําดบัที่สาม 

เพราะคนเราจะต้องการความรัก มิตรภาพ ความใกล้ชิดผูกพัน ต้องการเพื่อน การมีโอกาสเข้า

สมาคมสงัสรรค์กบัผู้ อ่ืน  

 

นอกจากนีผ้ลการวิจยัยงัให้ผลสอดคล้องกบัผลจากการสมัภาษณ์ ซึง่พบว่า ผู้ เล่น hi5 มี

แรงจงูใจในการเข้ามาเลน่เพราะอยากพบเพ่ือนเก่า เช่น เพื่อนสมยัเด็ก เพื่อนสมยัเรียนมธัยม หรือ

แม้แต่เพื ่อนที่ขาดการติดต่อกันไปแล้ว เนื่องจากสมัยก่อนยังไม่มีอีเมลและเบอร์โทรศัพท์ไว้

ตดิตอ่กนัเหมือนยคุปัจจบุนั ซึง่ hi5 เป็นเสมือนชอ่งทางท่ีทําให้ได้กลบัมาเจอกนั 

 

  2)  แรงจงูใจในการอยากมีเพื่อนใหม่ นอกจากการอยากพบเพื่อนเก่าแล้วยงัมีแรงจงูใจ

ทางสงัคมท่ีส่งผลกบัการตดัสินใจในการเข้ามาเล่น hi5 อีกประการหน่ีง คือ การอยากมีเพื่อนใหม ่

ซึ่งการมีเพ่ือนใหม่ทาง hi5 นัน้เกิดขึน้ได้ไม่ยาก และเราสามารถท่ีจะเป็นเพื่อนกบัคนท่ีเราไม่เคย

รู้จกักนัมาก่อนในชีวิตจริงก็ได้ สําหรับในสงัคมออนไลน์แห่งนี ้ ซึ่งให้ผลสอดคล้องกบัเร่ืองของการ

สื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Communication)ท่ีกาญจนา แก้วเทพ(อ้างแล้ว) 

ระบวุา่คนในสงัคมจํานวนหนึง่ใช้ CMC เป็นเคร่ืองมือหรือชอ่งทางในการหาเพ่ือน 
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การใช้ชอ่งทางการส่ือสารทางคอมพิวเตอร์ในการหาเพ่ือนใหม่นีมี้ความสอดคล้องกบัผลท่ี

ได้จากการสมัภาษณ์เร่ืองแรงจงูใจทางสงัคม ท่ีพบวา่ มีผู้ เลน่ hi5 บางสว่นท่ีเข้ามาเล่นเพราะคิดว่า

อยากมีเพื่อนใหม่ซึง่เพื่อนใหม่ในที่นีร้วมถึงเพื่อนที่หน้าตาดีๆ และบุคคลที่มีชื่อเสียงในสงัคม เช่น 

ดารา นกัร้อง นกัแสดง หรือนกัการเมือง 

 

จากประเด็นการอยากพบเพื่อนเก่าและการอยากจะมีเพื่อนใหม่ในโลกออนไลน์จาก

ผลการวิจัยทําให้พบว่า สามารถเกิดขึน้ได้จริง ซึง่อาจจะอธิบายได้ว่าการสื่อสารกันผ่านทาง

คอมพิวเตอร์ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ คอมพิวเตอร์

กลายเป็นศนูย์กลางในการตดิตอ่ไมว่่าจะเป็นการติดตอ่ระหว่างบคุคล หรือการติดตอ่ระหว่างกลุ่ม 

เพราะความสามารถและศกัยภาพทางเทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์มีมากกว่าสื่อดัง่เดิม ในเร่ืองของ

ข้อมลูขา่วสารแบบผสมทัง้ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ท่ีสามารถส่งไปได้ในเวลา

เดียวกนั อินเทอร์เน็ตทําให้คนเข้ามามีปฏิสมัพนัธ์กนัระหวา่งผู้ใช้งาน และไม่มีเง่ือนไขเร่ืองเวลากบั

สถานที่เข้ามาเกี่ยวข้อง ทําให้คอมพิวเตอร์เป็นตวัการสําคญัที่ก่อให้เกิดผลต่อสังคมและคนใน

สงัคมในวงกว้าง ทุกคนสามารถเป็นเพื่อนกันได้ในโลกออนไลน์แม้ว่าในชีวิตจริงจะไม่เคยรู้จกักัน

มาก่อนหรือแม้แตอ่ยูห่า่งไกลกนัก็ตาม  

 

แต่ผลการวิจัยเร่ืองการอยากมีเพื่อนใหม่ก็มีความแตกต่างจากการสัมภาษณ์ท่ีผู้ ให้

สมัภาษณ์บางส่วนท่ีระบวุ่า จะเป็นเพื่อนใน hi5 เฉพาะคนท่ีรู้จกัเทา่ นัน้ จะไม่มีการหาเพื่อนใหม่

จากการเลน่ เน่ืองจากต้องการความเป็นสว่นตวั ซึง่เหตผุลในข้อนีอ้าจจะอธิบายได้ว่า ผู้ ใช้งาน hi5 

บางคนอาจจะไม่ต้องการหาเพื่อนใหม่เนื่องจากอาจจะรู้สึกว่าไม่ปลอดภยัในการคยุกับคนแปลก

หน้าในโลกออนไลน์ อาจจะทําให้อีกฝ่ายรู้เร่ืองราวของเราโดยไมจํ่าเป็น 

 

จากผลการสมัภาษณ์เก่ียวกบัความเป็นส่วนตวัอาจจะอธิบายได้ว่า ความเป็นส่วนตวัใน

โลกอินเทอร์เน็ตยงัคงเป็นประเดน็ท่ีสําคญัสําหรับผู้ใช้งานบางคนท่ีอาจจะไม่ต้องการให้ตนเองเป็น

ท่ีเปิดเผยในโลกออนไลน์มากนกั จนบางครัง้อาจจะมีการปิดบงัความจริงบางอย่างในโลกออนไลน์

เชน่ ช่ือ,อาย ุเพราะการปกปิดความจริงบางอย่างจะทําให้มีความกล้าแสดงออกมากขึน้ ลดความ

กงัวลใจ ทําให้ผู้ ใช้งานรู้สึกอิสระท่ีจะได้แสดงออกทางความคิดและพฤติกรรม สามารถแสดงออก

ถึงความต้องการที่แท้จริงได้มากกว่าโลกในความเป็นจริง เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ผู้ ทีไ่ม่เคย

รู้จกักนัมาก่อนก็สามารถส่ือสารโต้ตอบกนัได้การเปิดเผยทกุอย่างอาจจะไม่ใช่สิ่งท่ีผู้ ใช้งานบางคน

ต้องการ และด้วยการสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์นีย้งัเอือ้อํานวยให้ผู้ ใช้งานสามารถปิดบงั
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ตวัตนได้ ทําให้การสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์นีส้ามารถช่วยเติมเต็มความต้องการของผู้ ที่

ต้องการจะเปล่ียนแปลงตนเองในโลกออนไลน์ เพ่ือให้ได้การยอมรับจากกลุม่ 

 

อย่างไรก็ตามหากเปรียบเทียบแรงจงูในในเร่ืองการอยากเจอเพื่อนเก่าและการอยากเจอ

เพ่ือนใหมแ่ล้ว พบวา่ มีผู้อยากพบเพ่ือนเก่าจาก hi5 มากกวา่ผู้ ท่ีอยากมีเพ่ือนใหม ่

 

 3)  แรงจูงใจเร่ืองการต้องการการยอมรับและการต้องการรวมกลุ่มกับคนที่มีรสนิยม

เหมือนกันซึง่เป็นแรงจูงใจทางด้านสังคมข้อหนึง่ที่ให้ผลสอดคล้องกับการศึกษาของสิรีพงศ์ 

สวุรรณโภคนิ(อ้างแล้ว)ท่ีพบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมีเป้าหมายในการใช้ส่ือเพ่ือต้องการทําให้ตวัเองเป็นท่ี

ยอมรับในสงัคมและเพ่ือนฝงูวา่เป็นคนทนัสมยั 

 

นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับเร่ืองเครือข่ายทางสังคมที่ Jay Liebowitz ที่กล่าวไว้ว่า 

เครือข่ายทางสังคมเป็นแหล่งที่รวมคนที่มีความสนใจในเร่ืองเดียวกันเอาไว้ด้วยกันและยัง

สอดคล้องกับคําสมัภาษณ์ที่ผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า ได้แรงจงูใจในการเล่นมาจากเพื่อนๆและคน

รู้จกัท่ีมีการบอกตอ่กนัมา เพราะต้องการเข้ากบักลุ่มเพื่อนได้เวลาเพื่อนคยุกนัถึง hi5 และ hi5 ยงัมี

ระบบ Fan Club เพ่ือรวบรวมคนท่ีมีความชอบเหมือน ๆ กนั ทําให้รู้สกึอยากเข้ามามีสว่นร่วมด้วย 

 

อยา่งไรก็ตามผลจากการวิจยัเร่ืองแรงจงูใจทางด้านสงัคม เมื่อนําคา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบ

กนั พบว่า แรงจูงใจที่ส่งผลในการเข้ามาเล่น hi5 มากท่ีสุด คือ อยากพบเพื่อนเก่า รองลงมา คือ 

ต้องการตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยาก และถดัมาคือ ทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน 

 

แรงจูงใจทางด้านเทคโนโลยี 

 

จากผลการวิจยัเร่ืองแรงจงูใจทางด้านเทคโนโลยี พบวา่ แรงจงูใจสว่นใหญ่อยู่ในระดบัท่ีสงู

เกือบทัง้หมด ผู้ วิจยัได้แบง่แยกเป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้

 

 1)เร่ืองแรกเป็นเร่ืองเก่ียวกับความเป็นท่ีนิยมของ hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ใช้งานง่าย สามารถ

อพัเดทข้อมลูตา่งๆในโปรไฟล์ของตวัเองได้ง่าย  

 

แรงจูงใจในเร่ืองความเป็นที่นิยมอาจจะเป็นผลสืบเนื่องมาจากการที่ผู้ ใช้งาน hi5 ส่วน

ใหญ่เป็นวยัรุ่น ทําให้มีการบอกตอ่กันในหมู่เพื่อน ทําให้ hi5 เป็นที่รู้จกั ผู้ ที่ไม่เคยเล่นจึงมีความ
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สนใจอยากจะลองเลน่ตามผู้ อ่ืน รวมถึงความง่ายในการใช้งาน ไม่ซบัซ้อน ทําให้ผู้ เล่นสามารถเล่น

ได้ง่าย จํานวนผู้ เลน่ hi5 จงึเพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็ว 

  

แรงจงูใจในเร่ืองนีใ้ห้ผลสอดคล้องกับคําสมัภาษณ์ท่ีกล่าวว่า hi5 เป็นที่นิยมคนเล่นเยอะ

กว่าเว็บไซต์อื่นๆ มีความเข้าใจในแอพลิเคชัน่ต่างๆ รู้สึกมีความเข้าใจกับการใช้งาน จึงทําให้

สามารถเล่นตอ่ไปได้เร่ือยๆเพราะไม่ต้องทําอะไรมาก เนื่องจาก hi5 มีรูปแบบของมนัเองสําเร็จรูป

มาให้อยูแ่ล้ว 

 

จากประเด็นเร่ืองความเป็นท่ีนิยมของ hi5 นัน้ อาจจะอธิบายได้ว่าด้วยคณุสมบตัิตา่งๆท่ี 

hi5 มีก่อให้เกิดความนิยมอย่างแพร่หลาย เน่ืองจาก hi5 เป็นเว็บไซต์เครือข่ายทางสงัคมที่ต้องเล่น

ผ่านการเชื่อมตอ่ระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งในปัจจุบนัอินเทอร์เน็ตมีการเล่นกันอย่างแพร่หลายกว่าใน

อดีตท่ีจะใช้อินเทอร์เน็ตเฉพาะท่ีทํางานเท่านัน้ ทําให้ความสะดวกในการเข้าใช้งานและการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ตมีมากขึน้ เมื ่อมีผู้ ใช้งานมากขึน้ทําให้ทัศนคติที่มีต่อเทคโนโลยีเป็นไปในทางที่ดี 

เนื่องจากประสบการณ์ที่เคยใช้งานมาก่อน ทําให้ความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ

เป็นไปได้ไมย่าก  

 

2)   แรงจงูใจในเร่ืองการตดิตอ่ส่ือสารกบัผู้ อ่ืนผา่นทาง hi5 คือ ต้องการใช้เป็นช่องทางการ

ส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน สง่ผลในการตดัสินใจเข้ามาเลน่คอ่นข้างสงูเชน่กนั 

  

จากแรงจงูใจในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้วา่ hi5 เป็นส่ือใหม่ท่ีเก่ียวข้องกบัการส่ือสารในโลก

ออนไลน์ ท่ีเป็นการพบปะพดูคยุกนัในสถานท่ีใหม่ผ่านตวัอกัษร ให้ผู้ เล่นได้ใช้ในการติดตอ่สื่อสาร

กบัคนรู้จกัแทนการสื่อสารแบบเดิมๆอย่างการโทรศพัท์ไปพดูคยุ การส่งข้อความหากนัผ่านมือถือ 

การสง่อีเมลพดูคยุกนั การ chat กนัในระบบสนทนาออนไลน์อยา่งเชน่ msn  

 

เหตผุลนีใ้ห้ผลสอดคล้องกับคําสัมภาษณ์ที่กล่าวว่า เล่น hi5 เพราะว่าเพื่อนมาติดต่อ

พูดคุยกันในนีเ้ป็นส่วนใหญ่ ทําให้ต้องเข้ามาคุยด้วยเพื่อจะได้รู้ทันเพื่อนว่าเขาคุยอะไรกันบ้าง 

เพื่อนท่ีเคยคยุกนัใน msn ก็ไปคยุกนัใน hi5 แทนเป็นส่วนใหญ่ และบางครัง้การติดตอ่กนัทาง hi5 

ก็ชว่ยให้ไมต้่องเสียคา่โทรศพัท์เวลาสง่ข้อความผา่นมือถือ 

 

จากประเดน็การใช้ hi5 เป็นชอ่งทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืนนัน้ อาจจะเป็น

ผลมาจากความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้สื่อของคนในสังคม การ
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สื่อสารผา่นตวักลางคอมพิวเตอร์เร่ิมเข้ามามีบทบาทในสงัคมมากขึน้ ทําให้ผู้คนในสงัคมต้องคอย

ตามเทคโนโลยีให้ทนั นอกจากนีค้วามเข้าใจในการสื่อสารระหว่างกนัของผู้ ใช้งานทําให้การสื่อสาร

ในชอ่งทางนีส้ามารถดําเนินตอ่ไปได้ 

 

อยา่งไรก็ตามการส่ือสารโดยผา่นคอมพิวเตอร์นัน้อาจจะมีข้อจํากดัอยู่บ้างในเร่ืองของการ

สง่สารถึงกนั เน่ืองจากการพิมพ์ข้อมลูสื่อสารระหว่างกนันัน้เป็นการสื่อสารโดยใช้วจันภาษาล้วนๆ 

คือ จะไม่เห็นสีหน้า ท่าทาง หรือนํา้เสียงแสดงอารมณ์ความรู้สึกของกันและกันเหมือนกับการ

ส่ือสารกนัแบบตอ่หน้า ดงันัน้ ผู้ส่งสารและผู้ รับสารจะต้องมีความเข้าใจในถ้อยคําท่ีพิมพ์ระหว่าง

กนัเป็นอย่างดี เพื่อไม่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดตอ่กนัได้และด้วยเหตนีุผู้้ ท่ีอยู่ในโลกสงัคมออนไลน์

จึงมักจะมีศพัท์เฉพาะกลุ่มเพื่อความเข้าใจร่วมกัน เพื่อให้สังคมชุมชนออนไลน์สามารถดําเนิน

ตอ่ไปได้ 

 

อย่างไรก็ตามผลจากการวิจยัเร่ืองแรงจงูใจทางเทคโนโลยีเมื่อนําค่าเฉลี่ยมาเปรียบเทียบ

กนั พบว่า แรงจูงใจทางเทคโนโลยีที่ส่งผลในการเข้ามาเล่น hi5 มากที่สดุ คือ เป็นเว็บไซต์ที่นิยม

อยา่งกว้างขวาง รองลงมา คือ เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งานง่าย และถดัมา คือ ต้องการใช้เป็นช่องทางการ

ส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน  

 

2. ความคาดหวังของผู้เล่นในการเข้ามาเล่น hi5 

 

จากการวิจยั พบว่า ผู้ ใช้งาน hi5 มีความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีมากท่ีสดุรองลงมา

เป็นความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองและถดัมาเป็นความคาดหวงัทางด้านสงัคม ซึ่งผลจากการ

วิจยัความคาดหวงัในแตล่ะด้านท่ีสง่ผลกบัการตดัสินใจในการเข้ามาเลน่ hi5 ได้ผลการวิจยัออกมา

ดงันี ้

 

ความคาดหวังท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

ผลการวิจยัเร่ืองความคาดหวงัที่ผู้ เล่น hi5 มีก่อนการเล่น hi5 พบว่า ความคาดหวงัท่ี

เก่ียวข้องกบัตนเองท่ีผู้ เลน่ hi5 คาดหวงัอยูใ่นระดบัท่ีสงู สามารถแยกเป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

 

1)  ความคาดหวงัเร่ืองความต้องการความบนัเทิง สนกุสนาน คลายความเครียด และ

คลายเหงา จากความคาดหวงัในประเดน็นีใ้ห้ผลเช่นเดียวกบัแรงจงูใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองที่ส่งผล
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กบัการตดัสินใจเข้ามาเลน่ hi5 ตามท่ีกล่าวไปแล้วข้างต้น คือ ต้องการความสนกุสนานและบนัเทิง 

รวมถึงการผ่อนคลายความเครียดและคลายเหงา จึงอาจกล่าวได้ว่าเมื่อผู้ เล่นมีสิ่งเหล่านีเ้ป็น

มลูเหตขุองการจงูใจในการเข้ามาเล่น ทําให้เกิดความคาดหวงัขึน้มาว่าเมื่อเข้ามาเล่น hi5 แล้วจะ

ได้รับสิง่ตา่งๆเหลา่นีจ้ากการเลน่ 

 

ความต้องการท่ีจะได้รับความบนัเทิงจากการเล่น hi5 นัน้อาจเป็นผลมาจาก hi5 เป็นการ

สื่อสารผ่านเว็บไซต์ส่วนตวัในรูปแบบเครือข่ายทางสังคมรูปแบบใหม่ที่เจ้าของสามารถกําหนด

ข้อมลูขา่วสารเองได้ทัง้หมด และการท่ีมีคนเลน่เป็นจํานวนมาก อาจจะทําให้ได้เจอคนมากมายทัง้

ท่ีรู้จกัอยูใ่นชีวิตจริงและไมเ่คยรู้จกักนัมาก่อน ผู้ เล่นจึงคาดหวงัจะได้รับความสนกุสนานกบัลกูเล่น

ตา่งๆท่ี hi5 มี เช่น การได้ลงรูป ตกแต่งโปรไฟล์ หรือการได้คอมเม้นท์พูดคยุกับเพื่อนและมีการ

โต้ตอบกันบนโปรไฟล์ซึง่เป็นวิธีการติดต่อกันในรูปแบบใหม่ ที่สามารถโต้ตอบกันได้ทันทีหรือ

อาจจะโต้ตอบในจงัหวะถัดมาก็ได้ ซึง่ตรงนีก็้สามารถเพิ่มความสนุกสนานให้กับผู้ เล่นได้ เพราะ

สามารถเข้ามาตอบได้ทกุเวลาท่ีต้องการ เพราะข้อความได้ถกูสง่มายงัหน้าโปรไฟล์ของเราแล้ว 

 

จากเร่ืองการโต้ตอบแบบทันทีนัน้ให้ผลที่สอดคล้องกับการวิเคราะห์เร่ืองการใช้งาน

อินเทอร์เน็ตของ Walther(1996)ที ่พบว่า การสื ่อสารแบบโต้ตอบรวดเร็ว (Synchronous)มี

ความสําคญัยิ่งตอ่การสร้างความประทบัใจให้เกิดกับคูสื่่อสาร ส่วนผู้ ท่ีเขียนโต้ตอบในชมุชนแบบ

นานๆครัง้ ก็เพ่ือยืนยนับทบาทของตวัในฐานะเป็นสมาชิกคนหนึง่ในชมุชน 

 

อย่างไรก็ตามการติดต่อสื่อสารกนัผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์นีผู้้ สื่อสารไม่จําเป็นจะต้องมี

ปฏิสมัพนัธ์ส่ือสารในเวลาเดียวกนัเสมอไป ผู้ใช้งานสามารถส่ือสารในเวลาถดัมาได้ ซึ่งความพิเศษ

ของการสื่อสารแบบนี ้คือ ผู้ สื่อสารจะสามารถรับสารและส่งสารได้ตลอดเวลาที่ต้องการ ไม่ขาด

การตดิตอ่กนั สามารถตดิตามเพ่ือตอบบทสนทนาได้โดยท่ีไมพ่ลาดการตดิตอ่ 

 

สําหรับเร่ืองความคาดหวังเกี่ยวกับความสนุกสนานและบนัเทิงนัน้ มีผู้ ให้สัมภาษณ์ได้

กล่าวไว้ว่า hi5 เล่นแล้วให้ความสนกุสนานในการคยุกบัเพื่อนจริง แตอ่ยากให้ hi5 มีเกมส์ที่สนกุๆ

ไว้ให้เล่นด้วย Hi5 นัน้มีทัง้เกมส์และเพ่ือน การนําสองอย่างนีม้ารวมกนัจะทําให้เกิดการเล่นเกมส์

เพ่ือนําเอาแต้มมาแขง่ขนักบัเพ่ือนจะเพิม่ความสนกุให้กบัการเลน่มากย่ิงขึน้  

จากคําสมัภาษณ์นีอ้าจจะสรุปได้วา่ ผู้ เลน่มีความคาดหวงัเก่ียวกบัความสนกุสนานในการ

เลน่ hi5 โดยอยากให้มีเกมส์ท่ีสนกุเพิม่ขึน้ ซึง่ถ้า hi5 มีเกมส์ก็อาจจะช่วยตอบสนองความคาดหวงั
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เก่ียวกบัความสนกุสนานท่ีผู้ เล่นจะได้รับเพิ่มมากขึน้กว่าท่ีเคยได้รับปกติ จากการเล่น hi5 แคก่าร

พดูคยุหรือดโูปรไฟล์ของกนัและกนัเทา่นัน้ 

 

2)   คาดหวงักบัการสนองความอยากรู้อยากเห็น การต้องการติดตามความเคลื่อนไหว

ของผู้ อ่ืนและ การอยากรับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน เป็นความคาดหวงัในระดบัท่ีสูงเช่นกัน  โดยอาจจะมีผู้

เล่นบางคนต้องการใช้ hi5 เป็นทางผ่านเพื่อที่จะเข้าดโูปรไฟล์ของผู้ อื่น อยากรู้ว่าคนนีเ้ป็นใคร 

หน้าตาเป็นอยา่งไร หรืออยากรู้วา่ใครมีการติดตอ่กบัใคร พดูคยุกนัด้วยเร่ืองอะไร จึงเกิดเป็นความ

คาดหวงัวา่ hi5 จะสามารถตอบสนองความต้องการในข้อนีไ้ด้ 

 

 เนื่องจาก hi5 มีลกัษณะเป็นเว็บไซต์ส่วนตวัที่เจ้าของโปรไฟล์สามารถเข้าไปจดัการกับ

ข้อมลูทัง้หมดได้ด้วยตวัเอง สามารถจะจินตนาการ ตกแต่งโปรไฟล์ตนเอง แสดงความเป็นตวัตน

ลงไปได้ตามที่ต้องการ และในการติดต่อสื่อสารกันผ่านทาง hi5 นัน้ ผู้ สื่อสารไม่จําเป็นต้องเห็น

หน้าซึ่งกนัและกนั จะสื่อสารผ่านกนัโดยการพิมพ์ข้อความ ผู้ สื่อสารสามารถแสดงออกในสิ่งท่ีเขา

ไมก่ล้า หรือไมส่ามารถทําได้ในชีวิตจริง เชน่ การพิมพ์ข้อความระบายอารมณ์และความรู้สึกตา่งๆ 

ทําให้ hi5 สามารถแสดงความเป็นตนตนของเจ้าของโปรไฟล์ได้ในระดบัหนึ่ง เมื่อผู้ เล่นคนอ่ืนเข้า

มาดโูปรไฟล์จงึสามารถรู้เร่ืองราวของเจ้าของโปรไฟล์ได้ในจากสิ่งท่ีได้เห็น 

 

 จากความคาดหวงัในเร่ืองนี ้อาจจะอธิบายได้ว่าเทคโนโลยีมีส่วนเพิ่มความคาดหวงัของ

คนให้มีมากยิ่งขึน้ เพราะจากอดีตท่ีเราไม่เคยรู้เร่ืองราวของใคร แตเ่ทคโนโลยีมีส่วนมาทําให้เราได้

รับรู้ และสามารถรู้ได้ตลอดเวลาจงึเกิดเป็นความคาดหวงัท่ีจะได้รับรู้ตอ่ไปเร่ือยๆ หรือคาดหวงัท่ีจะ

ได้รู้ในสิ่งท่ียงัไมเ่คยรู้ เป็นต้น 

 

 3)  คาดหวงักับจํานวนยอด view จํานวน Profile Comments และจํานวน Photo 

Comments ซึง่สอดคล้องกบัผลการสมัภาษณ์ท่ีผู้ ให้สมัภาษณ์ระบวุ่า อยากให้มีจํานวน view โปร

ไฟล์เยอะๆ รวมถึงจํานวนการคอมเม้นท์โปรไฟล์และคอมเม้นท์รูปภาพ เพราะคิดว่าจํานวนตวั

เลขที่เพิม่ขึน้แสดงถึงความเป็นที่สนใจกับเพื่อนๆ และมีผู้ ให้สัมภาษณ์บางคนใช้วิธีในการเพิ่ม

จํานวน view โดยการนํารูป sexy ของผู้หญิงมาขึน้เป็นรูปโปรไฟล์เพื่อดงึดดูให้คนคลิกเข้ามาด ูทํา

ให้จํานวน view profile เพิ่มขึน้ได้จริง 

 

จะเหน็วา่ความคาดหวงัท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองนัน้จะมีความแตกตา่งกนัออกไป แล้วแตว่่าผู้

เล่นคนใดจะคาดหวงัในเร่ืองท่ีตนเองต้องการจะได้จากการเล่น hi5 ซึ่งจะผลการวิจยันีส้อดคล้อง
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กบัเหตผุลของ อลัเฟรด ชทูซ์ นกัวิชาการท่ีนําทฤษฎีนีม้าปรับกบัพฤติกรรมการใช้สื่อของคน ซึ่งให้

เหตผุลว่าพฤติกรรมมนุษย์ท่ีเกิดขึน้เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดมาจากความตัง้ใจเน่ืองจากก่อนจะลงมือ

ทําสิ่งใด มนษุย์จะมีการวาดภาพไว้ในใจถึงผลที่จะได้รับ และมนุษย์ทุกคนจะมีการใช้สื่ออย่างมี

เป้าหมาย ผู้ รับสารจะมีการคาดการณ์เหตกุารณ์ในอนาคตว่าหากปฏิบตัิเช่นนี ้จะมีผลที่ตามมา

อยา่งไร 

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาจากความคาดหวังที่เกี่ยวข้องกับตนเองด้วยค่าเฉลี่ย พบว่า 

เร่ืองที่กลุ่มตวัอย่างมีความคาดหวังมากที่สุด  คือ คาดหวังว่า hi5 จะให้ความสนุกสนานและ

บนัเทิงมากท่ีสดุ รองลงมา คือ ได้ลองเลน่ และ hi5 สนองความอยากรู้อยากเห็นเป็นลําดบัถดัมา 

 

ความคาดหวังด้านสังคม 

 

ผลการวิจยัเร่ืองความคาดหวงัด้านสงัคมของผู้ เล่น hi5 ผู้ วิจยัได้แยกเป็นประเด็นต่างๆ 

ดงันี ้

 

1)    ความคาดหวงัในเร่ืองการใช้ hi5 ในการติดตอ่กบัเพื่อน ทัง้การติดตอ่กบัเพื่อนเก่า

และการใช้ hi5 ในการตอิตอ่กบัคนท่ีตดิตอ่ยากๆ 

 

จากความคาดหวังทางสงัคมดงักล่าว แสดงให้เห็นว่าผู้ เล่นมีความคาดหวงัที่จะใช้  hi5 

เป็นเครื่อง มือในการติดต่อสื ่อสารระหว่างบุคคล แม้ว่าจะอยู่ต่างที่ต่างเวลากันก็สามารถ

ติดต่อสื่อสารกันได้อย่างสะดวกมากขึน้ โดยไม่จําเป็นต้องพบเจอกันในชีวิตจริงแต่ก็ยงัสามารถ

รักษาความสมัพนัธ์ระหวา่งกนัไว้ได้ ซึง่ผลของความคาดหวงัทางด้านสงัคมนี ้ให้ผลท่ีสอดคล้องกบั

เร่ืองสงัคมออนไลน์ของ Barry Wellman (2008) ท่ีกล่าวไว้ว่าการติดตอ่สื่อสารทางสงัคมออนไลน์

ชว่ยผกูมดัคนเข้าหากนันอกเหนือจากการเจอหน้ากนัหรือพบกนัในชีวิตจริง 

 

อาจจะอธิบายได้ว่าเทคโนโลยีมีส่วนในการทําให้เราได้ติดต่อกบัเพื่อนเพิ่มขึน้ จากอดีตท่ี

เคยตดิตอ่แคเ่พ่ือนท่ีสนิทหรือว่าเพื่อนท่ีมีช่องทางในการสื่อสารกนัอยู่แล้ว เช่น การนดัเจอกนั การ

คยุโทรศพัท์ แต่เมื่อมีเทคโนโลยีเข้ามาทําให้การพบเจอกันในโลกออนไลน์ง่ายขึน้ ส่งผลให้คนมี

ปฏิสมัพนัธ์กนับนโลกออนไลน์ ซึง่บางทีในชีวิตจริงอาจจะไมไ่ด้พบเจอหรือพดูคยุกนัเลยก็ได้ 
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นอกจากนีก้ารคาดหวังทางด้านสังคมยังให้ผลที่สอดคล้องกับคําสัมภาษณ์ที่ผู้ ให้

สมัภาษณ์ได้กล่าวไว้ว่า คาดหวงักบัการเจอเพื่อนเก่าในการเล่น hi5 จากการคลิกผ่านของเพื่อน

กนัเองเพ่ือท่ีจะไปเจอเพ่ือนท่ีไม่ได้ติดตอ่กนัแล้ว เช่น เพ่ือนสมยัเรียนมธัยม เน่ืองจากว่า การจะให้

เจอเพื่อนๆ ทุกคนในทุกๆวันเป็นสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ในชีวิตประจําวนั เพราะเวลา และสถานที่ท่ีไม่

ตรงกนั Hi5 จงึเป็นส่ือกลางท่ีจะชว่ยให้เรามีการตดิตอ่กบัเพ่ือนได้ตลอดเวลา แม้แตเ่พ่ือนบางคนท่ี

อาจจะไมไ่ด้สนทิสนมกนัมากก็สามารถโพสข้อความถามขา่วคราวกนัและกนัได้ 

จากความคาดหวังดงักล่าวอาจจะสรุปได้ว่า hi5 เป็นเว็บไซต์เครือข่ายทางสังคมที่เป็น

ทางเลือกหนึ่งท่ีผู้ เล่นเลือกท่ีจะใช้เป็นช่องทางการติดต่อกบัเพื่อน เพราะการใช้งาน hi5 เป็นการ

ติดต่อกันผ่านอินเทอร์เน็ตโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลาง ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึน้สามารถสร้าง

มิตรภาพบนคอมพิวเตอร์ให้เกิดขึน้ได้ ดงันัน้ผู้ เล่นจึงให้ความคาดหวงักบั hi5 ที่จะทําให้ได้พบเจอ

เพื่อนเก่าๆ รวมถึงการใช้ hi5 เพื่อรักษาความสมัพนัธ์กบัคนท่ีไม่คอ่ยได้มีการติดตอ่กนัในชีวิตจริง 

เชน่ การนดัเจอกนั โทรศพัท์คยุกนั ซึง่ในชีวิตจริงอาจจะไมไ่ด้มีเวลาเพ่ือท่ีจะพบเจอกนั อาจจะด้วย

ระยะทางหรือว่าการขาดการติดตอ่กันไปชัว่ระยะหนึ่ง hi5 จึงเป็นสิ่งที่ผู้ เล่นคาดหวงัจะมาใชงาน

เพ่ือตอบสนองความต้องการในสว่นนีไ้ด้ดี 

 
อยา่งไรก็ตามผลการวิจยัเร่ืองความคาดหวงัทางด้านสงัคมเมื่อนําคา่เฉลี่ยมาเปรียบเทียบ

กนั พบวา่ ผู้ เลน่มีความคาดหวงัทางด้านสงัคมมากท่ีสดุเร่ือง ทําให้พบเพื่อนเก่า รองลงมา คือ ทํา

ให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือนและถดัมา คือ ทําให้ตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้ 

 

ความคาดหวังด้านเทคโนโลยี 

 

1

 

ผลการวิจยัเร่ืองความคาดหวงัด้านเทคโนโลยีในการเข้ามาเล่น hi5 พบว่า กลุ่มตวัอย่างมี

ความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีอยูใ่นระดบัท่ีคอ่นข้างสงูเกือบทกุข้อ ซึ่งผู้ วิจยัได้แบง่เป็นประเด็น

ตา่งๆดงันี ้

  

1)  ความคาดหวงัว่า hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง ซึ่งผลจากการ

วิจยัความคาดหวงัในเร่ืองนี ้อาจจะสืบเน่ืองมาจากมีผู้ เลน่ hi5 เพิ่มขึน้อย่างตอ่เน่ืองและเหตผุลท่ีผู้

เลน่ตดัสนิใจเข้ามาเลน่ก็จะมีสาเหตมุาจากการชกัชวนของเพ่ือน จงึมีความรู้สึกอยากจะให้มีเพื่อน

หรือคนรู้จกัเลน่เยอะๆ เพ่ือความสนกุสนานท่ีได้พดูคยุโต้ตอบกนัใน hi5 
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1

 

ผลการวิจยัในเร่ืองนีใ้ห้ผลสอดคล้องกับบทสมัภาษณ์ที่ผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า ตดัสินใจ

เข้ามาเลน่ hi5 เน่ืองมาจากการชกัชวนของเพื่อน เพื่อนแนะนําว่ามีคนเล่นเป็นจํานวนมาก จึงลอง

เข้ามาเลน่บ้าง และเม่ือเลน่ไปแล้วก็มีความรู้สกึอยากจะให้มีคนท่ีเรารู้จกัเลน่เยอะๆ 

 

2)  ความคาดหวงัในเร่ืองการใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอ่ืน

เป็นความคาดหวังในระดบัต้นๆเช่นกัน ความคาดหวังในเร่ืองนี ้อาจจะสรุปได้ว่า hi5 เป็นเว็บ

เครือข่ายทางสงัคมที่ใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อกันผ่านคอมพิวเตอร์ ซึง่ตรงนีจ้ะเพิ่มความง่าย

และสะดวกรวดเร็วให้กบัผู้ ใช้ ดงันัน้ การจะติดตอ่กบัใครผ่านทาง hi5 อาจจะเป็นช่องทางใหม่ท่ีผู้

เลน่เลือกใช้แทนการตดิตอ่สื่อสารกนัในแบบเดิมๆ เช่น การโทรศพัท์ไปหากนั หรือ การส่งข้อความ

ผา่นทางโทรศพัท์มือถือ เป็นต้น 

1

 

ความคาดหวงัในเร่ืองนีใ้ห้ผลสอดคล้องกบัคําสมัภาษณ์ท่ีผู้ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า คาดหวงั

ในการใช้ hi5 คยุกับเพื่อนเพราะมีเพื่อนบางคนเช็ค hi5 มากกว่าการเช็คอีเมล ทําให้การโพสข้อ

ความลงใน hi5 ได้ผลมากกวา่ 

1

  

จากผลการวิจัยในข้อนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าคนมีความคาดหวังกับเทคโนโลยีอยากให้

เทคโนโลยีมาตอบสนองความต้องการ ซึง่ความต้องการเดิมเช่นเร่ืองการติดตอ่กับเพื่อนอาจจะมี

ช่องทางเดิมที่ใช้ในการติดต่ออยู่และสามารถตอบสนองความต้องการได้ แต่เมื่อมีเทคโนโลยีเข้า

มา เทคโนโลยีอาจจะเป็นตวัเพิ่มความต้องการให้มีมากขึน้ อย่างในกรณีของการใช้ hi5 เป็นชอ่ ง

ทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น ซึง่ผู้ ใช้งานอาจจะมีความคาดหวงัว่าให้ความสะดวก

และรวดเร็ว รวมถึงประหยดัคา่ใช้จา่ยมากกวา่การตดิตอ่กนัด้วยวิธีเดิมๆ เช่น การคยุโทรศพัท์ การ

สง่อีเมล เป็นต้น 

3)   ความคาดหวงัให้มีลกูเล่นตา่งๆให้เลือกเยอะเป็นข้อท่ีมีผู้คาดหวงัคอ่นข้างสงูเช่นกนั 

ซึ่งในประเด็นนีใ้ห้ผลสอดคล้องกบัการสมัภาษณ์ท่ีผู้ ให้สมัภาษณ์ระบวุ่า 1Hi5 มี Application คอย

ให้การสนบัสนนุในด้านความบนัเทิง รวมถึงได้แชร์รูปภาพ และความคิดเห็น การฝากข้อความได้

แต่ก็ 1

 

อยากให้มีการพัฒนาให้มีอะไรมากขึน้เพราะรู้สึกว่าเว็บเครือข่ายทางสังคมมีเกิดขึน้หลาย

เว็บไซต์ และบางเว็บไซต์มีเกมส์ให้เลน่มากกวา่ นา่ต่ืนเต้นกวา่ 
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1

 

จากความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีเร่ืองลกูเลน่ตา่งๆของ hi5 นีใ้ห้ผลเช่นเดียวกบัความ

คาดหวงัที่เก่ียวข้องกับตนเองในเร่ืองของความสนุกสนานและบนัเทิง คือ มีเร่ืองเกมส์เข้ามาเป็น

ปัจจยั  

4)  ความคาดหวงัในเร่ืองสามารถดโูปรไฟล์ของคนอ่ืนตอ่ไปได้เร่ือยๆเป็นความคาดหวงัใน

ระดบัท่ีสงูอีกเร่ืองหนึง่และจากการสมัภาษณ์ มีผู้ให้สมัภาษณ์สว่นหนึ่งระบวุ่า 1

 

เมื่อเข้าโปรไฟล์ของ

ใครได้จะเกิดการอยากจะดโูปรไฟล์ของผู้ อื่นต่อไปอีกเร่ือยๆแม้แตโ่ปรไฟล์ของคนที่ไม่เคยรู้จกักัน

มาก่อนก็ตาม 

จากความคาดหวงัในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าเทคโนโลยีเข้ามาสร้างความเก่ียวพนักัน

ระหว่างคนมากขึน้ เพราะจากที่เราไม่เคยรู้จกัใคร ก็สามารถมารู้จกัได้ หรือแม้แต่การรู้เร่ืองราว

ส่วนตวัของใครก็สามารถรู้ได้ง่ายขึน้ หรือเร่ืองบางเร่ืองที่อาจจะไม่สามารถรู้ได้ถ้าไม่มีเทคโนโลยี

เข้ามาเก่ียวข้อง เช่น ข้อมูลส่วนตวั เร่ืองราวในชีวิตประจําวนั ความรู้สึกนึกคิด ที่ hi5 สามารถ

ถ่ายทอดออกมาได้ 

 

1

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาความคาดหวงัทางด้านเทคโนโลยีในการเล่น hi5 ใน 3 อนัดบั

สูงสุด พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคาดหวังกับความเป็นที่นิยมมาเป็นอันดับหนึง่ รองลงมา

คาดหวงักบัความงา่ยในการเข้าใช้งาน และคาดหวงัในการใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการ

ส่ือสารชอ่งทางอ่ืนเป็นลําดบัถดัมา 

3. ความพงึพอใจของผู้เล่นในการเข้ามาเล่น hi5 

 

จากการวิจยั พบวา่ ผู้ใช้งาน hi5 มีความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีในการเข้ามาเล่น hi5 

มากที่สุดรองลงมาเป็นความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเองและลําดบัสุดท้าย คือ ความพึงพอใจ

ทางด้านสงัคม และผลจากการวิจยัความพงึพอใจในแตล่ะด้าน ได้ผลการวิจยัออกมาดงันี ้
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ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง 

 

ผลการวิจยัเร่ืองความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเอง ผู้ วิจยัได้แยกเป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

 

1)   ความพงึพอใจท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองในเร่ืองของ hi5 ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง ได้

ผอ่นคลายความเครียดและคลายเหงา 

 

ความพงึพอใจท่ีผู้ เล่นได้รับในเร่ืองนี ้แสดงให้เห็นว่าผู้ ใช้งาน hi5 ได้รับการตอบสนองจาก

ความคาดหวงัก่อนการเล่น ซึง่ผู้ เล่นคาดหวงัที่จะได้รับความสนกุสนานและบนัเทิง คลายเครียด

คลายเหงามากท่ีสดุ อาจจะอธิบายเพิ่มเติมได้ว่า ผู้ ใช้งาน hi5 เข้ามาเล่นเพราะต้องการใช้ hi5 ให้

เกิดความสนกุสนานและบนัเทิง ผ่อนคลาย จากกิจวตัรประจําวนัที่ทําให้เกิดความตึงเครียด การ

ได้เลน่ hi5 จงึเหมือนเป็นกิจกรรมยามวา่งอยา่งหนึง่ 

 

จากผลการวิจยัแสดงให้เห็นวา่อินเทอร์เน็ตเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองความต้องการเร่ือง

ความสนกุสนานบนัเทิงให้กบัผู้ เล่นได้ นอกจากนัน้ยงัช่วยในเร่ืองของการผ่อนคลายความเครียด

และคลายเหงาได้ และด้วยคณุสมบตัิของ hi5 ที่เป็นเว็บไซต์เครือข่ายทางสงัคมจะต้องเล่นกบัคน

เป็นกลุม่ การได้มีปฏิสมัพนัธ์กนัผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ การได้แสดงออกอย่างเต็มท่ี อาจจะเป็น

สว่นหนึง่ท่ีทําให้ผู้ เลน่รู้สกึสนกุและได้ผอ่นคลายและปลดปลอ่ยบางสิง่บางอยา่งออกมา 

 

 ผลท่ีได้ในเร่ืองความพงึพอใจเร่ืองความสนกุสนานและบนัเทิงนี ้ให้ผลสอดคล้องกบัทฤษฎี

การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจที่แม็คคอมป์ และเบคเคอร์ (MacCombs and Becker,อ้าง

แล้ว) ได้กล่าวไว้ในเร่ืองการใช้สื่อตามความพอใจและต้องการ ว่าบุคคลใช้สื่อมวลชนเพื่อสนอง

ความต้องการความบนัเทงิ เพ่ือความเพลดิเพลนิและผอ่นคลายอารมณ์ 

 

นอกจากนีผ้ลจากการวิจยัในเร่ืองนีใ้ห้ผลที่สอดคล้องกับคําสมัภาษณ์ผู้ ใช้งาน hi5 ท่ีได้

กล่าวถึงความสนุกสนานที่ได้รับจากการเล่น hi5 ว่า ชอบกับลกัษณะเว็บไซต์ hi5 ที่สามารถ

ตกแตง่โปรไฟล์ได้เอง รู้สกึสนกุกบัการสร้างสรรค์ทกุอยา่งให้ดดีู ได้คยุกบัเพ่ือนและเห็นการสนทนา

โต้ตอบกนัระหว่างกลุ่มเพื่อน เหมือนเป็นการพดูคยุกับคนรู้จกัในสถานท่ีใหม่ท่ีสนกุกว่า และเวลา

รู้สึกเครียดจากการอ่านหนงัสือเรียนหรือการสอบ ก็จะพกัโดยการมาเล่น hi5 สกัระยะ คอมเม้นท์

ไปทกัทายเพ่ือน ดรููป รู้สกึวา่ได้ผอ่นคลายจากความตงึเครียดลงได้บ้าง 
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2)   พึงพอใจกบัการได้ติดตามความเคลื่อนไหวของผู้ อ่ืนผ่านทาง hi5 รวมถึงการได้รับรู้

เร่ืองของผู้ อ่ืน และการสนองความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งทัง้หมดนีน้บัเป็นความพึงพอใจท่ีเก่ียวข้อง

กบัการได้รู้เร่ืองของผู้ อ่ืนผา่นทาง hi5 

จากความพึงพอใจในเร่ืองนีแ้สดงให้เห็นว่า hi5 สามารถตอบสนองความคาดหวงัในเร่ือง

ความอยากรู้อยากเห็นได้ดี ซึ่งจากผลการวิจยั พบว่า เร่ืองท่ีผู้ ใช้งานคาดหวงัจะได้รับจากการเล่น 

hi5 นัน้ มีเร่ืองของความอยากรู้อยากเห็นอยู่ด้วย ซึง่ความพึงพอใจที่ได้รับนีอ้าจจะเก่ียวข้องกับ

การท่ี hi5 เป็นเว็บไซต์สว่นตวั ดงันัน้ การอยากจะรู้เร่ืองราวของใครสกัคนจึงสามารถสืบได้จาก hi5 

ของบคุคลนัน้ๆ 

 

อย่างไรก็ตามความอยากรู้อยากเห็นของมนุษย์นัน้เป็นส่วนที่ก่อให้เกิดพฤติกรรม ซึ่ง

พฤติกรรมท่ีจะสนองความอยากรู้อยากเห็นได้ก็คือการสืบเสาะ ค้นหา การสํารวจ และการเรียนรู้ 

เพ่ือให้ได้คําตอบในสิ่งท่ีสงสยั โดยอาจจะไม่ได้คํานึงถึงว่าเป็นการก้าวก่ายความเป็นส่วนตวัของ

ผู้ อ่ืนหรือไม่ ซึ่งเหตุผลในเร่ืองนีส้อดคล้องกับการศึกษาของซิกมันด์ ฟรอยด์ นักจิตวิทยาผู้สร้าง

ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ เขาพบว่า การแสดงพฤติกรรมของบุคคลย่อมดําเนินไปสู่จุดหมายเพื่อให้

สอดคล้องกบัหลกัแห่งความพึงพอใจ การกระทําท่ีเกิดจาก Id เป็นการกระทําเป็นพลงัท่ีตดิตวัมา

แตกํ่าเนิด มุ่งแสวงหา ความพึงพอใจ และเป็นไปเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเองเท่านัน้ 

โดยไมคํ่านงึถึงเหตผุล4 ความถกูต้อง4

 

 และความเหมาะสม 

ผลจากการวิจยัในข้อนีส้อดคล้องกับคําสมัภาษณ์ที่ผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า พึงพอใจกับ

การได้รับรู้เร่ืองของคนอ่ืนผา่นทาง hi5 คอ่นข้างมาก และคิดว่า hi5 สามารถตอบโจทย์ข้อนีไ้ด้ดี ได้

รู้จกัคนๆหนึง่มากขึน้ และรู้เร่ืองราวของคนท่ีอยากจะรู้มากขึน้จากการเข้าดโูปรไฟล์ 

   

3)  ความพึงพอใจคอ่นข้างสงูอีกเร่ืองหนึ่ง คือ การได้ลองเล่น ซึ่งความพึงพอใจในเร่ืองนี ้

อาจจะอธิบายได้วา่ hi5 เป็นเว็บเครือขา่ยทางสงัคมท่ีเข้ามาสร้างปรากฎการณ์ในสงัคมไทย การได้

ลองเลน่และรู้วา่เว็บไซต์นีเ้ก่ียวกบัอะไร เล่นอย่างไร อาจจะส่งผลให้ผู้ ใช้งานรู้สึกพึงพอใจที่ได้ลอง

เลน่ ได้เรียนรู้ส่ือใหม ่

 

สําหรับการได้ลองเลน่นีมี้ผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวไว้ว่า พึงพอใจท่ีได้ลองเล่นทําให้ได้มีโอกาส

แสดงความเป็นตวัเองออกไป ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ๆผ่านโลกออนไลน์ ได้เรียนรู้ระบบสงัคมออนไลน์

เหมือนเป็นการพฒันาตวัเองไปด้วย 

 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%9C%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1�
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ความพึงพอใจในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าเทคโนโลยีเข้ามาเก่ียวข้องกับพฤติกรรมของ

คน คนมีความจําเป็นต้องเรียนรู้เทคโนโลยีเพื่อให้อยู่ในสงัคมได้ เพื่อจะได้ตามเหตกุารณ์ตา่งๆได้

อยา่งทนัเวลา 

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาความพึงพอใจที่เกี่ยวข้องกับตนเองท่ีกลุ่มตวัอย่างได้รับมาก

ท่ีสดุใน 3 อนัดบัแรก คือ hi5 ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง รองลงมามีความพึงพอใจในเร่ืองได้

ตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่นทาง hi5 และถดัมา คือ การได้ลองเลน่ 

 

ความพงึพอใจด้านสังคม 

 

ผลการวิจยัเร่ืองความพึงพอใจทางด้านสงัคมในการเข้ามาเล่น hi5 นัน้ ผู้ วิจยัได้แบง่แยก

เป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

 

1)   ความพึงพอใจทางด้านสงัคมในเร่ืองเก่ียวกบัการติดตอ่เพื่อนผ่าน hi5 คือ การได้เจอ

เพ่ือนเก่า ทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือนและทําให้ตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้ 

 

 จากผลการวิจยันีแ้สดงให้เห็นว่าผู้ เล่น hi5 ได้รับความพึงพอใจทางด้านสงัคมตามความ

คาดหวงัท่ีมีเร่ืองการพบเพ่ือนเก่า การทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัและสามารถติดตอ่คนท่ีติดตอ่ยาก

ได้ ซึง่เป็นความคาดหวงัทางด้านสงัคมท่ีผู้ เลน่คาดหวงัไว้สงูท่ีสดุสามอนัดบัแรก 

 

ผลการวิจัยนีใ้ห้ผลสอดคล้องกับผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ที่มีผู้ ให้สัมภาษณ์ระบุว่า มี

ความพึงพอใจท่ี hi5 สามารถทําให้พวกเขาได้เจอกบัเพื่อนเก่าหลายคนท่ีอาจจะไม่คอ่ยได้เจอกนั 

หรือขาดการติดต่อกันไปแล้วและไม่คาดคิดว่าจะเจอ เนื่องจากตอนที่แยกกันมายังไม่มีเบอร์

โทรศพัท์มือถือ คอมพิวเตอร์หรืออีเมลให้ติดตอ่กนัได้ แต ่hi5 ทําให้กลบัมาติดตอ่กนัอีกครัง้ อีกทัง้

hi5 ยังช่วยให้ติดต่อกับเพื่อนที่อยู่ต่างประเทศได้สะดวก สามารถอพัเดทเร่ืองราวของเพื่อนได้

ตลอด 

 

จากผลของความพึงพอใจในเร่ืองนีอ้าจกล่าวได้ว่า เหตทีุ่ hi5 สามารถตอบสนองความ

คาดหวงัให้กับผู้ ใช้งานได้ เพราะ hi5 เป็นการติดต่อส่ือสารโดยผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีมีการเช่ือมต่อ

ระบบอินเทอร์เน็ตที่มีความรวดเร็ว ความสะดวก และคอมพิวเตอร์สามารถสื่อสารกบัคนจํานวน

มากได้ และยงัสามารถติดตอ่กบัคนท่ีอยู่ตา่งท่ีและห่างไกลกนัได้ ดงันัน้การใช้ Hi5 ติดตอ่ส่ือสาร
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กบัคนที่อยู่ต่างประเทศก็ย่อมทําได้ ซึง่การใช้สื่ออินเทอร์เน็ตในการติดต่อกับคนที่อยู่ห่างไกลนัน้

ให้ผลท่ีสอดคล้องกบัการศกึษาของ นชุรีรัตน์ ขวญัคํา (2549) ท่ีทําการศกึษาเร่ืองรูปแบบการใช้ส่ือ

อินเตอร์เน็ตของกลุ่มวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า สื่ออินเทอร์เน็ตมีความยืดหยุ่นในเร่ือง

ของเวลา ผู้ใช้นัน้สามารถตดิตอ่กบับคุคลอ่ืนได้ทัว่โลก สามารถติดตอ่พบปะกบับคุคลท่ีอยู่ห่างไกล

กนั โดยไมต้่องคํานงึถึงสถานท่ีจริง หากไมมี่ส่ืออินเทอร์เนต็บคุคลก็อาจจะไมมี่โอกาสได้พบกนั 

 

นอกจากนีมี้ผู้ ให้สมัภาษณ์บางส่วน ระบวุ่ามีความพึงพอใจที่ hi5 ช่วยเตือนเวลาถึงวนั

สําคญัตา่งๆ เช่น วนัเกิดของเพื่อน วนัรับปริญญา ทําให้มีโอกาสส่งข้อความไปอวยพรได้ทนัเวลา 

ซึง่จากความพึงพอใจที่ได้รับนีอ้าจจะส่งผลไปถึงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลได้ เพราะการ

ติดตอ่กนัโดยผ่านเครือข่ายทางสงัคมแห่งนี ้อาจจะมีส่วนช่วยในการกระชบัความสมัพนัธ์ระหว่าง

กนัได้ 

 

จากผลการวิจัยนีอ้าจจะอธิบายได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีการใช้ hi5 เป็นช่องทางในการ

ตดิตอ่ส่ือสารกบัเพ่ือน และยงัใช้ hi5 เป็นเคร่ืองมือในการรักษาความสมัพนัธ์ให้คงอยู่แม้ว่าในชีวิต

จริงอาจจะไม่ค่อยได้ติดต่อกัน มากกว่านัน้ hi5 ยงัสามารถเรียกความสมัพนัธ์กลบัคืนมาได้จาก

การได้เจอเพ่ือนเก่าท่ีขาดการตดิตอ่กนัไปแล้ว 

 

2)   พงึพอใจกบัการได้เจอเพื่อนใหม่ๆจากการเล่น hi5 ซึ่งจากการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง

ส่วนหนึง่ระบุว่า พึงพอใจที่ได้เป็นเพื่อนกับดารา นกัแสดง ที่ตนชื่นชอบ รวมถึงนกัการเมืองบาง

ท่าน รู้สึกเหมือนมีการสื่อสารกันระหว่างเรากับเขาแม้ว่าในชีวิตจริงเขาจะไม่รู้จักเราแต่ในโลก

ออนไลน์เหมือนวา่เราได้เป็นเพ่ือนของเขาคนหนึง่ 

 

จากความพึงพอใจในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าเทคโนโลยีมีส่วนมาทําให้เราได้พบเจอ

เพื่อนใหม่ หรือการได้เป็นเพื่อนกบับุคคลท่ีไม่คาดคิด เช่น ดารา นกัแสดง นกัการเมือง จากความ

ต้องการเดมิท่ีมีอยู่แล้ว เทคโนโลยีเป็นตวัท่ีมาตอบสนองความต้องการนัน้ๆ เช่น การชื่นชอบดารา

นกัแสดงคนหนึง่เราอาจจะไม่สามารถติดตอ่สื่อสารโดยตรงกบัเขาได้ แตใ่น hi5 ถ้าเราและเขาเป็น

เพ่ือนกนั เราก็จะสามารถมีชอ่งทางท่ีจะส่ือสารกนั 
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อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาความพึงพอใจทางด้านสงัคม พบว่า ผู้ ใช้งาน hi5 มีความพึง

พอใจด้านสังคมในเร่ืองทําให้พบเพื่อนเก่ามากที่สุด รองลงมา คือ ทําให้ไม่ขาดการติดต่อกัน

ระหวา่งเพ่ือน และถดัมา คือ ทําให้ตอิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้ 

 

ความพงึพอใจด้านเทคโนโลยี 

 

ผลการวิจยัเร่ืองความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยี พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ

ทางด้านเทคโนโลยีคอ่นข้างสงูเกือบทกุข้อ ผู้ วิจยัได้แยกเป็นประเดน็ตา่งๆดงันี ้

 

1)   พึงพอใจท่ี hi5 เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางสําหรับความพึงพอใจ

ทางด้านเทคโนโลยีท่ีกลุม่ตวัอยา่งได้รับในเร่ืองนี ้อาจจะสืบเน่ืองมาจากเร่ิมแรกของการเข้ามาของ 

hi5 ในเมืองไทยนัน้ มีการเช่ือมตอ่เข้ากบั hotmail ซึง่เป็นระบบอีเมลท่ีมีผู้ใช้งานเป็นจํานวนมากอยู่

แล้ว ทําให้ hi5 มีการกระจายตวัอยา่งรวดเร็วจากกลุม่นกัศกึษาและนกัเรียนระดบัมธัยมไปสูค่นวยั

ทํางาน จนในท่ีสดุก็กระจายไปสูเ่ดก็นกัเรียนในวยัประถม หรือแม้กระทัง้ผู้ ใหญ่ในวยักลางคน เมื่อ 

hi5 เป็นท่ีนิยมก็เร่ิมมีการบอกตอ่กนัทําให้จํานวนคนท่ีเลน่ hi5 เพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็ว 

 

2)  พึงพอใจกบัความง่ายในการเข้าใช้งาน ซึ่งความพึงพอใจในเร่ืองนีอ้าจจะเป็นเหตผุล

หนึ่งท่ีทําให้ hi5 ได้รับความนิยม เพราะ hi5 มีฟังก์ชัน่ท่ีเข้าใจง่ายมีโปรแกรมเป็นภาษาไทยทําให้

เข้าถึงผู้ ใช้งานกลุ่มเด็กได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากอ่านและเข้าใจได้ง่ายซึ่งสอดคล้องกับคํา

สมัภาษณ์ ที่ผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า hi5 เป็นเว็บไซต์ที่ใช้งานได้ง่ายจริงโดยไม่ต้องมีการฝึกสอน 

ไมไ่ด้ซบัซ้อนมากถึงขัน้ต้องสอนกนั สามารถเรียนรู้ได้เอง เดก็ๆหรือใครๆ ก็สามารถใช้งานได้ 

 

3)  พึงพอใจกับการได้ใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น ซึ่ง

อาจจะมีเหตผุลสืบเน่ืองมาจากจํานวนคนใช้งาน hi5 นัน้มีจํานวนมากทําให้มีการติดตอ่สื่อสารกนั

ผ่านทาง hi5 มากขึน้ จากท่ีเคยติดต่อกนัทางโทรศพัท์เพื่อพดูคยุทกัทายกนั ก็อาจจะมีการใช้ hi5 

แทน และสําหรับคนที่ไม่คอ่ยได้มีการติดตอ่กนั hi5 สามารถเป็นตวัช่วยในการติดตอ่กนั และอีก

เหตผุลหนึง่คือ จํานวนผู้ เข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตในแตล่ะวนันัน้มีเพิ่มมากขึน้ การเล่น hi5 จึงมีความ

สะดวกและเหมาะท่ีจะใช้เป็นชอ่งทางในการส่ือสาร 

 

ผลจากการวิจยัในข้อนีใ้ห้ผลท่ีสอดคล้องกบัคําสมัภาษณ์ท่ีผู้ ให้สมัภาษณ์ให้เหตผุลว่า พึง

พอใจท่ีได้ใช้ hi5 ในการติดตอ่กบัเพื่อนเพราะให้ความสะดวกและรวดเร็วในการส่งข้อความไปหา
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เพ่ือนได้ทีละหลายๆ พอใจท่ีได้ใช้ hi5 เป็นชอ่งทางการส่ือสารกบัเพ่ือนท่ีอยู่ตา่งประเทศโดยไม่ต้อง

รอให้ออนไลน์พร้อมกนัเน่ืองจากเวลาท่ีไมต่รงกนั การพิมพ์ข้อความไปหาแทนการส่งข้อความผ่าน

โทรศพัท์มือถือหรือโทรศพัท์ไปหา สามารถชว่ยประหยดัคา่ใช้จา่ยได้ 

 

จากความพึงพอใจในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่า เทคโนโลยีมีส่วนเข้ามาทําให้คนมีการ

พดูคยุกนัมากขึน้ การได้แบง่ปันความคิด แชร์ความรู้สึกกนั ซึ่งในชีวิตจริงถ้าไม่มีเทคโนโลยีเข้ามา 

คนอาจจะไม่ได้ติดตอ่กนัมากเท่านี ้อย่างการติดตอ่สื่อสารกนัทาง hi5 นัน้ ผู้ ใช้งานบางคนอาจจะ

พดูคยุกนัแคใ่น hi5 ถ้าไมไ่ด้เข้าใช้งานก็อาจจะไมไ่ด้มีการตดิตอ่กนัเลยก็ได้ 

 

อย่างไรก็ตามจากความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีที่ผู้ เล่น hi5 ได้รับมากท่ีสดุในสาม

อนัดบัแรกนัน้นัน้เป็นเร่ืองท่ีได้คาดหวงัว่าจะได้รับจากการเล่นเช่นกนั แสดงให้เห็นว่า hi5 สามารถ

ตอบสนองความต้องการทางเทคโนโลยีให้กบัผู้ใช้งานได้เป็นอยา่งดี 

 

ถ้าพิจารณาความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยี พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีความพึงพอใจที่ hi5 

เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนยิมอยา่งกว้างขวางมากท่ีสดุ รองลงมา คือ พึงพอใจที่ได้ใช้ hi5 เป็นช่อง

ทางการส่ือสารแทนการส่ือสารชอ่งทางอ่ืน และถดัมา คือ ความง่ายในการเข้าใช้งาน 

 

4. การรับรู้เร่ืองผลกระทบของผู้เล่นในการเข้ามาเล่น hi5 

 

จากการวิจยัเร่ืองผลกระทบที่ผู้ เล่นได้รับจากการเข้ามาเล่น hi5 พบว่า ผู้ เล่นมีการรับรู้

ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยีสูงที่สุดรองลงมาเป็นการรับรู้ผลกระทบด้านสังคม และรับรู้เร่ือง

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกบัตนเองเป็นลําดบัสดุท้าย และจากการวิจยัเร่ืองผลกระทบในแตล่ะด้านท่ีผู้

เลน่ hi5 ได้รับนัน้ ได้ผลการวิจยัออกมาดงันี ้

 

ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง   

 

จากผลการวิจัยเร่ืองผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง เร่ืองที่กลุ่มตวัอย่างมีความคิดว่า

ตวัเองได้รับผลกระทบจากการเลน่ hi5 ในระดบัท่ีสงู ผู้ วิจยัได้แบง่แยกเป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

 

1)  เลน่ hi5 แล้วทําให้ต้องมีการระมดัระวงัตวัมากขึน้ ผลกระทบในเร่ืองการระมดัระวงัตวั

นัน้ อาจจะอธิบายได้ว่า hi5 เป็นสื่อที่ยากแก่การควบคุม เพราะอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่มีความ
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อิสระเสรีคอ่นข้างมาก  ทําให้ผู้ ที่เข้ามาใช้งานสามารถจะกระทําทกุอย่างได้ตามใจ จึงเปิดโอกาส

ให้ผู้ ที่ไม่ต้องการจะเปิดเผยตวัเองเข้ามาทําการสื่อสารกันผ่านคอมพิวเตอร์ ที่ไม่จําเป็นต้องเห็น

หน้ากนัจริง ทําให้เกิดการปลอมตวัหรือโกหกกนัได้งา่ย 

 

นอกจากนีมี้ผู้ ให้สัมภาษณ์ที่กล่าวถึงผลกระทบในเรื่องนีว้่า จะต้องเล่นด้วยความ

ระมดัระวงัเนื่องจากโลกอินเทอร์เน็ตไม่สามารถควบคมุได้ทัง้หมด และเราไม่สามารถรู้ได้ว่าสิ่งที่

เห็นเป็นความจริงหรือไม่ hi5 อาจจะเป็นช่องทางของมิจฉาชีพในการหลอกให้คนกดที่ Link และ 

บางครัง้การพบปะพูดคยุกับคนที่ไม่รู้จกัก็อาจจะก่อให้เกิดอนัตรายตามมา อาจจะถกูล่อลวงโดย

คนแปลกหน้าได้ และคดิวา่ผู้หญิงควรเพิ่มความระมดัระวงัในการเลน่ให้มากขึน้ 

  

2)   ผลกระทบเร่ือง hi5 ทําให้เกิดการหมกมุ่นอยู่กับอินเทอร์เน็ตมากเกินไป เป็น

ผลกระทบท่ีกลุ่มตวัอย่างคิดว่าได้รับในระดบัสูง เช่นกนั เพราะบางคนเล่นติดตอ่กันเป็นเวลานาน

ทําให้เสียเวลาในการทํากิจกรรมอ่ืนๆในชีวิตประจําวนัไป ซึ่งผลในข้อนีใ้ห้ผลสอดคล้องกบัผลจาก

การสมัภาษณ์ท่ีผู้ให้สมัภาษณ์ระบวุา่ การเลน่ hi5 ทําให้นอนดกึขึน้และเสียเวลาในการทํากิจกรรม

ในชีวิตประจําวนัไปบ้าง เพราะเมือ่เล่นแล้วมักจะเกิดการติดพนัทําให้ต้องเล่นต่อเนื่องเป็นเวลา

หลายชัว่โมง  

 

นอกจากนีย้งัมีผู้ ให้สมัภาษณ์บางรายระบถึุงสาเหตขุองการหมกมุ่นอยู่กบัอินเทอร์เน็ตว่า

ว่า hi5 ทําให้หลายต่อหลายคนเสียเวลาจดจ่อกบัชีวิตผู้ อ่ืนมากกว่าตนเอง เนื่องจากเสียเวลาใน

การคอยเข้าไปดคูวามเปล่ียนแปลงตา่งๆท่ีเกิดขึน้บนหน้าโปรไฟล์ของคนอ่ืนอยูต่ลอดเวลา 

 

3)  ผลกระทบเร่ืองเล่น hi5 แล้วทําให้ความเป็นส่วนตวัลดลง ซึ่งจากผลการวิจยัในข้อนี ้

อาจจะอธิบายได้ว่า hi5 เป็นสื่อที่มีความเปิดเผยในระดบัหนึง่ และเป็นสังคมออนไลน์ทีผู่้ เล่น

สามารถเป็นเพื่อนกับใครก็ได้ บางครัง้ข้อมลู รูปภาพ ที่เราใส่ลงไปจะมีบุคคลอื่นเข้ามาด ูซึง่จาก

การสมัภาษณ์ผู้ ท่ีใช้งาน hi5 เก่ียวกบัเร่ืองของความเป็นส่วนตวันัน้ มีผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวว่า รู้สึก

เสียความเป็นส่วนตัวจากการเข้ามาดูเพื่อสืบค้นจากคนรัก ทําให้รู้สึกเหมือนตัวเองต้องคอย

ระมดัระวงัในการเลน่ hi5 และจากการท่ีมีคนท่ีเราไมรู้่จกัเข้ามาดโูปรไฟล์ของเรา 

 

อย่างไรก็ตามมีผู้ ให้สมัภาษณ์บางส่วนท่ีมีความคิดว่าไม่ได้เสียความเป็นส่วนตวัจากการ

เล่น hi5 โดยให้เหตผุลว่า ไม่ได้รับผลกระทบในเร่ืองนีม้ากนกัเนื่องจากข้อมลูที่ใส่ลงในโปรไฟล์จะ
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ใสเ่ฉพาะท่ีอยากเปิดเผยเทา่นัน้ ความเป็นสว่นตวัไมไ่ด้ลดลงเพราะมีการเลือกสิง่ที่จะโพสลงไป ไม่

จําเป็นต้องโพสเร่ืองสว่นตวั 

 

4) ผลกระทบเรื่องการทะเลาะกับแฟน และเลิกกับแฟน ซึง่เป็นผลกระทบด้าน

ความสมัพนัธ์ระหว่างคนสองคน และมีผู้ ให้สมัภาษณ์กล่าวถึงผลกระทบในเร่ืองนีว้่า เกิดขึน้จาก

ความหงึหวง ตามอา่นคอมเม้นท์ของกนัและกนั และการจบัผดิซึง่กนัและกนั  

 

แตจ่ากผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีได้รับผลกระทบเร่ืองการทะเลาะกบัแฟน สงูกว่า

การเลกิกนั 

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาผลกระทบที่เก่ียวข้องกับตนเองที่ได้รับจากการเล่น hi5 ใน 3 

อนัดบัสูงสุด พบว่า เป็นผลกระทบในเร่ืองเล่น hi5 แล้วทําให้ต้องมีการระวงัตวัมากขึน้มากที่สุด 

รองลงมา คือ hi5 ทําให้เกิดการหมกมุน่อยูก่บัอินเทอร์เน็ตมากเกินไป และถดัมา คือ  เล่น hi5 แล้ว

ทําให้ความเป็นสว่นตวัลดลง 

 

ผลกระทบทางด้านสังคม 

 

จากผลการวิจยัเร่ืองผลกระทบทางด้านสงัคม ผู้ วิจยัได้แบง่แยกเป็นประเดน็ตา่งๆดงันี ้

 

1)  ความปลอดภัยจากการเล่น ทัง้ในเร่ืองความปลอดภัยในชีวิตเพราะการเล่น hi5 

อาจจะทําให้เราพบเจอกบับคุคลที่ไม่ดี และความปลอดภยัทางด้านข้อมลูที่อาจจะถกูเปิดเผยจาก

การเลน่ hi5 เพราะการเลน่ hi5 ทําให้การรู้ข้อมลูสว่นตวัของกนัและกนัได้ง่าย 

 

 จากผลการวิจยัดงักลา่วอาจอธิบายได้วา่ในสงัคมออนไลน์เราไมส่ามารถควบคมุผู้ เลน่คน

อ่ืนๆได้ เวลาเข้ามาเลน่อาจจะทําให้เราเจอคนท่ีเราไมเ่คยรู้จกัมาก่อนอาจจะต้องมีการระวงัตวัจาก

บคุคลเหล่านี ้เนื่องจากhi5 เป็นสื่อท่ียากแก่การควบคมุ ฉะนัน้เวลามีคนเข้าไปดโูปรไฟล์ของเราก็

จะสามารถรู้ข้อมูลของเราได้ในระดบัหนึง่นอกจากนี ้แม้ว่าผู้ เล่นบางคนจะมีการตัง้ค่าความเป็น

สว่นตวัเอาไว้แล้วแตก็่ไมส่ามารถท่ีจะควบคมุได้ทัง้หมด เน่ืองจากเราไมส่ามารถควบคมุข้อความท่ี

เราไปพิมพ์ทิง้ไว้ในโปรไฟล์ของผู้ อื่น หรือแม้กระทัง้ภาพถ่ายที่มีผู้ อื่นนําไปลง จึงทําให้บางครัง้

ข้อมลูหรือเร่ืองราวตา่งๆอาจจะถกูเปิดเผยจากการเลน่ hi5 
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จากผลการวิจยัในเร่ืองนีแ้สดงให้เห็นว่าเราไม่สามารถที่จะควบคุมเทคโนโลยีได้ แม้ใน

บางครัง้ผู้ใช้งาน hi5 จะมีการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวัเอาไว้ แตก็่ยงัคงต้องมีความระมดัระวงัในการ

เล่น เพราะเราไม่สามารถรู้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงใดๆขึน้ เช่น กรณีการปรับปรุงเว็บไซต์โดยไม่มี

การแจ้งเตือนก่อน ทําให้สิ่งท่ีผู้ ใช้งานเคยตัง้คา่ไว้ถกูปลดออกหมด ดงันัน้ผู้ ใช้งานจึงไม่สามารถท่ี

จะควบคมุเทคโนโลยีท่ีอาจจะเกิดการเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา 

 

อย่างไรก็ตามมีผู้ ให้สมัภาษณ์ได้กล่าวถึงผลทางสงัคมท่ีได้รับจากการเล่น hi5 ในทางท่ีดี

ว่า การเล่น hi5 ทําให้เขาได้รับมุมมองใหม่ๆจากคนรอบข้าง มีการแชร์ความรู้สึก ความคิดเห็น 

เพราะ hi5 มีการแสดง Status ซึ่งผู้ ใช้สามารถตัง้ได้เอง ทําให้ผู้ ที่สนใจใน Status หรือมองผ่าน 

สามารถเข้ามาแสดงความคดิเห็นได้ ทําให้ผู้ เลน่ได้มีการแชร์ความรู้สกึระหวา่งกนั 

 

2)   ผลกระทบเร่ืองความสมัพนัธ์กบับคุคลรอบข้างซึ่งเป็นผลในทางท่ีดี คือ ความสมัพนัธ์

กบับคุคลรอบข้างท่ีสามารถพฒันาได้จากการเล่น hi5 โดยการเล่น hi5 นัน้อาจจะเป็นตวัเร่ิมสร้าง

ความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคล ซึง่สอดคล้องกบัเร่ืองการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ของ Brown ท่ีกล่าว

ว่า การสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์ทําให้เกิดรูปแบบความสมัพนัธ์ฉันท์มิตร หรือแม้แตทํ่าให้

คนแตง่งานกนัได้  

ผลที่ได้รับเร่ืองความสมัพนัธ์ที่ดีขึน้ยงัสอดคล้องกบังานวิจยัของ Charlene Li (2008) ท่ี

พบว่า ยิ่งการสื่อสารกันผ่านทางเครือข่ายทางสังคมนัน้เติบโตมากขึน้เท่าไหร่ก็ยิ่งเป็นการเพิ่ม

โอกาสในการได้เจอเพื่อนใหม่ๆ ได้สมัครงานใหม่ และการเติบโตของเครือข่ายทางสังคมนีจ้ะ

สามารถเตบิโตได้อยา่งรวดเร็วโดยผา่นการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

 

นอกจากนีย้งัให้ผลสอดคล้องกบัผลจากการสมัภาษณ์ ท่ีผู้ ให้สมัภาษณ์ระบวุ่า คิดว่าการ

เล่น hi5 สามารถพฒันาความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลได้จริงๆ เร่ิมแรกอาจจะคยุกันผ่านทาง hi5 

และหลงัจากนัน้ก็จะเร่ิมติดต่อกนัด้วยช่องทางอ่ืนเพิ่มขึน้ เช่น การคยุ msn หรือ การคยุโทรศพัท์

กนั 

 

จากการศกึษาของ Parks และ Floyd (1996) ท่ีพบว่า ผู้ ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัผู้ สื่อสารอ่ืนๆ

ใน CMC จะใช้ช่องทางการสื่อสารทางโทรศพัท์ จดหมายและการพบปะแบบเห็นหน้าค่าตากัน

เพิ่มขึน้ด้วย 
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อยา่งไรก็ตามมีผู้ ให้สมัภาษณ์บางส่วนให้เหตผุลในทางตรงกนัข้าม คือ คิดว่าการเล่น hi5 

ทําให้ความสมัพนัธ์แย่ลง ไม่ว่าจะเป็นกบัเพื่อน คนรัก หรือแม้กระทัง่คนในครอบครัว โดยสาเหตุ

ของการทําให้ความสมัพนัธ์แย่ลงเกิดขึน้จากหลายสาเหตดุ้วยกัน เช่น การใช้เวลาไปกับการเล่น 

hi5 มากเกินไป การใช้ภาษาที่หยาบคายคยุกัน หรือ การถกูจ้องจบัผิดจากคนรักจนนํามาสู่การ

ทะเลาะเบาะแว้งจนเลิกรากนัในท่ีสดุ 

 

ถ้ากล่างถึงเร่ืองความสมัพนัธ์จากผลการวิจยั พบว่า กลุ่มตวัอย่างคิดว่า hi5 สามารถ

พฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนัมากกวา่การทําให้ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือนแยล่ง 

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาถึงผลกระทบทางด้านสงัคมที่กลุ่มตวัอย่างได้ 3 อนัดบัสูงสุด 

เป็นผลกระทบทางด้านบวก 1 ข้อ คือ เล่น hi5 ช่วยให้มีการพฒันาความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เล่น

ด้วยกนั และเป็นผลกระทบทางด้านลบ 2  ข้อ คือ hi5 ทําให้คนรู้ข้อมลูส่วนตวัของผู้ อ่ืนง่ายเกินไป 

และเลน่ hi5 แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบับคุคลท่ีไมดี่ 

 

ผลกระทบทางด้านเทคโนโลยี  

 

จากการวิจยัเร่ืองผลกระทบทางด้านเทคโนโลยี พบว่า เร่ืองท่ีกลุ่มตวัอย่างได้รับในระดบัท่ี

สงูเป็นผลทางด้านดีทัง้หมด ส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองเก่ียวกับเทคโนโลยีทางการสื่อสาร ซึง่ผู้ วิจยัได้

แบง่เป็นประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

 

1)  เลน่ hi5 เป็นการเพิ่มชอ่งทางการส่ือสารและชว่ยเพิม่ความสะดวกรวดเร็วในการติดตอ่

จากผลในเร่ืองนีอ้าจจะอธิบายได้ว่าผู้ ใช้งาน hi5 จํานวนมากใช้ hi5 ในการติดตอ่สื่อสารกบับคุคล

อ่ืนแทนการสื่อสารด้วยวิธีเดิมๆ และช่องทางการสื่อสารโดยผ่าน hi5 นีอ้าจช่วยเพิ่มความสะดวก

รวดเร็วให้กับผู้ ใช้งาน  hi5 จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ทําให้คนเลือกใช้เมื่อต้องการพูดคยุกนัหรือ

ทักทายกัน เนื่องจากการเล่น hi5 เป็นการเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยมีคอมพิวเตอร์เป็น

อปุกรณ์ ซึ่งมีผู้ ใช้งานเป็นประจําทกุวนัจํานวนมากอยู่แล้ว จึงทําให้การใช้งาน hi5 นัน้ไม่ยาก ซึ่ง

ผู้ ใช้งานบางคนอาจจะคิดว่า การจะบอกอะไรกับใครผ่านทาง hi5 นัน้ช่วยประหยัดเวลาได้

มากกว่าในอดีตท่ีอาจจะต้องโทรศพัท์ไปหาหรือรอให้พบกนัจึงจะบอกกนัได้ แตพ่อมี hi5 เข้ามาก็

ชว่ยลดเวลาในการตดิตอ่กนัได้ 
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ผลจากการวิจยัในข้อนีใ้ห้ผลสอดคล้องกับการศกึษาของสิรีพงศ์ สวุรรณโภคิน (อ้างแล้ว) 

ที่พบว่า สื่อใหม่สามารถเชื่อมตอ่แลกเปลี่ยนข้อมูลถึงกันได้โดยสะดวกรวดเร็ว ไม่ว่าข้อมูลนัน้จะ

อยูใ่นรูปแบบใดๆ อาจจะเป็นตวัอกัษร ข้อความ ภาพ หรือเสียงได้ทัง้สิน้ 

 

นอกจากนีย้งัสอดคล้องกับการศึกษาเร่ืองการใช้คอมพิวเตอร์ภายในองค์กรของ Ronald 

E.Rice และ James H.Bair (1984) พบว่า การสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ภายในองค์กรจะช่วยลด 

“shadow functions” ได้แก่ กิจกรรมท่ีทําให้ต้องสิน้เปลืองเวลา เช่น การรอโทรศพัท์ การเดินไปท่ี

โต๊ะเพื่อนร่วมงาน การค้นหาแฟ้มเอกสาร ซึง่การศึกษานีชี้ใ้ห้เห็นว่าการสื่อสารที่เป็น shadow 

function นีจ้ะน้อยลงเม่ือมีการใช้คอมพวิเตอร์ในสํานกังานมากขึน้ 

 

นอกจากนีย้ังให้ผลสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ที่ผู้ ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า hi5 เป็น

เหมือนพืน้ท่ีสว่นกลางทําให้เพ่ือน ๆ ได้มาเจอกนั เป็นการส่ือสารในรูปแบบใหม่ท่ีไม่จําเจเพราะคน

ส่วนใหญ่ก็มีการเล่นอินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว จึงทําให้ hi5 กลายเป็นช่องทางการสื่อสารที่หลายคน

เลือกใช้ 

 

อย่างไรก็ตาม Baym และคณะ, 2004 ได้ทําการศกึษาเร่ืองการสื่อสารระหว่างบคุคลใน

สงัคมผา่นส่ืออินเทอร์เน็ต โทรศพัท์และการพบกนั ของนกัศกึษาในมหาวิทยาลยั ซึ่งจากการศกึษา 

พบวา่ แม้จะมีการใช้อินเทอร์เน็ตแตก่ารสื่อสารโดยการพบกนัยงัคงเป็นเร่ืองหลกั และอตัราการใช้

อินเทอร์เน็ตจะมีความบอ่ยพอๆกบัการใช้โทรศพัท์ 

 

2)  เล่น hi5 ทําให้ตามเทคโนโลยีใหม่ๆได้ทนั เนื่องจากผู้ เล่นบางคนที่เข้ามาเล่นมีเหตผุล

เพราะไมอ่ยากดเูป็นคนล้าสมยั จงึตดัสินใจเข้ามาลองเลน่และเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ จากเว็บไซต์เครือข่าย

ทางสงัคมแหง่นี ้ซึง่นบัวา่เป็นผลในทางท่ีดีและเป็นประโยชน์ให้กบัผู้ เล่นในการได้ศกึษาและเรียนรู้

เทคโนโลยีในโลกปัจจบุนั 

 

ผลจากการวิจยัในข้อนีไ้ด้มีผู้ ให้สมัภาษณ์ส่วนหนึ่งท่ีระบวุ่า การเล่น hi5 ทําให้ได้รู้ระบบ

ของสงัคมออนไลน์มากขึน้ แตเ่ทคโนโลยีเป็นสิ่งท่ีมาเร็วและไปเร็ว การเล่น hi5 จึงเป็นเหมือนการ

ได้เรียนรู้ให้มนษุย์เราย่ิงมีการพฒันาให้ดีย่ิงขึน้ 

 

อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาถึงผลทางด้านเทคโนโลยีที่ผู้ เล่น hi5 ได้รับ พบว่า ผู้ เล่น hi5 

ได้รับผลทางด้านดีเร่ืองเล่น hi5 เป็นการเพิ่มช่องทางการสื่อสารอย่างหนึ่งมากที่สดุ รองลงมา คือ 
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เลน่ hi5 แล้วทําให้การติดตอ่สื่อสารสะดวกรวดเร็ว และถดัมา คือ เล่น hi5 แล้วทําให้สามารถตาม

เทคโนโลยีใหม่ๆ ได้ทนั 

 

 จากการวิจยัเร่ืองแรงจูงใจและการรับรู้ถึงผลกระทบใน www.hi5.com แสดงให้เห็นว่า

เทคโนโลยีมีส่วนเข้ามาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน เนื่องจากคนมีการใช้เทคโนโลยีเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของตนเองหรือในบางครัง้อาจจะเข้ามาเพิ่มความต้องการให้มีมากยิ่งขึน้ 

เชน่ คนเราอาจจะมีความต้องการในการใช้เทคโนโลยีเพื่อความสนกุสนานและบนัเทิง แต่เมื่อลอง

เข้ามาใช้กลับพบว่า สิ ่งที่ได้รับมีมากกว่าความสนุกสนาน จึงทําให้เกิดการเรียนรู้และอาจจะ

เปล่ียนแปลงพฤตกิรรมและเกิดเป็นความคาดหวงัเพิ่มขึน้ 

 

 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนที่เป็นผลมาจากเทคโนโลยี เช่น การเปลี่ยนสถานที่ใน

การพดูคยุกนั การพดูคยุหรือเปิดเผยเร่ืองสว่นตวัท่ีไม่มีการพดูคยุกนัแบบตอ่หน้า การติดตอ่กบัคน

ที่ไม่ได้ติดต่อกันในชีวิตประจําวนั ซึง่ถ้าไม่มีเทคโนโลยี หรือเทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลง การ

ติดต่อกันก็อาจจะยุติลงตามไปด้วย เช่น การใช้ hi5 ในการพูดคยุกับคนรู้จกัที่ไม่ได้มีความสนิท

สนมกนัหรือตดิตอ่กนัเป็นประจํา อาจจะหยดุลงเมื่อไม่ได้เล่น hi5 อีก หรือการได้รู้เร่ืองราวของใคร

ผ่านทาง hi5 ทําให้เกิดความอยากรู้เร่ืองของคนอ่ืนๆเพิ่มขึน้ด้วย ซึ่งถ้าไม่มีเทคโนโลยีตวันีเ้ข้ามา 

ความคาดหวงัหรือความต้องการนัน้อาจจะยงัไม่ได้รับการตอบสนอง หรืออาจจะไม่ได้ตอบสนอง

อยา่งรวดเร็ว และจะไมเ่กิดเป็นความต้องการหรือความคาดหวงัท่ีเพิม่มากขึน้  

 

 เน่ืองจากเทคโนโลยีทําให้คนมีการตดิตอ่กนัและสร้างความเก่ียวพนัระหว่างกนัมากขึน้ ถ้า

ไม่มีเทคโนโลยีเครือข่ายในการติดต่อกันอาจจะเป็นแค่เพียงกลุ่มเล็กๆ หรือการพูดคยุกันอาจจะ

เป็นเพียงบทสนทนาระหว่างคนสองคนเท่านัน้ แต่เมื ่อเทคโนโลยีเข้ามาทุกอย่างก็เกิดการ

เปล่ียนแปลง การพดูคยุกนัระหวา่งคนสองคนอาจจะมีบคุคลอ่ืนเข้ามาร่วมรู้เห็นด้วย 

  

 อย่างไรก็ตามการติดต่อสื่อสารกันผ่านทาง hi5 นัน้บางครัง้ผู้ ใช้งานอาจจะคิดว่าตวัเอง

สามารถควบคมุความเป็นสว่นตวัได้ คดิวา่ตวัเองสามารถจดัการกบัข้อมลูและกําหนดทกุอย่างเอง

ได้ แต่ในความเป็นจริงคนเราไม่สามารถที่จะควบคมุเทคโนโลยีได้ทัง้หมด เนื่องจากเทคโนโลยีมี

การเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดงันัน้ คนท่ีเข้ามาใช้พืน้ท่ี hi5 ในการพดูคยุกนั จะต้องยอมรับเร่ือง

ของการสูญเสียความเป็นส่วนตวัได้ในระดบัหนึ่ง และแม้ว่าผู้ ใช้งานบางคนจะรู้ถึงการสูญเสีย

ความเป็นสว่นตวัท่ีอาจจะเกิดขึน้ได้ แตก็่ยงัคงจะใช้ hi5 เป็นพืน้ท่ีในการพดูคยุ แชร์ความรู้สึก หรือ
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ระบายความรู้สึก เพราะ hi5 อาจจะเป็นช่องทางที่เขาคิดว่าสามารถใช้ในการแสดงออกทาง

ความรู้สกึได้ดีกวา่ชอ่งทางอ่ืนๆ 

 

 นอกจากนีผู้้ ใช้งานยังต้องคํานึงถึงความปลอดภัย เพราะในเมื่อเราไม่สามารถควบคุม

เทคโนโลยีได้ จึงต้องเล่นด้วยความระมดัระวงั การติดตอ่กบัคนท่ีไม่เคยรู้จกัมาก่อนใน hi5 เราไม่

สามารถรู้ได้ว่าสิ่งท่ีเราเห็นจะเป็นความจริงในทัง้หมด เพราะใน hi5 ผู้ เล่นสามารถจะปกปิดตวัตน

ท่ีแท้จริงได้ 

 

 อย่างไรก็ตามจากผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีมีความหมายกบัคนคอ่นข้างมาก 

เพราะเทคโนโลยีได้เข้ามาอยูใ่นชีวิตประจําวนั ส่งผลกระทบกบัพฤติกรรม ความรู้สึกนึกคิดของคน 

อาจจะมีทัง้ด้านดีและด้านลบ แต่เทคโนโลยีก็ยังคงเป็นส่วนที่เข้ามาเติมเต็มให้ระบบการ

ตดิตอ่ส่ือสารนัน้สมบรูณ์มากย่ิงขึน้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 

ผลการวิจยัครัง้นีส้ามารถสรุปข้อเสนอแนะได้ดงัตอ่ไปนี ้

  

          1.   ผลการวิจยั พบว่า ผู้ เล่น hi5 มีพฤติกรรมในการเล่นท่ีส่งผลมาจากแรงจงูใจทางด้าน

ตนเอง คือ เพราะต้องการความสนุกสนานและบันเทิง ต้องการใช้ hi5 เป็นที่ผ่อนคลาย

ความเครียดและคลายเหงา ซึง่นบัเป็นการใช้ส่ือเพ่ือให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองแต่แรงจงูใจในการ

เล่น hi5เพราะความอยากรู้อยากเห็นเร่ืองของผู้ อ่ืนนัน้ หากผู้ ใช้งานล่วงลํา้ความเป็นส่วนตวัของ

ผู้ อ่ืนมากเกินไปก็อาจจะก่อให้เกิดปัญหาตามมา ดงันัน้ การจะทําการสืบค้นเร่ืองของใครผ่านทาง 

hi5 นัน้ควรจะได้รับการอนุญาตเป็นเพื่อนก่อน เพื่อไม่ให้เป็นการแอบเข้าไปก่อนการได้รับ

อนญุาต 

 

 2.  ผลการวิจยั พบว่า ผู้ เล่นมีพฤติกรรมในการเล่น hi5 ท่ีเป็นผลมาจากแรงจงูใจทางด้าน

สงัคม เป็นเร่ืองเก่ียวกบัเพื่อน คือ อยากพบเพื่อนเก่า อยากมีเพื่อนใหม่ การได้รวมกลุ่มและการ

ยอมรับจากคนในสงัคม ซึง่เมื่อผู้ ใช้งาน hi5 มีแรงจูงใจในการเข้ามาเพื่อใช้เป็นสถานที่ในการ

ติดตอ่สื่อสารกบัเพื่อนก็ควรจะใช้สื่อนีรั้กษาความสมัพนัธ์ท่ีดีไว้ โดยเฉพาะการอยากมีเพื่อนใหม่

ซึง่อาจจะต้องเพิ่มความระมดัระวงัเป็นพิเศษ เน่ืองจากการสื่อสารกนัผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์นี ้

ผู้ ใช้งานบางคนก็เลือกที่จะแสดงความเป็นตวัตนที่แท้จริง แต่บางคนก็มีการปกปิดความจริง
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บางอย่าง ผู้ เล่นแตล่ะคนต้องรู้จกัควบคมุการเล่น hi5 ของตวัเองให้อยู่ในขอบเขตเพื่อไม่ให้เกิด

ผลเสียจากการเล่นตามมา เพราะปัจจุบนัการติดตอ่สื่อสารกับคนที่ไม่เคยรู้จกักนัในชีวิตจริงมา

ก่อนบนอินเทอร์เน็ตนัน้ ยงัเป็นเร่ืองท่ีนา่เป็นหว่งในสงัคมไทย 

 

        3.   ผลการวิจยั พบว่า ผู้ เล่นมีพฤติกรรมในการเล่น hi5 ท่ีเป็นผลมาจากแรงจงูใจทาง

เทคโนโลยีมากที่สุด คือ ต้องการใช้เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสารช่องทางอื่น ซึง่

ผลการวิจยัในข้อนีแ้สดงให้เห็นวา่การส่ือสารผา่นระบบอินเทอร์เน็ตท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์นี ้

กําลงัเข้ามามีบทบาทมากในสงัคม ความพิเศษท่ีการสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร์มี คือ การ

ไม่มีข้อจํากัดในเร่ืองเวลา สถานท่ี การสื่อสารท่ีสามารถดําเนินไปในเวลาเดียวกนัหรือตา่งกันได้ 

ความอิสระเสรี บวกกับความรวดเร็วทําให้คนนิยมหนัไปใช้อินเทอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลาย ซึง่

อาจจะก่อให้เกิดผลกระทบกับสื่อดัง่เดิมอย่าง วิทยุ โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ์ และโทรศพัท์ ดงันัน้

ผู้ ใช้งาน hi5 ควรคํานงึถึงส่ือดัง่เดมิเหลา่นีโ้ดยไมจ่ดจอ่อยูก่บัหน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว 

การบริโภคส่ือหลายชอ่งทางอาจจะชว่ยให้เราได้รับขา่วสารท่ีชดัเจนมากขึน้ 

 

 4.  ผลการวิจยั พบว่า hi5 ผู้ เล่น Hi5 ได้รับความพึงพอใจจากการเล่นทัง้ทางด้านตนเอง 

สังคม และเทคโนโลยี โดยที่ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจส่วนใหญ่จะสูงกว่าค่าเฉลี่ยของความ

คาดหวงั และเร่ืองใดท่ีเป็นความคาดหวงัในอนัดบัต้นๆก็จะเป็นเร่ืองท่ีได้รับความพึงพอใจในระดบั

ต้นๆเชน่กนั แสดงให้เห็นวา่ hi5 สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ เลน่ได้เป็นอยา่งดี อยา่งไรก็

ตามผู้ใช้งาน hi5 ก็ไมค่วรยดึตดิกบัการใช้อินเทอร์เน็ตเพือ่ให้ได้รับความพงึพอใจในทกุๆด้านจนลืม

โลกแหง่ความเป็นจริง จนก่อให้เกิดปัญหาการเสพติดอินเทอร์เน็ตจนไม่มีเวลาไปทํากิจกรรมอย่าง

อื่นที่เป็นประโยชน์ การตอบสนองความต้องการของตวัเองนัน้สามารถทําได้หลายทางโดยไม่

จําเป็นต้องพึง่อินเทอร์เน็ตเพียงอยา่งเดียว 
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ข้อเสนอแนะสาํหรับงานวจัิยในอนาคต 

 

1. ในการวิจยัครัง้ตอ่ไปควรศกึษาเก่ียวกบัเว็บไซต์เครือขา่ยทางสงัคมเว็บไซต์อ่ืนด้วยเพ่ือ

จะได้เข้าใจถึงรูปแบบและความแตกตา่งในแตล่ะเว็บไซต์ เน่ืองจากการทําการวิจยัใน

ครัง้นีผู้้ วิจยัศกึษาเพียง hi5 อยา่งเดียว 

  

2. ควรศึกษาผู้ ที่ไม่ได้ใช้งานเว็บไซต์เครือข่ายทางสังคมด้วย ว่าเขามีความคิดและ

ทัศนคติอย่างไรต่อเว็บไซต์เครือข่ายทางสังคม และเพราะเหตุใดจึงไม่ใช้งาน 

เน่ืองจากการศกึษาครัง้นี ้ผู้ วิจยัศกึษาเฉพาะกลุม่ผู้ใช้งานเทา่นัน้ 
 

3. ควรศกึษาเร่ืองเพศกบัการใช้งานท่ีแตกตา่งกนัโดยเฉพาะเพศท่ีสาม 

 

4. ควรศึกษาเร่ืองช่วงอายุที่แตกต่างกันกับรูปแบบการใช้งานว่ามีความแตกต่างกัน

หรือไม ่
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          เลขท่ี…...... 

 

แบบสอบถาม 

 

    “แรงจูงใจของผู้เล่นและการรับรู้ถงึผลกระทบใน www.hi5.com” 

      

แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของการทําวิทยานิพนธ์ ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของการศกึษาตามหลกัสตูร

ปริญญานเิทศศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั จงึใคร่ขอความร่วมมือจากทา่นในการตอบแบบสอบถามให้ครบทกุข้อตามความ

เป็นจริง เพ่ือนําผลท่ีได้ไปใช้เป็นประโยชน์สําหรับการศกึษาตอ่ไป 

 

ส่วนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไป 

 

1. เพศ    (   )    1.  หญิง              (   )   2.  ชาย 

 

2. อาย ุ

(    ) 1.     10-13 ปี    (    ) 4.     22-25 ปี 

(    ) 2.     14-17 ปี    (    ) 5.     26-29 ปี 

(    ) 3.     18-21 ปี                              (    )      6.     30 ปี ขึน้ไป 

 

3. ระดบัการศกึษาสงูสดุ (หากกําลงัศกึษาอยูใ่ห้ระบรุะดบัการศกึษานัน้) 

(    )  1.    มธัยมศกึษาตอนต้นหรือต่ํากวา่   (    )     4.    ปริญญาตรี  

(    )  2.    มธัยมศกึษาตอนปลายหรือเทียบเทา่   (    )     5.    ปริญญาโทหรือสงูกวา่ 

(    )  3.    อนปุริญญา หรือเทียบเทา่   

  

4. อาชีพ 

(    )  1. นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา  (    )  5. รับจ้างทัว่ไป  

(    ) 2. ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ (    )  6. แมบ้่าน / พอ่บ้าน   

(    )  3. พนกังานบริษัทเอกชน   (    ) 7.  อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ.............. 

(    )  4. ธุรกิจสว่นตวั     
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5. รายได้ตอ่เดือน 

(    ) 1.   ต่ํากวา่ 5,000 บาท  (    ) 5.   20,001 – 25,000 บาท 

(    ) 2.   5,001 – 10,000 บาท  (    ) 6.   25,001 – 30,000 บาท 

(    ) 3.   10,001 – 15,000 บาท (    )     7.   มากกวา่ 30,001 บาทขึน้ไป  

(    ) 4.   15,001 – 20,000 บาท 

 

6. สถานภาพ    

(   )  1.   โสด                    (   )        3. หยา่ร้าง 

(   )        2.  สมรส         (   )        4. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ.............. 

 

1

 

ส่วนท่ี 2 คาํถามเก่ียวกับพฤตกิรรมการใช้เว็บไซต์ hi5.com 

7. คณุเร่ิมเลน่ hi5 มานานแคไ่หน 

             (   )  1.   3 - 6 เดือน               (   )     3.    มากกวา่ 1 ปี แตไ่มเ่กิน 2 ปี 

(   )  2.   มากกวา่ 6 เดือน - 1 ปี                   (   )     4.    2 ปีขึน้ไป 

 

8. ทา่นมีวิธีการสมคัร hi5 ได้อยา่งไร 

(   )  1. สมคัรจากอีเมลเชิญชวนจากบคุคลอ่ืน        (   )  3. บคุคลอ่ืนสมคัรให้ 

(   )  2. สมคัรด้วยตนเองในเว็บไซต์ hi5.com          (   )  4. อ่ืนๆ ( โปรดระบ)ุ........ 

 

9. ทา่นเข้าใช้ hi5 บอ่ยเพียงใด 

(   )  1.  ทกุวนั        (   )  4.  ทกุ 15 วนั  

(   )  2.  ทกุ 2-3 วนั    (   )  5.  ทกุ 1 เดือน 

(   )  3.  ทกุสปัดาห์     (   )  6.  มากกวา่ 1 เดือนขึน้ไป 

 

10. ทา่นอพัเดทข้อมลูใน hi5 เฉล่ียบอ่ยเพียงใด 

(   )  1.  ทกุวนั        (   )  4.  ทกุ 15 วนั  

(   )  2.  ทกุ 2-3 วนั    (   )  5.  ทกุ 1 เดือน 

(   )  3.  ทกุสปัดาห์     (   )  6.  มากกวา่ 1 เดือนขึน้ไป 
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11. ระยะเวลาตอ่เน่ืองในการเปิด hi5 เฉล่ียตอ่ครัง้เทา่ไร ( หมายถึง ระยะเวลาท่ีเปิดทิง้ไว้โดย

อาจจะไมไ่ด้เลน่ตลอดเวลา เชน่ เปิดทิง้ไว้แตน่ัง่ทํางาน) 

(   )  1.   น้อยกวา่ 30 นาที  (   )  4.   มากกวา่ 2 ชั่วโมง - 4 ชั่วโมง 

(   )  2.   30 นาที - 1 ชั่วโมง  (   )  5.   มากกวา่ 4 ชั่วโมง 

(   )  3.   มากกวา่ 1 ชั่วโมง - 2 ชั่วโมง 

 

12. ระยะเวลาในการเข้าใช้งาน hi5 จริงๆเฉล่ียตอ่ครัง้เทา่ไร ( หมายถึง ระยะเวลาท่ีเข้าไปด ูหรือ

เลน่ hi5 จริงๆ) 

(   )  1.   น้อยกวา่ 30 นาที     (   )  3.  มากกวา่ 1 ชั่วโมง - 2 ชั่วโมง 

(   )  2.  30 นาที - 1 ชั่วโมง   (   )  4.  มากกวา่ 2 ชั่วโมง 

 

13. สถานท่ีท่ีท่านเข้าใช้ hi5 มากท่ีสดุ 

(   )  1.   บ้าน หรือท่ีพกัอาศยั    (   )  4.   สถานท่ีให้บริการอินเทอร์เน็ต 

(   )  2.   สถานศกึษา    (   )  5.   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ......... 

(   )  3.   นอกสถานท่ีโดยการใช้ผา่นโทรศพัท์มือถือ/Hot Spot 

 

14. ทา่นได้รับ Profile Comment จากเพ่ือนรวมทัง้ท่ีปรากฎ, ลบ หรือสญูหายไปโดยไมไ่ด้ตัง้ใจ   

ประมาณเทา่ไร ................. 

 

15. ปัจจบุนัทา่นมีเพ่ือนบน hi5 ประมาณก่ีคน  ................. 

 

16. ทา่นเข้าชม hi5 ของบคุคลกลุม่ใดมากท่ีสดุ    

 (   )  1.   hi5 ของเพ่ือน   

 (   )  2.   hi5 เพ่ือนของเพ่ือน  

 (   )  3.   hi5 ของผู้ มีชือ่เสียง / ดารา 

   (   )  4.   hi5 ของคนท่ีไมมี่ความเก่ียวข้องกบัเราเลย 

  (   )  5.   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ....... 
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17. นอกจาก hi5 ทา่นเข้าใช้เว็บไซต์ใดท่ีเป็นเครือขา่ยทางสงัคมประเภทเดียวกนับ้าง (ตอบได้

มากกวา่หนึ่งข้อ) 

(   )  1.   ไมใ่ช้     (   )  4.   MySpace 

(   )  2.   Facebook     (   )  5.   อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ........... 

(   )  3.   Multiply 

 

18. ทา่นมีหลกัการเปิดรับเพ่ือนอยา่งไร ( ตอบได้มากกวา่หนึง่ข้อ ) 

 (   )  1.  รับเฉพาะเพ่ือนตวัเอง   (   )  6.  รับเฉพาะเพ่ือนเพศเดียวกนั 

 (   )  2.  รับเฉพาะคนท่ีรู้วา่มีตวัตนจริงๆ  (   )  7.  รับเฉพาะเพ่ือนตา่งเพศ 

 (   )  3.  รับเฉพาะคนรู้จกั    (   )  8.  รับทกุคน 

 (   )  4.  รับโดยการพจิารณาจากโปรไฟล์  (   )  9.  อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ........... 

 (   )  5.  รับโดยการดจูาก Group 

 

19. ทา่นมีการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวัในการอนญุาตให้เข้าดโูปรไฟล์ของทา่นอยา่งไร 

 (   )   1. อนญุาตให้ทกุคนสามารถเข้าดไูด้ 

 (   )   2. อนญุาตให้เฉพาะเพ่ือนเข้าด ู

 

20. ทา่นทํากิจกรรมตอ่ไปนีบ้น hi5 บอ่ยแคไ่หน 

                                                                     

                                                                    มากท่ีสดุ    มาก   ปานกลาง   น้อย   น้อยท่ีสดุ 

1.   ด ู/ อพัเดทรูป   5           4           3            2          1 

2.   ด ู/ อพัเดทบทความ ไดอาร่ี   5           4           3            2          1 

3.   ด ู/ อพัเดทข้อมลู   5           4           3            2          1      

4.   ฟัง / อพัเดทเพลง   5           4           3            2          1    

5.   อา่น Comment ท่ีผู้ อ่ืนส่งมา  5           4           3            2          1 

6.   Comment โปรไฟล์ผู้ อ่ืน   5           4           3            2          1 

7.   ด ูโปรไฟล์ผู้ อ่ืน   5           4           3            2          1 

8.   หาเพ่ือนใหม่   5           4           3            2          1 

9.   ตกแตง่ hi5     5           4           3            2          1 
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ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับแรงจูงใจในการเล่น hi5 

 

 แรงจูงใจ หมายถึง เหตผุลท่ีทําให้ทา่นอยากจะเข้าไปเลน่ hi5 

 

แรงจงูใจในการเลน่ hi5 

 

มาก

ท่ีสดุ 

5 

มาก 

4 

ปาน

กลาง 

3 

น้อย 

2 

น้อยท่ีสดุ 

1 

1. เพราะความอยากรู้อยากเหน็      

2. ต้องการใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์      

3. ต้องการผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา      

4. ต้องการแสดงความเป็นตวัตน      

5. ต้องการความสนกุสนานและบนัเทิง      

6. อยากลองเลน่      

7. อยากดเูป็นคนทนัสมยั      

8. อยากมีเพ่ือนใหม่      

9. อยากพบเพ่ือนเก่า      

10. อยากมีแฟน      

11. ต้องการการยอมรับจากกลุม่เพ่ือน      

12. ต้องการการรวมกลุม่กบัคนท่ีมีรสนิยม

เหมือนกนั 

     

13. ต้องการรู้ทนัส่ือใหม่      

14. ต้องการแสดงความสามารถทาง

เทคโนโลยี 

     

15. ต้องการตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยาก      

16. ต้องการบอกความรู้สกึนกึคดิกบัคนอ่ืน

ผา่นทาง hi5 

     

17. ต้องการใช้เป็นช่องทางการส่ือสารแทน

การส่ือสารชอ่งทางอ่ืน 

     

18. ต้องการแสดงหรือโชว์คอมเม้นท์      

19. อยากมียอด view เยอะๆ      
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แรงจงูใจในการเลน่ hi5 

 

มาก

ท่ีสดุ 

5 

มาก 

4 

ปาน

กลาง 

3 

น้อย 

2 

น้อยท่ีสดุ 

1 

20. อยากแบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ู      

21.อยากแบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง      

22. อยากมีความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้      

23. สามารถทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนั

ระหวา่งเพ่ือน 

     

24. ต้องการตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืน

ผา่น hi5 

     

25. อยากรับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน      

26. อยากมีความเป็นสว่นตวัใน hi5      

27. สามารถอพัเดทข้อมลูตา่งๆในโปรไฟล์

ของตวัเองได้ง่าย 

     

28. ต้องการดขู้อมลูของเพ่ือนและเพ่ือนของ

เพ่ือนตอ่ไปได้เร่ือยๆ 

     

29. เป็นเว็บไซต์ท่ีนยิมอยา่งกว้างขวาง      

30. มีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ      

31. เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งานง่าย      

32. อยากใช้พืน้ท่ีใน hi5 เขียนระบาย

ความรู้สกึ 

     

33. อยากมีความรู้เพิม่      

34. อยากให้มีคนมาดอูลับมัรูป      

35. อยากโฆษณาขายสนิค้า      

36. เพ่ือชว่ยในการหลีกหนีปัญหา      
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ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับความคาดหวังและความพงึพอใจในการเล่น hi5 

 

ความคาดหวัง หมายถึง การคาดการณ์ลว่งหน้า

ความพงึพอใจ หมายถึง ระดบัความรู้สกึท่ีจะเกิดขึน้

ของทา่นก่อนท่ีจะเลน่ hi5  

หลงั

 

จากการเลน่ hi5  

คําตอบออกเป็น 5 ระดบั ให้ทา่นใสเ่ลขตามระดบัความรู้สกึลงในชอ่งวา่ง โดยแบง่เป็น 

5 หมายถึง มากท่ีสดุ 

4 หมายถึง มาก 

3 หมายถึง ปานกลาง 

2 หมายถึง น้อย 

1 หมายถึง น้อยท่ีสดุ 

 

 

ตัวอย่าง 

คําถาม ความคาดหวงั ความพงึพอใจ 

1. hi5 สนองความอยากรู้อยากเหน็ 3 3 

2. ได้ใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ 3 3 

3. ได้ผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา 3 4 

4. ได้แสดงความเป็นตวัตนใน hi5 2 4 

5. ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง 3 5 

 

 

คาํถาม 

คําถาม ความคาดหวงั ความพงึพอใจ 

1. hi5 สนองความอยากรู้อยากเหน็   

2. ได้ใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์   

3. ได้ผอ่นคลายความเครียด/คลายเหงา   

4. ได้แสดงความเป็นตวัตนใน hi5   

5. ให้ความสนกุสนานและบนัเทิง   
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6. ได้ลองเลน่   

7. ทําให้ดเูป็นคนทนัสมยั   

8. ทําให้มีเพ่ือนใหม ่   

9. ทําให้พบเพ่ือนเก่า   

10. ทําให้มีแฟน   

11. ได้รับการยอมรับจากกลุม่เพ่ือน     

12. ได้รวมกลุม่กบัคนท่ีมีรสนิยมเหมือนกนั   

13. ทําให้รู้ทนัส่ือใหม ่   

14. ได้แสดงความสามารถทางเทคโนโลยี   

15. ทําให้ตดิตอ่คนท่ีตดิตอ่ยากได้   

16. ได้บอกความรู้สกึนกึคดิกบัคนอ่ืนผา่นทาง hi5   

17. ได้ใช้ hi5 เป็นช่องทางการสื่อสารแทนการสื่อสาร

ชอ่งทางอ่ืน 

  

18. ได้แสดงหรือโชว์คอมเม้นท์   

19. จํานวนยอด view ท่ีเพิ่มขึน้   

20. ได้แบง่ปันรูปให้ผู้ อ่ืนด ู   

21. ได้แบง่ปันเพลงให้ผู้ อ่ืนฟัง   

22. ความสนิทสนมกบัเพ่ือนเพิ่มขึน้   

23. ทําให้ไมข่าดการตดิตอ่กนัระหวา่งเพ่ือน   

24. ได้ตดิตามความเคล่ือนไหวของผู้ อ่ืนผา่น hi5   

25. ได้รับรู้เร่ืองของผู้ อ่ืน   

26. ความเป็นสว่นตวัใน hi5   

27. ความง่ายในการอพัเดทข้อมลูตา่งในโปรไฟล์   

28. การได้ดขู้อมลูของเพ่ือนและเพ่ือนของเพ่ือนตอ่ไปได้

เร่ือยๆ 

  

29. เป็นเว็บไซต์ท่ีได้รับความนิยมอยา่งกว้างขวาง   

30. มีลกูเลน่ตา่งๆให้เลือกเยอะ   

31. ความงา่ยในการเข้าใช้งาน   
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32. การใช้พืน้ท่ีใน hi5 เพ่ือเขียนระบายความรู้สกึ   

33. สามารถเพิม่ความรู้ให้ทา่นได้   

34. มีคนจํานวนมากเข้ามาดอูลับมัรูปของทา่น   

35. โฆษณาขายสนิค้าให้ทา่นได้   

36. ชว่ยให้ทา่นหลีกหนีปัญหาได้   

 

ส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเก่ียวกับผลกระทบของการเล่น hi5 
 

คําถาม 

 

มาก

ท่ีสดุ 

5 

มาก 

4 

ปาน

กลาง 

3 

น้อย 

2 

น้อยท่ีสดุ 

1 

1. เลน่ hi5 แล้วทําให้ทะเลาะกบัแฟน      

2. เลน่ hi5 แล้วทําให้เลิกกบัแฟน      

3. เลน่ hi5 แล้วทําให้ความสมัพนัธ์กบัเพ่ือน

แยล่ง 

     

4. เลน่ hi5 ชว่ยให้มีการพฒันาความสมัพนัธ์

ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนั 

     

5. เลน่ hi5 แล้วทําให้ใช้เวลาอยูก่บัครอบครัว

น้อยลง 

     

6. เลน่ hi5 แล้วทําให้การเล่น msn หรือ

โปรแกรม chat อ่ืนๆ ลดลง 

     

7. เลน่ hi5 แล้วทําให้การใช้โทรศพัท์ลดลง      

8. เลน่ hi5 แล้วทําให้ต้องมีการระวงัตวัมาก

ขึน้ 

     

9. เลน่ hi5 แล้วทําให้สามารถตามเทคโนโลยี

ใหม่ๆ ได้ทนั 

     

10. เลน่ hi5 แล้วทําให้สนใจการทํางานหรือ

การเรียนน้อยลง 

     

11. เลน่ hi5 แล้วทําให้ความเป็นสว่นตวั      
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ลดลง 

12. เลน่ hi5 แล้วทําให้การตดิตอ่ส่ือสาร

สะดวกรวดเร็ว 

     

13. เลน่ hi5 เป็นการเพิ่มชอ่งทางการส่ือสาร

อยา่งหนึง่ 

     

14. hi5 ทําให้คนรู้ข้อมลูสว่นตวัของผู้ อ่ืนง่าย

เกินไป 

     

15. hi5 ทําให้เกิดการหมกมุน่อยูก่บั

อินเทอร์เน็ตมากเกินไป 

     

16. hi5 สง่ผลตอ่การละเลยความสมัพนัธ์กบั

คนรอบข้างในโลกความจริง 

     

17. hi5 สามารถรักษาความสมัพนัธ์ระหวา่ง

บคุคลท่ีไมจํ่าเป็นต้องพบเจอกนัในชีวิตจริงไว้

ได้ 

     

18. เลน่ hi5 แล้วอาจจะทําให้พบเจอกบั

บคุคลท่ีไมดี่ 

     

19. เลน่ hi5 แล้วทําให้การใช้ภาษาแยล่ง      

 

 

 

 



 

 

 

187 

ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 

 

 นางสาวสมสกลุ เลาหะกาญจนศริิ เกิดวนัท่ี 8 ตลุาคม 2526 ท่ีกรุงเทพมหานคร ภมูิลําเนา

จงัหวดักาญจนบรีุ สําเร็จการศกึษาระดบัประถมท่ีโรงเรียนอดุมวิทยา อําเภอบ้านโป่ง จงัหวดั

ราชบรีุ ระดบัมธัยมท่ีโรงเรียนเขมะสิริอนสุสรณ์ กรุงเทพมหานคร ระดบัปริญญาตรีคณะ

บริหารธรุกิจ สาขาการตลาด มหาวิทยาลยัอสัสมัชญั ปีการศกึษา 2549 และเข้าศกึษาตอ่ในระดบั

ปริญญามหาบณัฑิต สาขาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปี 2550 
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