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บทคัดย.อ 
 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค� 1) เพ่ือศึกษาการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัด
ขอนแก�น และ 2) เพ่ือวิเคราะห�ปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการรับรูGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัด
ขอนแก�น ขGอมูลที่ใชGในการวิจัยไดGมาจากแบบสอบถาม โดยเลือกจากประชากรในช�วงเจเนอเรช่ันซี
เปRนคนที่มีอายุ 6-60 ปUทั้งเพศชาย และหญิง ที่อาศัยในจังหวัดขอนแก�น จํานวน 400 คน เครื่องมือที่
ใชGในการวิจัยคือแบบสอบถาม สถิติที่ใชGในการวิจัย ไดGแก� ค�ารGอยละ ค�าเฉลี่ย ส�วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และใชGสถิติเพ่ือทดสอบถึงความแตกต�างที่ตัวแปรอิสระแต�ละตัวทีมีอิทธิพลต�อตัวแปรตาม คือ               
การวิเคราะห�ถดถอยเชิงพหุ 
 ผลการวิจัยพบว�า ระดับการคาดหวังการต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�
ในระดับมาก ระดับการรับรูG เรียนรูG และยอมรับต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ใน
ระดับมาก ทัศนคติต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับมาก ระดับพฤติกรรม
การใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับมาก และความคาดหวัง การรับรูG การเรียนรูG และ
การยอมรับ และทัศนคติมีผลต�อพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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ABSTRACT 
 The Objectives of the research article were : 1) to study the access to digital 
media of Generation C in Khon Kaen province and 2) to analyze factors that 
influence digital media perception of Generation C. In Khon Kaen Data used in the 
research were obtained from questionnaires. By selecting from the population in the 
Generation C range, 400 people aged 6-60 years, both males and females living in 
Khon Kaen province. The instrument used in this research was a questionnaire.              
The statistics used in this research were number, percentage, mean, standard 
deviation. And use statistics to test the differences in each independent variable that 
has an influence on the variables which are Multiple Regression. 
 The research found that expectation level of using social media networks In 
overall, at a high level Perception level, learn and accept to use social network In 
overall, at a high level Attitude towards using online social networks In overall, at a 
high level Behavior level using online social networks In overall, at a high level And 
expectations, perceptions, learning and acceptance, and attitudes have an effect on 
online social network behavior at the significant level of 0.05. 
 
Keywords : 1. Factors  2. Influence  3. Digital Media Use 
 
1. ความสําคัญและท่ีมาของป*ญหาท่ีทําการวิจัย 
 ความเจริญกGาวหนGาและพัฒนาทางดGานเทคโนโลยีการติดต�อสื่อสารที่เติบโตอย�างกGาว
กระโดดทําใหGเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู� สังคมแห�งดิจิทัล ที่ส�งผลต�อรูปแบบการดําเนินชีวิตของคนทั่ว
โลก ทั้งทางดGานการติดต�อสื่อสาร เช�น เผยแพร�ขGอมูลข�าวสาร การประชาสัมพันธ� รวมไปถึงการ
ดําเนินการทางธุรกิจคGาขาย ที่ตGองพ่ึงพาการสื่อสารผ�าน “ดิจิทัล” ซึ่งปNจจุบันเขGามาอิทธิพลอย�าง
รวดเร็วและขยายวงกวGางข้ึนตลอดเวลา ส�วนหน่ึงมาจากการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสื่อสารจากยุค
การสื่อสารแบบด้ังเดิมที่พูดคุยสนทนาแบบเห็นหนGาพบเจอกัน  หรือเขียนจดหมายทางไปรษณีย� 
รวมถึงการติดต�อสื่อสารกันผ�านทาง Facebook, Line, Twitter, YouTube, Instagram, Google 
รวมถึงสื่อดิจิทัลอื่นๆ ที่เขGามาตอบสนองความตGองการของผูGใชGงานไดGเปRนอย�างดี (Williams and 
Sawyer, 2015 : 35) 
 ในปNจจุบันผูGใชGสื่อดิจิทัลทั่วโลกมากมาย โดยมีแนวโนGมที่จะมีการใชGงานเพ่ิมข้ึนอย�าง
ต�อเน่ืองในอนาคต ซึ่งจากการสํารวจขGอมูลผูGใชGงานอินเตอร�เน็ตทั่วโลกพบว�าภายในปU 2557 มีจํานวน



 
 

วารสารมหาวิทยาลัยมหามกฏุราชวิทยาลัย วิทยาเขตร�อยเอ็ด ป�ที่ 10 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถุนายน 2564) | 13 

ผูGใช�เกือบถึง 3,000 ลGานคน ซึ่งในช�วง 3 – 4 ปUที่ผ�านมามีการเติบโตข้ึนปUละ 2% จนกระทั่งล�าสุด
เพ่ิมข้ึนสู� 20% ในปU 2557 (ไทยรัฐออนไลน� 2557, 11 พฤษภาคม) จากผลสํารวจที่ผ�านมาของ
สํานักงานสถิติแห�งชาติ พ.ศ. 2550 – 2554 พบว�า มีประชากรที่มีสัดส�วนในการใชGอินเตอร�เน็ต
เพ่ิมข้ึนในทุกกลุ�ม ต้ังแต� 6 ปUข้ึนไป และกลุ�ม Generation C เปRนกลุ�มที่ไม�ไดGใชGหลักอGางอิงตาม
ช�วง พ.ศ.เกิดอีกต�อไป แต�นิยามตามอัตราความกระตือรือรGนของการเปRนคนในยุคดิจิทัลซึ่งกลุ�มน้ีมี
ความสําคัญมากข้ึน เน่ืองจากเทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องมือใหม�ๆ ที่ออกมามากข้ึน ทําใหGคน 
กลุ�ม Gen X & Baby Boomers มีพฤติกรรมของการใชGเทคโนโลยีในการเช่ือมต�อมากข้ึน อีกทั้งการ
เช่ือมต�อเหล�าน้ี ก็ส�งผลใหGพฤติกรรมของคนเหล�าน้ีเปลี่ยนไป ทั้งการรับขGอมูลข�าวสาร การหาขGอมูล 
การติดต�อสื่อสาร และที่สําคัญ คือ การใชGเวลา ซึ่งเวลาของคนมีเท�ากันและมีจํากัด Generation C 
ยังชอบแสดงความคิดเห็น ขGอความต�างๆ บน Social Media เช�น Facebook หรือ Twitter ไม�ว�าจะ
เปRนอาหาร รูปภาพ ความรูG สถานที่ แต�คนเหล�าน้ีจะโพสต�สิ่งต�างๆ ดGวยความระมัดระวังและมี
วัตถุประสงค�ที่ชัดเจนมากกว�าคน Generation Y โดยที่คน Generation Y อาจจะบ�นหรือพร่ํารําพัน
ถึงอารมณ�ในช�วงต�างๆ ลงบน FB คน Generation C ส�วนใหญ� (ซึ่งก็คือผูGใหญ�ที่ชอบ Connected) 
จะไม�ค�อยแสดงอารมณ�หรือพร่ํารําพันผ�านทางสื่อเหล�าน้ีเท�าใด และสิ่งที่โพสต�น้ันก็มีเป�าหมายอยู� ไม�
ว�าจะเปRนการแบ�งปNนสิ่งดีๆ กับผูGอื่น การแบ�งปNนความรูG การประชาสัมพันธ�ตนเองหรือครอบครัวหรือ
หน�วยงาน การแบ�งปNนอดีต (ส�วนใหญ�รูปในอดีต) กับเพ่ือนๆ การพูดคุยหยอกลGอกับเพ่ือน ฯลฯ 
(Ezekoka and Gertrude, 2015: 145) 
 นอกจากน้ีการใชสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ที่เนGนในการอ�านหรือเสพขGอมูลต�างๆ ผ�านทาง 
Social Media แต�ไม�ค�อยไดGโพสต�หรือแสดงความคิดเห็นเท�าใด คนเหล�าน้ีอยากที่จะเสพขGอมูล รับรูG
ขGอมูลของผูGอื่น แต�ไม�ชอบที่จะแสดงความเห็นของตนเองหรืออยากใหGผูGอื่นเขGามารับรูGเรื่องราวของ
ตนเอง ยังมีช�องทางอื่นๆ ที่คน Generation C ชอบที่จะใชGในการเช่ือมต�อ ไม�ว�าจะเปRนการสื่อสาร
ผ�าน App ต�างๆ (เช�น Whats App หรือ Line) หรือแมGกระทั่ง Social Media ใหม�ๆ อย�างเช�น 
Pinterest แต�ประเด็นสําคัญ ก็คือ ไม�ว�าจะผ�านช�องทางหรือวิธีการใดก็ตาม เทคโนโลยีและการ
เช่ือมต�อเหล�าน้ีทําใหGชีวิตและพฤติกรรมของคน Generation C เปลี่ยนไป คน Generation C 
เหล�าน้ีมีผลอะไรบGาง สิ่งหน่ึงที่เห็นไดGชัดเจน คือ คน Generation C น้ันใชGสติและประสบการณ�กับสื่อ
สังคมออนไลน�และเทคโนโลยีเหล�าน้ีมากกว�าคน Generation ทั่วๆ ไป ดังน้ันหากผูGวิจัยจึงเห็นว�าการ
สํารวจการใชGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี จะช�วยใหGเราไดGทราบว�าควรจะใชGสื่อดิจิทัลใดจึงจะสามารถ
เขGาสู�กลุ�มเป�าหมายไดGดีที่สุด 
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2. วัตถุประสงคbของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษาการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัดขอนแก�น 
 2.2 เพ่ือวิเคราะห�ปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการรับรูGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัดขอนแก�น 
 
3. ประโยชนbท่ีได�รับจากการวิจัย 
 3.1 สามารถนําผลที่ไดGจากการศึกษาปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการใชGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี                 
ในจังหวัดขอนแก�นไปใชGในการวางแผนการตลาด กลยุทธ�ต�างๆ เพ่ือตอบสนองความตGองการของ
ผูGบริโภคในเจเนอเรช่ันซี 
  3.2 สามารถนําผลที่ไดGจากการศึกษาปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการใชGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี 
ในจังหวัดขอนแก�นไปใชGในการวางแผนสื่อประชาสัมพันธ� กระจายข�าวสาร ขGอมูลต�างๆ เพ่ือใหGไดG
ขGอมูลตรงและรวดเร็วกับกลุ�มเจเนอเรช่ันซี 
 
4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยน้ีเปRนการวิจัยเชิงปริมาณ  ประชากรที่ใชGศึกษาเปRน Generation C เปRนคนที่มีอายุ 
6-60 ปUทั้งเพศชาย และ หญิง ที่อาศัยในจังหวัดขอนแก�น ที่ใชGโทรศัพท�สมาร�ทโฟน แท็บเล็ต 
คอมพิวเตอร� กลุ�มตัวอย�างที่ใชGในการวิจัยเลือกจากประชากร โดยวิธีการสุ�มตัวอย�างแบบเจาะจง และ
ใชGจํานวน 400 คน ผูGวิจัยไดGกําหนดขนาดตัวอย�างจํานวนดังกล�าวโดยใชGตารางของ Yamane (1967 : 
886) ที่ระดับความเช่ือมั่นรGอยละ 95 และค�าความคลาดเคลื่อนที่ระดับรGอยละ ±5 โดยเลือกกลุ�ม
ตัวอย�างของแต�ละกลุ�มโดยใชGวิธีการสุ�มแบบตามสะดวก เครื่องมือที่ใชGในการวิจัยคือ แบบสอบถาม          
มีค�าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท�ากับ .85 สถิติที่ใชGในการวิจัย ไดGแก� ค�ารGอยละ ค�าเฉลี่ย ส�วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และใชGสถิติเพ่ือทดสอบถึงความแตกต�างที่ตัวแปรอิสระแต�ละตัวทีมีต�อตัวแปรตาม คือ            
การวิเคราะห�ถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression)  (กัลยา วานิชย�บัญชา, 2550 : 129) 
 
5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการศึกษาการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัดขอนแก�น พบว�า 
  5.1.1 การวิเคราะห�ขGอมูลทั่วไปของผูGตอบคําถาม พบว�า ผูGตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
400 คน ส�วนใหญ�เปRนเพศหญิง มีอายุระหว�าง 43 - 47 ปU มีระดับการศึกษาอยู�ในระดับปริญญาตรี มี
อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีรายไดGเฉลี่ยต�อเดือน 10,001 - 20,000 บาท มีความถ่ีในการเขGาใชG
เครือข�ายสังคมออนไลน� มากกว�า 1 ครั้งต�อวัน มีระยะเวลาโดยเฉลี่ยในแต�ละวันท�านใชGเครือข�ายสังคม
ออนไลน� นGอยกว�า 1 ช่ัวโมง สถานที่ที่ท�านมักใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�มากที่สุด เปRนที่ทํางาน 
ช�วงเวลาที่ท�านเขGาใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� คือเวลา 16.01 - 20.00 น. ส�วนใหญ�ใชGโทรศัพท�มือถือ/
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สมาร�ทโฟนเปRนอุปกรณ�ในการเขGาใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ส�วนใหญ�ใชGบริการ Line ส�วนใหญ�
จะรูGจักเว็บไซด�เครือข�ายสังคมออนไลน�จากเพ่ือนแนะนํา เหตุผลที่เขGาใชGเว็บไซต�สังคมออนไลน� เพ่ือ
คGนหาเพ่ือนใหม�ประสบการณ�การใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� 2 - 3 ปU และส�วนใหญ�มีเพ่ือนใน
เว็บไซต�เครือข�ายสังคมออนไลน�น้ีรวมทั้งหมด 11 - 50 คน ตามลําดับ 
  5.1.2 วิเคราะห�ขGอมูลการคาดหวังการต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� พบว�า 
ระดับการคาดหวังการต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับมาก สําหรับ
รายละเอียดย�อยมีดังต�อไปน้ีคือ ท�านตGองการโฆษณาสินคGาหรือบริการ เพ่ือเปRนอาชีพหรือหารายไดG
จากเครือข�ายสังคมออนไลน� อยู�ในระดับมากที่สุด ท�านตGองการเปRนที่รูGจัก มีตัวตน ในสังคมออนไลน� 
(เช�น Facebook, YouTube, Instagram) อยู�ในระดับมาก ท�านตGองการใหGผูGอื่นช่ืนชม (เช�น การกด 
Like ใน Facebook, YouTube, Instagram เปRนตGน) ในผลงาน ภาพถ�าย วิดีโอ หรือประสบการณ�
ต�างๆ ที่ไดGอัพโหลดลงเครือข�ายสังคมออนไลน� อยู�ในระดับมาก ท�านตGองการใชGเพ่ือสื่อประชาสัมพันธ�
ต�างๆ ในการกระจายขGอมูล (เช�น การขอความช�วยเหลือจากมูลนิธิต�างๆ การกระจายข�าวเหตุการณ�
ในพ้ืนที่น้ัน) อยู�ในระดับมาก และท�านตGองการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น ความรูGสึก
ต�างๆ (Comment ใน Facebook, YouTube เปRนตGน) ในมุมมองของท�านใหGคนอื่นไดGรับรูG อยู�ใน
ระดับปานกลาง ตามลําดับ 
  5.1.3 การวิเคราะห�ขGอมูลการรับรูG เรียนรูG และยอมรับ ต�อการใชGงานเครือข�ายสังคม
ออนไลน�พบว�า ระดับการรับรูG เรียนรูG และยอมรับ ต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวม
อยู�ในระดับมาก สําหรับรายละเอียดย�อยมีดังต�อไปน้ี โดยค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับมาก 8 ขGอ เรียงลําดับ 3 
ลําดับ ดังน้ี ท�านรับรูG รูGจักเครือข�ายสังคมออนไลน� เว็บไซต�หรือแอพพลิเคช่ันต�างๆ ท�านเรียนรูGและ
ลองใชGเว็บไซต�หรือแอพพลิเคช่ันใหม�ๆ และท�านเรียนรูGการสมัครเขGาใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� และ
ค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับปานกลาง 2 ลําดับ ไดGแก� ท�านคุGนเคยกับเทคโนโลยี ทําใหGเขGาใจถึงเครือข�ายสังคม
ออนไลน� และท�านทราบถึงคุณประโยชน�/โทษในการใชGงานเครือข�ายสังคม ออนไลน� ตามลําดับ 
  5.1.4 การวิเคราะห�ขGอมูลทัศนคติต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� พบว�า ทัศนคติ
ต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับมาก สําหรับรายละเอียดย�อยมี
ดังต�อไปน้ี โดยค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับมาก 8 ขGอ เรียงลําดับ 3 ลําดับ ดังน้ี ท�านทราบว�าสังคมออนไลน�มี
ทั้งดGานดีและดGานลบ ท�านรูGสึกดี ภูมิใจ ยินดี เมื่อมีคนมากด Like หรือ Share ในผลงานรูปภาพ วิดีโอ 
เรื่องราว ของท�าน และท�านมักจะติดต�อเรื่องงานผ�านเครือข�ายสังคมออนไลน� เช�น การประชุม สั่งงาน 
ส�งรายงงาน และค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับปานกลาง 2 ลําดับ ไดGแก� ท�านรูGสึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเขGาใชG
งานเครือข�ายสังคม ออนไลน� และท�านเช่ือว�าสังคมออนไลน�เปRนสังคมที่เสรีเป�ดกวGางในการแสดงความ
คิดเห็น ตามลําดับ 



 
 

16 | Academic Journal of Mahamakut Buddhist University Roi Et Campus Vol. 10 No. 1 (January– June 2021) 

  5.1.5 การวิเคราะห�ขGอมูลพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� พบว�า ระดับ
พฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับมาก สําหรับรายละเอียดย�อยมี
ดังต�อไปน้ี โดยค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับมาก 4 ขGอ เรียงลําดับ 3 ลําดับ ดังน้ี เมื่อท�านตGองการติดต�อสื่อสาร
กับผูGอื่น ท�านเลือกใชGงานเครือ-ข�ายสังคมออนไลน� (เช�น Facebook, Line เปRนตGน) เมื่อท�านตGองการ
ความบันเทิงหรือผ�อนคลาย ท�านจะเขGาใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน�ทุกครั้ง (เช�น Facebook, 
YouTube, เกม เปRนตGน) และถGาท�านตGองการติดต�อสื่อสารอย�างเร�งด�วนหรือสะดวกรวดเร็ว ท�าน
เลือกใชGงานทางเครือข�ายสังคมออนไลน� (เช�น Facebook Messenger, Line เปRนตGน) เสมอ และ
ค�าเฉลี่ยอยู�ในระดับปานกลาง 1 ขGอ คือ ท�านประชาสัมพันธ�โฆษณาหรือขายสินคGาหรือบริการ ใน
เครือข�ายสังคมออนไลน�เสมอ 
 5.2 ผลการวิเคราะห�ปNจจัยที่มีอิทธิพลต+อการรับรู"สื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัด
ขอนแก�น พบว�า ผลการวิเคราะห�เพ่ือทดสอบความสัมพันธ�หรือการส�งผลต�อกันระหว�างตัวแปรอิสระ 
ไดGแก� การคาดหวังต�อเครือข�ายสังคมออนไลน�การรับรูGเรียนรูG และยอมรับต�อเครือข�ายสังคมออนไลน�
ทัศนคติต�อเครือข�ายสังคมออนไลน�และพฤติกรรมการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน�ของคน Gen-C 
พบว�า การทดสอบเงื่อนไขของ Multiple Linear Regression Analysis พบว�า พฤติกรรมการใชG
เครือข�ายสังคมออนไลน� ไม�เกิดปNญหา Multicollinearity เน่ืองจากค�า Tolerance ทุกตัวแปร มีค�า
มากกว�า .01 (MENARD, 1995 : 106) และค�า VIF ทุกตัวแปรมีค�านGอยกว�า 10 (Lind, Marchal & 
Wathen, 2010 : 528) แสดงว�า ตัวแปรอิสระไม�มีความสัมพันธ�กัน ทําใหGไม�เกิดปNญหา 
Multicollinearity 
 5.3 ผลการวิเคราะห�ปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการรับรูGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัด
ขอนแก�น พบว�า ค�าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ� (R) = 0.754 แสดงว�า ดGานการคาดหวัง ดGานการับรูG การ
เรียนรูG และการยอมรับ และดGานทัศนคติ มีผลต�อพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� ในระดับมาก 
เน่ืองจากค�าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ�มีค�าสูงเขGาใกลG 1 
 ค�าสัมประสิทธ์ิการกําหนด (R2) = 0.549 แสดงว�า ดGานการคาดหวัง ดGานการรับรูG การเรียนรูG 
และการยอมรับ และดGานทัศนคติ มีผลต�อพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� คิดเปRนรGอยละ 54.9 
ตัวแปรอิสระ 3 ดGาน ส�งผลต�อพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� ไดGรGอยละ 54.9 ที่เหลืออีกรGอย
ละ 45.1 เปRนผลเน่ืองมาจากตัวแปรอื่นๆ 
 ค�า Durbin-Watson เท�ากับ 1.928 ซึ่ งมีค� าอยู�ระหว�าง 1.5-2.0 น้ัน แสดงว� าความ
คลาดเคลื่อนแต�ละตัวย่ิงมีความสัมพันธ�กันอย�างมากในเชิงบวก แบบจําลองมีความเหมาะสมเน่ืองจากไม�
เกิดปNญหา Autocorrelation (ณัฐวุฒิ แซ�อึ้ง. 2558: 52) 
 จากผลการวิเคราะห�ไดGสามารถถดถอยในรูปคะแนนดิบ และคะแนนมาตรฐาน ดังน้ี 
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 การทดสอบโดยการวิเคราะห�ความถดถอยแบบพหุข้ันตอน Multiple Linear Regression 
ปรากฏว�า Sig. 0.000 ซึ่งนGอยกว�าระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงว�ามีตัวแปรตGน อย�างนGอย 1 ตัว ที่สามารถ
ทํานายผลการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตามคือ พฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� สมการ 
Multiple Linear Regression ดังน้ี 

 Unstandardized    = 3.412 + 0.029 (X1) + 0.022 (X2) + 0.003 (X3) 

 เมื่อ    = พฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� 
    X1 = ความคาดหวัง 
    X2 = ดGานการรับรูG การเรียนรูG และการยอมรับ 
    X3 = ดGานทัศนคติ 
 จากสมการขGางตGนสามารถพยากรณ�ไดGว�า ถGาความคาดหวังเปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทําใหG
พฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� เพ่ิมข้ึน 0.029 หน�วย 
 ถGาดGานการรับรูG การเรียนรูG และการยอมรับเปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทําใหGพฤติกรรมการ
ใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� เพ่ิมข้ึน 0.022 หน�วย 
 ถGาดGานทัศนคติ เปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทําใหGพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� 
เพ่ิมข้ึน 0.003 หน�วย 

 Standardized   = 0.542 (X1) + 0.097 (X2) + 0.546 (X3) 

 เมื่อ    = พฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� 
    X1 = ความคาดหวัง 
    X2 = ดGานการรับรูG การเรียนรูG และการยอมรับ 
    X3 = ดGานทัศนคติ 
 จากสมการขGางตGนสามารถพยากรณ�ไดGว�า ถGาความคาดหวัง เปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทํา
ใหGพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�เพ่ิมข้ึน 0.542 หน�วย 
 ถGาดGานการรับรูG การเรียนรูGและการยอมรับเปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทําใหGพฤติกรรมการ
ใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� เพ่ิมข้ึน 0.097 หน�วย 
 ถGาดGานทัศนคติ เปลี่ยนแปลงไปหน่ึงหน�วย จะทําใหGพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� 
เพ่ิมข้ึน 0.546 หน�วย 
 สรุปไดGว�า ความคาดหวัง การรับรูG การเรียนรูGและการยอมรับ และทัศนคติมีผลต�อพฤติกรรม
การใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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6. อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาเรื่องการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัดขอนแก�น มีระดับความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการคาดหวังการต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ขGอมูลการรับรูG เรียนรูG และ
ยอมรับ ต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ทัศนคติต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� และ
ระดับพฤติกรรมการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� ทําใหGผลงานวิจัยในครั้งน้ีเปRนภาพบวก นํามาอภิปราย
ผลไดGดังน้ี 
 จากการวิจัยพบว�าการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในจังหวัดขอนแก�น มีระดับความ
คิดเห็นโดยรวมในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปRนเพราะเมื่อตGองการติดต�อสื่อสารกับผูGอื่น จะเลือกใชGงาน
เครือข�ายสังคมออนไลน�บนโทรศัพท�มือถือเปRนอันดับแรก เช�น Facebook, Line และตGองการความ
บันเทิงหรือผ�อนคลาย จะเขGาใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน�ทุกครั้ง สอดคลGองกับแนวคิดของ                 
ลิขิต กาญจนากรณ� (2555 : 7) กล�าวว�า พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมใดๆ ก็ตามที่สังเกตไดGโดยคนอื่น 
หรือโดยเครื่องมือของผูGทดลอง เช�น เด็กรับประทานอาหาร ข่ีจักรยานพูด หัวเราะ และรGองไหG กิริยา
เหล�าน้ีกล�าวถึงพฤติกรรมทั้งสิ้น การสังเกตพฤติกรรมอาจทําไดGโดยใชGเครื่องมือเขGาช�วย เช�น การเล�น
เกมส�ในโทรศัพท�มือถือ สอดคลGองกับ เอมิกา เหมมินทร� (2556 : 5)  กล�าวว�า พฤติกรรมการใชG
เครือข�ายสังคมออนไลน�ในเรื่องประสบการณ�ในการใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�ที่ใชGบ�อยที่สุด ช�องทาง
ที่ใชGบ�อยที่สุด ความถ่ีในการใชGต�อวัน ช�วงเวลาที่ใชG ระยะเวลาที่ใชGต�อวัน ใชGเพ่ือวัตถุประสงค�ใดมาก
ที่สุด คุณสมบัติที่ชอบมากที่สุด และแหล�งหรือสื่อที่ทําใหGสนใจใชG สอดคลGองกับงานวิจัยของ พัชรภรณ� 
ไกรชุมพล (2555 : บทคัดย�อ). ไดGศึกษาเรื่อง ทัศนคติและพฤติกรรมการสื่อสารผ�านเครือข�ายสังคม
ออนไลน� ในการสรGางช่ือเสียง กรณีศึกษา ยูทูบ (YouTube) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร� ผลการวิจัย
พบว�าผูGใหGสัมภาษณ�มีทัศนคติเชิงบวกต�อยูทูบ และมีพฤติกรรมการสื่อสารผ�านเครือข�ายสังคมออนไลน�
โดยเฉพาะยูทูบอย�างสม่ําเสมอ เน่ืองจากทัศนคติที่มีต�อยูทูบว�าสามารถตอบสนองความตGองการของ
ตนไดGและเน่ืองจากอัตราการเติบโตของจํานวนผูGใชGเครือข�ายสังคมออนไลน�ในการสื่อสารทั้งใน
สังคมไทยและต�างประเทศสูงข้ึนทําใหGกลุ�มผูGใหGสัมภาษณ�มีพฤติกรรมการปรับตัวใหGทัดเทยีมตามสภาพ
สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปดGวยพฤติกรรมที่แสดงออกมาในรูปแบบของการจัดทําคลิปวีดิโอที่กลุ�ม
ผูGใหGสัมภาษณ� จัดทําข้ึนมาเปRนประเภทเพ่ือความบันเทิงโดยแนวโนGมในอนาคตพบว�าผูGคนในสังคมจะ
ใหGความสําคัญต�อการสื่อสารผ�านยูทูบเพ่ิมสูงข้ึนและมีแนวโนGมพฤติกรรมการใชGยูทูบเปRนเครื่องมือใน
การสรGางความสําเร็จทั้งในดGานช่ือเสียง รายไดG หรือทําการประชาสัมพันธ�ทางการตลาดของกลุ�มธุรกิจ 
 จากการวิจัยพบว�า การคาดหวังการต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� มีระดับความ
คิดเห็นโดยรวมในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปRนเพราะประชาชนมีความตGองการเปRนที่รูGจัก มีตัวตน ในสังคม
ออนไลน� (เช�น Facebook, YouTube, Instagram) และตGองการโฆษณาประชาสัมพันธ�สินคGาหรือ
บริการ เ พ่ือเปRนอาชีพหรือหารายไดGจากเครือข�ายสังคมออนไลน� สอดคลGองกับแนวคิดของ                   
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อารี ลือกลาง (2555 : 22)  กล�าวว�าการคาดหวังต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� คือการ
คาดคะเนคาดการณ� หรือประมาณการไวGล�วงหนGาก�อน การคาดหวังต�อการพยายาม ต�อผลลัพธ� ต�อ
คุณค�าของผลลัพธ� จากสื่อสังคมออนไลน� และการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� สอดคลGองกับ เอมิกา 
เหมมินทร� (2556 : 5-7) กล�าวว�า เครือข�ายสังคมออนไลน�เปRนรูปแบบของเว็บไซต�ที่มีเครือข�าย
ความสัมพันธ�เสมือนที่โยงใยใหGบุคคลที่มีเรื่องที่สนใจเหมือนกับมาพูดคุยกัน สามารถเช่ือมโยงระหว�าง
บุคคลอีกบุคคลหน่ึงไดG เปRนการสรGางเครือข�ายสังคม สําหรับผูGใชGงานในอินเทอร�เน็ต เขียนและอธิบาย
ความสนใจ กิจกรรมที่ไดGทํา และเช่ือมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผูGอื่น ในบริการเครือข�าย
สังคมมักจะประกอบไปดGวย การแชท ส�งขGอความ ส�งอีเมล วีดิโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก โดย
แอพพลิเคช่ันที่ไดGรับความนิยม ไดGแก� Facebook, Line, twitter และ Instagram และยังสามารถ
เช่ือมโยงการสื่อสารภายในองค�กร และภายนอกองค�กรเขGาดGวยกันไดGอย�างมีประสิทธิภาพ ไม�ตGอง
ประสบปNญหาการบิดเบือนขGอความและยังรวดเร็ว ส�งผลต�อความพึงพอใจในการปฏิบติังานขององค�กร
ต�างๆ สอดคลGองกับงานวิจัยของ อัครเดช ป��นสุข (2557 : บทคัดย�อ) เรื่องการยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส� และส�วนประสมการตลาดในมมุมองของลกูคGาทีส่�งผลต�อ
ความพึงพอใจ (E-satisfaction) ในการจองต๋ัวภาพยนตร�ออนไลน�ผ�านระบบแอพพลิเคช่ันของ
ผูGใชGบริการในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว�าผูGตอบแบบสอบถามส�วนใหญ�เปRนเพศหญิง มี
อายุตํ่ากว�า 20 ปU มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพ นักเรียน/นักศึกษา และมีรายไดGเฉลี่ยต�อเดือน
ตํ่ากว�า 15,000 บาท ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว�า ปNจจัยที่ส�งผลต�อความพึงพอใจในการจองต๋ัว
ภาพยนตร�ออนไลน�ผ�านระบบแอพพลิเคช่ันของผูGใชGบริการจังหวัดกรุงเทพมหานคร อย�างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ไดGแก� 1) การยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ดGานการรับรูGถึงความง�ายต�อการใชG
งาน และดGานการรับรูGประโยชน� 2) คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส� ดGานความน�าเช่ือถือ และดGาน
การเปRนส�วนตัว และ 3) ส�วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกคGา ดGานความตGองการเฉพาะของ
ลูกคGา และดGานความสะดวกในการใชGงาน โดยร�วมกันพยากรณ�ความพึงพอใจในการจองต๋ัวภาพยนตร�
ออนไลน�ผ�านระบบแอพพลิเคช่ันของผูGใชGบริการจังหวัดกรุงเทพมหานคร ไดGรGอยละ 56 ในขณะที่
คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส� ดGานการตอบสนองความตGองการ และดGานการเขGาถึงการใหGบริการ 
ส�วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกคGาดGานการจัดองค�ประกอบ และดGานช�องทางในการสื่อสาร   
ไม�ส�งผลต�อความพึงพอใจในการจองต๋ัวภาพยนตร�ออนไลน�ผ�านระบบแอพพลิเคช่ันของผูGใชGบริการ
จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 จากการวิจัยพบว�า การรับรูG เรียนรูG และยอมรับ ต�อการใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� ใน
ภาพรวมอยู�ในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปRนเพราะประชาชนมีการรับรูG รูGจักเครือข�ายสังคมออนไลน� 
เว็บไซต�หรือแอพพลิเคช่ันต�างๆ เปRนอย�างดี การคุGนเคยกับเทคโนโลยีทําใหGเขGาใจถึงเครือข�ายสังคม
ออนไลน�ไดGง�าย สอดคลGองกับงานวิจัยของ เกวรินทร� ละเอียด (2558 :14)  เรื่องการยอมรับเทคโนโลยี 
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และพฤติกรรมผูGบริโภคทางออนไลน�ที่มีผลต�อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ของผูGบริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว�าผูGตอบแบบสอบถามส�วนใหญ�เปRนเพศหญิง มีอายุ 20-29 ปU 
มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีอาชีพเปRนนักเรียนหรือนักศึกษา มีรายไดGเฉลี่ยต�อเดือนตํ่ากว�า 15,000 
บาท ใชGเวลาในการอ�านหนังสืออิเล็กทรอนิกส�โดยเฉลี่ยวันละ 1-3 ช่ัวโมง ส�วนใหญ�เคยตัดสินใจซื้อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส�เน้ือหาประเภทหนังสือนวนิยาย และเคยตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ผ�าน 
Webmarket.com สื่อออนไลน�ที่มาผลต�อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส� คือ Dek-d.com 
โดยราคาเฉลี่ยของหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ที่เลือกซื้อในแต�ละครั้งราคา 100-300 บาท สถานที่ที่
ผูGบริโภคใชGงานหนังสืออิเล็กทรอนิกส�มากที่สุด คือ บGานและผลการทดสอบสมมติฐานพบว�าการ
ยอมรับเทคโนโลยีดGานการนํามาใชGงานจริงส�งผลต�อการการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ของ
ผูGบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมา คือ พฤติกรรมผูGบริโภคออนไลน� ดGานทัศนคติที่มี
ต�อสื่อออนไลน� การยอมรับเทคโนโลยี ดGานความง�ายในการใชGงาน พฤติกรรมผูGบริโภคออนไลน�ดGาน
ความบันเทิงทางออนไลน� ดGานการรับรูGทางออนไลน� และการยอมรับเทคโนโลยี ดGานความต้ังใจที่จะ
ใชGตามลําดับ โดยร�วมกันพยากรณ�การตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ของผูGบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ไดGรGอยละ 47.10 ในขณะที่การยอมรับเทคโนโลยี ดGานการรับรูGถึงประโยชน�ดGานการ
รับรูGถึงความเสี่ยง และดGานทัศนคติที่มีต�อการใชG และพฤติกรรมผูGบริโภคออนไลน�ดGานอารมณ�ทาง
ออนไลน� และดGานความต�อเน่ืองไม�มีผลต�อการตัดสินใจซื้อหนังสืออิเล็กทรอนิกส�ของผูGบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 จากการวิจัยพบว�า ทัศนคติต�อการใชGงานาเครือข�ายสังคมออนไลน� ในภาพรวมอยู�ในระดับ
มาก ทั้งน้ีอาจเปRนเพราะมีความรูGสึกสนุก เพลิดเพลิน ในการเขGาใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� และ
รูGสึกสะดวกและง�ายในการขาย หรือแลกเปลี่ยนสินคGาบริการผ�านเครือข�ายสังคมออนไลน� เพราะการ
ติดต�อสื่อสารผ�านเครือข�ายสังคมออนไลน�มีความสะดวกรวดเร็ว สอดคลGองกับงานวิจัยของ วีรวรรณ 
แซ�จ�าว (2557 : บทคัดย�อ) เรื่อง อิทธิพลของทัศนคติและความพึงพอใจในการเป�ดรับข�าวสารจากสื่อ
ประชาสัมพันธ�การท�องเที่ยวผ�านสื่ออินเทอร�เน็ตที่มีต�อพฤติกรรมการตัดสินใจวางแผนการท�องเที่ยว 
ผลการวิจัยพบว�า กลุ�มตัวอย�าง จํานวน 282 คน ผูGตอบแบบสอบถามส�วนใหญ�เปRนเพศหญิง ช�วยอายุ
ระหว�าง 24-29 ปU วุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี สถานภาพโสด อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน และ
รายไดGต้ังแต� 10,001-20,000 บาท จากการทดสอบสมมติฐานพบว�า 1) ทัศนคติต�อแหล�งขGอมูลของ
สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ�ทั้ง 3 แหล�งขGอมูล ไดGแก� การประชาสัมพันธ�ผ�านคนดังขGามคืน การ
ประชาสัมพันธ�ผ�านภาพเสมือน และการประชาสัมพันธ�ผ�านบุคคลที่มีอิทธิพลดGานการท�องเที่ยว มี
ความสัมพันธ�เชิงบวกกับพฤตกรรมการเป�ดรับรูGสื่อข�าวสารโฆษณาประชาสัมพันธ�ผ�านทางสื่อสังคม
ออนไลน� ซึ่งสอดคลGองกับงานวิจัยของ Roger (1978 : pp. 208-209 อGางถึงใน ศิวัชจันทนา สุภาภรณ� 
(2554 : 11) 2) ทัศนคติต�อแหล�งขGอมูลในลักษณะต�างๆ ของสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ�มีอิทธิพลกับ
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พฤติกรรมการวางแผนการตัดสินใจท�องเที่ยว ซึ่งสอดคลGองกับงานวิจัยของ สิทธิพันธ� ทนันไชย 
(2554 : บทคัดย�อ) โดยการประชาสัมพันธ�ผ�านภาพเสมือนน้ันมีค�าอิทธิพลพฤติกรรมการวางแผนการ
ตัดสินใจท�องเที่ยวมากที่สุด รองลงมาคือ การประชาสัมพันธ�ผ�านบุคคลที่มีอิทธิพลต�อดGาน                  
การท�องเที่ยว และการประชาสัมพันธ�ผ�านคนดังขGามคืน โดยลําดับ 3) ความรูGสึกพึงพอใจจากการเป�ด     
การรับรูGสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ�ผ�านทางสื่อสังคมออนไลน�มีอิทธิพลกับพฤติกรรมการวางแผนการ
ตัดสินใจท�องเที่ยว โดยตัวแปรดGานรูปแบบความน�าสนใจมีค�าขนาดอิทธิพลกับพฤติกรรมการวาง
แผนการตัดสินใจท�องเที่ยวมากที่สุด รองลงมาคือ ตัวแปรดGานการเขGาถึงขGอมูล และความถูกตGองของ
เน้ือหาโดยลําดับ 
 
7. ข�อเสนอแนะ 
 7.1 ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  7.1.1 ควรมีการวางแผนการขยายตลาดในการขายสินคGาและบริการโดยผ�านช�องทาง
เครือข�ายสังคมออนไลน�ไดGโดยมีกลุ�มผูGบริโภคในวัยเจเนอเรช่ันซี เปRนตัวแทนการขายประชาสัมพันธ� 
โฆษณาสินคGาหรือบริการ เน่ืองจากเจเนอเรช่ันซี ตGองการมีอาชีพหรือหารายไดGเสริมผ�านเครือข�าย
สังคมออนไลน� 
  7.1.2 ควรมีการวางแผนการตลาด กลยุทธ� เช�น การจัดแคมเปญ กด Like กด Share 
โดยการถ�ายภาพและเขียนคําบรรยายเกี่ยวกับสินคGาหรือบริการ และแบ�งปNนมายังจากหนGาเพจของ
สินคGาหรือบริการ เพ่ือลุGนสิทธิพิเศษต�างๆ เปRนการร�วมสนุกและประชาสัมพันธ�ไดGเปRนอย�างดี 
เน่ืองจากเจเนอเรช่ันซีตGองการใหGผูGอื่นช่ืนชม (เช�น การกด Like ใน Facebook, YouTube และ 
Instagram เปRนตGน) ในผลงาน ภาพถ�ายวีดิโอ หรือประสบการณ�ต�างๆ ที่ไดGอัพโหลดลงเครือข�ายสังคม
ออนไลน� และตGองการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น ความรูGสึกต�างๆ ใหGคนอื่นไดGรับรูG 
 7.2. ขอเสนอแนะสําหรับผูปฏิบัติ 
  7.2.1 ควรนําไปใชGในการพัฒนาผลิตภัณฑ� (แอพพลิเคช่ัน) ใหGมีความแปลกใหม� 
เพลิดเพลินและง�ายต�อการเขGาใชGงาน เพ่ือรองรับพฤติกรรมการใชGงานของคนเจเนอเรช่ันซี เน่ืองจาก
เจเนอเรช่ันซี มีการรับรูG รูGจักเครือข�ายสังคมออนไลน� เว็บไซต�หรือแอพพิลเคช่ันต�างๆ มีการเรียนรูGการ
สมัครเขGาใชGเครือข�ายสังคมออนไลน� และชอบคGนหาแอพพลิเคช่ันใหม�ๆ เสมอ อีกทั้งเจเนอเรช่ันซี มี
ความรูGสึกสนุก เพลิดเพลินในการเขGาใชGงานเครือข�ายสังคมออนไลน� 
  7.2.2 ควรนําไปใชGในการพัฒนาผลิตภัณฑ� เช�น เทคโนโลยีการสื่อสารอุปกรณ�ที่
เกี่ยวขGองกับการสื่อสารอย�างการพัฒนาฟNงก�ช่ันเสริมเกี่ยวกับอุปกรณ�ที่ใชGเช่ือมโยงเครือข�ายสังคม
ออนไลน�ในลักษณะต�างๆ หรือการพัฒนาเกี่ยวกับความสะดวกในการใชGงานใหGรองรับพฤติกรรมการใชG
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งานของคนเจเนอเรช่ันซี เน่ืองจากเจเนอเรช่ันซี มีพฤติกรรมเช็คเครื่องมือสําหรับใชGงานในเครือข�าย
สังคมออนไลน�มากที่สุด 
 7.3 ขGอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต�อไป 
 เพ่ือใหGผลการศึกษาในครั้งน้ีสามารถขยายต�อไปในทัศนะที่กวGางมากข้ึนอันจะเปRนประโยชน�
ในการอธิบายปรากฏการณ�และปNญหาทางดGานการศึกษาวิจัย การเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซ ีใน
จังหวัดขอนแก�น หรือปNญหาอื่นที่มีความเกี่ยวขGองกัน ผูGทําวิจัยจึงขอเสนอแนะประเด็นสําหรับการวิจยั
ครั้งต�อไป ดังน้ี 
  7.3.1 ควรศึกษาการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในพ้ืนที่อื่นๆ เพ่ือใหGทราบขGอมูล
มากย่ิงข้ึน 
  7.3.2 ควรศึกษาการเขGาถึงสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซี ในแต�ละประเภทของเครือข�าย
สังคมออนไลน� เช�น Facebook, Line, Instagram เพ่ือใหGไดGขGอมูลในเชิงลึก เพ่ือเปRนประโยชน�ใน
การศึกษาครั้งต�อไป 
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9. คําขอบคุณ 
 งานวิจัยเรื่อง “ปNจจัยที่มีอิทธิพลต�อการใชGสื่อดิจิทัลของเจเนอเรช่ันซีในจังหวัดขอนแก�น” 
สําเร็จลุล�วงไดGดGวยดี เน่ืองจากผูG วิจัยไดGรับความกรุณาจากหลายท�านที่ไดG อนุเคราะห�ใหGความ
ช�วยเหลือและใหGคําปรึกษา แนะนําแนวทางที่ถูกตGองอย�างดีย่ิง โดยเฉพาะกลุ�มผูGใหGขGอมูลในการลง
พ้ืนที่วิจัยของกลุ�มบุคคลในจังหวัดขอนแก�น ไดGกรุณาใหGขGอมูลคําปรึกษา แนะนําและแกGไขขGอบกพร�อง
ต�างๆ ของปNญหา เพ่ือใหGมีความถูกตGองสมบูรณ� ซึ่งผูGศึกษารูGสึกซาบซึ้งในความกรุณาและการเสียสละ
เวลาของท�านเปRนอย�างย่ิงจึงขอกราบขอบพระคุณไวG ณ ที่น้ี 
 ขอขอบคุณคณาจารย�ทุกท�านที่ใหGคําปรึกษา ความรูG และประสบการณ�ศึกษางานวิจัย                   
ในครั้ ง น้ี ขอขอบคุณ ดร.บุญเพ็ง สิทธิวงษา อาจารย�ประจําหลักสูตรรัฐประศาสนศาสตร� 
มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่ไดGกรุณาตรวจสอบความสมบูรณ�ของเน้ือหา และ                 
ความเที่ยงตรงของเครื่องมือและสถิติที่ใชGในการวิจัยมา ณ โอกาสในครั้งน้ี ขอขอบคุณ เพ่ือนๆ               
ร�วมสถาบันและเพ่ือนร�วมงาน ตลอดจนทุกท�านที่ เกี่ยวขGองซึ่งมิไดG กล�าวนาม ณ ที่ น้ี ผูG วิจัย                       
ขอกราบขอบพระคุณไวG ณ โอกาสน้ีดGวย 


