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บทคัดย่อ 

 บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ 
โดยการใช้แบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา จ านวน 384 ราย สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
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อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.79) โดย มีการใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์
ฯลฯ ( =4.15) รองลงมา ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือเล่น Social network เช่น facebook, twitter, 
instagram, line,ฯลฯ  ( =4.07) ใช้สมาร์ทโฟนในการค้นคว้าความรู้ต่างๆประกอบในการศึกษา ( =
3.89) ส่วนผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นโดยรวม อยู่ในระดับน้อย ( =2.17) โดยด้าน
สุขภาพ ( =2.33) รองลงมา ด้านสังคมและความสัมพันธ์ ( =2.18) และด้านจิตใจและอารมณ์ ( =
2.00) ส่วนการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนมีอิทธิพลทางตรงต่อผลกระทบด้านสุขภาพ 
ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ และ ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ ดังนั้นพฤติกรรมการใช้
สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ 0.05 อธิบายค่าความแปรผันของพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการ
ใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ได้ร้อยละ 3.90 (R2=.039) 
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ABSTRACT 
This research is to study smartphone usage behaviors and its impact of using 

smartphones toward lifestyle of adolescents in Muang District, Lampang Province. Is 
an exploratory research and using a questionnaire. The sample group used in the 
study among 384 sampling. Using descriptive statistics, average, percentage and 
multiple regression analysis.  The findings revealed an overall smartphone usage 
behavior was at a high level with a mean score ( =3.79), the use of smartphones 
were to listening to music, watching video clips, playing games, etc. ( =4.15), 
followed by using the smartphone for social network such as Facebook, Twitter, 
Instagram, Line, etc. (  = 4.07), to search the education based information ( =3.89). 
The overall effect towards smartphone usage of adolescents was at low level ( = 
2.17) on health ( = 2.33), followed by social and relationship ( = 2.18) and mental 
and Emotion ( = 2.00). An analytical part of the smartphone usage behavior has a 
direct effect on health, psychology, emotion, social and relationship. Therefore, the 
smartphone usage behaviors have a positive impact smartphone usage among 
adolescents in Muang District, Lampang Province at statistically significant at 0.05 and 
revealed the variations value of the smartphone usage behaviors affect an impact of 
using smartphone toward lifestyle of adolescents with percentage of 3.90 (R 2 = 
.039). 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหางานวิจัย 

สมาร์ทโฟน (Smartphone) เรียกได้ว่าเป็นอีกหนึ่งปัจจัยของมนุษย์และเป็นที่ยอมรับว่าเป็น
อุปกรณ์สื่อสารที่มีความจําเป็นต่อการดําเนินชีวิต ด้วยความสามารถในการติดต่อสื่อสารและความ
สะดวกสบายในการพกพาเคลื่อนที่ไปได้ทุกที่ ทําให้ลดข้อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ในการ
ติดต่อสื่อสารได้อย่างแท้จริง ส่งผลให้มีความต้องการใช้บริการสมาร์ทโฟนเพ่ิมสูงขึ้น จึงมีการขยายตัว
ของตลาดสมาร์ทโฟน ดังจะเห็นได้จากอัตราการใช้สมาร์ทโฟนในประเทศไทยตั้งแต่ปี  2553 จนถึงปี 
2561 ที่มีการใช้งานเพ่ิมข้ึนจาก 38.2 ล้านคน เป็น 56.7 ล้านคน (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2561)  

สมาร์ทโฟนเป็นช่องทางที่จะสามารถเชื่อมคนให้เข้ากับสังคมช่องทางใหม่ ขณะที่ช่องทางเดิม
ที่เป็นแบบเผชิญหน้า (Fact to Face) ถูกลดทอนความสําคัญลง สังคมมีการพัฒนาและมี
ความก้าวหน้าบนพ้ืนฐานของหลักวิทยาศาสตร์ คนตัดสินสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ระบบของเหตุผลมากกว่า
ระบบคุณค่าซึ่งอยู่ภายใต้เรื่องของผลประโยชน์ไม่ใช่ความพึงพอใจหรือความเห็นอกเห็นใจอีกต่อไปซึ่ง
จะทําให้เกิดความแปลกแยกระหว่างมนุษย์ทําให้รูปแบบความสัมพันธ์ทางสังคมเป็นไปตามบทบาท
หน้าที่เป็นแบบผิวเผิน ทําให้มนุษย์ถอยห่างออกจากสังคมมากขึ้น เมื่อปัจเจกมีการถอยห่างจากสังคม
ก็จะเกิดความว้าเหว่ เทคโนโลยีสมาร์ทโฟนจึงเป็นช่องทางในการเชื่อมต่อปัจเจกกับสังคมได้ 
เพราะฉะนั้นจึงเป็นช่องทางที่จะบูรณาการตนเองให้เข้ากับสังคม โดยที่ซิมเมลล์ (Simmel,อ้างใน ชัย
สิทธิ์ บุญนาค,2558) กล่าวว่าเทคโนโลยีสามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้แต่จะกลืน
ความสนใจและความรับผิดชอบต่อสังคมไปจนทั้งหมด 

ทางด้านสํานักงานสถิติแห่งชาติ (2561) พบว่ากิจกรรมที่ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ใช้ Social 
Network (Facebook, Twitter, GooglePlus, LINE, Instagram) ร้อยละ 94.1 รองลงมาคือ ใช้
ดาวน์โหลดรูปภาพ หนัง วีดีโอ เพลง เกม เล่นเกม ดูหนัง ฟังเพลง วิทยุร้อยละ 89.3 สําหรับความถี่
ในการใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 5-7 วันใน 1 สัปดาห์ ร้อยละ 84.6 รองลงมา 1-4 วัน
ใน 1 สัปดาห์ ร้อยละ 14.3 ส่วนอุปกรณ์ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตพบว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตใช้
โทรศัพท์มือถือแบบ สมาร์ทโฟน ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตค่อนข้างสูงคือ ร้อยละ 94.7 ใช้ PC ร้อยละ 
38.8 ใช้ Notebook ร้อยละ 16.6 และ Tablet ร้อยละ 6.9  

กลุ่มวันรุ่นคือบุคคลที่มีอายุระหว่าง 13-21 ปี เป็นกลุ่มที่มีแนวโน้มในการใช้สมาร์ทโฟนมา
กขึ้น เนื่องจากวัยรุ่นมีสถิติในการใช้โทรศัทพ์มือถือร้อยละ 96.9  อันเป็นผลมาจากวัยรุ่นเป็นวัยที่อยู่
ในช่วงการเปลี่ยนแปลงจากเด็กไปสู่ผู้ใหญ่ เป็นวัยที่ต้องการการยอมรับจากสังคมและกลุ่มเพ่ือน และ
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วัยรุ่นส่วนใหญ่ให้ความสําคัญกับการสื่อสารเป็นอย่างมาก เช่น การส่งและรับข้อความแบบโต้ตอบ
ทันที (Chat) ผ่านแอปพลิเคชั่นไลน์ (Line) เฟสบุ๊ค (Facebook) เป็นต้น ซึ่งเป็นฟังก์ชันส่วนหนึ่งใน
สมาร์ทโฟน ดังนั้นวัยรุ่นจึงต้องปรับตัวให้ทันสมัยเข้ากับสภาพแวดล้อมสังคม ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าว
ส่งผลให้อัตราการใช้สมาร์ทโฟนเพ่ิมขึ้นซึ่งหากวัยรุ่นใช้สมาร์ทโฟนในทางที่ถูกต้องจะก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อตนเองอย่างมากแต่ถ้าใช้ในทางที่ผิดหรือใช้มากเกินไปจะก่อให้เกิดผลเสียต่อร่างกายและ
เป็นผู้ที่ไม่สนใจคนรอบข้าง ขาดมนุษยสัมพันธ์ในการเข้าสังคม ทําให้สิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย และ
โทรศัพท์มือถือยังเป็นเครื่องมือสนับสนุนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมหากเด็กและเยาชนนําไปใช้ในทางที่
ไม่ดี เช่น แอบถ่ายใต้กระโปรง โหลดคลิปโป๊ เล่นพนัน และก่ออาชญากรรมอ่ืน ๆ เป็นต้น  

จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทําให้สมาร์ทโฟนเข้ามามีบทบาทมากขึ้นใน
ชีวิตประจําวัน จึงทําให้เกิดการ “เสพ” สมาร์ทโนได้ตลอดเวลา การเสพติด คือการใช้เวลาอยู่กับ
สังคมออนไลน์เกิดวันละ 5 ชั่วโมง และพบวว่าบางรายเป็นมากจนส่งผลกระทบต่อชีวิตประจําวัน
อย่างเช่น รับประทานอาหารและเข้านอนผิดเวลา หรือไปโรงสาย เป็นต้น 

วัยรุ่นส่วนใหญ่หันเข้าหาสมาร์ทโฟนเพราะมีความรู้สึกไม่พอใจในชีวิตจริง เช่น เครียด เหงา 
หดหู่ และวิตกกังวล บางคนอยากหลีกหนีจากปัญหาหรือต้องการหลีกหนีจากความเครียดจากการ
เรียนหรือปัญหาในครอบครัว อินเตอร์เน็ตและสมาร์ทโฟนจึงเป็นหนึ่งในช่องทางที่ช่วยระบายได้ 
(Hugskater;2556 : ระบบออนไลน์) 

จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจจะศึกษาเรื่อง พฤติกรรมและผลกระทบ
จากการใช้สมาร์ทโฟนกับสังคมก้มหน้าของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง เพ่ือศึกษา
พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน ผลกระทบจากใช้สมาร์ทโฟน และลักษณะความเป็นสังคมก้มหน้าของ
วัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง เพ่ือนําผลการศึกษาไปเป็นแนวทางในการทําให้สังคมตระหนัก
และเข้าใจถึงพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนในลักษณะความเป็นสังคมก้มหน้าของวัยรุ่น เพ่ือสามารถ
วางแผนและตอบสนองต่อปรากฎการณ์ดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย  

1.2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
1.2.2 เพ่ือศึกษาผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตของวัยรุ่นจากการใช้สมาร์ทโฟน 

 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตจากการใช้
สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง” ได้มีการกําหนดขอบเขตที่ใช้ในการศึกษา 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ด้านเนื้อหา 

การศึกษาครั้งนี้ มุ่งทําการศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการ
ดําเนินชีวิตจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง  

ด้านประชากร 
ประชากรที่ใช่ในการศึกษาครั้งนี้คือประชาชนทั้งชายหญิงที่อาศัยอยู่ในอําเภอเมือง 

จังหวัดลําปาง อายุระหว่าง 13 – 21 ปี  
ด้านกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากรที่ใช่ในการศึกษาครั้งนี้คือประชาชนทั้งชายหญิงที่อาศัยอยู่ในอําเภอเมือง จังหวัด
ลําปาง อายุระหว่าง 13 – 21 ปี จํานวน 384 โดยใช้วิธีการกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ในกรณีที่
ทราบจํานวนประชากรโดยใช้สูตรของ ทาโรยามาเน่ (Yamane, 1973 อ้างใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2543) 

ขอบเขตด้านพ้ืนที่การศึกษา  
การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเฉพาะประชากรในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง   
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. เพ่ือทราบถึงพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง 
2. เพ่ือนําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาไปวิเคราะห์ผลกระทบในด้านต่างๆของการใช้สมาร์ท โฟน 

ของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตจากการใช้

สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง” นี้ ผู้ทําวิจัยได้ทําการศึกษาเอกสาร ทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นต่าง ๆ ซึ่งเป็นข้อมูล และทฤษฎีที่จําเป็นต่อการทําวิจัยในเ รื่องนี้ 
โดยมีหัวข้อดังต่อไปนี้ 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับสมาร์ทโฟน 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีด้านพฤติกรรมการสื่อสาร 
2.3 แนวคิดผลกระทบของเทคโนโลยี 
2.4 ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนด 
2.5 สังคมก้มหน้า 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.7 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
2.8 สมมติฐานงานวิจัย 

 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับสมาร์ทโฟน 

 สมาร์ทโฟน (Smartphone) คือผลผลิตของการพัฒนาเทคโนโลยีการติดต่อสื่อสาร โดยมี
ลักษณะเหมือนโทรศัพท์มือถือทั่วไปเพียงแต่จะมีขนาดใหญ่เกว่าเล็กน้อยและมีหน้าจอที่สามารถ
แสดงผลได้มากกว่าโทรศัพท์มือถือทั่วไปอย่างเห็นได้ชัด นอกจากลักษณะภายนอกที่จะเป็นจุดสังเกต
ได้แล้ว สิ่งที่สําคัญที่ทําให้เรียกมือถือเหล่านี้ว่าสมาร์ทโฟนคือ มีความสามารถคล้ายคลึงกับ
คอมพิวเตอร์ที่ถูกเพ่ิมเข้ามาทกให้โทรศัพท์ธรรมดากลายเป็นอุปกรณ์ที่ทําได้มากกว่าการโทรออกและ
รับสาย นอกจากสามารถมีระบบการทํางานข้ันพื้นฐานที่โทรศัพท์ทั่วไปทําได้แล้วยังสามารถใช้สมาร์ท
โฟนเป็นเครื่องมือในการวางแผนการดําเนินชีวิต ทั้งการใช้งานผ่านอินเตอร์เน็ต ( Internet) เว็บไซต์ 
(WAP Site) และใช้เพ่ือความบันเทิง เช่นดูหนัง หรือฟังเพลง รวมถึงสามารถใช้ในงานเอกสารได้ เช่น
การพิมพ์แก้ไขหรือเปิดไฟล์งานต่าง ๆ ใช้อ่านหนังสือออนไลน์ (E-book) ใช้ในการตรวจสอบราคาหุ้น 
ใช้เล่นเกมหรือจะใช้แชท (Chat) นอกจากนี้สมาร์ทโฟนยังสามารถหาโปรแกรม (Application) ที่
ถูกใจมาติดตั้งเพ่ิมได้ และยังสามารถเลือกได้หลากหลายประเภท ซึ่งเป็นแบบเดียวกับติดตั้งโปรแกรม
ใหม่ให้กับคอมพิวเตอร์นั้นเอง (ปัญญ์ ปุตตะ, 2549) 

 โดยประเภทของโปรแกรม (Application) ในสมาร์ทโฟนสามารถจัดกลุ่มได้ดังนี้คือ
โปรแกรมเก่ียวกับเกม รูปและวีดีโอ การศึกษา การใช้ชีวิต สุขภาพและการออกกําลังกาย หนังสือการ



5 

 

ท่องเที่ยวการดนตรี และกีฬา ความบันเทิง ข่าวสาร เครือข่ายสังคม ธุรกิจ เครื่องอํานวยความสะดวก 
การแพทย์และการอ้างอิง เช่น แผนที่ ดิกชินนารี หรือพจนานุกรม 

 แต่โปรแกรม (Application) ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวโยงกับสังคมก้มหน้านั้นคือ โปรแกรม
เครือข่ายสังคม ซึ่งจะมีโปรแกรมย่อย ๆ คือ วอทแอพ (What App) โซเซียลแคม (Social Cam) 
สไกป์ (Skype) บีทอร์ค (Bee Talk) การส่งข้อความ (Massenger) แทงโก้ (Tanggo) วีแชท (We 
Chat) เฟสบุ๊ค (Face Book) แคมฟรอค (Camfrog) และอินสตาแกรม (Instagram) โดยที่โปรแกรม
เหล่านี้มีบทบาทที่สําคัญหรือถือว่าเป็นตัวขับเคลื่อนความสัมพันธ์ของคนในสังคมให้เกิดความสะดวก
รวดเร็ว (Apple Inc, 2015) 

 ปัจจุบันสมาร์ทโฟนมีบทบาทสําคัญในชีวิตของคนในสั งคม โดยที่สมาร์ทโฟน 
(Smartphone) สามารถดึงข้อมูลข่าวสารในเรื่องของการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ทุกที่ทุกเวลาและยังมี
ความยืดหยุ่นได้อีกทั้งยังสามารถควบคุมความต้องการของตัวเองได้ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบทางการ
หรือไม่เป็นทางการ (พัชรี ดอกพุฒ, 2556) รวมทั้งความสามารถที่มีความยืดหยุ่นและหลากหลายซึ่ง
เป็นช่องทางในการเพิ่มความสะดวกสบายในชีวิตประจําวันของมนุษย์มีดังนี้ 

 การรับส่งอีเมลล์ (E-mail) สมาร์ทโฟนสามารถรับส่งอีเมลล์ได้ทุกที่ทุกเวลาอีเมลล์ (E-
mail) คือ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์เหมือนจดหมายธรรมดาแต่การรับส่งจะสะดวกรวดเร็วกว่ามาก 

 การอ่านข่าว เมื่อก่อนเราอาจคุ้นเคยกับการอ่านหนังสือพิมพ์ซึ่งในกรณีนี้เราอาจจะอ่าน
ข่าวจากหนังสือพิมพ์ฉบับเดียวหรืออาจจะมากกว่า แต่ในการอ่านข่าวที่อยู่บนอินเตอร์เน็ต (Internet) 
โดยผ่านสมาร์ทโฟนเราอาจสามารถอ่านข่าวในหนังสือพิมพ์ได้หลายฉบับตามแต่ความต้องการ 

 การค้นหาแหล่งความรู้ หากเราต้องการค้นคว้าหาความรู้หรือต้องการศึกษาวิชาการใด
แขนงหนึ่งโดยที่เรามีสมาร์ทโฟนเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตจะช่วยได้มาก โดยที่เราไม่ต้องเดินทางไปที่
ห้องสมุดเราก็สามารถเข้าไปค้นหาได้ท่ีเว็บไซต์ (WAP Site) ที่คอยให้บริการ 

 การดาวน์โหลดโปรแกรมและเกมต่าง ๆ สําหรับผู้ที่ชอบเล่นเกมที่กําลังเป็นที่นิยมสมาร์ท
โฟนสามารถติดตั้งเพ่ือนําเกมเหล่านั้นมาเล่นและยังเป็นเกมที่มีลิขสิทธิ์ โดยที่เราไม่ต้องไปซื้อหรือถ้า
ต้องการโปรแกรมใด ไม่ว่าจะมีขนาดใหญ่หรือเล็กก็สามารถเข้าไปดาวน์โหลดโปรแกรมและเกมนี้ได้
จากเว็บไซต์ที่ให้ริการด้านนี้โดยเฉพาะ เช่น www.download.com เป็นต้น 

 ความบันเทิงต่าง ๆ ในอนาคตเราจะมีโอกาสได้ชมภาพยนตร์หรือชมรายการต่าง ๆ ผ่าน
หน้าจอสมาร์ทโฟนซึ่งในต่างประเทศเริ่มให้บริการแล้วอีกทั้งยังสามารถรับชมภาพยนตร์ได้ตามที่เ รา
ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่ให้บริการหรือสามารถเข้าไปในเว็บไซต์เพ่ือฟังเพลง ซึ่งจะเก็บรวบรวม
ข้อมูลไว้ให้เรานํามาฟัง หรือเราจะดาวน์โหลดเพลงนั้น ๆ มาเก็บไว้ซึ่งเพลงเหล่านี้จะมีทั้งเพลง
ธรรมดาที่มีเสียงร้องและเพลงบรรเลงที่เรียกว่า Midi 
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 การสั่งซื้อสินค้า หากไม่ชอบการเสียเวลาไปหาซื้อสินค้าที่ต้องการสมาร์ทโฟนที่มีการ
เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต สามารถเข้าถึงว็บไซต์ที่ให้บริการรายการสินค้าให้เราเลือก และเว็บไซต์ที่
แสดงสินค้านี้ก็จะเป็นเว็บไซต์ของบริษัทห้างร้านที่จําหน่ายสินค้า โดยทางร้านค้าจะเตรียมพร้อมให้มี
การจําหน่ายสินค้าในอินเตอร์เน็ตแล้วเพียงสมาร์ทโฟนเลือกซ้ือสินค้าเท่านั้น 

 การขายสินค้าและโฆษณาประชาสัมพันธ์ นอกจากแหล่งซื้อสินค้าแล้วถ้าหากมีสินค้าที่
ต้องการจําหน่ายก็สามารถทําได้โดยเสร้างเว็บไซต์มาแสดงรายละเอียดของสินค้าและการชําระเงิน
โดยผ่านสมาร์ทโฟนที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์นี้สามารถเข้าไปชมได้จากทั่วทุกพ้ืนที่ 

 การสํารวจความคิดเห็น การสํารวจความคิดเห็นบนอินเตอร์เน็ตจะเป็นการสํารวจความ
คิดเห็นที่มีค่าใช้จ่ายน้อยสุด อีกทั้งยังได้ข้อมูลที่กว้างไม่อยู่ในจุดเดียวเนื่องจากผู้ที่จะมาลงคะแนนนั้น
สามารถเข้าไปลงคะแนนได้ทุกที่ ดังนั้นข้อมูลที่ได้จากการสํารวจจจึงเป็นข้อมูลที่น่าเชื่อถือที่สุดและ
ง่ายกว่านั้นเราสามารถตรวจสอบได้จากสมาร์ทโฟน 

 การโทรศัพท์ในการติดต่อสื่อสารทางโทรศัพท์ หากเป็นการติดต่อภายในเขตจะไม่ค่อยมี
ปัญหาแต่ถ้าติดต่อนอกเขตหรือต่างประเทศแล้วจะเสียค่าใช้จ่ายมาก แต่ถ้าเรามาติดต่อทางโทรศัพท์
ผ่านอินเตอร์เน็ตโดยใช้สมาร์ทโฟนไม่ว่าจะโทรศัพท์ไปยังที่ใดบนโลกใบนี้จะเสียค่าบริการในการ
โทรศัพท์ตามโปรโมชั่นนั้น ๆ จะเห็นได้ว่าเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายบางส่วน 

 การหารายได้จากอินเตอร์เน็ต โดยอาศัยสมาร์ทโฟนเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการหารายได้ที่
จะต้องมีโฮมเพจ (Home page) เมื่อเราได้โฮมเพจแล้วตรงเว็บไซต์ที่เป็นสมาชิกจะมีคําแนะนําต่าง ๆ 
ซึ่งจะมีอยู่หลายวิธีแต่วิธีที่พบมากที่สุดที่มีการนําแบนเนอร์ (Banner) หรือแถบโฆษณามาติดตั้งที่
โฮมเพจและจะให้เงินต่อจํานวนครั้งที่มีผู้ใช้มาคลิกจากแบเนอร์ โดยที่สามารถตรวจสอบและเก็บ
ข้อมูลจํานวนครั้งที่มีการคลิกบนโฮมเพจ 

 การมีพ้ืนที่เก็บข้อมูลอันใหม่ สมาร์ทโฟนที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตโดยที่เว็บไซต์บางเว็บที่
ให้บริการเนื้อที่สําหรับให้การนําไฟล์หรือข้อมูลต่าง ๆ ขึ้นไปบรรจุเสมือนหนึ่งเนื้อที่ในฮาร์ดดิสท์ 
(Hard disk) แต่เป็นเนื้อที่ที่อยู่นอกเครื่องสมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์ของเราส่วนเนื้อที่ที่ให้บริการ
จะมีให้ตั้งแต่ 100 MB ไปถึง 300 MB ทําให้เราสามารถนําไฟล์ที่สําคัญขึ้นไปเก็บไว้ในฮาร์ดดิสท์ 
(Hard disk) ที่อยู่ยนอินเตอร์เน็ตได้และฮาร์ดดิสท์ (Hard disk) ที่อยู่บนอินเตอร์เน็ตนี้เราสามารถเข้า
ไปทํางานกับไฟล์ที่อยู่บนฮาร์ดดิสท์ (Hard disk) นี้ได้ทุกที่ไม่ว่าจะอยู่ประเทศใด จังหวัดใด โดยผ่าน
สมาร์ทโฟน จึงเห็นได้ว่าเป็นการทํางานได้สะดวกทุกที่อีกท้ังไฟล์ที่ใช้ยังสามารถแบ่งปันให้ผู้ใช้อ่ืน ๆ ที่
ต้องการมาทํางานร่วมกับเราก็ได้สําหรับเว็บซ์ที่ให้พ้ืนที่บริการฟรีนั้นได้แก่ MySpace.com และ 
XDrive.com เป็นต้น 

 การหางานบนอินเตอร์เน็ต ถ้าหากผู้ใดว่างงานต้องการหางานหรือต้องการเปลี่ยนงานใหม่ 
ในอินเตอร์เน็ตมีเว็บไซต์ที่ให้บริการข้อมูลเกี่ยวกับงานใหม่ให้เลือกโดยที่สมาร์ทโฟน เป็นเครื่องมือใน



7 

 

การช่วยหางานซึ่งจะเป็นช่องทางหนึ่งในการหางานได้นั้นเองเว็บไซต์เหล่านี้ได้แก่ Jobdb.com หรือ
เว็บไซต์ที่รวมความหลากหลายได้แก่ Pantip.com เป็นต้น 

 การเป็นธนาคารบนอินเตอร์เน็ต (E-Banking) ดังที่ปรากฏในสื่อที่สามารถโอนเงินจองตั๋ว
ดูหนังหรือสั่งดอกไม้ผ่านสมาร์ทโฟน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ก็ทําได้และนอกจากนี้แล้วธนาคารของประเทศไทย
ยังได้เปิดบริการธุรกรรมทางอินเตอร์เน็ต (E-Banking) โดยที่ไม่ต้องเดินทางไปธนาคารอันได้แก่ การ
ขอดูยอดเงินและการโอนเงิน แต่จะต้องเสียค่าบริการในการใช้งานที่จริงแล้วในการให้บริการนี้มีมา
ตั้งแต่เริ่มแรกที่อินเตอรืเน็ตยังไม่ค่อยเป็นที่รู้จัก 

 ทางด้าน Rhcirgold H. และเดช นิละคุปต์ (2551) ได้กล่าวถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Network) ว่าเป็นการเชื่อมโยงผู้คนเขาด้วยกันโดยทางใดทางหนึ่งโดยอาศัยเทคโนโลยี คือ
ผู้คนสามารทําความรู้จักและมีปฏิสัมพันธ์โดยมีการสื่อสารโต้ตอบและเชื่อมโยงกันได้ รวมถึงจะมีการ
เปลี่ยนผลประโยชน์ที่มีการทํากิจกรรมร่วมกันหรือความสนใจเฉพาะด้านมีการแบ่งปันผลประโยชน์
ตลอดจนมีการแสดงความคิดเห็นผ่านสังคมเสมือนจริงที่ไม่ถูกผูกพันโดยเวลาพรมแดนหรือเขตแดน
ผ่านเว็บไซต์หรือผ่านระบบอินเตอร์เน็ตออนไลน์ 

 ตลอดจน อิสริยะ ไพรีพางฤทธิ์ (2551 อ้างใน ฉันทนา ปาปักถา และณมน จีรังสุวรรณ
,2551) จําแนกหมวดหมู่ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ไว้ 5 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ 

1. Identity Network คือการแสดงตัวตนผ่านภาพลักษณ์ของตน เช่น Facebook 
2. Interested Network คือ การรวมตัวกันโดยอาศัยความสนใจที่ตรงกัน เช่น Line 
3. Collaboration Network คือ การเป็นกลุ่มเครือข่ายที่รวมกันทํางาน เช่น Wikipedia 
4. Gaming/Virtual Reality หรือ โลกเสมือนจริงมีลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์

ที่มีลักษณะเป็นการสวมบทบาทของผู้เล่นในชีวิตจริงกับตัวละครในเกม 
5. Professional Network ใช้งานในอาชีพ 

โดยแรงจูงใจในการใช้สมาร์ทโฟนในปัจจุบันนอกจากสาเหตุความต้องการภายนอกจาก
สิ่งแวดล้อม คนยังมองว่าสมาร์ทโฟนเป็นเครื่องประดับอย่างหนึ่งและยังมีสาเหตุมาจากความต้องการ
ภายในของตัวบุคคลคือความต้องการที่จะเป็นส่วนหนึ่งของสังคมและเป็นที่ยอมรับของกลุ่มทางสังคม
โดยเฉพาะปัจจุบันมนุษย์มีความต้องการทางด้านสังคมเพ่ิมมากข้ึน (รื่นจิต ปัญญาเรื่อง, 2548) 
 จะเห็นได้ว่าความต้องการทางด้านสังคมคือความต้องการเป็นอิสระและเป็นตัวของตัวเองโดย
มีความต้องการรวมกลุ่มกับเพ่ือนที่มีแนวคิดที่สอดคล้องและคล้ายคลึงกันดังนั้นสมาร์ทโฟน จึงเป็น
เครื่องมือที่สนองความต้องการให้แก่มนุษย์ และเมื่อบุคคลใดไม่มีเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร
อย่างเช่นสมาร์ทโฟน ก็จะรู้สึกว่าตนเองหลุดออกจากกลุ่มเนื่องจากไม่สามารถรับรู้เรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นได้เมื่อขาดการติดต่อกับกลุ่มในความสัมพันธ์ทางสังคมนั้ น ๆ (ณัฐกฤตา 
ศรีนุต,2555) 
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 การพยายามรวมกลุ่มของคนในสังคมปัจจุบันมีความพยายามที่จะรวมกลุ่มของคนที่มี
ความชอบในการทํากิกรรมร่วมกันโดยมีการสร้างพ้ืนที่ใหม่ผ่านสังคมออนไลน์ที่ทําให้สมาชิกมีการ
รวมตัวกันอย่างเหนียวแน่นโดยมีลักษณะของการทํางานที่คล้ายคลึงกันโดยที่สมาชิกไม่รู้จักกันมาก่อน 
แต่เริ่มสนทนาและทําความรู้จักกันผ่านสังคมออนไลน์รวมถึงทําให้มีการพัฒนาความสัมพันธ์ใน
กิจกรรมต่าง ๆ โดยที่จะมีการสร้างอัตลักษณ์ของสมาชิกเพ่ือเป็นสัญลักษณ์ของกลุ่มนั้นสังคมออนไลน์
ในมิติของเครือข่ายสังคม จึงเป็นพ้ืนที่ใหม่ที่ช่วยให้มนุษย์มาพบเจอกันสําหรับผู้ที่มีความชื่นชอบที่
คล้ายคลึงกันและจะมีการปฏิ สังสรรค์เกิดข้ึนระหว่างสมาชิก (ศิขรา ศิริศกร, 2556) 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีด้านพฤติกรรมการสื่อสาร 

 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการสื่อสาร 
1. ความหมายของพฤติกรรมการสื่อสาร 

พฤติกรรมการสื่อสาร มาจากคําว่า พฤติกรรมและการสื่อสาร ซึ่งเป็นศาสตร์ที่มี
ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเป็นอย่างมาก ในแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ คําว่า พฤติกรรม หมายถึง 
การกระทําหรือปฏิกิริยาที่ปรากฏออกมาทางร่างกาย กล้ามเนื้อสมอง อารมณ์และความรู้สึกนึกคิดซึ่ง
เป็นเรื่องปกติที่มนุษย์และสัตว์ย่อมแสดงออกมาให้เห็นได้ชัดเจน และหมายถึงกิจกรรมใด ๆ ของ
ร่างกายที่มีความสัมพันธ์โดยตรงกับกระบวนการทางจิตซึ่งถูกจูงใจด้วยสิ่งเร้าต่าง ๆ  

แมคคอลแนล (Mcconnell) ระบุว่านิยามของคําว่า พฤติกรรม มาจากมุมมอง 3 
ด้าน คือ 

1) มุมมองทางชีววิทยา ซึ่งเป็นการศึกษาว่าระบบการทํางานของอวัยวะต่าง ๆ 
ภายในร่างกายมีอิทธิต่อพฤติกรรมมนุษย์อย่างไรบ้าง 

2) จิตวิทยาภายในบุคคล ซึ่งมีความเชื่อพ้ืนฐานว่าจิตใจภายในบุคคลเป็น
ตัวกําหนดพฤติกรรม 

3) พฤติกรรมทางสังคมซึ่งไม่คํานึงถึงปัจจัยทางชีวภาพและจิตวิทยาภายใน แต่จะ
คํานึงถึงสภาพแวดล้อมทางสังคมเป็นสําคัญ นอกจากนี้เขายังได้กล่ าวว่ามุมมองทั้ง 3 นี้ ไม่สามารถ
อธิบายพฤติกรรมมนุษย์แบบแยกส่วน หากต้องนํามาใช้อธิบายแบบองค์รวม (Mcconnell, 1983 อ้าง
ใน ขวัญเรือน กิติวัฒนา และภัสวดี นิติเกษตรสุนทร, 2547) 

ดังนั้นเมื่อเราต้องนิยามคําว่า พฤติกรรมการสื่อสาร จึงจําเป็นต้องผนวกแนวคิดของ
การสื่อสารเขา้กับแนวคิดของพฤติกรรม ซึ่งได้คํานิยาม ดังนี้ 

พฤติกรรมการสื่อสาร หมายถึง การกระทําหรือปฏิกิริยาแสดงออกเป็นผลงานมาจา
การทํางานของร่างกายและจิตใจ บ่งบอกถึงการสื่อความหมายแฝงทางกระบวนการสื่อสารที่เป็น
ระบบ 
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จากคํานิยมดังกล่าว ชี้ให้เห็นความสําคัญของพฤติกรรมการสื่อสารในแง่ที่ว่า
พฤติกรรมการสื่อสารเป็นกลไกหลักในการดําเนินชีวิตบุคคล จะเห็นได้ว่ามนุษย์ได้พยายามพัฒนา
พฤติกรรมการสื่อสารมาตลอดตั้งแต่สมัยยุคดึกดําบรรพ์ที่ยังไม่มีภาษาพูดและภาษาเขียน มนุษย์ก็เริ่ม
พฤติกรรมการสื่อสารด้วยสัญญาณ และสัญลักษณ์ จากนั้นได้พัฒนาขึ้นมาเป็นรูปแบบที่ยอมรับ
ร่วมกันในกลุ่มสังคมที่ตนสังกัดอยู่ ต่อมาเมื่อมีการพัฒนาเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ พฤติกรรมการสื่อสาร
ของมนุษย์ก็ได้รับการพัฒนาตามไปด้วย เนื่องจากเทคโนโลยีเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนา
กระบวนการสื่อสาร และเป็นตัวกําหนดวิถีทางหรือพฤติกรรมสื่อสารของมนุษย์นั่นเอง 

2.  ลักษณะของพฤติกรรมการสื่อสาร 
พฤติกรรมการสื่อสารเป็นกระบวนการที่มีลักษณะสําคัญซึ่งสามารถอธิบายได้ 

ดังต่อไปนี้ 
1. พฤติกรรมการสื่อสารเป็นกระบวนการที่มีความเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลง

อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา แม้แต่ในขณะที่เราไม่ได้การสื่อสารอย่างเป็นรูปธรรม สมองของเราก็ยังคงมี
กระบวนการการทํางานที่ส่งผลต่อกระบวนการคิดและอารมณ์ความรู้สึก นอกจากนั้นการที่เราต้องทํา
หน้าที่เป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร สลับกันไปมาในกระบวนการสื่อสารยังแสดงให้เห็นว่าการสื่อสารมี
กระบวนการที่เป็นวงจรต่อเนื่อง 

2. พฤติกรรมการสื่อสารเป็นกระบวนการที่ เกิดจากความคิดความรู้สึกและการ
กระทําของบุคคล ในขณะที่เราทําการสื่อสารเราเข้าไปเกี่ยวข้องกับกระบวนการทํางานของสมองซึ่ง
เป็นกระบวนการที่ก่อให้เกิดความคิด อารมณ์ความรู้สึกและการกระทําตลอดเวลา 

3. พฤติกรรมการสื่อสารเป็นกระบวนการที่มีความสัมพันธ์กับกระบวนการทาง
จิตวิทยา สังคม และวัฒนธรรม พฤติกรรมการสื่อสารเป็นสิ่งที่ไม่ได้เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติแต่เกิด
จากสัญชาตญาณและการเรียนรู้ทางสังคม จึงต้องเกี่ยวข้องกับกระบวนการทางจิตวิทยากระบวนการ
ทางสังคม และกระบวนการทางวัฒนธรรม เนื่องจากพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย์เป็นผลมาจาก
การกระทําซึ่งเป็นการแสดงออกความรู้สึกนึกคิด ความต้องการของจิตใจ ที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่ง
สามารถอธิบายได้ด้วยหลักการทางจิตวิทยา พฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย์ส่วนใหญ่เป็นพฤติกรรม
ทางสังคมที่ต้องเกี่ยวข้องกับผู้อ่ืนเสมอ และวัฒนธรรมเป็นสิ่งกําหนดวิถีชีวิตซึ่งรวมถึงพฤติกรรมการ
สื่อสารของมนุษย์ในสังคม 

4. พฤติกรรมการสื่อสารเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้เป็นกระบวนการที่ย้อนกลับไม่ได้
และกระทําซ้ําไม่ได้กล่าวคือ มนุษย์ต้องมีพฤติกรรมการสื่อสารในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งอย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้เนื่องจากอย่างน้อยที่สุดมนุษย์ทุกคนต้องมีการสื่อสารกับตนเอง และเมื่อได้รับการ
สื่อสารแล้วการสื่อสารนั้นไม่สามารถกลับคืนมาหาผู้ส่งสารในรูปแบบเดิมได้เนื่องจากการสื่อสารในแต่
ละครั้งย่อมก่อให้เกิดผลอย่างใดอย่างหนึ่งเสมอ ผู้ส่งสารสามารถทําได้เพียงลดระดับความรุนแรงของ
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ผลที่เกิดขึ้นเท่านั้น การสื่อสารเป็นกระบวนการที่กระทําซ้ําไม่ได้การกระทําซ้ําในที่นี้หมายถึง การ
กระทําท่ีก่อให้เกิดผลดังเดิม 

5. พฤติกรรมการสื่อสารมีลักษณะเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ไม่ว่าจะเป็นการ
สื่อสารกับตนเอง กับบุคคลอ่ืนหรือกลุ่มบุคคลก่อให้เกิดระบบปฏิสัมพันธ์ ซึ่งเป็นเสมือนการเชื่อมโยง
ระหว่างผู้ร่วมกระทําการสื่อสารเสมอ เนื่องจากการส่งสารแต่เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะก่อให้เกิด
การสื่อสาร 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารได้พัฒนาไปอย่างกว้างไกล บุคคลในทุกมุมโลกที่เข้าถึง
เครือข่ายสมาร์ทโฟนสามารถเชื่อมโยงและติดต่อสื่อสารถึงกันและกันได้โดยไม่มีขึ้อจํากัดเรื่องเวลา 
และสถานท่ เช่น ผู้ที่อยู่สหรัฐอเมริกาในเวลาเที่ยงคืนสามารถสื่อสารกับผู้ที่อยู่ทางประเทศไทยในเวลา
เที่ยงวันได้เนื่องจากเครือข่ายของสมาร์ทโฟนได้สร้างสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual environment) 
ที่ทําให้ผู้สื่อสารรู้สึกเหมือนกําลังสื่อสารอยู่สถานที่และเวลาเดียวกัน 
 บทบาทของเครือข่ายสมาร์ทโฟนในระดับบุคคล สมาร์ทโฟนเป็นเสมือนผู้ช่วยของมนุษย์
ในการเก็บบันทึก และสมาร์ทโฟนได้ถูกมองว่าเป็นคอมพิวเตอร์พกพาที่ทํางานในลักษณะของ
โทรศัทพ์เคลื่อนที่ โดยที่สามารถเชื่อต่อความสามารถหลักของโทรศัพท์มือถือ ยังทั้งสามารถสร้าง
ความบันเทิงในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย การติดต่อสื่อสื่อสารที่ง่ายขึ้น สมาร์ทโฟนยังสามารถเชื่อมโยง
ไปได้ท่ัวโลกทําให้โลกกลายเป็นสังคมข่าวสารที่สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกันได้อย่างทันที ทํา
ให้บุคคลมีความเท่าเทียมกันในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร และสามารถแสวงหาข่าวสารจากสมาร์ทโฟน
ได้ตลอดเวลา และสมาร์ทโฟนยังช่วยให้การสร้างสัมพันธภาพหรือการเชื่อมโยงกับผู้อ่ืนเป็นไปได้ง่าย 
สมาร์ทโฟนในปัจจุบันได้พยายามสร้างสิ่งแวดล้อมของการสื่อสารระหว่างบุคคลให้มีความเสมือนจริง
ให้มากที่สุด 
 บทบาทของสมาร์ทโฟนในระดับกลุ่ม สมาร์ทโฟนมีความสามารถในการเชื่อมโยงกลุ่ม
บุคคลต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น เว็บไซต์ต่าง ๆ เพ่ือเป็นตัวแทนเสมือนกลุ่มทางสังคมขึ้นมาหรือที่ใน
ปัจจุบันเรียกว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือเป็นเวทีให้มีการแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นใน
ประเด็นต่าง ๆ หรือแม้แต่มีกิจกรรมร่วมกัน การจัดตั้งกลุ่มหรือชมรมขึ้นทางสมาร์ทโฟนนี้เป็นการ
จัดตั้งที่ไม่ต้องมีขั้นตอนยุ่งยากเหมือนการจัดตั้งในสังคมจริง อีกทั้งการรวบรวมสมาชิกทําได้ง่ายกว่า 
เนื่องจากสมาชิกที่อยู่ห่างไกลกันก็สามารถเชื่อมโยงถึงกันได้ 
 กล่าวโดยสรุปแล้วความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีก่อให้เกิดการพัฒนาด้านการสื่อสารและ
มีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย์ ได้แก่ ช่วยให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ทันที เอ้ืออํานวยต่อการสื่อสารแบบสองทาง การสื่อสารดําเนินไปโดยอิสระ
มากขึ้น สามารถสื่อสารได้ทั้งในระยะใกล้และระยะไกลโดยไม่มีขีดจํากัด สามารถเชื่อมโยงข้อมูลไปยัง
ผู้สื่อสารไม่จํากัดจํานวนที่อยู่ตามสถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก เนื้อหาข่าวสารมีหลากหลายประเภทและ
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เจาะลึกมากขึ้น เปิดโอกาสให้สมาชิกในสังคมสื่อสารได้อย่างกว้างขวางและทั่วถึง มีการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลหรือใช้ข้อมูลมากขึ้น 
 
2.3 แนวคิดผลกระทบของเทคโนโลยี 
 ความหมายของเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีโดยทั่วไปหมายถึง การนําความรู้ทางธรรมชาติวิทยาและต่อเนื่องมาถึง
วิทยาศาสตร์ มาเป็นวิธีการปฏิบัติและประยุกต์ใช้เพ่ือช่วยในการทํางานหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ อัน
ก่อให้เกิดวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องจักร แม้กระทั่งองค์ความรู้นามธรรมเช่น ระบบหรือ
กระบวนการต่าง ๆ เพ่ือให้การดํารงชีวิตของมนุษย์ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้นเทคโนโลยีก่อเกิดผลกระทบ
ต่อสังคมและในพ้ืนที่ที่มีเทคโนโลยีเข้าไปเกี่ยวข้องในหลายรูปแบบ 

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เป็นที่สนใจของคนทุกมุมโลกทุกสาขา เทคโนโลยีจึงเป็นที่
แพร่หลายและนํามาใช้ในการทํางานและชีวิตประจําวัน เพราะปัจจุบันนี้อุปกรณ์หลายชนิดก็ต้อง
พ่ึงพาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ มือถือ อินเทอร์เน็ต PDA GPS 
ดาวเทียม 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวอาจเป็นผลที่เกิดขึ้นในหลาย ๆ 
ลักษณะอาจแบ่งได้เป็นหลายประเภทดังนี้ (กิติมา สุรสนธิ, 2542:98-99) 

1. แบ่งตามระยะเวลา เป็นการแบ่งผลของการสื่อสารโดยพิจารณาจาก
ระยะเวลาที่ผลของการสื่อสารในครั้งนั้น ๆ ปรากฏอยู่ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1) ผลระยะสั้น (Shot-term Effect) เป็นผลที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารเพียง
ระยะสั้น ๆ เช่น การห้ามใช้สมาร์ทโฟนในโรงหนัง 

2) ผลระยะยาว (Long-term Effect) เป็นผลระยะยาวที่เกิดขึ้นเนื่องจาก
การสื่อสาร เช่น โครงการรณรงค์ให้คนลดการใช้สมาร์ทโฟน ถ้าคนลดการใช้สมาร์ทโฟนทําให้เกิดผล
ระยะยาวขึ้น 

2. แบ่งตามลักษณะของผลที่เกิดขึ้น แบ่งเป็น 2 ประเภท เป็นการแบ่งประเภท
ของผลการสื่อสารโดยพิจารณาจากทิศทางของผลของการสื่อสารที่เกิดขึ้นว่าสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นเป็นผล
จากการสื่อสารนั้นโดยตรงหรือไม่จากผลของการสื่อสารในครั้งนั้นโดยตรง ซึ่งแบ่งออกได้เป็น 2 
ประเภทคือ 

1) ผลทางตรง (Direct Effect) เป็นผลที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารในครั้งนั้น
โดยตรงผู้สื่อสารต้องการส่งปฏิกิริยาตอบสนองนั้นอย่างตรงไปตรงมา เช่น การตอบคําถาม ครูสอนให้
นักเรียนอ่านหนังสือออก เจ้าหน้าที่โครงการฝึกหัดให้แม่บ้านจักรสานวัสดุเป็น เป็นต้น 
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2) ผลทางอ้อม (Indirect Effect) หรือผลแอบแฝง (Latent Effect) เป็น
ผลที่ไม่ได้เกิดข้ึนโดยตรงจากการสื่อสารครั้งนั้น แต่เป็นผลกระทบอื่นที่ผู้ส่งไม่ได้คาดไว้จากการสื่อสาร 
ผู้สื่อสารไม่กล้าแสดงปฏิกิริยาตอบสนองนั้นโดยตรง เช่น การยิ้มแทนการปฏิเสธ หรือเด็กวัยรุ่นเรียนรู้
วิธีการเสพยาเสพติดจากภาพยนตร์ในโครงการต่อต้านยาเสพติด เป็นต้น 
 ผลกระทบในทางลบของเทคโนโลยี 

1. ผลกระทบด้านสุขภาพ 
อุปกรณ์ที่ทันสมัยหากใช้ไม่ถูกต้องเหมาะสม แทนที่จะเกิดประโยชน์ ก็อาจเกิดโทษ

ได้ทํากิจกรรมอะไรก็ตามเกี่ยวกับเทคโนโลยีจอใหญ่ จอเล็ก ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ การนั่งนาน ๆ 
จ้องนาน ๆ ไม่พ้นเป็นภาระดวงตา นิ้ว มือ แขน ไหล่ ก้น และขา จึงเป็นที่มาของโรคเงียบซึ่งเป็นภัย
ทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ ผลกระทบด้านร่างกาย คือ ปัญหาที่เกิดขึ้นกับดวงตา และโรคทาง
กล้ามเนื้อ กระดูก ซึ่งจะทําให้มีโรคประจําตัวไปจนกระทั่งแก่เฒ่า และทําให้เป็นทุกข์ตลอดชีวิต โรค
เกี่ยวกับดวงตา การจ้องเป็นเวลานาน ถ้าระดับที่วางความสว่างไม่เหมาะสม อาจส่งผลกระทบต่อ
ระบบของการกลอกตา ระบบกล้ามเนื้อและประสาท ซึ่งจะเกิดหลังจากใช้สายตานานผิดปกติ ทําให้
เกิดอาการดวงตาล้า ดวงตาตึงเครียด ตาซ้ํา ตาแดง แสบ 

จิตแพทย์ กลุ่มงานจิตเวช สาขาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น รพ.พระนั่งเกล้า กระทรวง
สาธารณสุข พบว่า ผลกระทบด้านจิตใจ การใช้คอมพิวเตอร์ Smart phone Tablet คือ ได้เปิด
ความรู้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความคิดเห็น เกิดกระบวนพัฒนาได้อย่างรวดเร็วทันใจ สะดวกใน
การค้นคว้าข้อมูล ได้สังคมเพ่ิมขึ้น ทําให้มีการพัฒนาของสมอง เกิดการแก้ไขปัญหา พัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ ฝึกการแก้ปัญหาได้รวดเร็วและด้านไม่ดี คือใช้ไม่ถูกต้อง ไม่เหมาะสม ควบคุม
ไม่ได้ เด็กหลายคนที่ยังไม่สามารถควบคุมอารมณ์ได้ เด็กจะใช้สิ่งเหล่านี้ในการเล่นเกม ค้นหาอะไรที่
ไม่เหมาะสมกับวัย เช่น เรื่อง sex ที่สามารถรับรู้หรือเห็นข้อมูลได้ทันที และผู้ที่ใช้บ่อยอาจจะเก่ง
คอมพิวเตอร์ เก่งเรื่องเทคโนโลยี แต่อาจจะมีปัญหาเรื่องอารมณ์ ความก้าวหน้า หุนหันพลันแล่น ขาด
การยับยั้งชั่งใจ เพราะไม่เคยถูกฝึก มีปัญหาติดเกม การเรียนตกต่ํา 

2. ผลกระทบทําให้เกิดอาชญากรรม 
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหนทางในการก่ออาชญากรรมได้ โจรผู้ร้ายอาจใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในการวางแผนปล้น วางแผนโจรกรรม มีการลักลอบใช้ข้อมูลข่าวสาร มีการ
โจรกรรมหรือแก้ไขตัวเลขบัญชีด้วยคอมพิวเตอร์ การลอบเข้าไปแก้ไขข้อมูลอาจทําให้เกิดปัญหาหลาย
อย่าง เช่น การแก้ไขระดับคะแนนของนักศึกษา การแก้ไขข้อมูลในโรงพยาบาลเพ่ือให้การ
รักษาพยาบาลคนไข้ผิดซึ่งเป็นการทําร้ายหรือฆาตกรรมดังที่เห็นในภาพยนตร์ 

3. ผลกระทบทําให้ความสัมพันธ์ของมนุษย์เสื่อมถอย 
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การใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สื่อสาร ทําให้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้โดยไม่ต้องเห็น
ตัว การใช้งานคอมพิวเตอร์หรือแม้แต่การเล่นเกมมีลักษณะการใช้งานเพียงคนเดียว ทําให้
ความสัมพันธ์กับผู้อื่นลดลง ผลกระทบนี้ทําให้มีความเชื่อว่า มนุษยสัมพันธ์ของบุคคลจะน้อยลง สังคม
ใหม่จะเป็นสังคมที่ไม่ต้องพ่ึงพากันมาก อย่างไรก็ดีได้มีงานวิจัยคัดค้านและแสดงความคิดเห็นที่ว่า
เทคโนโลยีได้ช่วยให้มนุษย์มีการติดต่อสื่อสารถึงกันมากขึ้นและความสัมพันธ์ดีขึ้นและความสัมพันธ์ดี
ขึ้น 

4. ผลกระทบทําให้เกิดความวิตกกังวล 
ผลกระทบนี้เป็นผลกระทบทางด้านจิตใจของกลุ่มบุคคลบางกลุ่มที่มีความวิตกกังวลว่า

คอมพิวเตอร์อาจทําให้เกิดการว่าจ้างงานน้อยลง มีการนําเอาหุ่นยนต์มาใช้ในงานมากขึ้น มีระบบการ
ผลิตที่อัตโนมัติมากขึ้น ทําให้ผู้ใช้แรงงานอาจตกงาน หรือหน่วยงานอาจเลิกว่าจ้างได้ โดยความจริ ง
แล้วความคิดเหล่านี้จะเกิดขึ้นกับบุคลากรบางกลุ่มเท่านั้น แต่ถ้าบุคคลนั้นมีการปรับตัวให้เข้ากับ
เทคโนโลยี หรือมีการพัฒนาให้มีความรู้ความสามารถสูงขึ้นแล้วปัญหานี้จะไม่เกิดขึ้น 

5. ผลกระทบทําให้เกิดการแพร่วัฒนธรรมและกระจายข่าวสารที่ไม่เหมาะสม 
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่ทํางานตามคําสั่งอย่างเคร่งครัด การนํามาใช้ในทางใดจึง

ขึ้นอยู่กับผู้ใช้ จริยธรรมการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเรื่องสําคัญ ดังเช่นการใช้งานอินเทอร์เน็ตมีผู้สร้าง
โฮมเพจหรือสร้างข้อมูลข่าวสารในเรื่องภาพที่ไม่เหมาะสม เช่น ภาพอนาจาร หรือภาพที่ทําให้ผู้อ่ืน
เสียหาย การดําเนินการเช่นนี้ย่อมข้ึนอยู่กับจริยธรรมของผู้ดําเนินการ นอกจากนี้ยังมีการปลอมแปลง
ระบบจดหมาย เพ่ือส่งจดหมายถึงผู้ อ่ืนโดยมีเจตนากระจายข่าวที่เป็นเท็จ จริยธรรมการใช้งาน
เครือข่ายเป็นเรื่องสําคัญท่ีต้องปลูกฝังอย่างมาก 

6. ผลกระทบทําให้ข้อมูลหรือโปรแกรมถูกทําลายได้ง่าย  
 ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศมีการพัฒนามาก ข้อมูลก็มีความสําคัญมากขึ้นตามไป

ด้วยเทคโนโลยีทําให้ข้อมูลถูกทําลายได้ง่าย อาจจะถูกทําลายด้วยไวรัสคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเภทหนึ่งที่สามารถทําสําเนาตัวเองเข้าไปอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ได้ สามารถแพร่ไป
ยังระบบคอมพิวเตอร์อ่ืน ๆ ได้โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ไวรัสคอมพิวเตอร์บางชนิดทําลาย
โปรแกรมหรือข้อมูลต่าง ๆ บางชนิดทําให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทํางานช้าลง ผลกระทบต่อการทํางาน
ของคอมพิวเตอร์นั้นขึ้นอยู่กับประเภทของไวรัสคอมพิวเตอร์และจุดประสงค์ของผู้เรียนโปรแกรมไวรัส
นั้น ว่าต้องการให้โปรแกรมทํางานอย่างไร ทั้งนี้เราก็ควรจะปลูกฝังให้เยาวชนมีจิตสํานึกที่ดี ไม่ให้
ทําลายข้อมูลผู้อ่ืน ซึ่งอาจจะทําให้เกิดความเสียหายได้ 

7. ผลกระทบจริยธรรมของผู้ใช้อินเตอร์เน็ต 
 เนื่องจากในโลกของการติดต่อสื่อสารที่ไร้พรมแดนอาจทําให้ข้อมูลสารสนเทศที่

ได้รับมีเนื้อหาทั้งเหมาะสมและไม่เหมาะสม บ่อยครั้งที่การส่งผ่านข้อมูลระหว่างกันเป็นข้อมูลที่



14 

 

เกี่ยวข้องกับเรื่องของสิทธิและเสรีภาพส่วนบุคคล ซึ่งอาจทําให้บุคคลที่สามเกิดความเสียหายได้ หรือ
แม้กระท่ังเนื้อหาของสารสนเทศท่ีปรากฏอยู่ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตนั้นเป็นเรื่องยากที่จะควบคุมให้มี
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสม ซึ่งในปัจจุบันกลไกของรัฐกําลังพยายามเข้าปัดการกับปัญหาดังกล่าวแต่ก็มี
ข้อจํากัดในหลาย ๆ ประการที่ไม่สามารถเข้าไปจัดการได้ทั้งหมด ทางออกของการแก้ไขปัญหาดู
เสมือนหนึ่งว่าจะต้องหันกลับมาให้ความสําคัญกับประเด็นทางจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีเพ่ื อการ
สร้างสรรค์มากกว่าเพ่ือการทําลาย ดังนั้นการปลูกฝังจิตสํานึกในเรื่องทางจริยธรรมคงจะเป็นสิ่งที่จะ
ช่วยแก้ไขปัญหาในเรื่องดังกล่าวได้ในระยะยาว ปัญหาที่พบในปัจจุบัน คือ 

1) การแพร่ระบาดของเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสมมีจํานวนมากขึ้น อาทิ
เว็บไซต์ลามกอนาจาร เว็บไซต์บริการทางเพศ เว็บไซต์เกี่ยวกับการพนัน เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับยาเสพติด 
เว็บไซต์ที่ขายของผิดกฎหมายหรือละเมิดลิขสิทธิ์ ซึ่งกระบวนการตรวจสอบอย่างทั่วถึงเป็นไปได้ยาก 

2) อาชญากรคอมพิวเตอร์ เช่น แฮกเกอร์ (hacker) บางคนที่พยายามหาวิธีการ
หรือช่องโหว่ของระบบ เพ่ือแอบลักลอบเข้าสู่ระบบ เพ่ือล้วงความลับหรือแอบดูข้อมูลข่าวสาร อาทิ
ลักลอบใช้ข้อมูลบัตรเครดิต ลบรายชื่อผู้ใช้งานในระบบ และบางครั้งมีการทําลายข้อมูลข่าวสารหรือ
ทําความเสียไยให้กับองค์กร 

3) การใช้ภาษาไทยที่ ไม่ถูกต้องในเฟสบุ๊ ค  ( Facebook) การใช้ เฟสบุ๊ ค 
(Facebook) ของวัยรุ่นไทยในปัจจุบัน เท่าที่พบเห็นและน่าเป็นห่วง เยาวชนไทยรุ่นใหม่ที่เริ่มหัดใช้
เฟสบุ๊ค (Facebook) คือ การใช้คําข้อความด้วยพิมพ์ภาษาไทยที่ไม่ถูกหลักภาษา กล่าวคือ พิมพ์กัน
ผิด ๆ เช่น จุงเบย เป็นต้น 

ผลกระทบด้านบวกของเทคโนโลยี 
1. ผลกระทบทางการสร้างเสริมคุณภาพชีวิต 

มีการพัฒนาใช้ระบบสื่อสารโทรคมนาคม เพ่ือติดต่อสื่อสารให้สะดวกขึ้น มีการ
ประยุกต์มาใช้กับเครื่องอํานวยความสะดวกภายในบ้าน นํามาควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายในบ้าน 
ตัวอย่างเช่นแนวคิดบ้านอัจฉริยะ ที่มีการควบคุมการทํางานของบ้านภายในผ่านระบบปฏิบัติการที่จะ
สั่งงานอุปกรณ์ที่อยู่ในบ้านได้ เช่น 

การใช้ GPS นําทาง เครื่องรับสัญญาณ GPS รับสัญญาณ GPS ในเครื่องตัว
โปรแกรมที่ได้ติดตั้งไว้ในเครื่องรับสัญญาณจะแสดงตําแหน่งปัจจุบันบนแผนที่ที่ถูกติดตั้งไว้ภายใน
เครื่องแล้วเช่นกัน แผนที่สําหรับการนําทางจะเป็นแผนที่ชนิดพิเศษที่มีการกําหนดทิศทางการจราจร 
เช่น การจราจรแบบชิดซ้ายหรือชิดขวา ข้อมูลการเดินรถทางเดียว สถานที่สําคัญ และข้อมูลทาง
ภูมิศาสตร์ต่าง ๆ ฝังไว้ในข้อมูลแผนที่นั้นแล้ว ข้อมูลเหล่านี้ได้จากการสํารวจและตั้งค่าไว้โดยบริษัท
หรือองค์กร ที่ผลิตแผนที่ฐานนั้นในแต่ละทางแยกก็จะมีการกําหนดค่าเอาไว้ด้วยเช่นกันเพ่ื อให้ตัว
โปรแกรมสามารถเลือกการเชื่อมต่อของเส้นทางจนถึงจุดหมายที่ได้กําหนดไว้ 



15 

 

2. ผลกระทบด้านสังคม 
การเสริมสร้างความเสมอภาคในสังคมและการกระจายโอกาส เทคโนโลยี

สารสนเทศช่วยให้การกระจายข่าวสารไปได้ทั่วทุกหนแห่ง แม้แต่ในถิ่นทุรกันดาร เช่น การศึกษา
ทางไกลผ่านดาวเทียม (Distance Learning) เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่เกิดขึ้นในสมัยศตวรรษที่ 
20 เพ่ือสนองความต้องการของสังคมปัจจุบันซึ่งเป็นสังคมข่าวสาร หรือสังคมของการเรียนรู้ได้อย่าง
เหมาะสม เป็นการเปิดโอกาสทางการศึกษาไปสู่บุคคลกลุ่มต่าง ๆ อย่างทั่วถึง ทําให้เกิดการศึกษา
ตลอดชีวิต ที่บุคคลสามารถนําไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างต่อเนื่อง (วิชิตพงษ์ ปัณราช, 
2555:ระบบออนไลน์) 
 
2.4 ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด 

ยุคนี้เราคงต้องยอมรับในความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างไร้ขีดจํากัด ซึ่งส่งผลอย่างมาก
และสําคัญต่อการพัฒนาการสื่อสารของคนทุกคนในสังคม ทฤษฎีการสื่อสารในยุคนี้จึงต้องสร้างขึ้น
จากเงื่อนไขและปัจจัยที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนดทิศทาง 

กลุ่มแนวคิดทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนด จัดได้ว่าเป็นปีกหนึ่งของกลุ่มเศรษฐศาสตร์
การเมืองที่สนใจวิเคราะห์พลังการผลิตในส่วนเสี้ยวที่เป็นความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและเมื่อนํามา
ประยุกต์ใช้ในแวดวงสื่อมวลชน   ก็จะหมายถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารทั้งหลาย 
(communication technology) (กาญจนา  แก้วเทพ, 2541: 223 – 224) 

แนวทางการศึกษาเทคโนโลยีการสื่อสารกับสังคมนั้น สามารถพิจารณาดูได้ใน 2 มุมมอง 
แนวคิดในแบบแรก (a) นั้น จะตั้งคําถามว่า เมื่อเทคโนโลยีทางการสื่อสารได้เปลี่ยนแปลงไป จะสร้าง
ผลกระทบอะไรให้เกิดข้ึนกับระดับสังคม สถาบัน และปัจเจกบุคคลบ้าง แนวคิดนี้เป็นพ้ืนฐานของกลุ่ม 
technology determinism โดยแท้ เพราะมีความเชื่อว่าเทคโนโลยีเป็นตัวสาเหตุหลัก (prime 
mover) ในการขับเคลื่อนความเปลี่ยนแปลงให้เกิดส่วนอื่น ๆ ดังแบบจําลองตามภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1  แบบจําลองแนวคิดเกี่ยวกับแนวทางการศึกษาเทคโนโลยีการสื่อสารกับสังคม 

 
 แนวคิดในแบบจําลองแบบ (b) นั้น จะตั้งคําถามในทางกลับกันว่า ภายใต้เงื่อนไขของการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมอะไรบ้างที่จะเป็นตัวกําเนิดแก่ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีแบบต่าง ๆ 
แนวคิดท่ีสองนี้จะมองว่าเงื่อนไขสังคมนั้นจะเป็นตัวสาเหตุหลัก ส่วนการพัฒนาเทคโนโลยีนั้นจะกลาย
มาเป็นผลลัพธ์ ทั้งนี้หากแยกขั้นตอนของการพัฒนาเทคโนโลยีออกเป็น 2 จังหวะ คือขั้นตอนของการ
ประดิษฐ์ค้นคว้าทดลอง ซึ่งมักเป็นงานของนักวิทยาศาสตร์หรือกลุ่มผู้รู้ผู้เชี่ยวชาญกับขั้นตอนในการ
นําเอาผลงานทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในสังคมวงกว้าง ทั้งสองขั้นตอนนั้นต่างก็ถูกกําหนดมาจากความ
จําเป็น ความต้องการและกฎระเบียบของสังคม   

D. McQuail (1994) ได้ประมวลคุณลักษณะเด่น ๆ ของแนวคิดทฤษฎีของกลุ่มนี้ดังนี้  
1. เทคโนโลยีการสื่อสารเป็นพื้นฐานของทุกสังคม 
2. เทคโนโลยีแต่ละชนิดก็จะเหมาะสมกับรูปแบบโครงสร้างสังคมแต่ละอย่าง 
3. ขั้นตอนของการผลิตและการใช้ เทคโนโลยีการสื่อสารจะเป็นตัวนําให้ เกิดการ

เปลี่ยนแปลงของสังคม 
4. การปฏิวัติเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีการสื่อสารในแต่ละครั้งจะทําให้เกิดการปฏิวัติ

เปลี่ยนแปลงสังคมตามมาเสมอ 
 นักทฤษฎีคนสําคัญของกลุ่มทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนดแห่งสํานัก Toronto มีอยู่ 2 
ท่านคือ H. Innis และ McLuhan ซึ่งถึงแม้ว่าจะสนใจอิทธิพลของเทคโนโลยีเหมือนกัน แต่ทั้งสอง
ท่านก็มีทัศนะพ้ืนฐานต่อเทคโนโลยีแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง กล่าวคือ Innis มองว่าพัฒนาการที่

ก าหนด 
สร้างผลกระทบ 
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ก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารนั้นเป็นไปเพ่ือช่วยรักษาลักษณะโครงสร้างอํานาจที่ล้าหลัง เพราะ
เป็นอํานาจที่รวมศูนย์อยู่ในคนกลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มเดียว ในขณะที่ McLuhan สนใจว่าความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีการสื่อสารได้ช่วยขยายประสบการณ์อันจํากัดของปัจเจกบุคคลให้กว้างขวางออกไปมากขึ้น
ทุกที ทั้งในแง่มิติของกาละ (รวดเร็วขึ้น) และเทศะ (ไร้พรมแดนและเอาชนะระยะทางมากขึ้น) 
(กาญจนา  แก้วเทพ, 2541: 248 – 249) สําหรับความสนใจเรื่องสื่อกับประสบการณ์ของมนุษย์นั้น
จุดเด่นของ McLuhan อยู่ที่  เขาไม่สนใจว่า “คนเรามีประสบการณ์กับอะไร” (what we 
experience) แต่กลับสนใจว่า “คนเรามีประสบการณ์อย่างไร” (how we experience) หากพูดใน
ภาษาการสื่อสารก็คือ McLuhan ไม่ได้สนใจ “เนื้อหาของข่าวสาร” (content) หากแต่สนใจ 
“รูปแบบของสื่อ” (form/media) ดังที่อยู่ในข้อสรุปสั้น ๆ ของเขาที่ว่า “เพียงแค่ตัวสื่อก็เป็นสาร
แล้ว” (medium is the message) เนื่องจาก McLuhan คิดว่า เพียงแค่การเปลี่ยนตัวสื่อเท่านั้น ก็
จะสร้างผลกระทบให้เกิดการเปลี่ยนแปลงกับประสบการณ์ของมนุษย์แล้ว (กาญจนา แก้วเทพ, 2541: 
230 - 238) 
 จากแนวคิดของ Everett Rogers ในฐานะที่เป็นนักนิเทศศาสตร์และเป็นนักคิดกลุ่ม
เทคโนโลยีเป็นตัวกําหนดอย่างแบบอ่อน ๆ (soft technology determinism) เขามีความคิดพ้ืนฐาน
ว่า “ปัจจัยด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร บวกผสมกับปัจจัยอ่ืน ๆ จะรวมตัวกันเป็นสาเหตุแห่งการ
เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ในสังคม” กล่าวคือ Rogers เห็นว่าเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นปัจจัยหลักที่สําคัญ
อย่างยิ่งของการเปลี่ยนแปลงสังคม แต่ทว่าปัจจัยตัวนี้ต้องทํางานร่วมไปกับปัจจัยตัวอ่ืน ๆ เขาได้
ค้นคว้าคุณลักษณะสําคัญของสื่อใหม่ ๆ (new media) เช่น คอมพิวเตอร์ โดยเปรียบเทียบกับ
คุณลักษณะของรูปแบบการสื่อสารอย่างเดิม ๆ ที่มีอยู่  คือการสื่อสารระหว่างบุคคลและการ
สื่อสารมวลชนไว้ ดังตาราง  1   

 
ลักษณะช่องทาง 

ของสื่อ 

 
การสื่อสารแบบ 
ระหว่างบุคคล 

การสื่อสารแบบใหม่ 
( สื่อระหว่างบุคคล 
ที่มีเครื่องมือช่วย ) 

 
สื่อสารมวลชน 

1. การไหลของ
ข่าวสาร 

จากผู้ส่งคนเดียวสู่
ผู้รับ 2 – 3 คน 

จากผู้ส่งหลายคนสู่ผู้รับ
หลายคน 

จากผู้ส่งคนเดียวสู่ผู้รับ
จํานวนมหาศาล 

2. ความรู้ที่
แหล่งผู้ส่งมีต่อ
ผู้รับ 

ผู้ส่งมีความรู้ต่อผู้รับ
สารในฐานะปัจเจก

คนหนึ่ง 

ผู้ส่งสารมีความรู้อย่างมาก
ต่อผู้รับสาร เนื่องจาก
ระบบ interactivity 

ผู้ส่งสารที่ทํางานอยู่ใน
องค์กรสื่อแทบจะไม่มี

ความรู้เรื่องผู้รับสารเลย 
3. การแบ่ง
ประเภทผู้รับสาร 

สูงมาก 
(เป็นรายบุคคล) 

สูงมาก 
(เป็นรายบุคคล) 

ต่ํามาก (เพราะข่าวสาร
เดียวกันจะถูกถ่ายทอดให้ 

ทุกคน) 
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4. ระดับของ
การตอบโต้ 
(interactivity) 

 
สูง 

 
สูง 

 
ตํ่า 

5. ปฏิกิริยา
ป้อนกลับ 

มีมากและฉับพลัน มีบ้างแต่ก็ยังมีข้อจํากัด
อาจจะฉับพลันหรือต้องรอ 

มีข้อจํากัดมาก 
และล่าช้ามาก 

6. ศักยภาพที่จะ
เก็บข่าวสาร 

 
ตํ่า 

 
ส่วนใหญ่จะสูงมาก 

บางสื่ออาจจะต่ํา เช่น 
วิทยุ แต่บางสื่ออาจจะสูง 

เช่น หนังสือ 
7. ประเภทของ
เนื้อหา 

เน้นหนักไปทางเรื่อง
สังคม - อารมณ์ 

ไม่ค่อยเน้นเรื่องสังคม – 
อารมณ์แต่จะเน้นเรื่อง                   

การงาน 

ไม่ค่อยเน้นเรื่อง 
สังคม - อารมณ์ 

8. ลักษณะอ
วัจนภาษา 

 
มีการใช้อวัจนภาษา

อย่างมาก 

สื่อใหม่บางชนิดจะจัดให้มี
การใช้อวัจนภาษา

ค่อนข้างมาก 

สื่อมวลชนประเภทที่
มองเห็นภาพจะมีการ

ใช้อวัจนภาษามาก แต่ถ้า
เป็นสื่อเสียงอย่างเดียวก็

จะไม่มี 
9. การควบคุม
การไหลของการ
สื่อสาร 

ผู้สื่อสารทั้ง 2 ฝ่าย 
สามารถควบคุม                

การสื่อสารได้อย่าง
เท่าเทียมกัน 

ผู้สื่อสารทั้ง 2 ฝ่าย 
สามารถควบคุม การ

สื่อสารได้อย่างเท่าเทียม
กัน 

ผู้รับสารจะไม่สามารถ 
ควบคุมการสื่อสารได้ 

10. ลักษณะ
ความเป็นส่วนตัว 

ตํ่า ตามปกติต่ํา สูง 

ตารางท่ี 1   แสดงการเปรียบเทียบสื่อประเภทต่าง ๆ ของ E. Rogers 
 

Rogers  ได้ค้นคว้าคุณลักษณะของสื่อสมัยใหม่  (new  media)  ที่กําลังเกิดขึ้นในปัจจุบัน
และชี้ให้เห็นว่าคุณลักษณะสําคัญ ๆ ของสื่อแบบใหม่จะมีผลต่อเนื่องไปถึงการเปลี่ยนแปลง
ประสบการณ์ของมนุษย์ และการเปลี่ยนแปลงสังคมนั้นมีอยู่   3  ประการ 

1. ลักษณะ interactivity ของสื่อ  แต่เดิมนั้นคุณสมบัติที่จะตอบโต้การสื่อสารระหว่าง            
2 ฝ่ายนั้น จะมีอยู่แต่เฉพาะในการสื่อสารระหว่างบุคคลแบบเผชิญหน้าเท่านั้น (face-to-face 
communication) หากเริ่มมีการใช้สื่อกลางแบบใดเข้ามาเกี่ยวข้อง ลักษณะ “ตอบโต้อย่างฉับพลัน
ทันที” จะสูญหายไป แต่สื่อในสมัยใหม่ เช่น การใช้ E-mail หรือ computer - conference จะ
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สามารถสร้างเงื่อนไขให้เกิดการตอบโต้อย่างฉับพลันทันทีอันจะทําให้มิติด้านกาละและเทศะของการ
สื่อสารเปลี่ยนแปลงไปมาก 

2. ลักษณะ  individualize/demassified แต่เดิมนั้นรูปแบบการสื่อสารแบบสื่อมวลชนจะ
สร้างกลุ่มผู้รับสารแบบเป็น "มวลชน" (massified) ขึ้นมา ทุกคนจะดูรายการทุก ๆ อย่าง เหมือน ๆ 
กันในช่วงเวลาเดียวกัน  แต่นับวันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารจะทําให้ผู้ใช้สามารถ
เลือกใช้ตามกาละและเทศะที่ตนเองต้องการได้มากข้ึน ตัวอย่างง่าย ๆ  ก็เช่นเครื่องอัดวิดีโอเทป การดู
รายการเคเบิ้ลทีวีแบบเสียเงินที่เลือกดูรายการได้เอง (pay per view) แม้แต่ระบบการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แบบที่ผู้เรียนเลือกเรียนด้วยตนเอง ในเวลาใดก็ได้ ณ สถานที่ไหนก็ได้ เป็นต้น 

3. ลักษณะ asynchronous nature of new communication คุณลักษณะประการหนึ่ง
ของสื่อแบบใหม่ คือ สามารถจะแบ่งแยกกันเป็นส่วน ๆ ได้ (asynchronize) โดยไม่มาเป็นกลุ่มก้อน
เดียว ตัวอย่างเช่น การให้ข่าวสารจะไม่มาเป็นข่าวที่ต่อเนื่องกันยาว ๆ ทีเดียว แต่จะมาแบบแยกเป็น              
ส่วน ๆ เช่น ข่าวสั้นทุกชั่วโมง โดยที่ผู้รับสารจะต้องมาประกอบเอาเอง ลักษณะ hardware ของ
คอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกัน สามารถจะแยกซื้อเป็นส่วน ๆ แล้วค่อย ๆ มาประกอบ มาเพ่ิมเติม
ภายหลังได้ นอกจากนั้นยังหมายความถึง ศักยภาพของสื่อที่สามารถจะเก็บรักษาข่าวสารข้อมูลเอาไว้
ด้วย และวิธีการเก็บข่าวสารก็ยังสามารถแยกไว้ในที่ต่าง ๆ ได้ด้วย 

ทางด้านกลุ่มนักคิดที่เน้นรูปแบบของเทคโนโลยีอย่าง Altheide & Snow เป็น                  
นักนิเทศศาสตร์อีก 2 ท่าน ที่มีความสนใจในเรื่องเทคโนโลยีการสื่อสารเช่นกัน หากทว่าทั้ง 2            
ท่านนี้ ให้ความสําคัญกับรูปแบบ (formats) ของการสื่อสารที่แยกย่อยออกไปเป็นหลายมิติ ดังนี้คือ 
 รูปแบบที่  1  รูปแบบของผัสสะแห่งประสบการณ์ (sense of experience) อันได้แก่               
การวิเคราะห์ว่ารูปแบบของสื่อแต่ละชนิดจะสร้างประสบการณ์แบบใดให้แก่ผู้รับสาร (คล้ายกับ
แนวคิดของ Mcluhan) เช่น เมื่อผู้รับสารเปิดรับฟังเสียงเพลงจากวิทยุ ประสบการณ์จากสื่อเสียงจะ
เป็นแบบหนึ่ง จินตนาการจากการฟังจะเป็นแบบหนึ่ง แต่เมื่อเพลงนั้นถูกนําไปร้องในรูปแบบของมิว
สิควีดีโอ รูปแบบประสบการณ์ก็จะกลายเป็นสื่อภาพและเสียงไปพร้อม ๆ กัน นอกจากนั้นผัสสะแห่ง
ประสบการณ์ยังหมายความว่า รูปแบบของสื่อนั้นได้ดึงดูดให้ผู้รับสารเข้ามามีส่วนร่วมหรือผูกพันมาก
น้อยเพียงใด (involvement / participation)  

รูปแบบที่  2  รูปแบบของเนื้อหา Altheide & Snow ได้แบ่งประเภทของรูปแบบเนื้อหา  
(ซึ่งไม่ได้หมายความว่าเป็นเนื้อหาอะไร แต่เป็นเนื้อหาอย่างไร) เป็นแบบต่าง ๆ เช่น เป็นเนื้อหา
ประเภทสมจริงหรือจินตนาการ (realism / fantasy) มีความหมายหลากหลายอย่างไร (polysemy) 
รูปแบบของเนื้อหาเป็นแบบเปิดหรือปิด (open / closed content) กล่าวคือเปิดโอกาสให้ผู้รับได้
ตีความอย่างหลากหลายหรือกําหนดความหมายที่แน่นอนเอาไว้เลย 
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 รูปแบบที่  3  รูปแบบการใช้รหัส ได้แก่ การวิเคราะห์รูปแบบของสื่อที่ถูกนํามาใช้ว่าข่าวสาร
และความหมายที่อยู่ในสารนั้น ถูกใส่รหัสมากน้อยเพียงใด ตัวอย่างเช่น มีการใช้ภาพหรือใช้ตัวอักษร
หรือใช้เสียงบรรยาย ในกรณีของการใช้ภาพ ถ้าใช้ภาพถ่ายเฉย ๆ กับการใช้ภาพถ่าย แล้วมีคํา
บรรยายประกอบภาพอยู่ข้างใต้ ก็หมายความว่าในกรณีหลังจะมีการใช้รหัสมากกว่า              กรณี
แรก เป็นต้น 

รูปแบบที่  4  รูปแบบของปริบทของการใช้สื่อ (context of use) เนื่องจากปริบทของการใช้
สื่อเป็นส่วนเสี้ยวสําคัญของประสบการณ์ของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นมิติของกาละหรือเทศะก็ตาม เช่น 
การใช้สื่ออยู่ที่บ้าน (คอมพิวเตอร์) กับการใช้สื่ออยู่นอกบ้าน (การไปดูหนัง) การใช้สื่อแบบปัจเจก 
(อ่านหนังสือ) กับการใช้สื่อแบบกลุ่ม (ดูโทรทัศน์ร่วมกับครอบครัว) เป็นต้น ดังนั้นจึงควรสนใจปริบท
ของการสื่อสารในฐานะประสบการณ์แบบต่าง ๆ ของมนุษย์ 
 รูปแบบที่ 5   รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสาร – ผู้รับสาร ในแง่นี้ Altheide & Snow 
จะสนใจว่ารูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสาร – ผู้รับสาร จะเป็นแบบการสื่อสารทางเดียว (one - 
way communication) ซึ่งหมายความว่า ผู้ส่งจะเป็นผู้ควบคุมกระบวนการสื่อสาร หรือเป็นการ
สื่อสารแบบสองทาง (two - way communication) เช่น ลักษณะการตอบโต้กันได้ (interactive) 
ของสื่อสมัยใหม่ ซึ่งส่อนัยยะว่าบุคคล 2 ฝ่ายในกระบวนการสื่อสารจะผลัดเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้รับ
และผู้ส่งพร้อมทั้งสามารถควบคุมกระบวนการสื่อสารได้ค่อนข้างเท่าเทียมกัน 

การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาของโลกเทคโนโลยี (techno – sphere) ส่งผลกระทบถึงโลก
ของการสื่อสาร (info - sphere) ในขณะเดียวกันเครื่องมือสื่อสารใหม่ ๆ ก่อให้เกิดลักษณะที่เรียกว่า 
de-massified ขึ้นในสื่อมวลชน กล่าวคือ มีลักษณะของสื่อมวลชนน้อยลงไป ผู้รับสารสามารถเลือก
รับสื่อที่ตนพอใจ  เป็นช่องทางการเปิดรับข่าวสารได้มากขึ้น (น้ําทิพย์  สําเภาประเสริฐ, 2543: 16 – 
26) Alvin Toffler (1980) ยังกล่าวอีกว่าข่าวสารจะหลั่งไหลมาสู่บุคคลโดยผ่านเครื่องมือสื่อสารชนิด
ใหม่หลายหลากชนิด ดังนั้นมนุษย์จึงต้องพยายามปรับตัวให้ทันกับความก้าวหน้าเหล่านี้อยู่เสมอ โดย
ทีเ่ทคโนโลยีการสื่อสารมีผลทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงต่อปัจเจกบุคคลและสังคม ซึ่งการเปลี่ยนแปลง
นี้สามารถพิจารณาได้จากความแตกต่างด้านเวลาของการแสดงพฤติกรรมของบุคคลบุคคลเดียวกัน ซึ่ง
ผลต่างของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจะทําให้เห็นถึงผลกระทบซึ่งเกิดขึ้นจากการใช้สื่อเหล่านี้ 
 นักวิชาการทางด้านการสื่อสารมองว่าผลกระทบซึ่งเกิดขึ้นจากสื่อใหม่นี้  เป็นผลซึ่งเกิดขึ้นใน
แต่ละปัจเจกบุคคล ดังนั้นจึงมีความซับซ้อนและแปรปรวนสูง ตามลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
บุคลิกภาพ และพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ จึงทําให้การศึกษาในเรื่องผลกระทบของสื่อใหม่ ไม่สามารถ
ทําการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพเท่าที่ควร นักวิชาการจํานวนมากได้ลงความเห็นว่า สื่อใหม่นี้เป็น
ส่วนหนึ่งในสาเหตุสําคัญของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม และกลุ่มเป้าหมายที่ให้ความสนใจใน
การศึกษาคือ กลุ่มของเด็กและเยาวชน ทั้งนี้เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ยอมรับและใช้สื่อใหม่ในอัตราที่สูง



21 

 

กว่ากลุ่มอ่ืน ๆ จึงย่อมเกิดผลกระทบโดยตรงต่อกลุ่มนี้ก่อนกลุ่มอ่ืน ๆ อย่างที่นักวิจัย เคยพบว่า
ผลกระทบของโทรทัศน์และคอมพิวเตอร์จะเกิดข้ึนกับกลุ่มเยาวชนมากกว่าผู้ใหญ่ 
 สําหรับผลกระทบของเทคโนโลยีการสื่อสารรูปแบบใหม่ นักวิชาการทางสังคมศาสตร์มี
ความเห็นว่า เทคโนโลยีการสื่อสารได้ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนในสังคม และได้ให้
ทัศนะว่า การแพร่กระจายของเทคโนโลยีการสื่อสาร คือ การพัฒนาและการแพร่กระจายของ
เทคโนโลยีทางสังคม (social technology) ด้วย เนื่องจากในระบบสังคมประกอบไปด้วยปัจเจก
บุคคลที่มีการสื่อสารทางข้อมูลตลอดเวลา บางครั้งการเปลี่ยนแปลงอาจเกิดขึ้นโดยคนในสังคม ไม่ทัน
รู้ตัว หรืออาจเห็นไม่เด่นชัดในระยะเวลาอันใกล้ แต่บางเทคโนโลยีก็สามารถเห็นถึง  การเปลี่ยนแปลง
ได้อย่างรวดเร็ว เช่น การใช้โทรศัพท์มือถอืและวิทยุระบบติดตามตัวของคนในสังคมปัจจุบัน อาจเรียก
ได้ว่าเทคโนโลยีการสื่อสารสามารถสร้างให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านความคิด การสร้างองค์กรทาง
สังคม และพฤติกรรมการใช้เวลาว่างของคนในสังคมด้วย  

จากรายงานวิจัยผลการยอมรับนวัตกรรม  ของ  William   Dutton   and   others  
(1985   อ้างใน น้ําทิพย์  สําเภาประเสริฐ, 2543: 25)  พบว่า ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลใช้
คอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ถึงหนึ่งในสามของเวลาว่าง และสองในสามใช้ในกระบวนการ
ทางด้านข้อมูล นอกจากนี้ยังพบว่าอาการติดคอมพิวเตอร์ทําให้เกิดปัญหาครอบครัว ผู้ใช้คอมพิวเตอร์  
ส่วนบุคคลไม่ค่อยเต็มใจรับประทานอาหารหรือนอนซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็นโรค computerholics ซึ่ง
ทําให้เกิดข้อขัดแย้งระหว่างพ่อแม่กับลูกอยู่เสมอ สําหรับผู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์มักได้รับรายงานว่าเป็นผู้
พักผ่อนน้อย เพราะมัวแต่ใช้เวลาในการเล่นคอมพิวเตอร์  
 ในการวิเคราะห์ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง พบว่าการเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นในปัจเจก
บุคคลและในระบบสังคม เป็นผลมาจากการยอมรับหรือการปฏิเสธนวัตกรรมนั่นเอง สามารถแบ่ง
ผลกระทบจากเทคโนโลยีการสื่อสารรูปแบบใหม่ได้เป็น 3 ประเภท คือ 
 ประเภทที่ 1 ผลกระทบที่ต้องการให้เกิด (desirable impacts) เป็นผลกระทบตามหน้าที่
ของนวัตกรรมที่มีต่อบุคคลหรือต่อสังคม ผลกระทบนี้จะเป็นประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม สําหรับ
ผลกระทบที่ไม่ต้องการให้เกิดขึ้น (undesirable impacts) เป็นผลกระทบจากนวัตกรรมที่อาจ
ก่อให้เกิดโทษต่อบุคคลและสังคม 
 ประเภทที่ 2 ผลกระทบทางตรง (direct impacts) เป็นการเปลี่ยนแปลงของบุคคลหรือ
สังคมซึ่งเกิดข้ึนในทันทีเมื่อยอมรับนวัตกรรมนั้น สําหรับผลกระทบทางอ้อม (indirect impacts) เป็น
การเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดจากผลกระทบของผลกระทบทางตรง 
 ประเภทที่ 3 ผลกระทบที่คาดการณ์ไว้ล่วงหน้า (anticipated impacts) คือการ
เปลี่ยนแปลงอันเกิดจากนวัตกรรมซึ่งรู้ได้ว่าจะเกิดต่อสมาชิกในสังคม ส่วนผลกระทบที่ไม่คาดการณ์ไว้
ล่วงหน้า (unanticipated impacts) เป็นการเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นโดยไม่สามารถรู้ล่วงหน้าได้ 
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 นอกจากนี้ Jarice Hanson and Uma Narula (1990) ยังพิจารณาถึงผลกระทบของ
เทคโนโลยีที่มีต่อสังคมไว้ได้ดังนี้ 

1. ผลกระทบต่อวิถีชีวิตของคนในสังคมในประเด็นของคุณภาพชีวิต  ความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว กิจกรรมในครอบครัว ความสัมพันธ์ทางสังคม ความพึงพอใจในบทบาททางเพศ การเติบโต
ทางด้านความรู้ การใช้เวลา ค่านิยม และพฤติกรรมการค้นหาข่าวสาร 

2. ผลกระทบต่อระบบสังคมโดยการเพ่ิมและลดช่องว่างของการสื่อสาร ระหว่างผู้ที่เปิดรับ
ข่าวสารมากกับผู้ที่เปิดรับข่าวสารน้อย กิจกรรมชุมชน ความสนใจของคนในสังคมเปลี่ยนแปลงไป 

3. ผลกระทบต่อการจัดการ การเข้าถึงและการมีส่วนร่วมในระบบการสื่อสารที่มีอยู่เดิม 
 
 จากแนวคิดทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนด จะเห็นได้ว่าการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของมนุษย์ ด้วยลักษณะ interactive ของสื่อคอมพิวเตอร์ ที่
สามารถตอบโต้กันได้อย่างฉับพลันทันที โดยเลือกใช้ตามกาละและเทศะที่ตนเองต้องการได้มากขึ้น 
ซึ่งพบว่ามีผู้เข้าไปใช้งานห้องสนทนาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นจํานวนมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
การซื้อขายบริการทางเพศ เนื่องจากผู้ซื้อและผู้ขายจะอยู่ที่ใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นที่บ้าน ร้านอินเทอร์เน็ต
คาเฟ่ หรือที่ทํางาน และสามารถเข้าไปใช้บริการได้ตลอด 24 ชั่วโมง เพียงเข้าไปสนทนาในห้อง
สนทนาทางเพศ แล้วเลือกหาตามความประสงค์ของตน นอกจากนี้ยังสามารถขอดูรูปภาพก่อนตกลง
ใจได้ด้วย ทําให้การเข้าถึงการซื้อขายบริการทางเพศ  ทําได้ง่ายขึ้นกว่าแต่ก่อน ที่ต้องออกไปหาซื้อ
ตามสถานบริการ หรือต้องไปยืนรอลูกค้าตามคลับ บาร์ หรือรอรับงานผ่านเอเย่นต์ และกลัวคนรู้จัก
พบเห็น  จึงเป็นช่องทางสําคัญสําหรับกลุ่มของคนที่ไม่อยากเปิดเผยตัวเอง และผู้ที่ต้องการรักษา
สถานภาพทางสังคม เช่น นักเรียนนักศึกษา หรือคนอ่ืน ๆ ซึ่งมีฐานะทางสังคมเป็นที่รู้จักกันโดยทั่วไป 
หากออกไปซื้อหรือขายบริการตามสถานบริการทั่วไปก็อาจพบคนรู้จักนํามาซึ่งความเสียหายต่อ
ชื่อเสียงตนเองได้ ดังนั้นจึงนํากรอบแนวคิดนี้มาใช้ในการศึกษารูปแบบและวิธีการขายบริการทางเพศ 
ปัจจัยที่มีผลทําให้เกิดการขายบริการทางเพศผ่านห้องสนทนาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
2.5 สังคมก้มหน้า  

 สังคมก้มหน้า : นิยามความหมาย 
 สังคมก้มหน้า เป็นศัทพ์ใหม่ที่เกิดขึ้นในสังคมเมื่อประมาณ 5-10 ปีที่ผ่านมา อัน

เนื่องมาจากความเปลี่ยนแปลงด้านสังคมวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีที่มีการมุ่งพัฒนาขึ้นภายใต้ระบบทุนนิยม รวมไปถึงกระแสโลกาภิวัฒน์ที่ทําให้มนุษย์
เกิดความสัมพันธ์รูปแบบใหม่ซึ่งเป็นจุดกําเนิดของคําว่าสังคมก้มหน้า 
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 อนุสร หงส์ขุนทด (2556) และวิทย์ ปัญโย (2558) กล่าวถึงสังคมก้มหน้า (Social 
lgnore) โดยให้ความหมายว่าเป็นคนกลุ่มหนึ่งที่อยู่สังคมหรือมีการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน โดยคน
กลุ่มนี้พกพาอุปกรณ์ที่เรียกว่า สมาร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) ที่เชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลาซึ่งบุคคลที่อยู่ในกลุ่มสังคมนี้มักทํากิจกรรมร่วมกับคนอ่ืน ๆ เช่น การ
รับประทานอาหารร่วมกัน นั่งดื่มกาแฟร่วมกัน คุยกันเล็กน้อยเมื่อพบกัน แล้วหยิบสมาร์ทโฟน หรือ
แท็บเล็ก (Tablet) ออกมาใช้โดยไม่สนใจคนรอบข้างหรือสิ่งรอบตัวมีลักษณะเป็นต่างคนต่างอยู่ ซึ่ง
เข้าสู่โลกของตัวเองผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) เช่น อินสตาแกรม 
(Instageam) เฟสบุ๊ค (Facebook) ยูทูป (Youtube) เป็นต้น แต่กิจกรรมที่ทําอยู่ด้วยกันยังคงดําเนิน
ไปตามปกติ เช่น คุยเรื่องเดียวกันแต่ไม่มองหน้ากัน เพราะสายตามองสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
หรือแท็บเล็ต (Tablet) โดยมีลักษณะปากพูด หูฟัง อาจมีการโต้ตอบกันบ้างเป็นบางครั้ง และรู้เรื่อง
บ้างไม่รู้เรื่องบ้าง แต่ก็สามารถร่วมกิจกรรมไปได้ด้วยกันโดยไม่มีปัญหา 

 คําอธิบายข้างต้นที่เกี่ยวข้องกับสังคมก้มหน้ามีความสอดคล้องกับแนวความคิดของ 
Floe Man (2556) กล่าวถึงศัพท์ที่บัญญัติใหม่ในโลกออนไลน์ที่ชื่อว่า “สังคมก้มหน้า” อันเกิดจาก
สภาพสังคมในยุคปัจจุบันที่คนเรามีสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตกันอย่างน้อยคนละ 1 เครื่อง หรืออาจ
มากกว่า 1 เครื่อง ทําให้คนเราไม่ค่อยใส่ใจคนรอบข้างหรือเพราะว่าถูกสิ่งเร้าจากเนื้อหาในสมาร์ทโฟน 
(Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) จนกระทั่งลืมใส่ใจกับสิ่งที่อยู่รอบข้าง จะเห็นได้ว่าปัจจุบัน
ตามแนวคิดของ Fole Man (2556) เป็นไปในทิศทางเดียวกับผลการศึกษาโดยเว็บไซต์ 
Vafamilyconnention (2015) ระบุว่าในปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) มี
บทบาทในชีวิตประจําวันจนทําให้ทุกวันนี้เรียกได้ว่าเป็น “สังคมก้มหน้า” ซึ่งหมายถึงผู้คนส่วนใหญ่ให้
ความสําคัญหรือหมกมุ่นจดจ่ออยู่กับการเสพข่าว การติดต่อสื่อสาร การพูดคุยผ่านสื่อออนไลน์ต่างๆ 
เช่น ไลน์ (Line) เฟสบุ๊ค (Face book) วอทส์แอพ (WhatsApp) ทวิทเตอร์ (Twitter) อินสตาแกรม 
(Instagram) โดยใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) เป็นเครื่องมือซึ่ง
เป็นผลทําให้มีการพูดคุยหรือการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนที่อยู่รอบตัวน้อยลงจนกลายเป็นต่างคนต่างอยู่
มากขึ้น และเครือข่ายสังคมออนไลน์สร้างปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว กล่าวคือเป็นการทําให้คน
ห่างไกลกันมากขึ้นเพราะวิธีการสื่อสารกับคนรู้จักและคนแปลกหน้าบนอินเตอร์เน็ ตทําให้ความรู้สึก
ของคนเปลี่ยนไป โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วยสร้างสัมพันธภาพให้กับคนที่เราไม่รู้จักให้รู้จัก
แน่นแฟ้นกันมากขึ้น ในขณะเดียวกันเครือข่ายสังคมออนไลน์ทําให้เราห่างไกลจากคนที่เราสนิทใน
ชีวิตจริงมากขึ้นเช่นกัน เพราะสิ่งที่เกิดขึ้นจะยิ่งทําให้เรามีปฏิสัมพันธ์กันแบบผิวเผิน อันเนื่องจากคิด
ว่าพบปะกันในโลกออนไลน์แล้ว ดังนั้นด้วยความเป็นเครือข่ายสังคมจึงทําให้สมาชิกส่วนใหญ่คิดว่า
เพียงแต่เป็นสมาชิกในเครือข่ายก็เท่ากับการเข้าสังคมแล้ว 
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  เช่นเดียวกับ ขรรค์ชัย ริทู (2557) ที่กล่าวว่าปัจจุบันสมาชิกในสังคมล้วนแต่นั่งก้ม
หน้าอยุ่กับหน้าจออุปกรณ์การสื่อสารของตัวเอง จนกระทั่งเกิดศัพท์บัญญัติใหม่ในโลกออนไลน์ชื่อ 
สังคมก้มหน้า (Indifferent Society) ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ที่มีผลกระทบอยู่ไม่น้อยจากพฤติกรรมทาง
สังคมของมนุษย์ในยุคเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ที่ผู้คนต่างก้มหน้าอยู่กับอุปกรณ์
พกพาส่วนตัว เช่นสมาร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tap let) ซึ่งเราพบเห็นได้ทั่วไปว่าผู้คน
เหล่านี้ต่างหมกมุ่นอยู่กับการแชทผ่านไลน์ (Line) กันเพ่ือหรือกลุ่มเพ่ือน การโพสต์ (Post) ภาพ
อาหารขณะรับประทานหรือทานเสร็จแล้วผ่านเฟสบุ๊ค (Facebook) เพ่ือรอการกดชื่นชอบ (Like) 
จากเพือน โดยจะส่งผลต่อกิจกรรมของกลุ่มหรือเพ่ือในชีวิตจริงลดน้อยลง ก่อนหน้านี้อุปกรณ์เหล่านี้
ถูกจํากัดการใช้งานจากการเชื่อต่อกับสัญญาณอินเตอร์เน็ตแบบไร้สาย แต่ปัจจุบันเมื่อมนุษย์สามารถ
เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลาโดยเนื้อหาที่มาพร้อมกับหน้าจอของอุปกรณ์ต่าง ๆ มักมีความ
หลากหลายและดึงดูดใจเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นไลน์ (Line) เกม (Game) และหนังสือออนไลน์ (E-
Book) เป็นต้น โดยมีสัดส่วนการใช้งานต่อวันก็เพ่ิมข้ึนอย่างมหาศาล ดังนั้นเมื่อมองไปทางใดมักพบแต่
ผู้คนก้มหน้าลงมองจออิเล็กทรอนิกส์ไม่ว่าจะเป็นบนรถไฟฟ้า รถประจําทาง ร้านอาหาร หรือ
แม้กระทั่งขณะเดินก็มีลักษณะก้มหน้าจนถูกขนานนามว่าเป็นยุคแห่งสังคมก้มหน้าซึ่งเป็น
ปรากฏการณ์ที่เกิดจากพฤติกรรมจากการใช้สมาร์ทโฟนที่มีการเชื่อต่อกับอินเตอร์เน็ตตลอดเวลาและ
สามารถใช้ได้ทุกสถานที ่

  อย่างไรก็ตามการที่มนุษย์มีพฤติกรรมการใช้สมาร์ทดฤนและให้ความสําคัญกับ
สมาร์ทโฟน (Smatphone) จนกระทั่งสามารถจัดว่าเป็นปัจจัยที่ 5 สถาพร มาตลี (2558) กล่าวว่า
สมาร์ทโฟนถือเป็นโลกแห่งการสื่อสารที่มีความหลากหลาย แต่ความเหมาะสมต้องมาพร้อมกับ
กาลเทศะ อีกทั้งการใช้สมาร์ทโฟนอาจมีผลกระทบในเชิงวัฒนธรรมและวิถีชีวิต คือเกิดพฤติกรรมหลง
ตามแฟชั่นที่จะเป็นการทําให้ตนเองดูทันสมัยและถือว่าสมาร์ทโฟนเป็นเครื่องประดับที่บ่งลอกสถานะ
ทางสังคม และจะเป็นผลทําให้มนุษย์เกิดความต้องการสุจนเป็นการทําให้มนุษย์พยายามแสวงหา
ทรัพย์เพ่ือการบริโภค บางครั้งอาจต้องขอยืมเงินผู้อ่ืนเพ่ือมาบริโภคสมาร์ทโฟน นั้นแสดงให้เห็นถึง
มนุษย์ขาดความอดทนในการรอคอยและเป็นคนเร่งรีบไม่มีความรอบคอบ ขาดมารยาทในการเข้า
สังคมที่เป็นตัวการทําให้มนุษย์ขาดความสัมพันธ์ทางสังคม โดยมีพฤติกรรมที่สนใจการสนทนากับคน
สนิทผ่านสังคมออนไลน์ จนขาดความใส่ใจที่จะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในสังคมจริง ทําให้เกิด
ความสัมพันธ์ที่เหินห่าง และเกิดความไม่จริงใจเกิดข้ึนในสังคมออนไลน์ กล่าวคือ การใช้สมาร์ทโฟนไม่
จําเป็นต้องเห็นหน้า ท่าทาง และสายตาในการปฏิสัมพันธ์กันอาจทําให้คู่สนทนาโกหกหรือประกอบ
สร้างตัวตนใหม่ข้ึนมาเพ่ือนําเสนอและทําให้เกิดความไม่จริงใจต่อกัน 

  ดังนั้นสังคมก้มหน้าคือ พฤติกรรมของคนท่ีใช้เทคโนโลยีการสื่อสารโดยอาศัยสมาร์ท
โฟนเป็นเครื่องมือในการเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตตลอดเวลา โดยมักจะมีการเสพติดหมกมุ่น กล่าวคือมี
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การหมกมุ่นจดจ่ออยู่กับการติดต่อสื่อสารจนกระทั่งรู้สึกว่าสมาร์ทโฟนเป็นปัจจัยที่ 5 ที่มีความสําคัญ
ต่อชีวิตที่จะขาดเสียมิได้และกลายเป็นบุคคลที่มีโลกส่วนตัวสูง ขาดความกระตือรือร้นในการสร้าง
ความสัมพันธ์กับคนรอบช้าง ไม่มีความสนใจที่จะมองหน้าหรือสบตาผู้คนที่อยู่รอบข้างแม้นจะร่วมทํา
กิจกรรมอยู่กับคนรอบข้างก็ตาม แต่มิได้ใส่ใจที่จะติดตามหรือทําความเข้าใจเนื้อหาในการสนทนา
อย่างจริงจังจนเกิดความสัมพันธ์ที่ห่างเหินจากคนรอบข้างและถอยห่างจากโลกแห่งความเป็นจริงจน
บางครั้งแยกไม่ออกระหว่างโลกแห่งความจริงกับโลกเสมือนจริง 

 องค์ประกอบของความเป็นสังคมก้มหน้า 
  อย่างไรก็ตามปรากฏการณ์ที่ เกิดขึ้นหรือพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ที่มีการ

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมที่อยู่ภายใต้กอบของคําว่าสังคมก้มหน้า ดังที่ข้างต้นเป็นการอธิบายถึง
ความหมายของความเป็นสังคมก้มหน้าไปแล้ว ตลอดจนองค์ประกอบของสังคมก้มหน้าก็มีอยู่หลาย
องค์ประกอบ โดยกลุ่มคนส่วนใหญ่จะเริ่มแสดงออกท่าทางและเกิดความซึมเศร้าอันเนื่องมาจาก
พฤติกรรมความเป็นสังคมก้มหน้าโดยไม่รู้ตัว โดย Gregoire (2013) อธิบายถึง 5 อาการที่บ่งชี้ว่า
สมาร์ทโฟนทําให้เกิดความเครียดนั้น คือ 

1. รู้สึกว่าต้องตอบโต้โดยด่วนหรือทันที หมายถึงขณะที่ทําอะไรบางอย่างหากมีเสียง
แจ้งเตือนดังขึ้นจะทิ้งทุกอย่างที่ทําและหันไปสนใจกับสมาร์ทโฟน (Smartphone) ทันทีแม้ไม่ได้ตั้งใจ
ก็ตาม 

2. คิดไปเองว่าโทรศัพท์มีเสียงดังหรือเสียงเตือน อาการแบบนี้เป็นสัญญาณที่บอกว่า
กําลังเสพติดเทคโนโลยี ดังที่ Gregoire (2013) กล่าวถือการศึกษาของ Indiana University – 
Purdue Univesity Fort Wayne พบว่าร้อยละ 89.6 วัยรุ่นเคยประสบเหตุการณ์แบบนี้กับตนเอง 

3. กลัวถูกเพ่ือนลืม (FOMO หรือ Fear to miss out) คือเมื่อโพสต์รูปภาพหรือ
สถานะต่าง ๆ หลังจากนั้นเพียงไม่ก่ีนาทีก็เข้ามาตรวจสอบว่ามีใครเห็นหรือมีใครกดไลค์บ้างแต่ถ้าไม่มี
ใครกดไลค์ ก็จะเกิดอาการกังวลนั่นแสดงถึงเป็นอาการของโรค FOMO คืออาการกลัวถูกทิ้งหรือถูก
ลืมจากเพ่ือน สังคมหรือโซเซียลเน็ตเวิร์กทั้งหลาย 

4. ใช้สมาร์ทโฟนโดยไม่สนใจคนรอบข้าง คือในขณะทํากิจกรรมกับเพ่ือหรือครอบครัว
ก็มีการใช้สมาร์ทโฟนจนกระทั่งไม่ทราบว่าในกลุ่มมีการสนทนาอะไรกัน หรือบางครั้งก็หันหน้ามอง
และพยักหน้าเพ่ือบอกให้ทราบว่ายังอยู่และก็ไปใส่ใจหน้าจอของสมาร์ทโฟนอีกครั้ง ที่สําคัญจะทําให้
สูญเสียบรรยากาศในการทํากิจกรรมร่วมกัน 

5. รู้สึกกังวลเมื่อห่างจากสมาร์ทโฟน คือพยายามจะนําโทรศัพท์วางไว้ใกล้มือ
ตลอดเวลาแม้กระท่ังขณะนอน เข้าห้องน้ํา หรือบนโต๊ะอาการ 

 ซึ่งองค์อประกอบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับพรรณพิมล วิปุลากร (2558 ) ที่
อธิบายถึงองค์ประกอบที่จะก่อให้เกิดอาการใหม่ทางสุขภาพจิตเรียกว่า nomophobia ซึ่งมาจากคํา



26 

 

ว่า No mobile phone phobia หรือการขาดโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนไม่ได้โดยมีอาการหรือ
สามารถสังเกตได้จากการที่พกโทรศัพท์มือถือติดต่ออยู่ตลอดเวลา โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. จะรู้สึกกังวลใจหากโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนไม่ได้อยู่กับตัว 
2. มีการหมกมุ่นอยู่กับการเช็คข้อความข้อมูลในสมาร์ทโฟน 
3. เมื่อได้ยินเสียงเตือนจะวางงานหรือสิ่งที่ทําอยู่ ณ ขณะนั้นเพื่อมาเช็คข้อความทันที 
4. โทรศัพท์มือถือจะใช้ก่อนเข้าจอนและหลังตื่นนอนในทุก ๆ วัน 
5. พฤติกรรรมดังกล่าวอาจส่งผลต่อการทํางานการเรียนและการใช้ชีวิตประจําวัน 

รวมไปถึงทางด้านเว็บไซต์ Vafamilyconnetion (2015) ที่มีความเชี่ยวชาญ
ทางด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวได้พยายามอธิบายถึงองค์ประกอบของการเสพติดเครือข่ายสังคม
ออนไลน์มากเกินไป อันเกิดจากพฤติกรรมในลักษณะสังคมก้มหน้าโดยได้แบ่งองค์ประกอบไว้ดังนี้ 

1. ใช้เวลา 4-5 ชั่วโมง หรือมากกว่านั้นต่อวันในการใช้โซเซียลเน็ตเวิร์ก 
2. อยู่กับโซเซียลเน็ตเวิร์กเป็นสิ่งแรกตอนตื่นนอน และเป็นสิ่งสุดท้ายก่อนที่จะนอน 
3. รู้สึกหงดุหงิดและกระวนกระวาย ถ้ามีเหตุที่ไม่ได้เขาโซเซียลเน็ตเวิร์ก 
4. ละเลยครอบครัวและคนใกล้ชิดในชีวิตจริง ชอบสร้างความสัมพันธ์ มีความสนิท

สนมกับเพื่อนในโลกออนไลน์มากกว่าเพื่อในชีวิตจริง 
 อย่างไรก็ตามทางด้านภานุวัฒน์ กองราช (2554) ได้มีการจําแนกผลของนวัตกรรม

ใหม่ที่เกิดขึ้นเป็นผลมากจากการพัฒนาเทคโนโลยีจนกลายเป็นชุมชนบนโลกออนไลน์ ที่เรียกว่า
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยที่พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จําแนกเป็น 7 ด้านดังนี้ 

1. ความหลงใหลจนผิดปกติ (System Addiction) มีลักษณะมองสังคมออนไลน์ว่า
เป็นสิ่งสําคัญสําหรับชีวิตและเป็นเรื่องยากที่จะหยุดใช้จะมีความรู้สึก เบื่อ หงุดหงิด และกระวน
กระวายเมื่อไม่ได้เข้าสู่สังคมออนไลน์อีกทั้งยังเลือกที่จะใช้สังคมออนไลน์มากกว่าการทําอย่างอ่ืนใน
เวลาว่าง 

2. ด้านการติดการใช้งาน (System Stickiness) มีลักษณะการวางแผนที่จะใช้สังคม
ออนไลน์ต่อไปเรื่อย ๆ ในอนาคตและจะใช้ทุกครั้งเมื่อมีเวลาว่างหรืออยู่ในสถานที่ที่มีอินเตอร์เน็ตและ
จะใช้บ่อยท่ีสุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

3. ด้านการรับรู้ความเสี่ยง (Perceiver Risk) มีลักษณะรับรู้ว่าข้อมูลส่วนตัวจะไม่
ปลอดภัยมีความไม่แน่นอนหลายอย่างมีการระมัดระวังเมื่อมีคนแปลกหน้าเข้ามาติดต่อในสังคม
ออนไลน์ 

4. การรับรู้ความเพลิดเพลิน (Perceiver Enjoyment) การใช้สังคมออนไลน์ทําให้
เกิดความสนุกสนานผ่อนคลายเพลิดเพลินทําให้รู้สึกตื่นเต้นกับเรื่องราวต่าง ๆ  
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5. อิทธิพลทางด้านสังคม (Social Influence) เพ่ือและสังคมรอบข้างมีส่วนทําให้ใช้
สังคมออนไลน์และจะมีความรู้สึกทอดทิ้งหากไม่ได้เข้าใช้ 

6. การแสดงออก (Self-Expression) สามารถสะท้อนตัวตนผ่านสังคมออนไลน์ได้ 
และสามารถทําให้เกิดความมั่นใจในการแสดงออกรวมไปถึงสามารถแสดงความคิดเห็นและแสดง
ความรู้สึกผ่านสังคมออนไลน์ได้ อีกท้ังผู้ใช้ยังคงมีความชื่นชอบที่จะแสดงข้อมูลที่มีหลากหลายให้ผู้อ่ืน
ได้รับรู้ผ่านสังคมออนไลน์ 

7. ด้านการรับรู้ถึงความกังวล (Perceived Anxiety) มีความรู้สึกสบายใจที่ได้ใช้
สังคมออนไลน์มีความเข้าใจรูปแบบการใช้เป็นอย่างดีไม่รู้สึกว่าการใช้มีความวุ่นวายและสับสนไม่รู้สึก
กังวลหรือประหม่าในขณะที่ใช้ในการสื่อสาร 

การจําแนกพฤติกรรมดังกล่าวเป็นไปในทิศทางเดี่ยวกับ Fole Man (2556) ที่กล่าวถึง
การจําแนกผลกระทบต่าง ๆ ที่เกิดจากพฤติกรรมความเป็นสังคมก้มหน้าโดยมีการจําแนกได้ดังนี้ 

1. มีผลทําให้มนุษย์ใจร้อนคาดหวังผลเร็วขึ้นอารมณ์หงุดหงิดง่าย แต่เดิมในยุคที่
มนุษย์สื่อสารด้วยการส่งจดหมายติดแสตมป์ต้องใช้เวลาเป็นหลักวันกว่าที่จะสื่อสารกันได้หากว่าเป็น
ข้ามทวีปด้วยแล้วต้องใช้เวลาหลายสัปดาห์ แต่ปัจจุบันการส่งหมายอิเล็กทรอนิกส์ ( E-mail) ใช้เวลา
เพียงไม่ก่ีนาทีก็สามารถส่งข้ามทวีปได้ หากมองนาฬิกาแล้วคิดว่าอีกฝ่ายน่าจะต้องตื่นแล้วและไม่ตอบ
มาในทันที อีกฝ่ายก็รู้สึกขุ่นมัวแล้วว่าอีกฝ่ายหายไปไหน ทําไมไม่ตอบ เพราะมีสมมุติฐานเบื้องต้นว่า 
โลกหมุนเร็วแล้วทุกคนต้องเร็วเท่ากันพอเกิดความคาดหวังแล้วไม่สมหวัง ก็เกิดอารมณ์ขุ่นมัวและ
บ่อยครั้งก็ไม่รู้ว่านั่นคือการเกิดโทสะ เก็บความคับข้องใจกลายเป็นอารมณ์ต่อไปอีก 

2. ขาดสติขาดความรู้ตัวทั่วพร้อม จนอาจจะก่อเกิดอันตรายต่อตนเองและผู้ อ่ืน
นอกเหนือไปจากนี้การที่สังคมเราเป็น “สังคมก้มหน้า” ใจลอยจิตไปจดจ่ออยู่กับเนื้อหาบนห้าจอ
สมาร์ทโฟน จนไม่เหลือปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอกทั้งที่บางครั้งอยู่ในภาวะที่จําเป็นต้องระมัดระวังตัว 
เช่น การข้ามถนน หรือขับรถอยู่บนทางด่วน 

โดนสรุปสังคมก้มหน้าหมายถึงผู้ที่มีลักษณะดังนี้ 1. การเสพติดสมาร์ทโฟน คือการใช้
สมาร์ทโฟนมากเกินความจําเป็น กล่าวคือมีการใช้สมาร์ทโฟนในทุก ๆ กิจกรรมของชีวิตและหากขาด
สมาร์ทโฟนหรือไม่ได้ใช้สมาร์ทโฟนจะมีความรู้สึกกระวนกระวายเหมือนชีวิตขาดสิ่ งสําคัญไปและทํา
ให้การดํารงชีวิตไม่มีความสุขเมื่อขาดสมาร์ทโฟน 2. การใช้สมาร์ทโฟนจนทําให้ความสัมพันธ์ถูก
รบกวน โดยที่มีความกระตือรือร้นและเอาใจใส่กับความสัมพันธ์กับคนรอบข้างแบบตัวต่อตัวน้อยลง 
3. การใช้สมาร์ทโฟนทําให้เกิดความสับสนในตัวเอง คือตัวตนในโลกออนไลน์ไม่สอดคล้องกับตัวตนที่
แท้จริงจนบางครั้งสับสนในตัวตนที่แท้จริงของตนเอง 
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 พิชญ์ เพชรค า และพรทิพย์ เย็นจะบก (2557) ได้ศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใช้
สมาร์ท  โฟนของวัยรุ่นไทยที่มีผลกระทบด้านลบต่อตนเองและสังคม” ครั้งนี้ประชากรกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ ในการศึกษาคือ กลุ่มวัยรุ่ นใช้ โทรศัพท์สามาร์ทโฟนที่มีอายุระหว่าง 16 -26 ปี ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยใช้โปรแกรม SPSS สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 400 ชุด และผ่านการตรวจสอบคุณภาพมาแล้ว 
ทําการวิเคราะห์สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้คือ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุระหว่าง 
21-22 ปี เป็นนักเรียนนักศึกษาระดับการศึกษาปริญญาตรี และมีรายได้ 6,001 -10,000 บาท ใช้
โทรศัพท์บ่อยในช่วงเวลา 17.01-21.00 น. สถานที่ใช้บ่อยคือ ที่บ้านพักอาศัยความถี่ในการมากกว่า 
30 ครั้งต่อวัน โดยกลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์และลักษระการใช้คือ Application Facebook ส่วน
ใหญ่ใช้ติดต่อกับเพ่ือน ระยะเวลาในการใช้คือ ระยะเวลา 6 -10 นาทีต่อครั้ง ส่วนผลกระทบด้านลบ
จากการใช้คือ ก่อให้เกิดการติดเกมส์ และแนวโน้มระดับความสัมพันธ์ของคนในสังคมเริ่มลดลงจาก
พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนคือ การพูดคุยปากต่อปากกันน้อยลง 
 ภาวตา วงศ์สาฟู (2556) ได้ศึกษาเรื่อง “ผลกระทบจากการใช้อินเตอร์เน็ตผ่าน
โทรศัพท์มือถือของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่” การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษา 1) พฤติกรรมในการใช้อินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 2) ปัจจัย
ที่มีผลต่อการใช้อินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือและ 3) ผลกระทบของการใช้อินเตอร์เน็ตผ่าน
โทรศัพท์มือถือเก็บข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามกับนักศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่จํานวน 177 
คนและข้อมูลเชิงคุณภาพได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกนักศึกษา 32 คนและผู้ปกครอง 4 คน 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ นิยมใช้งานโปรแกรมเกี่ยวกับความบันเทิงมากที่สุด รองลงมาคือโปรแกรม
เครือข่ายสังคมออนไลน์ การใช้งานอินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือมากที่สุด 5 อันดับแรก คือ chat 
คุยกับเพื่อน ค้นคว้าข้อมูล/ข่าวสารที่ต้องการทราบเข้าเว็บเครือข่ายสังคมออนไลน์ดูหนัง/ดูคลิปวิดีโอ
และโหลดเพลง/ฟังเพลงตามลําดับ 
 ธนิกานต์  มาฆะศิรานนท์ (2545) ได้ศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการเสพติดอินเตอร์เน็ต
และปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการเสพติดอินเตอร์เน็ตของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย” จาก
การศึกษาพบว่าผู้ที่ เสพติดจะตระหนักรู้ถึงภาวการณ์เสพติดแต่ไม่สามารถลดหรือหยุดใช้ได้ 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าปัจจัยทางจิตวิทยานั้นเป็นสาเหตุสําคัญที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมการเสพติด
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างผู้ที่เสพติดและไม่เสพติด พบว่าผู้ที่เสพติดนั้นจะประสบกับปัญหาทางจิตใจ 
ปัญหาความสัมพันธ์ทางสังคมและมีแนวโน้มที่จะเสพติดสิ่งอ่ืน ๆ มาก่อนมากกว่าผู้ที่ไม่เสพติด 
 ณัฐชรัตน์ ใหม่มามูล (2555) ได้วิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่” การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้
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โทรศัพท์มือถือของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ สาเหตุการใช้และลักษณะวิธีการใช้ที่
เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคลที่มีผลต่อการใช้โทรศัพท์มือถือ คือ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
โทรศัพท์มือถือจํานวน 1 เครื่อง ส่วนใหญ่จะใช้ยี่ห้อ iPhone มีสาเหตุส่วนบุคคลในการใช้
โทรศัพท์มือถือ ในระดับการใช้มากที่สุด ได้แก่ การใช้ติดต่อเพ่ือน มีระดับความถี่ในการใช้ฟังก์ชั่นต่าง 
ๆ อยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ การรับสาย ระดับของวัตถุประสงค์ในการใช้โทรศัพท์มือถือและความ
ต้องการใช้ฟังก์ชั่นอยู่ในระดับมากได้แก่ เล่น Line   
 
2.7 กรอบแนวคิดในวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
2.8 สมมติฐานงานวิจัย 

H0 : พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนไม่ส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตจากการใช้สมาร์ทโฟนของ
วัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง 

H1 : พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น
ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง 

 

 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 

ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟน 

- ผลกระทบด้านสุขภาพ 

- ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ 
- ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ 

ส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตจากการ
ใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การศึกษาเรื่อง พฤติกรรมและผลกระทบจาการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง 

จังหวัดลําปาง ผู้วิจัยได้ดําเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 3.1  การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.1 ประชากร  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือประชาชนทั้งชายหญิงที่

อาศัยอยู่ในอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง อายุระหว่าง 13-21 ปี จํานวน 8,847 คน 
      3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 384 ตัวอย่าง โดยผู้วิจัยทําการกําหนดขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้วิธีการกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง ในกรณีที่ทราบจํานวนประชากรโดยใช้สูตรของ 
ทาโรยามาเน่ (Yamane, 1973 อ้างใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2543) ดังนี้ 

 

 
  

กําหนดให้ n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 
  N = ขนาดของประชากร 
  e = ระดับความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่างท่ียอมรับได้ 

 
3.2 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลสําหรับการทําวิจัยครั้ งนี้  คือ แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ประกอบด้วยข้อคําถามที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้นจากทฤษฎีตามกรอบแนวคิดและ
วัตถุประสงค์การวิจัย เพ่ือศึกษาข้อมูลที่ครอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยแบ่ง ดังนี้  
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1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดกรอบแนวคิดและ
แบบสอบถาม 

2. กําหนดโครงสร้างของเครื่องมือ โดยใช้วัตถุประสงค์ของการวิจัย กรอบแนวความคิด
และตัวแปรที่จะศึกษาเป็นหลัก 

3. สร้างแบบสอบถามข้ึนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
4. ทดสอบหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม จํานวน 30 ชุด ด้วยวิธีการหา

ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency Method) โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของคอน 
บราท (Cronbach’s alpha Coefficient)  ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ซึ่งสามารถวิเคราะห์ความ
เชื่อมั่นของแบบสอบถาม เท่ากับ .948 (ซึ่งมีค่ามากกว่า .70) ดังนั้นแสดงว่าแบบสอบถามมีความ
เชื่อมั่น และเชื่อถือได้นําแบบสอบถามที่ทําการแก้ไขโดยสมบูรณ์แล้วไปทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างที่กําหนดไว้ 

5. นําแบบสอบถามที่ทําการแก้ไขโดยสมบูรณ์แล้วไปทําการเก็บข้อมูลจากลุ่มตัวอย่างที่
กําหนดไว้ 

 
  แบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วยคําถามประเภท
ต่าง ๆ โดยเนื้อหาของแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา คุณเข้าใช้
งานสมาร์ทโฟนในช่วงเวลาใดบ่อยที่สุด ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟนในแต่ละครั้ง ความถี่ในการใช้
งานสมาร์ทโฟนบ่อยเพียงใด สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจํา แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ท
โฟน มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ในปัจจุบันมีราคาเท่าไหร่ การชําระค่าใช้จ่ายสมาร์ทโฟนของท่าน เป็น
ภาระของใคร ท่านใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด โดยลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบ
เลือกตอบ (Check-List) 
  ตอนที่ 2 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน จํานวน 10 ข้อ โดยลักษณะของคําถามแบบมาตราวัด
ประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) (อ้างใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์ 
และคณะ ,2541:167) เป็นระดับการประเมินดังนี้  
    ระดับความคิดเห็น  คะแนน 
  มากที่สุด 5 
  มาก 4 
  ปานกลาง 3 
  น้อย 2 
  น้อยที่สุด 1 
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  เกณฑ์การแปลความหมายของระดับคะแนน 
  การแปลความหมายค่าคะแนนเฉลี่ยใช้เกณ์ฑของเบสท์ (Best. 1981, p.82)  แบ่งออกเป็น 5 
ระดับ ดังนี้  
    คะแนนเฉลี่ย     ความหมาย 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00   เห็นด้วยมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49   เห็นด้วยมาก 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49   เห็นด้วยปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49   เห็นด้วยน้อย 
  คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49   เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 
 ตอนที่ 3 ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ได้แก่ ผลกระทบด้านสุขภาพ ผลกระทบ
ด้านจิตใจและอารมณ์ และผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ จํานวน 15 ข้อ โดยลักษณะของ
คําถามแบบมาตราวัดประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) (อ้างใน 
ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ ,2541:167) เป็นระดับการประเมินดังนี้  
    ระดับความคิดเห็น  คะแนน 
  มากที่สุด 5 
  มาก 4 
  ปานกลาง 3 
  น้อย 2 
  น้อยที่สุด 1 
  เกณฑ์การแปลความหมายของระดับคะแนน 
  การแปลความหมายค่าคะแนนเฉลี่ยใช้เกณ์ฑของเบสท์ (Best. 1981, p.82)  แบ่งออกเป็น 5 
ระดับ ดังนี้  
    คะแนนเฉลี่ย     ความหมาย 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00   เห็นด้วยมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49   เห็นด้วยมาก 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49   เห็นด้วยปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49   เห็นด้วยน้อย 
   คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49   เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาแบบวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) โดยมีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพื่อการวิจัยในครั้งนี้จาก 2 แหล่ง ดังนี้ 

1. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจาก
กลุ่มตัวอย่าง 384 คน โดยผู้วิจัยได้เก็บข้อมูล จากการแจกแบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่าง 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นการค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสาร วารสารที่
สามารถอ้างอิงได้ ผลงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงแหล่งข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต เพ่ือประกอบการ
สร้างแบบสอบถาม 

 
3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิ เคราะห์ข้อมูลครั้ งนี้  ผู้วิจัยได้วิ เคราะห์ข้อมูลโดยนําข้อมูลมาประมวลผลด้วย
คอมพิวเตอร์โปรแกรมสําเร็จรูป เพ่ือทดสอบค่าทางสถิติ ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) วิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคล โดยนําไปวิเคราะห์
โดยการแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inference Statistics) เพ่ือทดสอบสมมติฐาน ประกอบด้วย วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น ได้แก่ พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการดําเนินชีวิต
จากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง โดยการทดสอบสมมติฐานการ
วิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) 
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บทที่ 4 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 

ส าหรับการวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตจากการ
ใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ข้อมูลและได้มีการ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ตามล าดับดังนี้ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา ช่วงเวลา ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟน ความถ่ีในการใช้งานสมาร์ทโฟน สถานที่ที่
เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟน แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ในปัจจุบัน  และ ใช้
สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ตอนที่ 4 การวิเคราะห์การถดถอย (Regression Analysis) เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ท 

โฟนที่ส่งผลกระทบต่อยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 
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 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตาม เพศ 
อายุ ระดับการศึกษา ช่วงเวลา ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟน ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟน 
สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟน แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ใน
ปัจจุบัน  และ ใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 
 
ตารางท่ี 4-1 จํานวน ร้อยละข้อมูลทั่วไปของของผู้ตอบแบบสอบถาม จําแนกตาม เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา ช่วงเวลา ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟน ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟน สถานที่ที่เปิดเข้า
ใช้สมาร์ทโฟน แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ในปัจจุบัน  และ ใช้สมาร์ท
โฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=384) ร้อยละ 
1. เพศ 

ชาย 
หญิง 
รวม 

 
146 
238 
384 

 
38.0 
62.0 
100.0 

2. อายุ 
13-15 ปี 
16-18 ปี 
19-21 ปี 
21 ปีขึ้นไป 
รวม 

 
64 
116 
204 

- 
384 

 
16.7 
30.2 
53.1 

- 
100.0 

3. ระดับการศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต้น 
มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 
อนุปริญญา/ปวส. 
ปริญญาตรี 
รวม 

 
64 
116 
76 
128 
384 

 
16.7 
30.2 
19.8 
33.3 
100.0 
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ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=384) ร้อยละ 
4. คุณเข้าใช้งานสมาร์ทโฟนในช่วงเวลาใดบ่อยท่ีสุด 

06.01 – 09.00 น.   
09.01 – 12.00 น.   
12.01 – 15.00 น.  
15.01 – 18.00 น.   
18.01 – 21.00 น.   
21.01 – 00.00 น.  
00.01 – 03.00 น.   
03.01 – 06.00 น. 
รวม 

 
23 
51 
64 
31 
48 
109 
28 
30 
384 

 
6.0 
13.3 
16.7 
8.1 
12.5 
28.4 
7.3 
7.8 

100.0 
5. ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟนในแต่ละครั้ง  

น้อยกว่า 30 นาที    
1 – 2 ชั่วโมง     
2 – 3 ชั่วโมง  
มากกว่า 3 ชั่วโมง 
รวม 

 
11 
84 
24 
265 
384 

 
2.9 
21.9 
6.3 
69.0 
100.0 

6. ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟนบ่อยเพียงใด 
ทุกวัน   
สัปดาห์ละครั้ง  
สัปดาห์ละ 2 – 3 ครั้ง 
รวม 

 
384 

- 
- 

384 

 
100.0 

- 
- 

100.0 
7. สถานที่ท่ีเปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจ า 

บ้าน/หอพัก     
ที่ทํางาน    
ร้านบริการอินเตอร์เน็ต  
ร้านกาแฟ     
สถานศึกษา    
บนยานพาหนะต่างๆ 
รวม 

 
220 

- 
- 

53 
80 
31 
384 

 
57.3 

- 
- 

13.8 
20.8 
8.1 

100.0 
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ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=384) ร้อยละ 
8. แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน (เลือกตอบได้

มากกว่า 1 ข้อ) 
เฟสบุ๊ค (Facebook)    
Twitter    
TikTok 
Line     
Instagram    
YouTube 

 
 

336 
168 
258 
225 
215 
292 

 
 

87.5 
43.8 
67.2 
58.6 
56.0 
76.0 

9. มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ในปัจจุบันมีราคา
เท่าไหร่ 

น้อยกว่า 5,000 บาท     
ระหว่าง 5,001 – 10,000 บาท   
ระหว่าง 10,001 – 15,000 บาท  
ระหว่าง 15,001 – 20,000 บาท  
ระหว่าง 20,001 – 25,000 บาท  
มากกว่า 25,0001 บาท 
รวม 

 
 

166 
155 
48 
15 
- 
- 

384 

 
 

43.2 
40.4 
12.5 
3.9 
- 
- 

100.0 
10. การช าระค่าใช้จ่ายสมาร์ทโฟนของท่าน เป็น

ภาระของใคร 
ตัวเองทั้งหมด    
ตัวเองเป็นบางส่วน    
ผู้ปกครองทั้งหมด 
ผู้ปกครองเป็นส่วนใหญ่ 
ผู้อุปการะ 
รวม 

 
 

83 
155 
146 

- 
- 

384 

 
 

21.6 
40.4 
38.0 

- 
- 

100.0 
11. ท่านใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 

น้อยกว่า 1 ปี    
1 - 3 ปี    
3 – 5 ปี 

 
59 
96 
65 

 
15.4 
25.0 
16.9 
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5 – 6 ปี    
6 ปีขึ้นไป 
รวม 

36 
128 
384 

9.4 
33.3 
100.0 

 
 จากตารางที่ 4-1 จ านวนร้อยละข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 384 
คน สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 238 คน คิดเป็นร้อยละ 62.0 และเพศ
ชาย จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 38.0  
 อายุส่วนใหญ่อายุระหว่าง 19-21 ปี จ านวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 53.1 รองลงมาอายุ
ระหว่าง 16-18 ปี จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 30.2 และอายุระหว่าง 13-15 ปี  จ านวน 64 คน 
คิดเป็นร้อยละ 16.7 ตามล าดับ 
 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่ระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 
การศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 30.2 การศึกษาอนุปริญญา/
ปวส. จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 19.8 และมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 
16.7 ตามล าดับ 
 ช่วงเวลาในการใช้งานสมาร์ทโฟน ส่วนใหญ่ อยู่ในช่วงเวลา 21.01 – 00.00 น. จ านวน 109 
คน คิดเป็นร้อยละ 28.4 รองลงมาอยู่ในช่วงเวลา 12.01 – 15.00 น. จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 
16.7  อยู่ในช่วงเวลา 09.01 – 12.00 น. จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 
 ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟนในแต่ละครั้ง มากกว่า 3 ชั่วโมง จ านวน 265 คน คิดเป็นร้อย
ละ 69.0 รองลงมา 1-2 ชั่วโมง จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 21.9 ระยะเวลา 2-3 ชั่วโมง จ านวน 
24 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 และระยะเวลา น้อยกว่า 30 นาที จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.9 
 ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟน ส่วนใหญ่ ใช้ทุกวัน จ านวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 
 สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจ า บ้าน/หอพัก จ านวน 220 คน คิดเป็นร้อยละ 
57.3 สถานศึกษา จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 20.8 และ ร้านกาแฟ จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 
13.8 
 แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน คือ  เฟสบุ๊ค (Facebook) จ านวน 336 คน คิดเป็นร้อยละ 
87.5  TikTok จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 67.2  Line  จ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 58.6 
Instagram จ านวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 56.0 และ Twitter จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 
43.8   
 มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ ราคาน้อยกว่า 5,000 บาท จ านวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 43.2  
ราคาระหว่าง 5,001 – 10,000 บาท จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 40.4 ราคาระหว่าง 10,001 – 
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15,000 บาท จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.5 และ ราคาระหว่าง 15,001 – 20,000 บาท 
จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.9 
 ภาระของการช าระค่าใช้จ่ายสมาร์ทโฟน ตัวเองเป็นบางส่วน จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 
40.4 ผู้ปกครองทั้งหมด จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 38.0  
 ระยะเวลาในการใช้สมาร์ทโฟน  6 ปีขึ้นไป จ านวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 ระยะเวลา 
1-3 ปี จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 25.0 ระยะเวลา 3-5 ปี จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 16.9 
น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4 ระยะเวลา 5-6 ปี จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 
9.4 
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ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 
 

ตารางท่ี 4-2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 

พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน  ̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ 4.15 .857 มาก 
2. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือเล่น Social network เช่น facebook, 
twitter, instagram, line,ฯลฯ 

4.07 .704 มาก 

3. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือโหลดแอพพลิเคชั่นมาเล่นคลายเครียด 3.20 1.212 ปานกลาง 
4. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการค้นคว้าความรู้ต่างๆประกอบใน
การศึกษา 

3.89 .780 มาก 

5. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือการซื้อ หรือขายสินค้า 3.06 1.117 ปานกลาง 
6. ท่านใช้สมาร์ทโฟนการเปิดและแก้ไขไฟล์งานต่างๆ 3.26 .971 ปานกลาง 
7. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการอ่านหนังสือ นิยาย วรรณกรรม ฯลฯ 
ออนไลน์ 

3.10 1.043 ปานกลาง 

8. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการหารายได้จากอินเตอร์เน็ต 2.51 1.117 ปานกลาง 
9. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ 3.76 1.088 มาก 
10. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการทําธุรกรรมของธนาคารผ่านทาง
ออนไลน์ 

3.85 1.156 มาก 

รวม 3.51 .548 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนโดยรวม อยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
น้อย ดังนี้ ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =4.15) รองลงมา ใช้
สมาร์ทโฟนเพ่ือเล่น Social network เช่น facebook, twitter, instagram, line,ฯลฯ  มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ ( =4.07) ใช้สมาร์ทโฟนในการค้นคว้าความรู้ต่างๆประกอบในการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
( =3.89) ใช้สมาร์ทโฟนในการท าธุรกรรมของธนาคารผ่านทางออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.85) 
ใช้สมาร์ทโฟนในการถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.76) ใช้สมาร์ทโฟนการเปิดและแก้ไข
ไฟล์งานต่างๆ   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.26) ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือโหลดแอพพลิเคชั่นมาเล่นคลายเครียด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.20) ใช้สมาร์ทโฟนในการอ่านหนังสือ นิยาย วรรณกรรม ฯลฯ ออนไลน์  มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.10) ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือการซื้อ หรือขายสินค้า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.06) และ
ใช้สมาร์ทโฟนในการหารายได้จากอินเตอร์เน็ต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.51) ตามล าดับ 
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ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
 
ตารางที่ 4-3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
โดยรวม 

ผลกระทบ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ผลกระทบด้านสุขภาพ 2.33 .903 น้อย 
2. ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ 2.00 .912 น้อย 
3. ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ 2.18 .846 น้อย 

รวม 2.17 .818 น้อย 

  
 จากตารางที่ 4-3 พบว่า ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น โดยรวม อยู่ในระดับ
น้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.17) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านสุขภาพ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =
2.33) รองลงมา ด้านสังคมและความสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.18) และด้านจิตใจและอารมณ์ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.00) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ด้านสุขภาพ 

ผลกระทบด้านสุขภาพ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
1.  เกิดอาการ เช่น ปวดคอ ปวดไหล่ จอประสาทตา
เสื่อม หมอนรองกระดูกเสื่อมก่อนวัย 

2.66 1.284 ปานกลาง 

2. เกิดอาการปวดนิ้ว ปวดมื้อ นิ้วล็อค 2.10 1.170 น้อย 
3. เกิดอาการพักผ่อนไม่เพียงพอจากการนอนดึก 
เนื่องจากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน 

2.97 1.200 ปานกลาง 

4. เกิดอาการปวดหัว ปวดขมับ จากการใช้ใช้สมาร์ท
โฟน 

2.44 1.271 น้อย 

5. เคยเกิดอุบัติเหตุ เช่น หกล้ม รถชน เดินชนสิ่งของ
รอบข้าง จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน 

1.47 .952 น้อยที่สุด 

รวม 2.33 .903 น้อย 
 
 

 จากตารางที่ 4-4 พบว่า ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ด้านสุขภาพ อยู่ในระดับ
น้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.33) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เกิดอาการพักผ่อนไม่เพียงพอจาก
การนอนดึก เนื่องจากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.97) รองลงมา เกิดอาการ เช่น 
ปวดคอ ปวดไหล่ จอประสาทตาเสื่อม หมอนรองกระดูกเสื่อมก่อนวัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.66) เกิด
อาการปวดหัว ปวดขมับ จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.44) เกิดอาการปวดนิ้ว 
ปวดมื้อ นิ้วล็อค มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.10) และ เคยเกิดอุบัติเหตุ เช่น หกล้ม รถชน เดินชนสิ่งของ
รอบข้าง จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.47) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ 

ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์  S.D. ระดับความคิดเห็น 
6. การใช้สมาร์ทโฟนนานๆทําให้ท่านเกิด
ความเครียด 

2.28 .991 น้อย 

7. หากท่านไม่ได้ใช้สมาร์ทโฟนในเวลาที่ต้องการ 
มักจะเกิดอาการหงุดหงิด ก้าวร้าว และกระวน
กระวาย 

2.05 1.110 น้อย 

8. การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านไม่มสีมาธิ
และเสียสมาธิในการเรียน 

2.13 1.140 น้อย 

9. การใช้สมาร์ทโฟน ทําให้ท่านเกิดอาการ
ซึมเศร้า และเป็นคนวิตกกังวล  

1.60 .924 น้อย 

10. การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านมีผลการ
เรียนแย่ลง 

1.92 1.178 น้อย 

รวม 2.00 .912 น้อย 
 
 

 จากตารางที่ 4-5 พบว่า ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ผลกระทบด้านจิตใจและ
อารมณ์ อยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.00) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การใช้สมาร์ท
โฟนนานๆท าให้ท่านเกิดความเครียด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.28) รองลงมา การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผล
ให้ท่านไม่มีสมาธิและเสียสมาธิในการเรียน  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.13) หากท่านไม่ได้ใช้สมาร์ทโฟน
ในเวลาที่ต้องการ มักจะเกิดอาการหงุดหงิด ก้าวร้าว และกระวนกระวาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.05) 
การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านมีผลการเรียนแย่ลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.92) และ การใช้สมาร์ท
โฟน ท าให้ท่านเกิดอาการซึมเศร้า และเป็นคนวิตกกังวล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.60) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4-6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ 

ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์  S.D. ระดับความคิดเห็น 
11. ท่านรู้สึกว่าปรับตัวให้เข้ากับคนอ่ืนยากขึ้น 2.03 1.120 น้อย 
12. ท่านรู้สึกว่าขาดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ๆรอบตัว 

2.15 .960 น้อย 

13. ท่านรู้สึกว่ามีโลกส่วนตัวสูงขึ้น ชอบอยู่คน
เดียวมากขึ้น 

2.98 1.326 ปานกลาง 

14. ท่านรู้สึกว่าไม่สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
หรืองานกลุ่มที่ได้รับมอบหมายทําไม่สําเร็จ เกิด
จากการขาดความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

1.90 .974 น้อย 

15. ความสัมพันธ์กับเพ่ือนๆ รอบข้างลดลง คุย
กันน้อยลง 

1.85 .939 น้อย 

รวม 2.18 .846 น้อย 
 

 จากตารางที่ 4-6 พบว่า ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ผลกระทบด้านสังคม
และความสัมพันธ์ อยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.18) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ท่าน
รู้สึกว่ามีโลกส่วนตัวสูงขึ้น ชอบอยู่คนเดียวมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.98) รองลงมา ท่านรู้สึกว่า
ขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆรอบตัว  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.15) ท่านรู้สึกว่าปรับตัว
ให้เข้ากับคนอ่ืนยากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.03) ท่านรู้สึกว่าไม่สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ หรือ
งานกลุ่มที่ได้รับมอบหมายท าไม่ส าเร็จ เกิดจากการขาดความรับผิดชอบต่อหน้าที่  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
( =1.90) และ ความสัมพันธ์กับเพ่ือนๆ รอบข้างลดลง คุยกันน้อยลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.85) 
ตามล าดับ 
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ตอนที่ 4 การวิเคราะห์การถดถอย (Regression Analysis) เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน
ที่ส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 
 
ตารางที่ 4-7 การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนที่ส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดลําปาง 

ปัจจัย β t p-value 

ค่าคงที่ (α) 3.456 43.386 .000* 

ผลกระทบด้านสุขภาพ -.352 -3.824 .000* 
ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ .211 3.173 .002* 
ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ .198 3.253 .001* 

R2 = .039 , Adjusted R2 = .032 , SE = .53979 , F= 5.193,  N = 383, Sig.= .002b 

* ระดับนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05  
 

จากตารางที่ 4-7 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนที่ส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดล าปาง พบว่า พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนมี อิทธิพลทางตรงต่อผลกระทบด้านสุขภาพ 
ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ และ ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ ดังนั้นพฤติกรรมการใช้
สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง อย่างมี
นัยสําคัญที่ระดับ 0.05 อธิบายค่าความแปรผันของพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการ
ใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ได้ร้อยละ 3.90 (R2=.039)  
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บทที่ 5  
สรุปผลและอภิปรายผล 

 
การวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตจากการใช้

สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง ผู้วิจัยท าการสรุปและมีประเด็นส าคัญในการ
น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

1. สรุปผล 
2. อภิปรายผล 
3. ข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนกับผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตจากการใช้

สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
 
ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตาม เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา ช่วงเวลา ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟน ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟน 
สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟน แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ใน
ปัจจุบัน  และ ใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 238 คน คิดเป็นร้อยละ 62.0 และเพศ
ชาย จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 38.0  อายุส่วนใหญ่อายุระหว่าง 19-21 ปี จ านวน 204 คน คิด
เป็นร้อยละ 53.1 รองลงมาอายุระหว่าง 16-18 ปี จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 30.2 และอายุ
ระหว่าง 13-15 ปี  จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่ระดับการศึกษา
ปริญญาตรี จ านวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 การศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. จ านวน 
116 คน คิดเป็นร้อยละ 30.2 การศึกษาอนุปริญญา/ปวส. จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 19.8 และ
มัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7  ช่วงเวลาในการใช้งานสมาร์ทโฟน ส่วนใหญ่ 
อยู่ในช่วงเวลา 21.01 – 00.00 น. จ านวน 109 คน คิดเป็นร้อยละ 28.4 รองลงมาอยู่ในช่วงเวลา 
12.01 – 15.00 น. จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7  อยู่ในช่วงเวลา 09.01 – 12.00 น. จ านวน 
51 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟนในแต่ละครั้ง มากกว่า 3 ชั่วโมง จ านวน 
265 คน คิดเป็นร้อยละ 69.0 รองลงมา 1-2 ชั่วโมง จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 21.9 ระยะเวลา 
2-3 ชั่วโมง จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 และระยะเวลา น้อยกว่า 30 นาที จ านวน 11 คน คิด
เป็นร้อยละ 2.9 
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ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟน ส่วนใหญ่ ใช้ทุกวัน จ านวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0
สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจ า บ้าน/หอพัก จ านวน 220 คน คิดเป็นร้อยละ 57.3 
สถานศึกษา จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 20.8 และ ร้านกาแฟ จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 13.8 
แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน คือ  เฟสบุ๊ค (Facebook) จ านวน 336 คน คิดเป็นร้อยละ 87.5  
TikTok จ านวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 67.2  Line  จ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 58.6 
Instagram จ านวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 56.0 และ Twitter จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 
43.8   มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ ราคาน้อยกว่า 5,000 บาท จ านวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 43.2  
ราคาระหว่าง 5,001 – 10,000 บาท จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 40.4 ราคาระหว่าง 10,001 – 
15,000 บาท จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.5 และ ราคาระหว่าง 15,001 – 20,000 บาท 
จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.9 ภาระของการช าระค่าใช้จ่ายสมาร์ทโฟน ตัวเองเป็นบางส่วน 
จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 40.4 ผู้ปกครองทั้งหมด จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 38.0  

ระยะเวลาในการใช้สมาร์ทโฟน  6 ปีขึ้นไป จ านวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 ระยะเวลา 
1-3 ปี จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 25.0 ระยะเวลา 3-5 ปี จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 16.9 
น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4 ระยะเวลา 5-6 ปี จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 
9.4 
 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 
 พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน
โดยรวม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ย
จากมากไปหาน้อย ดังนี้ ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =4.15) 
รองลงมา ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือเล่น Social network เช่น facebook, twitter, instagram, line,ฯลฯ  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =4.07) ใช้สมาร์ทโฟนในการค้นคว้าความรู้ต่างๆประกอบในการศึกษา มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ ( =3.89) ใช้สมาร์ทโฟนในการท าธุรกรรมของธนาคารผ่านทางออนไลน์  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
( =3.85) ใช้สมาร์ทโฟนในการถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.76) ใช้สมาร์ทโฟนการเปิด
และแก้ไขไฟล์งานต่างๆ   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.26) ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือโหลดแอพพลิเคชั่นมาเล่น
คลายเครียด  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.20) ใช้สมาร์ทโฟนในการอ่านหนังสือ นิยาย วรรณกรรม ฯลฯ 
ออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =3.10) ใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือการซื้อ หรือขายสินค้า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =
3.06) และใช้สมาร์ทโฟนในการหารายได้จากอินเตอร์เน็ต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.51) ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
 ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น พบว่า ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
โดยรวม อยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.17) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านสุขภาพ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.33) รองลงมา ด้านสังคมและความสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.18) และ
ด้านจิตใจและอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.00) ตามล าดับ โดยวิเคราะห์เป็นรายด้าน ดังนี้ 
 ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ด้านสุขภาพ อยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ   
( =2.33) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เกิดอาการพักผ่อนไม่เพียงพอจากการนอนดึก เนื่องจาก
การใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.97) รองลงมา เกิดอาการ เช่น ปวดคอ ปวดไหล่ จอ
ประสาทตาเสื่อม หมอนรองกระดูกเสื่อมก่อนวัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.66) เกิดอาการปวดหัว ปวด
ขมับ จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.44) เกิดอาการปวดนิ้ว ปวดมื้อ  นิ้วล็อค มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ    ( =2.10) และ เคยเกิดอุบัติเหตุ เช่น หกล้ม รถชน เดินชนสิ่งของรอบข้าง จากการ
ใช้ใช้สมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.47) ตามล าดับ 
 ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ อยู่ในระดับน้อย 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.00) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การใช้สมาร์ทโฟนนานๆท าให้ท่านเกิด
ความเครียด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.28) รองลงมา การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านไม่มีสมาธิและเสีย
สมาธิในการเรียน  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.13) หากท่านไม่ได้ใช้สมาร์ทโฟนในเวลาที่ต้องการ มักจะ
เกิดอาการหงุดหงิด ก้าวร้าว และกระวนกระวาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.05) การใช้สมาร์ทโฟน 
ส่งผลให้ท่านมีผลการเรียนแย่ลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.92) และ การใช้สมาร์ทโฟน ท าให้ท่านเกิด
อาการซึมเศร้า และเป็นคนวิตกกังวล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.60) ตามล าดับ 
 ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์  อยู่ใน
ระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.18) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ท่านรู้สึกว่ามีโลกส่วนตัวสูงขึ้น 
ชอบอยู่คนเดียวมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.98) รองลงมา ท่านรู้สึกว่าขาดความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้สิ่งใหม่ๆรอบตัว  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.15) ท่านรู้สึกว่าปรับตัวให้เข้ากับคนอ่ืนยากขึ้น มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =2.03) ท่านรู้สึกว่าไม่สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ หรืองานกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย
ท าไม่ส าเร็จ เกิดจากการขาดความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.90) และ ความสัมพันธ์
กับเพ่ือนๆ รอบข้างลดลง คุยกันน้อยลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( =1.85) ตามล าดับ 
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 ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์การถดถอย (Regression Analysis) เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้
สมาร์ทโฟนที่ส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 

พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนที่ส่งผลกระทบต่อวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง พบว่า 
พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนมีอิทธิพลทางตรงต่อผลกระทบด้านสุขภาพ ผลกระทบด้านจิตใจและ
อารมณ ์และ ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์ ดังนั้นพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบ
ต่อการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
อธิบายค่าความแปรผันของพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ได้ร้อยละ 3.90 (R2=.039) 
 
อภิปรายผล  

ผลการศึกษาพบว่า  พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตจากการใช้
สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง จังหวัดลําปาง โดยพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนมีอิทธิพล
ทางตรงต่อผลกระทบด้านสุขภาพ ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์ และ ผลกระทบด้านสังคมและ
ความสัมพันธ์ ซึ่งผลจากการวิจัย สอดคล้องกับ กิติมา สุรสนธิ (2542) กล่าวว่า พฤติกรรมการใช้
สมาร์ทโฟนส่งผลกระทบด้านสุขภาพต่างๆ เช่น ปัญหาที่เกิดขึ้นกับดวงตา และโรคทางกล้ามเนื้อ 
กระดูก ซึ่งจะทําให้มีโรคประจําตัวไปจนกระทั่งแก่เฒ่า และทําให้เป็นทุกข์ตลอดชีวิต โรคเกี่ยวกับ
ดวงตา การจ้องเป็นเวลานาน ถ้าระดับที่วางความสว่างไม่เหมาะสม อาจส่งผลกระทบต่อระบบของ
การกลอกตา ระบบกล้ามเนื้อและประสาท ซึ่งจะเกิดหลังจากใช้สายตานานผิดปกติ ทําให้เกิดอาการ
ดวงตาล้า ดวงตาตึงเครียด ตาซ้ํา ตาแดง แสบ ผลกระทบทําให้ความสัมพันธ์ของมนุษย์เสื่อมถอย 
และ น้ําทิพย์ สําเภาประเสริฐ (2543)  กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นในปัจเจกบุคคลและใน
ระบบสังคม โดย ผลกระทบที่ต้องการให้เกิด เป็นผลกระทบจากนวัตกรรมที่อาจก่อให้เกิดโทษต่อ
บุคคลและสังคม นอกจากนี้ Jarice Hanson and Uma Narula (1990) กล่าวว่า ผลกระทบที่
เกิดขึ้นส่งผลต่อวิถีชีวิตของคนในสังคมและคุณภาพชีวิต เช่น ความสัมพันธ์ในครอบครัว กิจกรรมใน
ครอบครัว ความสัมพันธ์ทางสังคม ความพึงพอใจในบทบาททางเพศ การเติบโตทางด้านความรู้ การ
ใช้เวลา ค่านิยม และพฤติกรรมการค้นหาข่าวสาร กิจกรรมชุมชน ความสนใจของคนในสังคม
เปลี่ยนแปลงไป นอกจากนี้ Fole Man (2013) กล่าวว่า การใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน เป็นเครื่องมือซึ่ง
เป็นผลทําให้มีการพูดคุยหรือการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนที่อยู่รอบตัวน้อยลงจนกลายเป็นต่างคนต่างอยู่
มากขึ้น และเครือข่ายสังคมออนไลน์สร้างปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว ทําให้คนห่างไกลกันมาก
ขึ้นเพราะวิธีการสื่อสารกับคนรู้จักและคนแปลกหน้าบนอินเตอร์เน็ตทําให้ความรู้สึกของคนเปลี่ยนไป 
และสอดคล้องกับ พิชญ์ เพชรคํา และพรทิพย์ เย็นจะบก (2557) กล่าวว่า ผลกระทบด้านลบจาก
พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน คือ การพูดคุยปากต่อปากกันน้อยลงก่อให้เกิดการติดเกมส์ 
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และแนวโน้มระดับความสัมพันธ์ของคนในสังคมเริ่มลดลง จะเห็นได้ว่าพฤติกรรมของการใช้สมาร์ทโฟ
นของวัยรุ่นนั้นส่งผลกระทบทางตรงต่อสุขภาพ จิตใจ อารมณ์ และความสัมพันธ์ ซึ่งทําให้พฤติกรรม
ของวัยรุ่นเปลี่ยนไป เป็นผลกระทบที่ส่งผลในระยะยาวและเป็นผลเสียทําให้เกิดการเป็นสังคมก้มหน้า
อย่างแท้จริงในอนาคตข้างหน้า 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ผู้ปกครองควรสร้างความสัมพันธ์และความอบอุ่นภายในครอบครัว แนะนําแนวทาง คอย

ดูแลอย่างใกล้ชิด และคอยให้คําปรึกษา เพ่ือส่งเสริมให้พฤติกรรมของทุกคนในครอบครัว มีความสุข 
และมีสัมพันธภาพที่ดีภายในครอบครัว ป้องกันการเกิดลักษณะพฤติกรรมการเป็นสังคมก้มหน้า 

2. สถาบันการศึกษาและภาครัฐ ควรส่งเสริมและให้ความรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับเทคโนโลยีการ
สื่อสาร เพ่ือลดพฤติกรรมการเป็นสังคมก้มหน้าของวัยรุ่น และให้วัยรุ่นใช้ประโยชน์จากสมาร์ทโฟน
เพ่ือให้เป็นผลดีและเป็นประโยชน์ นํามาสร้างสรรค์เทคโนโลยีให้สามารถนําเทคโนโลยีมาใช้ใน
ประเทศต่อไปในอนาคต 

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
ควรท าการวิจัยขยายขอบเขตของกลุ่มประชากร โดยขยายไปยังกลุ่มเด็ก และกลุ่มประชากร

วัยแรงงาน ของพฤติกรรมการเป็นสังคมก้มหน้า และอาจท าการส ารวจเป็นวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อ
สัมภาษณ์ให้ได้ข้อมูลเชิงลึกมากข้ึน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เรื่อง พฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

--- 
ค าชี้แจง 
 แบบสอบถามนี้จัดทําขึ้นเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่นในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดลําปาง โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2 พฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 

ตอนที่ 3 ผลกระทบจากการใช้โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ในช่อง  ที่ท่านต้องการเลือก 
1. เพศ 

( )  ชาย  ( )  หญิง 
2. อายุ 

( ) 13-15 ปี  ( ) 16-18 ปี  ( ) 19-21 ปี  ( ) 21 ปีขึ้นไป 
3. ระดับการศึกษา 

( )  มัธยมศึกษาตอนต้น  ( )  มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 
( )  อนุปริญญา/ปวส.    ( )  ปริญญาตรี     

4. คุณเข้าใช้งานสมาร์ทโฟนในช่วงเวลาใดบ่อยที่สุด (เลือกตอบเพียง 1 ข้อ) 
( ) 06.01 – 09.00 น.  ( ) 09.01 – 12.00 น.  ( ) 12.01 – 15.00 น.  
( ) 15.01 – 18.00 น.  ( ) 18.01 – 21.00 น.  ( ) 21.01 – 00.00 น.  
( ) 00.01 – 03.00 น.  ( ) 03.01 – 06.00 น. 

5. ระยะเวลาที่เข้าใช้สมาร์ทโฟนในแต่ละครั้ง  
( ) น้อยกว่า 30 นาที   ( ) 1 – 2 ชั่วโมง    ( ) 2 – 3 ชั่วโมง  
( ) มากกว่า 3 ชั่วโมง 

6. ความถี่ในการใช้งานสมาร์ทโฟนบ่อยเพียงใด 
( ) ทุกวัน  ( ) สัปดาห์ละครั้ง ( ) สัปดาห์ละ 2 – 3 ครั้ง       

7. สถานที่ที่เปิดเข้าใช้สมาร์ทโฟนเป็นประจํา 
( ) บ้าน/หอพัก    ( ) ที่ทํางาน   ( ) ร้านบริการอินเตอร์เน็ต  
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( ) ร้านกาแฟ    ( ) สถานศึกษา   ( ) บนยานพาหนะต่างๆ 
( ) อ่ืน (โปรดระบุ)………………………………………………………. 

 
8. แอฟพริเคชั่นที่ใช้งานสมาร์ทโฟน (เลือกตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

( ) เฟสบุ๊ค (Facebook)   ( ) Twitter   ( ) TikTok 
( ) Line    ( ) Instagram   ( ) YouTube 
( ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………… 

9. มูลค่าของสมาร์ทโฟนที่ใช้ในปัจจุบันมีราคาเท่าไหร่ 
( ) น้อยกว่า 5,000 บาท    ( ) ระหว่าง 5,001 – 10,000 บาท   
( ) ระหว่าง 10,001 – 15,000 บาท ( ) ระหว่าง 15,001 – 20,000 บาท  
( ) ระหว่าง 20,001 – 25,000 บาท ( ) มากกว่า 25,0001 บาท 

10. การชําระค่าใช้จ่ายสมาร์ทโฟนของท่าน เป็นภาระของใคร 
( ) ตัวเองทั้งหมด   ( ) ตัวเองเป็นบางส่วน   ( ) ผู้ปกครองทั้งหมด 
( ) ผู้ปกครองเป็นส่วนใหญ่ ( ) ผู้อุปการะ  

11. ท่านใช้สมาร์ทโฟนมาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 
( ) น้อยกว่า 1 ปี   ( ) 1 - 3 ปี   ( ) 3 – 5 ปี 
( ) 5 – 6 ปี   ( ) 6 ปีขึ้นไป 

 
ตอนที่ 2  พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 
ค าชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นด้วยมากท่ีสุดเพียง 1 ช่องเท่านั้น 

พฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟน 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือฟังเพลง ดูคลิป เล่นเกมส์ฯลฯ      
2. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือเล่น Social network เช่น 
facebook, twitter, instagram, line,ฯลฯ 

     

3. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือโหลดแอพพลิเคชั่นมาเล่น
คลายเครียด 

     

4. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการค้นคว้าความรู้ต่างๆประกอบ
ในการศึกษา 

     

5. ท่านใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือการซื้อ หรือขายสินค้า      
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6. ท่านใช้สมาร์ทโฟนการเปิดและแก้ไขไฟล์งานต่างๆ      
7. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการอ่านหนังสือ นิยาย 
วรรณกรรม ฯลฯ ออนไลน์ 

     

8. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการหารายได้จากอินเตอร์เน็ต      
9. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ      
10. ท่านใช้สมาร์ทโฟนในการทําธุรกรรมของธนาคาร
ผ่านทางออนไลน์ 

     

  
ตอนที่ 3  ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ค าชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นด้วยมากท่ีสุดเพียง 1 ช่องเท่านั้น 

ผลกระทบจากการใช้สมาร์ทโฟนของวัยรุ่น 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ผลกระทบด้านสุขภาพ      
4. เกิดอาการ เช่น ปวดคอ ปวดไหล่ จอประสาทตา
เสื่อม หมอนรองกระดูกเสื่อมก่อนวัย 

     

5. เกิดอาการปวดนิ้ว ปวดมื้อ นิ้วล็อค      
6. เกิดอาการพักผ่อนไม่ เพียงพอจากการนอนดึก 
เนื่องจากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน 

     

7. เกิดอาการปวดหัว ปวดขมับ จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน      
8. เคยเกิดอุบัติเหตุ เช่น หกล้ม รถชน เดินชนสิ่งของ
รอบข้าง จากการใช้ใช้สมาร์ทโฟน 

     

ผลกระทบด้านจิตใจและอารมณ์      
6. การใช้สมาร์ทโฟนนานๆทําให้ท่านเกิดความเครียด      
7. หากท่านไม่ได้ใช้สมาร์ทโฟนในเวลาที่ต้องการ มักจะ
เกิดอาการหงุดหงิด ก้าวร้าว และกระวนกระวาย 

     

8. การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านไม่มสีมาธิและเสีย
สมาธิในการเรียน 

     

9. การใช้สมาร์ทโฟน ทําให้ท่านเกิดอาการซึมเศร้า และ
เป็นคนวิตกกังวล  

     

10. การใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้ท่านมีผลการเรียนแย่ลง      
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ผลกระทบด้านสังคมและความสัมพันธ์      
11. ท่านรู้สึกว่าปรับตัวให้เข้ากับคนอ่ืนยากขึ้น      
12. ท่านรู้สึกว่าขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้สิ่ง
ใหม่ๆรอบตัว 

     

13. ท่านรู้สึกว่ามีโลกส่วนตัวสูงขึ้น ชอบอยู่คนเดียวมาก
ขึ้น 

     

14. ท่านรู้สึกว่าไม่สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ หรือ
งานกลุ่มที่ได้รับมอบหมายทําไม่สําเร็จ เกิดจากการขาด
ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

     

15. ความสัมพันธ์กับเพ่ือนๆ รอบข้างลดลง คุยกัน
น้อยลง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................... ......................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่งสําหรับการตอบแบบสอบถาม 
ดาวเดือน อินเตชะ 
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ภาคผนวก ข 
ประวัติผู้วิจัย 
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ประวัติผู้วิจัย 
หัวหน้าโครงการวิจัย 
ชื่อสกุล   นางสาวดาวเดือน  อินเตชะ 

   Miss. Daoduen   Inteacha 
ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาบริหารธุรกิจ 
หน่วยงานที่สังกัด  สาขาวิชาบริหารธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี  
    วิทยาลัยอินเตอร์เทคล าปาง 
 
ประวัติการศึกษา 

ระดับ
การศึกษา 

วุฒิการศึกษาที่ได้รับ สาขาวิชา ปีท่ีส าเร็จ
การศึกษา 

สถานศึกษา 

ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต การจัดการทั่วไป 2557 มหาวิทยาลัยแม่โจ้ 

ปริญญาตรี บริหารธุรกิจบัณฑิต การจัดการ
ทรัพยากรมนุษย์ 

2551 วิทยาลัยอินเตอร์เทคล าปาง 

 

ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย (ภายในประเทศ) 

ปี
การศึกษา 

ชื่อผลงานวิจัย สถานะ
ผลงานวิจัย 

สถานภาพการท าวิจัย 

2556 ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเตรียมความพร้อม
เข้าสู่ ASEAN ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เขต
อ าเภอเมืองล าปาง 

เสร็จสมบูรณ์ ผู้ช่วยวิจัย 

 

2557 ผลกระทบของกรบริหารค่าตอบแทนที่มีต่อความ
กระตือรือร้นในการท างานของพนักงานการ
ไฟฟ้า แม่เมาะ 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้าโครงการวิจัย 

2559 ปัจจั ยที่ ส่ งผลต่อการลาออกของพนักงาน
บริษัทเอกชน ในอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้าโครงการวิจัย 

2560 ก า ร จั ด ก า ร ท รั พ ย า ก ร ม นุ ษ ย์ ที่ มี ผ ล ต่ อ
ประสิทธิภาพการท างานของกิจการ โรงโม่หิน : 
กรณีศึกษาห้างหุ้นส่วนจ ากัดศรีวิเศษ99 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้าโครงการวิจัย 

2561 ขี ด ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร จั ด ก า ร ข อ ง
ผู้ประกอบการเซรามิกหมู่บ้านท่องเที่ยว เทศบาล

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้าโครงการวิจัย 
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ต าบลท่าผา อ าเภอเกาะคา จังหวัดล าปาง 

2562 ความสัมพันธ์ของการได้รับค่าตอบแทนที่ส่งผล
ต่ อ แร ง จู ง ใ จ ในกา รท า ง านขอ งพนั ก ง าน
ห้างสรรพสินค้า ในอ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้าโครงการวิจัย 
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ผู้ช่วยนักวิจัย 
ชื่อสกุล   พิมพ์พิศา จันทร์มณี 

   
ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
หน่วยงานที่สังกัด  สาขาวิชาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี  
    วิทยาลัยอินเตอร์เทคล าปาง 
 
ประวัติการศึกษา 

ระดับ
การศึกษา 

วุฒิการศึกษาที่
ได้รับ 

สาขาวิชา ปีท่ีส าเร็จ
การศึกษา 

สถานศึกษา 

ปริญญาตรี บธ.บ. บริหารธุรกิจบัณฑิต (การ
จัดการการท่องเที่ยว) 

2554 มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 

 

ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย (ภายในประเทศ) 

ปี
การศึกษา 

ชื่อผลงานวิจัย สถานะ
ผลงานวิจัย 

สถานภาพการท าวิจัย 

2562 แนวทางการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของ
ชุมชนวอแก้ว อ าเภอห้างฉัตร จังหวัดล าปาง 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้านักวิจัย 
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ผู้ช่วยนักวิจัย 
ชื่อสกุล   ชลธิชา รอดหิรัญ 

   
ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
หน่วยงานที่สังกัด  สาขาวิชาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี  
    วิทยาลัยอินเตอร์เทคล าปาง 
 
ประวัติการศึกษา 

ระดับ
การศึกษา 

วุฒิการศึกษาที่
ได้รับ 

สาขาวิชา ปีท่ีส าเร็จ
การศึกษา 

สถานศึกษา 

ปริญญาโท ศศ.ม 
การจัดการการท่องเที่ยว

และการโรงแรม 
2561 มหาวิทยาลัยพะเยา 

ปริญญาตรี ศศ.บ การจัดการชุมชน 2553 มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย (ภายในประเทศ) 

ปี
การศึกษา 

ชื่อผลงานวิจัย สถานะ
ผลงานวิจัย 

สถานภาพการท าวิจัย 

2563 การท่องเที่ยวโดยชุมชนการท่องเที่ยวเชิงเกษตร 

ธุรกิจ เ พ่ือสุขภาพธุรกิจการจัดการประชุม 
นิทรรศการ และการท่องเที่ยวเพื่อเป็นรางวัล 

เสร็จสมบูรณ์ หัวหน้านักวิจัย 

 


