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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียน
ยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เรียนเกรด 4-6  โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  
ที่ศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 211 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามการใช้สื่อ
สังคมเพื่อการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) ด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย มีระดับการศึกษาเกรด 5 มีอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตทุกคน ประเภทอุปกรณ์ที่ใช้มาก
ที่สุด คือ สมาร์ตโฟน โดยทุกคนใช้สื่อสังคม มีความสามารถในการใช้สื่อสังคมระดับพ้ืนฐาน ส่วนใหญ่เรียนรู้การใช้
สื่อสังคมด้วยตนเองจากสื่อในอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่ใน 1 สัปดาห์ที่ใช้สื่อสังคมทุกวัน ในวันธรรมดาเวลาที่เข้าถึงสื่อ
สังคมมากที่สุด  คือ ช่วง 19.00 - 21.00 น. ในวันหยุดเวลาที่เข้าถึงสื่อสังคมมากที่สุด  คือ ช่วง 19.00 - 21.00 น. 
ทุกคนมีการจ ากัดระยะการใช้สื่อ ใน 1 วัน โดยระยะเวลาที่ถูกจ ากัดการใช้สื่อสังคม คือ 3 - 4 ช่ัวโมงต่อวัน (2) ด้าน
วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียน พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลางทั้ง 3 ด้าน โดยมีรายละเอียดแต่
ละด้าน ได้แก่ (2.1) ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล นักเรียนใช้เพื่อสืบค้นข้อมูลความรู้ที่ตนเองสนใจ (2.2) ด้าน
ความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน นักเรียนใช้เพื่อเล่นเกม  และ (2.3) ด้านการติดต่อสื่อสารและ
สร้างเครือข่ายออนไลน์ นักเรียนใช้เพื่อพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว และ (3) ด้านผลกระทบการใช้สื่อสังคมเพื่อ
การเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อพิจารณารายดา้น พบว่า อยู่ในระดับปานกลางท้ัง 3 ด้าน ได้แก ่
การเรียน ด้านจิตใจ และด้านครอบครัว โดยมีรายละเอียดแต่ละด้าน ได้แก่ (3.1) ด้านการเรียน ผลกระทบทางบวก
ด้านการเรียน ท าให้นักเรียนเก่งภาษามากขึ้น  ส่วนผลกระทบทางลบด้านการเรียน ท าให้นักเรียนละเลยที่จะติดตาม
ข่าวสารข้อมูลต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจ (3.2) ด้านจิตใจ ผลกระทบทางบวกด้านจิตใจ ท าให้นักเรียนมีความสุข ส่วน
ผลกระทบทางลบด้านจิตใจ ท าให้นักเรียนโกรธง่าย ชอบบ่น และ (3.3) ด้านครอบครัว ผลกระทบทางบวกด้าน
ครอบครัว ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้สื่อสารกับผู้ปกครองมากขึ้น ส่วนผลกระทบทางลบด้านครอบครัว ท าให้พ่อแม่ 
ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์ในบ้านเรื่องการแบ่งเวลาใช้สื่อสังคม   
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Abstract 

 

The objective of this study was to investigate social media usage for learning 

of Grade 4-6 students in Bilingual Program of Ambassador Bilingual School in Chiang Mai 

Province. 

 The research population consisted of 211 Grade 4-6 students in Bilingual 

Program of Ambassador Bilingual School in Chiang Mai Province, who were studying in 

the first semester of the 2021 academic year.  The research instrument was a questionnaire 

on social media usage of Grade 4-6 students in Bilingual Program of Ambassador Bilingual 

School in Chiang Mai Province.  Statistics for data analysis were the percentage, mean, and 

standard deviation. 

 The research results showed that (1) regarding the general information of the 

respondents, it was found that the majority of the respondents were males, with Grade 5 

educational level; everyone had a device that could be connected to the Internet; the 

smartphone was the most commonly used device; they had ability for using the social media 

at the basic level; most of them learned how to use social media on their own from the 

media in the Internet; most of them used social media every day in each week; on week 

days they mostly gained access to the social media during 7:00 p.m. to 9:00 p.m., while on 

holidays they mostly gained  access to the social media during 7:00 p.m. to 9:00 p.m. also; 

and social media usage was limited to 3 - 4 hours per day; (2) regarding the objectives of 

social media usage for learning, it was found that all three objectives were rated at the 

moderate level, with the details in each objective being as follows: (2.1) for the objective 

of education and information retrieval, the students used the media for searching for 

information and knowledge that they were interested in; (2.2) for the objective of 

entertainment and following news in daily life, the students used the media to play games; 

and (2.3) for the objective of communications and creation of online networks, the students 

used the media to communicate with their family members; and (3) regarding the impacts 

of social media usage, it was found that both the overall and all three aspects of the impacts, 

namely, on learning, on mentality, and on family, were rated at the moderate level, with the 

details in each impact being as follows: (3.1) for the impact on learning, the positive impact 

was that it enabled the students to have better language proficiency, while the negative 

impact was that it caused them to neglect to follow interesting news and information around 

them; (3.2) for the impact on mentality, the positive impact was that it enabled the students 

to feel happy, while the negative impact was that it caused them to be easily angry and like 

to complain; and (3.3) for the impact on family, the positive impact was that it provided the 

students with the opportunity to communicate more with their parents, while the negative 

impact was that it caused parents to be less inclined to set limits on how much time their 

children spend on social media. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
 

1.  ควำมเปน็มำและควำมส ำคัญของปญัหำ 
 

สังคมสารสนเทศเป็นสังคมที่พัฒนา แพร่กระจาย ใช้ประโยชน์ และปรับเปลี่ยน สารสนเทศ
เป็นกิจกรรมหลักในการตัดสินใจ ให้ความรู้และข่าวสาร เพ่ือสร้างความเข้าในอันดีในการด าเนินงานทาง
การศึกษา เศรษฐกิจ การเมือง และวัฒนธรรม โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นองค์ประกอบส าคัญ ลักษณะ
ส าคัญในสังคมสารสนเทศมี 10 ประการ ครอบคลุมด้านการด าเนินชีวิตและการท างานด้านธุรกิจและ
อุตสาหกรรม ด้านสังคม ด้านความม่ันคงและการรักษากฎหมาย ในด้านการศึกษา ด้านศิลปวัฒนธรรม  
ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี ด้านบริหาร ด้านวิชาการและด้านบริการ ในสังคมสารสนเทศ ภาพรวมการจัด
สถานศึกษาเปลี่ยนแปลงไป โรงเรียน วิทยาลัยมหาวิทยาลัยมีการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมสถานศึกษา 
การจัดโครงสร้างอาคารสถานที่เรียนให้เป็นศูนย์กลางการ ศึกษาค้นคว้า ศูนย์การเผชิญประสบการณ์ และ
ศูนย์การบริการ การเรียนการสอนต้องเปลี่ยนกระบวนทัศน์ และการใช้เทคโนโลยี สารสนเทศเป็นเครื่องมือ
ในการบริหาร วิชาการ และบริการการจัดการศึกษาในสังคมสารสนเทศเน้นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาใช้ในการบริหารครอบคลุม การวางแผน การจัดองค์กร การบริหารบุคลากร การก ากับควบคุม การสื่อสาร
ประสานงานและร่วมมือ การจัดสรรทรัพยากร การรายงาน และการประเมิน ในการจัดการวิชาการ 
ครอบคลุมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศน ามาใช้ในการเรียนการสอน การสอนเสริม และการเสริมความรู้ 
และการบริการ ครอบคลุมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นแหล่งศึกษาค้นคว้า การเผชิญประสบการณ์ การ
ให้ค าปรึกษาแนะแนว และการติดต่อสื่อสารที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือด าเนินการ (ชัยยงค์  
พรหมวงศ,์ 2553, น. 2-3) 

ในบรรดาเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีการเชื่อมโยงผ่านเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ตที่ได้รับความ
นิยมเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ  และก าลังมีบทบาทเพราะได้รับการพัฒนาอย่างรวดเร็ว  คือ สื่อสังคม สาเหตุที่สื่อ
สังคมได้รับความนิยมเป็นเพราะช่วยให้การติดต่อสื่อสารท าได้อย่างง่ายดายสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ทั้งยัง
มีการพัฒนารูปแบบการสื่อสาร 2 ทาง สามารถสร้างกลุ่มเฉพาะกลุ่มได้ สื่อสารได้ตลอดเวลา ไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายนอกจากค่าบริการทางอินเทอร์เน็ตซึ่งนับว่าประหยัดมาก อีกทั้งสามารถส่งเนื้อหาได้หลายแบบ 
และสามารถสนทนาด้วยภาพและเสียง (สิริชัย วงษ์สาธิตศาสตร์, 2543, น. 44)  
 จากลักษณะดังกล่าวข้างต้นท าให้สื่อสังคมนั้นมีบทบาทส าคัญในฐานะท่ีเป็นสื่อกลางช่วย
ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นการน าสื่อสังคมมาใช้กับการศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการศึกษา 
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ออกแบบ วางแผนการใช้งานอย่างเหมาะสมเพ่ือจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทวีวัฒน์  
วัฒนกุลเจริญ, 2553, น. 18) 

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ เป็นโรงเรียนที่ให้ความส าคัญเรื่องการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศรวมทั้งสื่อสังคมมาใช้อ านวยประโยชน์ส าหรับงานบริหาร วิชาการ และการบริการใน
ส่วนต่าง ๆ เพ่ือให้การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพตรงตามวิสัยทัศน์ 
ที่กล่าวว่า ภายในปี 2563 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จะเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์
นักเรียน ให้มีทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี มีทักษะในการใช้
เทคโนโลยี มีคุณธรรมและสุขภาพสมบูรณ์ สามารถด ารงชีวิตในสังคมสากลที่หลากหลายวัฒนธรรมได้อย่าง
มีความสุขและเป็นคนดี มุ่งเน้นการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม โดยครูและบุคลากรที่มีคุณภาพ 

แต่ทว่าในปัจจุบันยังไม่มีการศึกษาว่าสื่อสังคมที่ใช้อยู่ปัจจุบันในภาพรวมว่าเป็นอย่างไร ทั้งนี้
เพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์และวางแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดที่จะ
ศึกษาการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียน โดยได้เลือกกลุ่มนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับเกรด 4-6 
เนื่องจากเป็นกลุ่มที่เริ่มจะพัฒนาการเข้าสู่วัยรุ่นในช่วงต้นเป็นวัยแห่งหัวเลี้ยวหัวต่อ ต้องการการเลี้ยงดูเอา
ใจใส่ส่งเสริมการเรียนที่ถูกต้องเหมาะสมอันจะส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป 

1.1 สภำพที่พึงประสงค์ 
สภาพที่พึงประสงค์ในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนครอบคลุม (1) ด้านการใช้สื่อสังคมใน

การเรียนการสอน และ (2) ด้านการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวัน 
 1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการใช้สื่อสังคมในการเรียนการสอน กล่าวคือ นักเรียน

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการส าคัญ คือ เป็นหลักสูตร
การศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมาย คือ มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการ
สื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี ในส่วนของเทคโนโลยี คือ นักเรียนสามารถเลือกใช้
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ  มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่ อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้ างสรรค์  ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 12)   

1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวัน กล่าวคือ การใช้สื่อ
สังคมในชีวิตประจ าวันมีคุณประโยชน์มากมายทั้งในแง่การศึกษา จริยธรรม มารยาททางสังคม การเลือกสื่อ
สังคมให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียนจะมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนในเรื่องต่าง ๆ ได้เป็นอย่าง
ดี ท าให้นักเรียนเติบโตเป็นพลเมืองที่ดีมีคุณภาพของสังคมและประเทศต่อไปในอนาคต (ชมรมจิตแพทย์
นักเรียนและวัยรุ่นแห่งประเทศไทย, 2557)  
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1.2 สภำพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 
วิสัยทัศน์ของระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนานักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ  

ด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็นความสามารถใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ รวมทั้งสื่อสังคม เพ่ือให้
เกิดการพัฒนาตนเองในการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การประยุกต์และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม เพ่ือเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศ ก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้า ทั้งต่อ
ตนเอง ครอบครัว และสังคม   

สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียน
ยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ครอบคลุม (1) ด้านการใช้สื่อสังคมในการเรียนการสอน และ  
(2) ด้านการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวัน (โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา, 2565) 

1.2.1 สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันในด้านการใช้สื่อสังคมในการเรียนการสอน กล่าวคือ 
เมื่อสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 ได้แพร่ระบาดไปทั่วโลก ท าให้โรงเรียน 
ไม่สามารถเปิดท าการสอนที่โรงเรียนได้ตามปกติ โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนาก็ได้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การเรียนการสอนเป็นรูปแบบออนไลน์เพ่ือไม่ให้กระทบกับการเรียนการสอน ซึ่งนักเรียนทุกคนต้องใช้
โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในอุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ  เช่น สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ และแท็บเลต็ 
แตกต่างกันไป ในส่วนของโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ทางโรงเรียนได้เลือกใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ทาง
ออนไลน์เป็นหลักก็ได้แก่ Zoom นอกจาก Zoom นี้นักเรียนยังมีโอกาสได้ใช้สื่อสังคมอ่ืน เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก 
ยูทูป ในฐานะเป็นสื่อเสริม และเป็นเครื่องมือเพ่ือสื่อสารกับครูผู้สอน ครูประจ าชั้น หรือฝ่ายวิชาการเพ่ือ
ได้รับข้อมูลข่าวสารซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียน  

 ซึ่งโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนาเชียงใหม่นั้นมุ่งพัฒนาให้นักเรียนเกิดสมรรถนะ
ส าคัญ ด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ 
รวมทั้งสื่อออนไลน์ เพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม 
มีคุณธรรม เกิดความรู้ความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์ แก้ไขปัญหาอันเกิดจากการใช้สื่อสังคมได้ สามารถน า
สื่อสังคมเป็นเครื่องมือหรือช่องทางเสริมความรู้เนื้อหาที่สื่อหลักอาจขาดไปท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
ความสนุกสนาน มีใจรักในการเรียนรู้ มีเจตคติที่ดี ตระหนักถึงคุณค่าและความส าคัญของการศึกษา 

 1.2.2 สภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันในด้านการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวัน กล่าวคือ  
ในชีวิตประจ าวันที่นักเรียนมีเวลาส่วนตัวนอกเหนือจากเวลาเรียน นักเรียนได้รับการสนับสนุนให้สามารถใช้
สื่อสังคมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้จากแหล่งต่างๆ ทั่วโลก นักเรียนส่วนใหญ่เป็นผู้ลงทะเบียนใช้สื่อสังคม เช่น 
ไลน์ และเฟซบุ๊ก มีรูปโปรไฟล์ ชื่อของนักเรียน ซึ่งผู้ปกครองสนับสนุนให้ใช้เพ่ือการติดต่อสื่อสาร 
นอกเหนือไปจากการเรียนในห้องเรียน นักเรียนซึ่งอยู่ในวัยที่ชอบความสนุกสนานยังคงใช้สื่อสังคมโดยเน้น
เลือกความสนใจไปที่เกมส์ หรือรายการที่ให้ความบันเทิง  
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1.3 สภำพปัญหำที่เกิดขึ้นของนักเรียน กล่าวคือ แม้สื่อสังคมจะมีบทบาทต่อการศึกษา  
แต่ทว่ามิได้ถูกสร้าง ออกแบบขึ้นมาหรือวางแผนการใช้งานเพ่ือการจัดการเรียนการสอนที่โรงเรียน และใน
ปัจจุบันก็ยังไม่ได้น ามาพิจารณาเพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์และวางแผนการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทางผู้วิจัยจึงมีความต้องการทราบถึงการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียน โดยเลือก
ประชากร คือ นักเรียนระดับเกรด 4-6 ซึ่งเป็นวัยเริ่มเข้าสู่วัยรุ่นในการน ามาศึกษาเพ่ือจะได้ทราบถึงปัญหา
ที่เกิดขึ้นและหาแนวทางจัดการแก้ไขปัญหา อันจะส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป 

จากสภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัด
เชียงใหม่ สามารถวิเคราะห์สภาพที่ปัญหาจากการสังเกต และสัมภาษณ์นักเรียนได้ 2 ด้าน คือ (1) ด้านการ
ใช้สื่อสังคมในการเรียนการสอน และ (2) ด้านการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวัน 

 1.3.1 สภาพปัญหาของการน าสื่อสังคมมาใช้ในการเรียนการสอน กล่าวคือ นักเรียน
บางคนขาดทักษะในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนในห้องเรียน ต้องมีผู้ปกครองเข้ามาช่วยจัดการให้ อีกทั้งใน
วิชาที่ต้องปฏิบัตินักเรียนบางส่วนไม่สามารถท างานที่ได้รับมอบหมายหรือสอบได้ทันตามเวลาภายใน
ห้องเรียน ปัญหาอาจเกิดจากสัญญาณอินเทอร์เน็ต สื่อที่ใช้ประกอบการเรียนไม่เหมาะสม หรือการขาด
สมาธิ ขาดความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนเอง เช่น วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น นอกจากนี้
นักเรียนบางส่วนไม่สามารถส่งงานให้ตรงเวลา ขาดการบริหารจัดการแบ่งเวลา โดยเฉพาะในงานลักษณะที่
ต้องท ารายงาน โครงงานส่ง การท างานกลุ่มเพ่ือเกิดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นไปได้ยาก เนื่องจากนักเรียนไม่
สามารถเข้าร่วมตามก าหนดเวลาที่มีการนัดหมาย หรือสรุปประเด็นหน้าที่การท างานเพ่ือแบ่งหน้าที่กันได้ 
นักเรียนขาดสมาธิ ไม่มีความสนใจในการเรียนรู้ผ่านการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน บางคนปิดกล้อง ไม่เข้า
เรียน แอบพิมพ์เล่น แอบเล่นเกมส์หรือดูสื่ออ่ืนระหว่างเรียนในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 การเรียนการสอนบางวิชาก็เน้นการบรรยายหรือเปิดสื่อการเรียนการสอนเป็นส่วน
ใหญ่ไม่ได้ใช้สื่อสังคมเข้ามาช่วยส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้  

 1.3.2 สภาพปัญหาของการน าสื่อสังคมมาใช้ในชีวิตประจ าวัน กล่าวคือ แม้สื่อสังคม
จะมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน เป็นช่องทางเสริมความรู้เนื้อหานอกเหนือไปจาก
ห้องเรียน แต่นักเรียนยังไม่เข้าใจเรื่องของการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม คือ นักเรียนยัง
ไม่มีความเข้าใจในการแยกแยะสื่อสังคมที่จริงหรือเท็จ สื่อที่เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษ นักเรียนยังขาดการ
กระตุ้นการใช้ประโยชน์จากสื่อสังคมนอกเวลาเรียน ส่งผลให้นักเรียนใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ าวันโดยขาด
ประสิทธิภาพ สื่อที่มีไม่ได้ช่วยให้การเรียนพัฒนาเท่าที่ควร ไม่มีการจัดการวิเคราะห์เรื่องคุณธรรมจริยธรรม
สื่อ ส่งผลให้ผลการเรียนและพฤติกรรมเบี่ยงเบนที่ได้รับอิทธิพลจากสื่อสังคม 

1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำเรื่องกำรใช้สื่อสังคมเพื่อกำรเรียน กล่าวคือ โรงเรียน 
ยุวฑูตศึกษาพัฒนาได้ให้ครูประจ าชั้นช่วยประสานส่งคลิปวีดีโอที่สอนเกี่ยวกับขั้นตอนการใช้สื่อสังคมทั่วไป 
เช่น สอนการใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชัน Zoom มีการเขียนหนังสือขอความร่วมมือกับผู้ปกครองให้ช่วย
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สอดส่อง ดูแล เอาใจใส่ และควบคุมการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนให้เป็นไปในทางที่เหมาะสม อีกทั้งแจ้ง
ให้กับผู้ปกครองตอนช่วงปฐมนิเทศที่โรงเรียนและในไลน์ส่วนตัวช่วงระหว่างภาคเรียนการศึกษา 

 ในส่วนของความพยายามในการแก้ปัญหาจากการศึกษาค้นคว้างานวิจัย พบว่าไม่มีงานที่
เกี่ยวข้องกับการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 จังหวัดเชียงใหม่โดยตรง แต่ในระหว่างปี 
2556-2561 มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้สื่อสังคมที่น ามาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย จ านวน 4 เรื่อง 
ได้แก ่ 

  (1) สมชัย ทองดอนน้อย (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบ
การใช้สื่อสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในเขต
ลาดกระบัง โดยงานวิจัยให้ข้อเสนอแนะว่า ควรน าผลการวิจัยไปประชาสัมพันธ์ให้เห็นโทษและประโยชน์
ของสื่อสังคม เพ่ือให้นักเรียนตระหนักถึงการแบ่งเวลาในการเรียนและการเข้าใช้สื่อสังคมอย่างระมัดระวัง
และเหมาะสม และใช้ผลการวิจัยเป็นแนวทางในการเรียนการสอน และให้นักเรียนได้รู้จักการแบ่งเวลาใน
การเรียนและศึกษาค้นคว้าความรู้จากสื่อสังคม 

  (2) วรารัตน์ เพ็ชรโต (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านหนองสะแก อ าเภอโพธิ์ประทับช้าง 
จังหวัดพิจิตร ได้ให้ข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนอยู่ในระดับ 
ปานกลาง ส่วนใหญ่คือ มีการจ ากัดเวลาการใช้อินเตอร์เน็ตและการใช้ Social Media  

  (3) ชัญญสิรี แจ้งเล็ก (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนชุมชนวังหลุมวิทยาคาร อ าเภอ 
ตะพานหิน จังหวัดพิจิตร ผลการศึกษาปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ใน
ระดับปานกลาง ส่วนใหญ่คือ นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นระยะเวลานานเกินไป ท าให้เกิดค่าใช้จ่าย
เพ่ิมขึ้น นักเรียนใช้ภาษาในการพิมพ์ติดต่อสื่อสารไม่ถูกต้องตามหลักภาษาไทย และนักเรียนใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ระหว่างเวลาเรียน แนวทางการแก้ไขปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนคือ ผู้ปกครองและ
ครูควรดูแลการควบคุมการใช้งานในเวลาที่เหมาะสม รวมไปถึงการศึกษาพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และควรมีการจ ากัดเวลาการใช้งานทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 
ตลอดจนให้ความรู้แก่นักเรียนในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ไม่โพสต์รูปภาพตนเองในลักษณะที่ไม่เหมาะสม 
ไม่นัดพบเพ่ือนที่รู้จักใหม่จากทางสื่อสังคมออนไลน์ การใช้ค าพูดในเชิงลบ พูดหยาบคายหรือท าลายผู้อื่นให้
เสียชื่อเสียง ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยวกับสิ่งผิดกฎหมายที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ เป็นช่องทางในการกระท าความผิด 
ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องควรช่วยกันป้องกัน ดูแลไม่ให้เกิดปัญหา พร้อมให้ค าแนะน าในการใช้ ข้อดี ข้อเสีย
ของสื่อสังคมออนไลน์ และโทษของการกระท าความผิดพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 รวมถึงส่งเสริมให้น าสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ในด้านการศึกษา การจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนให้เพ่ิมขึ้น 
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  (4) เบญจางค์ อัจฉริยะโพธา และคณะ (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมและความ
คิดเห็นด้านผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนสาธติ
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าตนเองติด
สื่อสังคมออนไลน์ และมีการเข้าใช้สื่อสังคมออนไลน์เกินเวลาที่ตัวเองก าหนดโดยมีพฤติกรรมการเข้าใช้
บ่อยครั้งมากกว่า 10 ครั้งต่อสัปดาห์และใช้เวลา 4 ชั่วโมงต่อครั้ง สอดคล้องการเข้าใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือหาเพ่ือนคุย เมื่อรู้สึกโดดเดี่ยวหรืออยู่คนเดียว และภายหลังการเข้าใช้มักมีอาการทางร่างกาย เช่น ง่วง 
ปวดตา ปวดเมื่อยตัว ตลอดจนบุคคลในครอบครัวไม่พอใจเมื่อเข้าใช้มากเกินไป เพ่ือเป็นการป้องกันหรือ
แก้ไขปัญหาจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม พ่อแม่หรือผู้ปกครองตลอดจนสถาบันการศึกษาหรือ
ครู อาจารย์ควรให้ค าแนะน าการเข้าใช้ที่เหมาะสมและดูแลอย่างใกล้ชิดให้กับเยาวชนด้วย 

  จากงานวิจัยที่ผ่านมาสรุปได้ว่า แนวทางในการแก้ปัญหาเป็นไปในแนวทางท่ี คือ ใน
นโยบายว่าภาครัฐที่เกี่ยวข้องจึงควรมีกระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) และ
ความคล่องในสื่อ (Digital Fluency) เพ่ือจะช่วยกระตุ้นให้กลุ่มนักเรียนและเยาวชนมีความสามารถที่จะ
ก าหนดความรู้ทักษะและทัศนคติที่จ าเป็นในการที่จะสามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย ผู้ปกครอง 
ครูและนักเรียน ควรแลกเปลี่ยนความรู้ทัศนคติซึ่งกันและกัน โดยการเปิดใจยอมรับในกระแสของ 
สื่อออนไลน์พร้อมที่จะพูดคุยและใช้สื่อร่วมกันในลักษณะของเวลาคุณภาพของครอบครัว และเป็น
แบบอย่างที่ดีต่อนักเรียน ๆ รวมทั้งการสอนให้นักเรียนรู้เท่าทันสื่อออนไลน์รวมทั้งสอดแทรกเนื้อหาเข้าใน
บทเรียนต่าง การให้ความรักความอบอุ่นจากครอบครัว กลุ่มเพ่ือน ผนวกกับการมีจริยธรรมในตนเอง  
การปฏิบัติตนตามกฎ ระเบียบในสังคม สนับสนุนให้นักเรียนและเยาวชนใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ จะสามารถ
ลดอิทธิพลของสื่อสังคมที่มีต่อนักเรียนและเยาวชนได้  

1.5 แนวทำงที่ผู้วิจัยจะด ำเนินกำรแก้ปัญหำ 
 อนึ่งการแก้ไขอาจท าได้มากมายหลากหลายบริบทขึ้นกับมุมมอง ในด้านการเรียน 

การสอนผู้วิจัยมีมุมมองในการกระตุ้นหรือชี้แนะช่องทางในการค้นหาข้อมูลให้นักเรียนเกิดความสนใจที่จะ
เรียนรู้มากขึ้นผ่านสื่อสังคม ในส่วนของโรงเรียนผู้วิจัยมีแนวคิดที่อยากให้มีการพัฒนาระบบการจัดการเรียน
การสอนที่น าสื่อสังคมเข้ามาใช้บูรณาการกับการสอนในวิชาต่าง ๆ เพ่ิมมากขึ้น เพ่ือให้การเรียนรู้ไม่ได้จ ากัด
อยู่แค่ในห้องเรียน รวมทั้ง เพ่ือจะได้ทราบข้อมูลพฤติกรรมที่อาจมีที่บ่งชี้ให้ทราบสภาวะที่อาจจะน าไปสู่
ความล้มเหลวในด้านการเรียน เพ่ือประสานความร่วมมือในการป้องกันและแก้ไขก่อนจะพัฒนาไปเป็น
ปัญหาทางต่อไปในอนาคต ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนานักเรียนอย่างเต็มศักยภาพ และเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการศึกษาโดยรวมของประเทศ 
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2.  วัตถปุระสงค์กำรวิจัย 
 

2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพ่ือศึกษาการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา 

จังหวัดเชียงใหม่ 
2.2 วัตถุประสงค์เฉพำะ  

2.2.1 เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  

2.2.2 เพ่ือศึกษาผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  

 

3.  ขอบเขตกำรวิจัย 
 

3.1 รูปแบบกำรวิจัย การวิจัยเชิงส ารวจ 
3.2 ประชำกร ได้แก่ นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ที่ศึกษา

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 211 คน 
3.3 ขอบข่ำยเนื้อหำสำระในกำรวิจัย คือ การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ครอบคลุมวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนและ
ผลกระทบการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน 

3.4 เครื่องมือกำรวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรยีน
ของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 

3.5 ระยะเวลำในกำรท ำวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
 

4.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
4.1 พฤติกรรม หมายถึง ลักษณะที่แสดงออกทางการกระท า ความคิดของนักเรียนเกรด 4-6  

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าภายในจิตใจและภายนอกในการใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการเรียน 

4.2 สื่อสังคม หมายถึง สื่อดิจิทัลหรือซอฟแวร์ที่ท างานโดยใช้ช่องทางการสื่อสารในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ซึ่ งเชื่อมต่อบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตที่ นักเรียนเกรดระดับเกรด 4-6 โรงเรียน 
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ยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ใช้เป็นสื่อกลางเพ่ือประโยชน์ในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพ่ือท าให้
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4.3 กำรใช้สื่อสังคม หมายถึง ลักษณะการใช้สื่อสังคมของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูต-
ศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ครอบคลุม (1) ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล (2) ด้านความบันเทิงและ
ติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน และ (3) ด้านติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ 

4.4 นักเรียนเกรด 4-6 หมายถึง ผู้ที่มีอายุระหว่าง 9-12 ปีหรือผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ของโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 

4.5 โรงเรียนยุวฑูตศึกษำพัฒนำ หมายถึง สถานศึกษาเป็นโรงเรียนประเภทสามัญศึกษา 
(หลักสูตร 2 ภาษา) ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นอนุบาลถึงมัธยมศึกษา
ตอนปลาย เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานส่งเสริมการศึกษาเอกชน สถานศึกษาที่ 
เขต 4 สร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2552 ตั้งอยู่ที่ เลขที่ 222 ถนนซุปเปอร์ไฮเวย์เชียงใหม่-ล าปาง ต าบลหนองผึ้ง 
อ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ 

 

5.  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 
5.1 ได้ข้อมูลการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา 

จังหวัดเชียงใหม่ 
5.2 ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อสังคมอย่างสร้างสรรคเ์พ่ือการเรียนของนักเรยีน

เกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 
 

 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

การศึกษาค้นคว้าเรื่อง ใช้สื่อสังคมของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัด
เชียงใหม่ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องครอบคลุม คือ (1) สื่อสังคม (2) พฤติกรรม  
(3) นักเรียนเกรด 4-6 (4) ข้อมูลทั่วไปของโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ และ (5) งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดครอบคลุม 
 

1.  สื่อสังคม  
 

การรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคม ผู้วิจัยศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ครอบคลุม 
(1) ความหมายของสื่อสังคม (2) รูปแบบของสื่อสังคม (3) วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคม (4) ประโยชน์ของ
การใช้สื่อสังคม และ (5) ปัญหาและข้อค านึงในการใช้สื่อสังคม 

1.1 ความหมายของสื่อสังคม 
นักวิชาการกล่าวถึงความหมายของสื่อสังคมไว้ดังนี้ 
พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) กล่าวว่า สื่อสังคม คือ สื่อที่ผู้ส่งสารสื่อสารผู้รับสารใน

รูปแบบต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายออนไลน์ซึ่งสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสาร
ด้วยกันเอง โดยแบ่งสื่อสังคมออกเป็นประเภทต่าง ๆ คือ บล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์และไมโคร บล็อก 
(Twitter and Microblogging) สื่อสังคม (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media 
Sharing) 

ราชบัณฑิตยสถาน (2555) ได้กล่าวว่า สื่อสังคม คือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่
ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสร้างและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง ๆ  ผ่าน อินเทอร์เน็ตได้ สื่อเหล่านี้เป็นของ
บริษัทต่าง ๆ ให้บริการผ่านเว็บไซต์ของตน เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) วิกิพีเดีย 
(Wikipedia) เป็นต้น  

ระวิ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสาโส (2556) ได้ให้ความหมายของ สื่อสังคม คือ การรวมตวั
กันเพ่ือสร้างความสัมพันธ์ในรูปของกลุ่ม คนรูปแบบหนึ่งที่ปรากฏเกิดขึ้นบนอินเทอร์เน็ต ที่เรียกว่าชุมชน
ออนไลน์ ท าให้ผู้คนสามารถท าความรู้จัก แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน และ
เชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง โดยมีการขยายตัวผ่านการติดต่อสื่อสารอย่างเป็นเครือข่าย เช่น 
เว็บไซต์ (Website) เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูป (YouTube) ทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นต้น  
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รักเกียรติ พันธุ์ชาติ (2560) กล่าวว่า สื่อสังคม (Social Media) เป็นส่วนหนึ่งของ
เทคโนโลยีที่เรียกว่า เว็บ 2.0 (Web 2.0) คือ เครื่องมือต่าง ๆ ที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึง แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา และสื่อสารกับบุคคล
อ่ืน ๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ  ซึ่งปัจจุบันมีการให้บริการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการ
น ามาใช้ในการสื่อสารระหว่างบุคคลเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจ หรือการสื่อสารของหน่วยงานราชการ 
ตลอดจนองค์กรต่าง ๆ โดยสื่อสังคมสามารถที่จะใช้งานได้ผ่านเครื่องมือ อุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตหรือเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ดังนั้นสื่อสังคมจึงเป็นช่องทางการสื่อสารอีกช่องทางหนึ่งที่หน่วยงานราชการจะน ามาใช้
ในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลต่าง ๆ ได้เช่น หน่วยงานของรัฐสามารถน ามาใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล
เกี่ยวข้องกับของรัฐ การเสนอกฎหมาย การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับกระบวนการนิติบัญญัติเป็นต้น 
สื่อสังคมช่วยให้ผู้ใช้สามารถสื่อสารถึงกันได้ทันทีและสามารถสื่อสารถึงกันแบบการสื่อสารสองทางได้ท าให้
มีการปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  

โดยสรุป สื่อสังคม คือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกันในเครือข่ายทางสังคม ผ่านเครื่องมืออุปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน  
แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยเน้นให้ผู้ใช้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์โ้ต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ช่วยให้คนสามารถท าความรู้จักกัน สามารถ
เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว รูปภาพ วิดีโอ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และความสนใจร่วมกัน ผ่านการติดต่อสื่อสาร
อย่างเป็นเครือข่าย ได้แก่ เว็บไซต์ (Website) เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูป (YouTube) ทวิตเตอร์ (Twitter) 
เป็นต้น  

1.2 ประเภทของสื่อสังคม 
จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับประเภทสื่อสังคม มีผู้ให้ค าอธิบายไว้ดังนี้ 
พิชิต วิจิตรบุญยรักษ (2554) กล่าวว่า สื่อสังคมสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภทตาม

ระบบการจัดการเนื้อหา กล่าวคือ (1) บล็อก (Blogging) (2) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and 
Microblogging) (3) สื่อสังคม (Social Networking) และ (4) การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing)  

1. บล็อก (Blogging) คือ ระบบการจัดการเนื้อหาที่ช่วยให้ผู้เขียนบล็อกสามารถเผยแพร่
บทความส่วนตัวของตนเอง โดยการโพสต์ลงบล็อก ซึ่งจุดเด่น คือ ท าให้ผู้เขียนสามารถสื่อสารกับผู้อ่านได้
อย่างเป็นกันเองผ่านระบบการแสดงความคิดเห็น (Comment)  

2. ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) คือ อีกรูปแบบของบล็อก
ที่จ ากัดขนาดการโพสต์ แต่ละครั้งสามารถโพสต์ได้ไม่เกิน 140 ตัวอักษร จุดเด่นคือ ใช้งานง่าย และใช้เวลา
ไม่นาน หลายองค์กรที่ใช้ทวิตเตอร์ในการแจ้งกิจกรรมต่าง ๆ หรือข่าวสารข้อมูลของบริษัท เพ่ือไม่ให้ขาด
การติดต่อกับสังคม  
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3. สื่อสังคม (Social Networking) คือ เว็บไซต์ที่สามารถสื่อสารกับเพ่ือนหรือคนที่ไม่
รู้จัก หรือคนที่รู้จักภายหลังทางออนไลน์ได้ ซึ่งแต่ละเว็บไซต์สื่อสังคมจะมีลักษณะโดยภาพรวมคล้ายกัน  
แต่มีลักษณะเฉพาะบางอย่างที่แตกต่างกันออกไป ส่วนประกอบหลักที่เหมือนกัน คือ โปรไฟล์ (Profiles - 
เพ่ือแสดงข้อมูลส่วนตัวของเจ้าของบัญชี) การเชื่อมต่อ (Connecting – เพ่ือสร้างเพ่ือนกับคนที่รู้จักและ 
ไม่รู้จัก) และการส่งข้อความ (Messaging - เพ่ือส่งข้อความส่วนตัว หรือข้อความสาธารณะ) เป็นต้น โดย 
เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นเว็บไซต์สื่อสังคมที่ได้รับความนิยมสูงสุดในปัจจุบัน   

4. การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing)  เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการแบ่งเป็นสื่อทาง
ออนไลน์ ที่สามารถท าการอัพโหลด (Upload) ไฟล์สื่อผสม (Multimedia) ขึ้นสู่เว็บไซต์เพ่ือแบ่งปันสื่อแก่
ผู้ใช้ทั่วไป ซึ่งได้รับความนิยมมากในปัจจุบันเพราะเป็นสือ่ผสม โดยผู้ใช้สามารถอัพโหลด รูป สไลด์หรือวิดีโอ 
พร้อมกันผ่านการตัดต่อโปรแกรมต่าง ๆ ที่มีให้เลือกมากมาย ใช้งานง่าย ที่ได้รับความนิยม คือ ยูทูป 
(YouTube)- สามารถแบ่งปันไฟล์วิดีโอ ฟลิกซ์(flickr) สามารถแบ่งปันไฟล์รูป และ สไลด์แชร์ (slideshare) 
สามารถแบ่งปันไฟล์พรีเซนเตชั่นได้ เป็นต้น 

รักเกียรติ พันธุ์ชาติ (2560, น. 3) กล่าวว่า เมื่อพิจารณาที่วัตถุประสงค์หลักของการเข้า
ใช้งาน และคุณลักษณะของเว็บไซต์ที่มีร่วมกัน มีการใช้งานมีเป้าหมายในการใช้งานไปในทางเดียวกันสื่อ
สังคมจึงสามารถแบ่งออกได้เป็น 9 ประเภท คือ  

1. สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network) สื่อสังคมประเภทมีขึ้นส าหรับการสร้าง
ตัวตนขึ้นมาบนเว็บไซต์ และสามารถที่จะเผยแพร่เรื่องราวของตนผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยลักษณะของการ
เผยแพร่อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ การเขียนข้อความลงในบล็อก อีกทั้งยังเป็นเว็บที่เน้นการหาเพ่ือนใหม่ 
หรือการค้นหาเพ่ือนเก่าที่ขาดการติดต่อ และการเขียนบทความได้อย่างเสรี ซึ่งอาจจะถูกน ามาใช้ได้ใน  
2 รูปแบบ ได้แก่ 

1.1 Blog บล็อก เป็นชื่อเรียกสั้น ๆ   ของ Weblog ซึ่งมาจากค าว่า “Web” รวมกับ
ค าว่า “Log” ที่เป็นเสมือนบันทึกหรือรายละเอียดข้อมูลที่เก็บไว้ ดังนั้นบล็อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกต์บน
เว็บที่ใช้เก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาที่เขียนไว้โดยเจ้าของเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ โดยทั่วไปจะ
มีผู้ที่ท าหน้าที่หลักที่เรียกว่า “Blogger” เขียนบันทึกหรือเล่าเหตุการณ์ที่อยากให้คนอ่านได้รับรู้ หรือเป็น
การเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเองใส่เข้าไปในบล็อกนั้น 

1.2 ไมโครบล็อก (Micro Blog) สื่อสังคมประเภทนี้มีลักษณะเด่นโดยการให้ผู้ใช้โพสต์
ข้อความจ านวนสั้น ๆ  ผ่านเว็บผู้ให้บริการ และสามารถก าหนดให้ส่งข้อความนั้น ๆ  ไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่
ได้ เช่น Twitter, Blauk, Weibo, Tout, Tumblr 

2. สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) สื่อสังคมประเภทนี้ เป็นสังคมส าหรับ
การแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดงผลงานได้จากทั่วทุกมุมโลก สื่อสังคมประเภทนี้
จะมีเว็บไซต์ที่ให้บริการพ้ืนที่เสมือนเป็นแกลเลอรี่ (Gallery) ที่ใช้จัดโชว์ผลงานของตัวเองไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ 
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รูปภาพเพลง โดยเน้นเฉพาะไฟล์ที่เป็นมัลติมีเดีย ซึ่งผู้ให้บริการสื่อสังคม ประเภทนี้ ได้แก่ YouTube, 
Flickr, Multiply, Photobucket, Instagram, Vimero, Pinterest และ Slideshare เป็นต้น 

3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) เป็นสื่อสังคมที่ท าหน้าที่เก็บในสิ่งที่ชอบ
ไว้บนเครือข่าย เป็นการสร้างที่คั่นหนังสือออนไลน์ (Online Bookmarking) จุดเด่น คือ ผู้ใช้สามารถเก็บ
หน้าเว็บเพจที่คั่นไว้ในเครื่องคนเดียวก็น ามาเก็บไว้บนเว็บไซต์ได้ เพ่ือที่จะได้เป็นการแบ่งปันให้กับคนที่มี
ความชอบในเรื่องเดียวกัน สามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงในการเข้าไปหาข้อมูลได้ และนอกจากนี้ยังสามารถ
โหวตเพ่ือให้คะแนนกับที่คั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู้ใช้คิดว่ามีประโยชน์และเป็นที่นิยม ซึ่งผู้ให้บริการสื่อสังคม 
ได้แก่ Digg, Zickr, Ning, del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็นต้น 

4. เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) เป็นสื่อสังคมที่ต้องการความคิดความรู้ 
และการต่อยอดจากผู้มีความรู้ เพ่ือให้ความรู้ที่ได้ออกมามีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องและเกิดการพัฒนาใน
ที่สุด ซึ่งหากลองมองจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นแล้ว คนที่เข้ามาในสังคมนี้มักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่ได้
เผยแพร่สิ่งที่ตนเองรู้ และท าให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม เพ่ือรวบรวมข้อมูลความรู้ในเรื่องต่าง ๆ  ในลักษณะ
เนื้อหา ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ สินค้า หรือบริการ โดยส่วนใหญ่มักเป็นนักวิชาการหรือ
ผู้ เชี่ยวชาญ ผู้ให้บริการสื่อสังคมในลักษณะเวทีท างานร่วมกัน ในลักษณะเวทีท างานร่วมกัน เช่น 
Wikipedia, Google earth , Google Maps, Google Groups, Yahoo Groups, Pantip เป็นต้น 

5. ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นสื่อสังคมประเภทนี้มีลักษณะเป็นเกม
ออนไลน์ (Online games) ซึ่งรวบรวมเกมไว้มากมาย มีลักษณะเป็นเกม 3 มิติที่ผู้ใช้น าเสนอตัวตนตาม
บทบาทในเกม ผู้เล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ได้เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง  
มีกราฟิกที่สวยงามดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ  ให้ผู้เล่นรู้สึกบันเทิง เช่น Second Life, Audition, 
Ragnarok, Pangya และ World of War Craft เป็นต้น 

6. เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network) เป็นสื่อสังคมเพ่ือการงาน 
โดยจะเป็นการน าประโยชน์จากสื่อสังคมมาใช้ในการเผยแพร่ประวัติผลงานของตนเองและสร้างเครือข่ายเขา้
กับผู้อ่ืน นอกจากนี้บริษัทที่ต้องการคนมาร่วมงาน สามารถเข้ามาหาจากประวัติของผู้ใช้ที่อยู่ในสื่อสังคม 
นี้ได้ ผู้ให้บริการสื่อสังคมประเภทนี้ได้แก่ Linkedin เป็นต้น 

7. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer : P2P) เป็นสื่อสังคมแห่งการ
เชื่อมต่อกันระหว่างเครื่องผู้ใช้ด้วยกันเองโดยตรง จึงท าให้เกิดการสื่อสารหรือแบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ  ได้อย่าง
รวดเร็ว และตรงถึงผู้ใช้ทันที ซึ่งผู้ให้บริการสื่อสังคม ประเภทนี้ ได้แก่ Skype และ BitTorrent เป็นต้น 

8. เครือข่ายสังคม (Social Networking Site) เป็นเว็บไซต์ที่บุคคลหรือหน่วยงาน
สามารถสร้างข้อมูลและเปลี่ยนข้อมูล (สถานะของตน) เผยแพร่รูปภาพภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคลอ่ืน
สามารถเข้ามาแสดงความชอบหรือส่งต่อ หรือเผยแพร่ หรือแสดงความเห็น โต้ตอบการสนทนา หรือแสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ได้แก่ Facebook, Badoo, Google+, Linkdin, Orkut 
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9. โปรแกรมสังคม (Social Network Application) การรับส่งข้อความสั้นจากสมาร์ตโฟน - 
SMS (text messaging) การแสดงตนว่าอยู่ ณ สถานที่ใด (Geo-spatial tagging) พร้อมความเห็นและ
รูปภาพคุยโต้ตอบ การส่งรูปภาพ อารมณ์ และการแชร์ ได้แก่ Line,Facebook, Wechat, MSN เป็นต้น 

สื่อสังคมมีหลายประเภททั้งประเภทที่เป็นเครื่องมือ และการประยุกต์ใช้งาน สามารถ 
แบ่งได้ครอบคลุม (Williamson, 2013, p. 9)  

 
ตารางที่ 2.1  ประเภทของสื่อสังคม 
 

ประเภทของสื่อสังคม ค าอธิบาย ตัวอย่าง 
สื่อสังคม (Social 
networking site) 

เป็นเว็บไซต์ที่สามารถ สร้างข้อมูล (สถานะของตน) 
เผยแพร่รูปภาพภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคลอ่ืน
สามารถเข้ามาส่งต่อ หรือแสดงความคิดเห็นได ้

- Badoo 
- Facebook 
- Google+  
- Linkedin  

ไมโครบล็อก (Micro-blog) เป็นเว็บไซต์ที่ใชเ้ผยแพร่ข้อมูลหรือข้อความ สั้น 
ในเรื่องที่สนใจเฉพาะด้าน รวมทั้งเชื่อมต่อกับกลุ่ม
คนที่มีความสนใจในเรื่อง เดียวกันได้ 

- Twitter  
- Branch 

เว็บไซต์ที่ให้บริการแบ่งปนั
สื่อ ออนไลน์ (Video and 
photo sharing website) 

เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถฝากหรือน าสื่อ ข้อมูล 
รูปภาพ วิดีโอขึ้นเว็บไซต์เพ่ือแบ่งปัน แก่ผู้อ่ืน 

- Flickr 
 - Vimeo 
 - Youtube 

บล็อกส่วนบุคคลและองค์กร 
(Blogs including personal 
and corporate  
blogs and podcasts) 

เป็นเว็บไซต์ที่ผู้เขียนบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ เสมือน
เป็นบันทึกไดอารี่ออนไลน์ สามารถ เขียนใน
ลักษณะไม่เป็นทางการและแก้ไข ได้บ่อย  

- Blogger  
- Tumblr 
 - Wordpress 

บล็อกบริษัทสื่อ (Blogs 
hosted by media outlets 

เป็นทางการน้อยกว่าบทความในหนังสือพิมพ์แบบ
ดั้งเดิม แต่มีมากกว่า มโีครงสร้างและเป็นทางการ
มากกว่าบล็อก 

- CommentIs 
Free (The Guar-
dian newspaper) 

วิกิและพ้ืนที่ความร่วมมือ
(Wikis and online 
collaborative space) 

ข้อความและเอกสารที่ผู้ใช้สร้างขึ้นและร่วมกัน
พัฒนาขึ้นทางออนไลน ์

- Wikipedia 
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ตารางที่ 2.1  (ต่อ) 
 

ประเภทของสื่อสังคม ค าอธิบาย ตัวอย่าง 
ฟอรัมและกระดานสนทนา
และกลุ่ม (Forums, 
discussion boards and 
groups) 

เว็บเฉพาะที่หรือรายการตามอีเมลส าหรบัการ
อภิปราย สามารถเปน็สาธารณะหรือส่วนตวั 

- Google Groups 
- Yahoo Groups 

เกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นหลาย
คน (Online multiplayer 
gaming platform) 

เป็นเว็บไซต์ที่เสนอรูปแบบการเล่นเกม ออนไลน์
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถ เล่นได้คนเดียว
หรือเป็นกลุ่ม 

- Second life, - - 
World of 
Warcraft 

ข้อความฉับพลัน (Instant 
messaging) 

การส่งข้อความสั้นบนโทรศัพท์มือถือ - SMS (text 
messaging) 

การติดแท็กเชิงพ้ืนที่ทาง
ภูมิศาสตร์ (Geo-spatial 
tagging) 

โพสต์ต าแหน่งของคุณ (รวมถึงความคิดเห็นและ
รูปภาพ) ไปยังเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

- Facebook 
- Foursquare  

 
เว็บไซต์ Data Reportal กล่าวว่า สื่อสังคมที่เป็นที่นิยมและเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย 

ได้แก่ YouTube Facebook และLine ยังคงเป็นสื่อสังคมที่ได้รับความนิยมต่อคนไทยโดยมีผู้ใช้งานน าเป็น 
3 อันดับแรกมีจ านวนผู้ ที่ใช้งานใกล้เคียงกัน คือ YouTube (ร้อยละ 94.2) Facebook (ร้อยละ 93.3) LINE 
(ร้อยละ 86.2) Facebook Messenger (ร้อยละ 77.1) Instagram (ร้อยละ 64.2) Twitter (ร้อยละ 57.8) 
Tiktok (ร้อยละ 54.8) Pinterest (ร้อยละ 31.7) และWeChat (ร้อยละ 24.9) จากข้อมูลของ แพลตฟอร์ม
โซเชียลมีเดียที่ครองใจคนไทยในปี 2021 เก็บข้อมูลผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่มีอายุระหว่าง 16 ถึง 64 ปี  
ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 สถิติการใช้สื่อสังคมของคนไทยปี 2564 
 

ที่มา : https://datareportal.com/reports/digital-2021-thailand?rq=digital%20thailand%202021  
สืบค้นเมื่อวันที่ 23 กุมภาพันธ ์2565  

 
โดยสรุป ประเภทของการสื่อสังคมสามารถแบ่งประเภทของสื่อสังคมได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ 

ลักษณะที่ 1 ตามระบบจัดการเนื้อหา คือ (1) บล็อก (Blogging) (2) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter 
and Microblogging) (3) สื่อสังคม (Social Networking) และ (4) การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์(Media 
Sharing) และลักษณะที่ 2 ตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน ซึ่งมี 9 ประเภทคือ (1) สร้างและประกาศตัวตน 
(2) สร้างและประกาศผลงาน (3) ความชอบในสิ่งเดียวกัน (4) เวทีท างานร่วมกัน (5) ประสบการณ์เสมือน
จริง (6) เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (7) เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (8) เครือข่ายสังคม และ 
(9) โปรแกรมสังคม  
 1.3 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคม   
  จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคม มีผู้ให้ค าอธิบายไว้ดังนี้ 

รักเกียรติ  พันธุ์ชาติ  (2560) ได้กล่าวถึง วัตถุประสงค์หลักของการเข้าใช้งาน  
9 วัตถุประสงค์ ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาย่อสรุปประเด็นต่างๆ คือ  

1. สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network)  
2. สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network)  
3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network)  
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4. เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network)  
5. ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality)  
6. เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network)  
7. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer : P2P)  
8. เครือข่ายสังคม (Social Networking Site)  
9. โปรแกรมสังคม (Social Network Application)  
ส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา (2561) ได้กล่าวถึง การแบ่งวัตถุประสงค์ของการเข้าใช้งาน

ได้ 7 วัตถุประสงค ์โดยผู้วิจัยได้น ามาอ้างอิงเพ่ือเป็นแนวคิดปรับใช้กับสื่อสังคม ครอบคลุม 
1. สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network) 
2. สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) 
3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) 
4. เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) 
5. ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) 
6. เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network) 
7. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer: P2P) 
จงจินต จิตร์แจ้ง (2552) ได้กล่าวถึง วัตถุประสงค์ของการเข้าร่วมเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

แบ่งออกได้เป็น 
1. การแสดงความเป็นตัวตน (Self-extensions) โดยบอกเล่าเรื่องราวของตนเอง แสดง

ความคิดเห็นเผยแพร่รูปภาพ เพลง คลิปวีดีโอ เพ่ือสะท้อนบุคลิกลักษณะรวมทั้งการน าเสนอผลงาน 
2. ค้นหาและติดต่อเพ่ือนเก่า รวมทั้งการหาเพ่ือนใหม่ทางอินเตอร์เน็ต เพ่ือพูดคุย

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ทัศนคติ ความคิดเห็นที่มีประเด็นต่าง ๆ รวมถึงประสบการณ์ระหว่างกัน ท าให้
สามารถขยายเครือข่ายเพ่ือน เพ่ือท าความรู้จักกับบุคคลอ่ืน ๆ ในเครือข่ายเพ่ือนเพ่ิมขึ้น 

3. แหล่งข้อมูลความรู้ เพ่ือหาความรู้ที่สนใจ หรือเรียนรู้สิ่งใหม่ เช่น ภาษา ต่างประเทศ 
งานอดิเรกต่าง ๆ ตลอดจนข้อมูลทางวิชาการ การเรียนการสอนต่างๆ 

4. แหล่งซื้อขายสินค้า เจ้าของธุรกิจขนาดเล็ก โดยเฉพาะผู้ขายรายย่อยนิยมใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์เป็นช่องทางในการน าเสนอขายสินค้าผ่านเครือข่ายเพ่ือน ซึ่งช่วยให้ผู้ซื้อมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ขายได้ดียิ่งขึ้น 

โดยสรุป วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคม มีอยู่ 12 วัตถุประสงคไ์ด้แก ่(1) สร้างและประกาศ
ตัวตน (Identity Network) (2) สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) (3) ความชอบในสิ่งเดียวกัน 
(Passion Network) (4) เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) (5) ประสบการณ์เสมือนจริง 
(Virtual Reality) (6) เครือข่ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network) (7) เครือข่ายที่เชื่อมต่อกัน
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ระหว่างผู้ ใช้ (Peer to Peer: P2P) (8) เครือข่ายสังคม (Social Networking site) (9) โปรแกรมสังคม 
(Social Network Application) (10) ค้นหาและติดต่อเพ่ือนเก่า (11) แหล่งข้อมูลความรู้ เพ่ือหาความรู้ที่
สนใจ หรือเรียนรู้สิ่งใหม่ และ (12) แหล่งซื้อขายสินค้า 

1.4 ประโยชน์ของการใช้สื่อสังคม 
จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับประโยชน์ของการใช้สื่อสังคม มีผู้ให้ค าอธิบายไว้ดังนี้ 
รักเกียรติ พันธุ์ชาติ (2560) กล่าวว่า การน าสื่อสังคมมาใช้อาจมีวัตถุประสงค์ที่แตกต่าง

กัน แต่โดยรวมแล้วการน าสื่อสังคมมาใช้นั้น ส่วนใหญ่เพ่ือเป็นการส่งเสริมแนวความคิดสนับสนุนและขยาย
วิธีการสื่อสาร และการจัดกิจกรรมต่าง ๆ  เพ่ือเป็นการเผยแพร่ให้ทั่วถึงมากขึ้น และสร้างประสบการณ์ใหม่
แก่ผู้ใช้มากขึ้น แต่การน าสื่อสังคมมาใช้นั้น มีประโยชน์ครอบคลุม 

1. สามารถใช้สร้างเป็นพ้ืนที่ในการสนทนา/สื่อสารแก่สาธารณะได้ 
2. หน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ สามารถเข้าไปใกล้ชิดกับสาธารณชนมากขึ้น 
3. สามารถสร้างความน่าเชื่อถือ และความไว้วางใจ 
4. สนับสนุนความโปร่งใสและธรรมาภิบาล 
5. สร้างโอกาสให้บุคคลหรือกลุ่มที่ 3 ในการเข้ามามีส่วนร่วมและสนับสนุนเผยแพร่และ

ส่งต่อข้อมูลในลักษณะซ้ าเป็นทอด ๆ (Viral distribution)ท าให้มีการกระจายข้อมูลอย่างรวดเร็ว 
6. ลดต้นทุนการด าเนินการช่วยให้เข้าใจความคิดเห็นของประชาชนมากขึ้น 
7. สามารถติดตามความเคลื่อนไหวได้ตลอดเวลา 
8. ลดเวลาที่จะได้รับข้อมูลข่าวสารลง 
9. สามารถที่จะน ามาเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์ในการสื่อสารและเป็นสื่อกลางในการ

ขยายการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร และเผยแพร่ข่าวสาร 
ส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา (2561) กล่าวว่าส าหรับข้อดีของรูปแบบการใช้สื่อสังคมมี  

7 ข้อครอบคลุม  
1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได้ 
2. สามารถเป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อม เพราะสามารถเสนอแนะและแสดงความ

คิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันได้ หรือตั้งค าถามในเรื่องต่าง ๆ เพ่ือให้
บุคคลอ่ืนที่สนใจเข้ามาตอบหรือมีส่วนร่วมได้ 

3. สามารถประหยัด ค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืน สะดวกและรวดเร็ว 
4. เป็นสื่อในการน าเสนอผลงานของตัวเองเช่น งานเขียน รูปภาพ วิดีโอต่าง ๆ เพ่ือให้

ผู้อื่นได้เข้ามารับชมและแสดงความคิดเห็น 
5. สามารถใช้เป็นสื่อในการโฆษณาประชาสัมพันธ์หรือบริการลูกค้าส าหรับบริษัทและ

องค์กรต่าง ๆ ช่วยสร้างความเชื่อมั่นให้กับลูกค้าได้ 
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6. สามารถช่วยสร้างผลงานและรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ ๆ ขึ้น 
7. สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพ่ือนสู่เพ่ือนได้ 
โดยสรุป ประโยชน์ของการใช้สื่อสังคม มีอยู่ 11 ข้อครอบคลุม (1) สามารถใช้สร้างเป็น

พ้ืนที่ในการสนทนา/แลกเปลี่ยนความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได้ (2) สามารถใช้สร้างเป็นพ้ืนที่ในการ 
แลกเปลี่ยนเสนอแนะและแสดงความคิดเห็นหรือตั้งค าถามในเรื่องต่าง ๆ เพ่ือให้บุคคลอ่ืนช่วยเข้ามาตอบได้ 
(3) หน่วยงานหรือองค์กรต่าง  ๆ สามารถใช้เป็นสื่อในการโฆษณาประชาสัมพันธ์หรือบริการลูกค้าส าหรับ
บริษัทและองค์กรต่าง ๆ ได้ ช่วยสร้างความน่าเชื่อถือ และความไว้วางใจแก่สาธารณชน (4) เป็นสื่อในการ
น าเสนอผลงานส่วนตัวของตัวเองได้ สามารถช่วยสร้างรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ ๆ  ขึ้น 
(5) สนับสนุนความโปร่งใสและธรรมาภิบาล (6) สร้างโอกาสให้บุคคลหรือกลุ่มที่ 3 ในการเข้ามามีส่วนร่วม
และสนับสนุนเผยแพร่และส่งต่อข้อมูลในลักษณะซ้ าเป็นทอด ๆ (Viral distribution)ท าให้มีการกระจาย
ข้อมูลอย่างรวดเร็ว (7) ลดต้นทุนการด าเนินการช่วยให้เข้าใจความคิดเห็นของประชาชนมากขึ้น (8) สามารถ
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนในชีวิตประจ าวัน (9) อ านวยความสะดวกและรวดเร็ว  
(10) สามารถติดตามความเคลื่อนไหวได้ตลอดเวลา และ (11) ช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพ่ือนสู่เพ่ือนได้  

1.5 ปัญหาและข้อค านึงในการใช้สื่อสังคม 
  จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับปัญหาและข้อค านึงในการใช้สื่อสังคมมีผู้ให้ค าอธิบายไว้
ดังนี้ 

รักเกียรติ พันธุ์ชาติ (2560) กล่าวว่า ในการน าสื่อสังคมมาใช้อาจมีปัญหาและข้อจ ากัด  
4 ข้อครอบคลุม 

1. มารยาทและรูปแบบการใช้งานแตกต่างจากสื่อรูปแบบอ่ืน 
2. มีความเสี่ยงของความไม่แท้จริง การหลอกลวง และความไม่โปร่งใสของการใช้งาน   
3. มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและอยู่เหนือการควบคุมของเจ้าของ 
4. การหาเครือข่ายใหม่การสร้างเรื่องใหม่ ๆ  เป็นเรื่องยากที่จะคาดเดาได้ว่าจะมีจ านวน

ผู้ใช้เท่าใดและไม่มีการรับรองผลว่าการสื่อสารจะเกิดขึ้นและส่งสารไปยังผู้รับสื่อ  
ส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา (2561) กล่าวว่าส าหรับปัญหาแและผลกระทบที่เกิดขึ้นได้มี 

7 ข้อครอบคลุม  
1. ช่องทางการให้บริการบางแห่ง อาจจะเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป หาก

ผู้ใช้บริการไม่ระมัดระวังในการกรอกข้อมูลอาจถูกผู้ไม่หวังดีน าไปใช้ในทางเสียหายหรือละเมิดสิทธิส่วน
บุคคลได้ 

2. เป็นสังคมออนไลน์ที่กว้าง หากผู้ใช้รู้เท่าไม่ถึงการณ์หรือขาดวิจารณญาณ อาจโดน
หลอกลวงผ่านอินเทอร์เน็ต หรือการนัดหมายกันเพ่ือจุดประสงค์ร้าย ตามที่เป็นข่าวตามหน้าหนังสือพิมพ์ 
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3. เป็นช่องทางในการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ขโมยผลงาน ห รือ ถูกแอบอ้าง เพราะ Social 
Network Service เป็นสื่อในการเผยแพร่ผลงาน รูปภาพต่าง ๆ  ของผู้ใช้ให้บุคคลอ่ืนได้เห็นและแสดงความ
คิดเห็น 

4. ข้อมูลที่ต้องกรอกเพ่ือสมัครสมาชิก และแสดงบนเว็บไซต์ในรูปแบบ Social Network 
ยากแก่การตรวจสอบว่าเป็นความจริงหรือไม่ ดังนั้น อาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับเว็บไซต์ที่ก าหนดอายุการสมัคร
สมาชิกหรือการถูกหลอกโดยบุคคลที่ไม่มีตัวตนได้ 

5. ผู้ใช้ที่เล่น Social Network และอยู่กับหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน อาจท าให้
สุขภาพและสายตาเสียได้ 

6. ถ้าผู้ใช้หมกมุ่นและใช้เวลากับสื่อประเภทนี้มากเกินไป อาจท าให้เสียงานได้ 
7. เป็นการเสียเวลาถ้าผู้ใช้ ๆ  อย่างไร้ประโยชน์ 

  โดยสรุป ปัญหาและข้อค านึงในการใช้สื่อสังคมมีอยู่ 7 ข้อ ครอบคลุม (1) ช่องทางการ
ให้บริการบางแห่ง อาจจะเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป หากผู้ใช้บริการไม่ระมัดระวังในการกรอกข้อมูล
อาจถูกผู้ไม่หวังดีน าไปใช้ในทางเสียหายหรือละเมิดสิทธิส่วนบุคคลได้ (2) เป็นสังคมออนไลน์ที่กว้าง หาก
ผู้ใช้รู้เท่าไม่ถึงการณ์หรือขาดวิจารณญาณ อาจโดนหลอกลวงผ่านอินเทอร์เน็ต หรือการนัดหมายกันเพ่ือ
จุดประสงค์ร้าย ตามที่เป็นข่าวตามหน้าหนังสือพิมพ์ (3) เป็นช่องทางในการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ขโมยผลงาน 
หรือถูกแอบอ้าง เพราะ Social Network Service เป็นสื่อในการเผยแพร่ผลงาน รูปภาพต่าง ๆ ของผู้ใช้ให้
บุคคลอื่นได้เห็นและแสดงความคิดเห็น (4) ข้อมูลที่ต้องกรอกเพ่ือสมัครสมาชิก และแสดงบนเว็บไซต์ 
ในรูปแบบ Social Network ยากแก่การตรวจสอบว่าเป็นความจริงหรือไม่ ดังนั้น อาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับ
เว็บไซต์ที่ก าหนดอายุการสมัครสมาชิกหรือการถูกหลอกโดยบุคคลที่ไม่มีตัวตนได้ (5) ผู้ใช้ที่เล่น Social 
Network และอยู่กับหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน อาจท าให้สุขภาพและสายตาเสียได้ (6) ถ้าผู้ใช้
หมกมุ่นและใช้เวลากับสื่อประเภทนี้มากเกินไป อาจท าให้เสียงานได้ (7) เป็นการเสียเวลาถ้าผู้ใช้ ๆ  อย่าง 
ไร้ประโยชน์ 
 

2.  พฤติกรรม 
 
 ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม 
(1) ความหมายของพฤติกรรม (2) ประเภทของพฤติกรรม (3) ลักษณะพฤติกรรมนักเรียนและเยาวชน  
9-12 ปี และ (4) การใช้สื่อสังคมของนักเรียนและเยาวชน  
 2.1 ความหมายของพฤติกรรม 
  จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้มีผู้กล่าวถึงความหมายของพฤติกรรมไว้ดังนี้ 
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  ธนัญญา ธีระอกนิษฐ์ (2555) กล่าวว่า พฤติกรรม หมายถึง อาการที่แสดงออกของมนุษย์ 
ปฏิกิริยาโต้ตอบต่อสิ่งเร้าที่อยู่รอบตัว โดยจากการสังเกตหรือการใช้เครื่องมือช่วยวัดพฤติกรรมซึ่งส่งผลต่อ
กระบวนการทางร่างกาย 
   ตวงรัก จิรวัฒนรังสี (2558) กล่าวว่า พฤติกรรม (Practice) คือ เป็นการแสดงออกของ
บุคคลโดยมีพ้ืนฐานมาจากความรู้และทัศนคติที่แตกต่างกัน ความแตกต่างของความรู้และทัศนคติเกิดขึ้น
เพราะความแตกต่างกันในเรื่องการเปิดรับสื่อ และความแตกต่างในการแปลความสารที่ตนได้รับ จึงท าให้
เกิดประสบการณ์ที่แตกต่างกันออกไป และท าให้มีผลต่อพฤติกรรมของบุคคลที่แตกต่างกันออกไป 
โดยทั่วไปการสื่อสารเพ่ือโน้มน้าวพฤติกรรมสามารถเกิดขึ้นได้ทุกระดับ ตั้งแต่ปัจเจกชนจนถึงระดับสังคม 
  สุดาวรรณ ขันธมิตร (2538) ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรม หมายถึงปฏิกิริยาหรือการ
แสดงออกของบุคคลต่อสิ่งเร้า ซึ่งอาจจะเป็นไปโดยไม่รู้สึกตัว หรือมีการตรึกตรองมาอย่างดีแล้ว โดยมี
ความรู้ ความเข้าใจ และการปฏิบัติเป็นตัวก่อให้แสดงออกมาโดยที่บุคคลอ่ืนที่อยู่รอบ ๆ  จะสังเกตการณ์
กระท านั้นได้หรือไม่ก็ตาม ซึ่งสามารถใช้เครื่องมือทดสอบวัดได้ 
  โดยสรุป พฤติกรรม คือ การกระท าหรือการแสดงออกของสัตว์ เพ่ือตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
หรือสิ่งที่มากระตุ้น (Stimulus) อาจจะเกิดขึ้นทันทีหรือเกิดขึ้นหลังจากที่ถูกกระตุ้นมาแล้วระยะหนึ่ง
พฤติกรรมเกี่ยวข้องกับการท างานของระบบประสาท กล้ามเนื้อและฮอร์โมน การเรียนรู้พฤติกรรมของสัตว์
ท าให้มนุษย์ล่าสัตว์กินเป็นอาหารได้แทนที่จะเป็นผู้ถูกล่า เพ่ิมโอกาสในการอยู่รอดของหรือ Darwinian 
fitness มนุษย์ และสัตว์จะแสดงพฤติกรรมไปในทางที่ท าให้เกิด fitness สูงสุดต่อตัวเอง เช่น พฤติกรรมการ
กินอาหาร (เลือกกินอาหารพลังงานสูง) พฤติกรรมการเลือกคู่ (เลือกคู่ผสมพันธุ์ที่ท าให้ลูกที่เกิดมามีความ
สมบูรณ์ท่ีสุด) ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมได้แก่ ยีน (Gene) และสิ่งแวดล้อม 
 2.2 ประเภทของพฤติกรรม 
  จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้มีผู้กล่าวถึงประเภทของพฤติกรรมไว้ดังนี้ 
  อาภรณ์ รับไซ (2560) กล่าวว่า พฤติกรรมจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. พฤติกรรมที่มีมาแต่ก าเนิด (Innate behavior) แสดงออกเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
เป็นพฤติกรรมที่ได้มาจากกรรมพันธุ์ สามารถแสดงออกได้โดยไม่ต้องเรียนรู้มาก่อน มีแบบแผนเดียวกัน 
(Stereotyped) ไม่ค่อยมีการปรับเปลี่ยนโดยการเรียนรู้ มีลักษณะเฉพาะของแต่ละสปีชีส์ (Species-
specific) พฤติกรรมที่มีมาแต่ก าเนิดแบ่งออกเป็น 3 แบบ คือ 

1.1 Kinesis เป็นการเคลื่อนที่เข้าหาหรือออกจากสิ่งเร้าโดยมีทิศทางไม่แน่นอน 
1.2 Taxis เป็นการเคลื่อนเข้าหาหรือออกจากสิ่งเร้าโดยมีทิศทางแน่นอน 

   1.3 พฤติกรรมที่มีแบบแผนแน่นอน (Fixed action pattern หรือ FAP) เมื่อสัตว์ 
ถูกกระตุ้นโดยสิ่งเร้าจากภายนอกที่เรียกว่า Sign stimulus (releaser) จะท าให้เกิดพฤติกรรมที่มีแบบแผน
แน่นอน 
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  2. พฤติกรรมการเรียนรู้  (Learning behavior) สามารถปรับเปลี่ยนได้อันเป็นผล
เนื่องมาจากประสบการณ์ ไม่ใช่เกิดจากการที่สัตว์มีอายุมากขึ้น (Maturation) พฤติกรรมการเรียนรู้ได้รับ
อิทธิพลจากทั้งยีนและสิ่งแวดล้อม จ าแนกเป็น 6 ประเภทครอบคลุม 

2.1 พฤติกรรมความเคยชิน (Habituation) เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการที่สัตว์หยุด
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ซ้ า ๆ กัน เนื่องจากไม่ได้รับการตอบแทนที่เหมาะสม 

2.2 พฤติกรรมการฝังใจ (Imprinting) เป็นพฤติกรรมที่ถูกก าหนดมาแล้วโดยยีน  
จะเกิดขึ้นเฉพาะในช่วงใดช่วงหนึ่งของชีวิต (Critical period) และมีลักษณะเป็น Irreversible learning  
สิ่งเร้าที่กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการฝังใจเรียกว่า Imprinting stimulus จากการศึกษาของนักชีววิทยา 
ชาวเยอรมันชื่อ Konrad Lorenz พบว่าลูกห่านที่ฟักออกจากไข่จะเดินตามแม่ของมัน 

2.3 การเรียนรู้แบบมีเงื่อนไข (Classical conditioning) คือ การที่สัตว์เรียนรู้ที่จะน า
สิ่งเร้าใหม่เข้าไปทดแทนสิ่งเร้าเดิมในการกระตุ้นให้สัตว์เกิดการตอบสนองตามธรรมชาติ (Unconditioned 
response) สิ่ งเร้าเดิมซึ่ งปรกติกระตุ้นให้สัตว์ เกิดการตอบสนองเรียกว่าสิ่ งเร้าที่ ไม่ เป็นเงื่อนไข 
(Unconditioned stimulus) ส่วนสิ่งเร้าใหม่ซึ่งปรกติไม่กระตุ้นให้สัตว์แสดงการตอบสนองนี้เรียกว่าสิ่งเร้า 
ที่เป็นเงื่อนไข (Conditioned stimulus) 

2.4 การลองผิดลองถูก (Operant conditioning หรือ Trial and error) คือ การที่
สัตว์เรียนรู้ที่จะเชื่อมโยงพฤติกรรมหนึ่งกับการได้รางวัลหรือการถูกลงโทษ เมื่อได้รางวัลสัตว์ก็จะแสดง
พฤติกรรมนั้นซ ้า แต่เมื่อถูกลงโทษสัตว์ก็จะหลีกเลี่ยงที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นอีก 

2.5 การลอกเลียนแบบ (Observational learning) เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการที่
สัตว์ดูพฤติกรรมของสัตว์อ่ืนและเรียนรู้ข้อมูลส าคัญบางอย่างแล้วท าตาม 

2.6 การรู้จักใช้เหตุผล (Insight learning หรือ reasoning) คือ การที่สัตว์สามารถ
แสดงพฤติกรรมได้ถูกต้องตั้งแต่ครั้งแรกถึงแม้ว่าสัตว์นี้จะไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน 

2.7 การใช้ความคิดประมวลข้อมูลเพ่ือการตัดสินใจ (Cognition) การคิดประมวล
ข้อมูลเป็น ลักษณะที่ถ่ายทอดทางพันธุกรรม และเป็นส่วนส าคัญในการแสดงออกของพฤติกรรม 

โดยสรุป  พฤติกรรมเกณฑ์ตามหลักของการเรียนรู้ มี 2 ประเภท ได้แก่ (1) พฤติกรรมที่มี
มาแต่ก าเนิด (Innate behavior) แสดงออกเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งเร้า เป็นพฤติกรรมที่ได้มาจากกรรมพันธุ์ 
สามารถแสดงออกได้โดยไม่ต้องเรียนรู้มาก่อน มีแบบแผนเดียวกัน และ (2) พฤติกรรมการเรียนรู้ (Learning 
behavior) ปรับเปลี่ยนได้อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ 

2.3 ลักษณะพฤติกรรมนักเรียนและเยาวชน 9-12 ป ี
    จากการวิเคราะห์ข้อมูลการส ารวจโดยสถาบันการศึกษา องค์กรที่ท างานเกี่ยวข้องกับ
เยาวชน ในช่วงปี 2551-2564 ได้ทบทวนพัฒนาการและพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่นตอนต้น ไว้ดังต่อไปนี้ 
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ทวีศิลป์ วิษณุโยธินและคณะ (2551) กล่าวว่า วัยรุ่นตอนต้น อายุประมาณ 11-13 ปี เป็น
ช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายทุกระบบอย่างมากมีการเพ่ิมของน้ าหนักและส่วนสูงอย่างมาก มีการ
เจริญเติบโตสูงใหญ่อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะที่คอ แขน ขามากกว่าที่ล าตัว ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าตัวเองมี
รูปร่างเก้งก้างน่าร าคาญ และการเจริญเติบโตขยายขนาดของร่างกายในแต่ละส่วน อาจเกิดขึ้นไม่พร้อมกัน 
นักเรียนหญิงจะเข้าสู่วัยรุ่นเร็วกว่านักเรียนชาย 1-2 ปี ผลของการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายอย่างรวดเร็ว  
มีผลกระทบต่ออารมณ์ของนักเรียนวัยนี้ได้มากโดยจะสามารถเห็นลักษณะของอารมณ์ที่แปรปรวน สับสน 
อ่อนไหวง่ายอารมณ์ขึ้น ๆ  ลง ๆ ไม่มั่นคง และสามารถที่จะเห็นลักษณะอารมณ์ได้ทุกรูปแบบ ทั้งความวิตก
กังวล หงุดหงิด หมกมุ่น ไม่พอใจในรูปร่างที่เปลี่ยนไป กลัวว่าจะมีความผิดปกติในร่างกาย วิตกกังวลกับ
อารมณ์เพศท่ีสูงขึ้นและพฤติกรรมทางเพศ กลัวการเป็นผู้ใหญ่กลัวความรับผิดชอบ บางครั้งอยากเป็น
นักเรียนบางครั้งอยากเป็นผู้ใหญ่การเปลี่ยนแปลงทางสังคม เพ่ือนเป็นบุคคลที่ส าคัญส าหรับวัยรุ่น วัยนี้ชอบ
คลุกคลีกับเพ่ือนเพศเดียวกัน วัยรุ่นต้องการเป็นที่ยอมรับของเพ่ือน ๆ  ต้องการความเป็นอิสระ เป็นตัวของ
ตัวเอง วัยรุ่นจะเลือกคบเพ่ือนที่คล้าย ๆ ตัวเอง การได้มีโอกาสได้รู้จักกับเพ่ือนทั้งชายและหญิงช่วยให้วัยรุ่น
ได้เรียนรู้การวางตัวในบทบาทที่เหมาะสมกับเพศของตน ช่วยให้เขารู้สึกมั่นคงในความเป็นชายหรือเป็นหญิง
ของตัวเอง วัยรุ่นให้ความส าคัญกับเพ่ือนมาก บางครั้งเชื่อถือ และรับฟังเพ่ือนมากกว่าผู้ปกครอง แต่ถ้าเขา
เคยใกล้ชิด มีความเคารพรักใคร่ในตัวผู้ปกครองมาตั้งแต่วัยนักเรียนแล้ว ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่าง
ผู้ปกครองกับวัยรุ่นจะไม่รุนแรง เพราะวัยรุ่นมีความผูกพันกับผู้ปกครองอยู่ 

สถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2558) ได้กล่าวอธิบาย 
พฤติกรรมนักเรียนวัยเรียนตอนปลายไว้ว่า ในช่วงปลายของวัยเรียนนักเรียนหญิงอาจจะมีการเปลี่ยนแปลง
ของร่างกายเข้าสู่วัยรุ่น ซึ่งการเข้าสู่วัยรุ่นเร็วนี้อาจจะส่งผลต่อความมั่นใจในตัวเองของ นักเรียนเริ่มเรียนรู้ที่
จะอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ  ปฏิบัติตามกฎระเบียบที่โรงเรียนก าหนดรู้จักมารยาทสังคมสามารถมีความ
รับผิดชอบได้ด้วยตนเองมากขึ้น  

โดยเฉพาะเรื่องส่วนตัวและเรื่องการเรียนนักเรียนวัยเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับครู และกลุ่ม
เพ่ือน อยากเป็นสมาชิกในกลุ่มเพ่ือน และให้กลุ่มยอมรับตนเอง แสวงหาเพ่ือนที่มีความคล้ายคลึงกันในด้าน
บุคลิกลักษณะหรือความชอบยึดมั่นกับกลุ่มเพ่ือน มีความรู้สึกเป็นเจ้าของกลุ่ม ซื่อสัตย์ต่อกลุ่ม มีพฤติกรรม
การแสดงออกค า พูด หรือการแต่งกายที่เหมือนกลุ่มความเป็นเพ่ือนเริ่มลึกซึ้งและยั่งยืนขึ้น มีความหมาย
มากกว่าการเล่นด้วยกัน เป็นความรู้สึกไว้วางใจ เป็นพวกเดียวกัน อยากช่วยเหลือกัน 

นักเรียนวัยนี้มักจะเข้ากลุ่มตามเพศตัวเองและมักมีพฤติกรรมที่คิดว่าเหมาะสมกับเพศ
ตนเอง เช่น นักเรียนหญิงรักสวยรักงาม นักเรียนชายเล่นผาดโผนซึ่งพัฒนาการดังกล่าวมีความส าคัญในการ
ที่จะเรียนรู้บทบาททางเพศของตนเอง ในการเข้ากลุ่มนักเรียนจะได้เรียนรู้การท างานร่วมกับผู้ อ่ืน  
การแข่งขันและความรับผิดชอบ การเล่นของนักเรียนวัยนี้จะเป็นการเล่นเชิงสังคม มีการเล่นเป็นกลุ่ม  
มีกติกาล าดับขั้นตอน มีกฎเกณฑ์ท่ีซับซ้อนมากกว่านักเรียนวัยเรียนตอนต้น 
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ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และ สมาคมกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย 
(2560) ได้อธิบาย เรื่อง ลักษณะพฤติกรรมนักเรียนและเยาวชน 9-12 ปี ไว้ครอบคลุม 
  นักเรียนอายุ 9 ปี รู้ว่าอะไรควรไม่ควรในสถานการณ์ต่างกัน 
  นักเรียนอายุ 10-12 รู้จักวางตัวจนเป็นที่ยอมรับของกลุ่มได้ วางตนเหมาะสมกับ
กาละเทศะ เริ่มยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างจากของตนเองได้ 

การที่นักเรียนจะอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้ดีจะต้องมาจากรากฐานครอบครัวที่มีความรัก 
เอ้ืออาทรและมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ความรู้สึกว่ามีคนรัก ห่วงใยและมีผู้ที่จะอยู่เคียงข้าง ช่วยเหลือใน
ยามที่ต้องการหรือเมื่อประสบกับปัญหา ชื่นชมยินดีเมื่อนักเรียนท าได้ประสบการณ์ที่ดีจะช่วยให้นักเรียน
รู้สึกตนเองมีคุณค่า ภูมิใจและเชื่อมั่นตนเอง รวมถึงมีจิตใจที่มั่นคงและมองผู้อ่ืนดีตามมา นักเรียนวัยนี้จึง
เป็นช่วงส าคัญในการฝึกเข้าสังคม นอกจากจะฝึกให้เล่น และท ากิจกรรมแล้วการฝึกฝนจิตใจให้เข้าใจคนอ่ืน 
การโอนอ่อนผ่อนตาม การรักษากติกาความมีน้ าใจเป็นนักกีฬาการเสียสละ เป็นต้น จะเป็นสิ่งที่ส่งเสริมการ
สร้างมิตรภาพระยะยาว 

ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย สมาคมกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย ได้จัดท า
คู่มือส าหรับผู้ปกครอง (2560) เพ่ือเผยแพร่ความรู้ด้านการดูแลและพัฒนาเด็กวัยเรียน 6-12 ปี อธิบายว่า 
วัย 9-12 ปี เป็นวัยที่สามารถท าสิ่งต่าง ๆ  ได้ด้วยตัวเองได้ดีมากยิ่งขึ้น พ่ึงผู้ใหญ่น้อยลง แยกจากผู้ปกครอง
มากขึ้น เข้าสู่สังคมภายนอกมากขึ้น เป็นวัยส าคัญในการเริ่มสร้างความมั่นใจในตัวเองผ่านการชื่นชมและ
การยอมรับจากคนรอบข้าง เป็นวัยที่ต้องฝึกให้นักเรียนมีความมุมานะอุตสาหะ เริ่มมีความสนใจและอยาก
ลองกิจกรรมหลากหลาย เช่น ฝึกเล่นกีฬา ดนตรีเป็นต้น ผู้ปกครองควรเอาใจใส่และสนับสนุนทั้งด้านการ
เรียน และกิจกรรมนอกจากการเรียน 

ทักษะพ้ืนฐานที่ควรมีส าหรับวัยนี้ ได้แก่ 
1. ทักษะการด ารงชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ฝึกเรียนรู้การเดินทาง ท าหรือหาอาหารเอง  

ซื้อของ ท างานบ้าน การเก็บออม เป็นต้น 
2. ทักษะการเป็นคนดีได้แก่ การอ่อนน้อมถ่อมตน มีน้ าใจต่อผู้อ่ืน เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน  

ให้อภัย รู้จักอดทนอดกลั้น 
3. ทักษะการเอาตัวรอด ได้แก่ความระมัดระวังตัวเอง เข้าใจคนและรู้เท่าทันความคิดที่

ไม่ดีของคนบางคน รู้จักปฏิเสธสิ่งที่ไม่เหมาะสม ไม่พาตนเองไปอยู่ในสถานการณ์หรือสถานที่ที่ไม่ปลอดภัย 
4. ทักษะสังคม ได้แก่การสื่อสารชัดเจน เข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน ควบคุมอารมณ์

แสดงออกได้ เหมาะสม สามารถเจรจาต่อรองและจัดการ ปัญหาเมื่อเกิดความขัดแย้งได้ดีรู้จักกาลเทศะ  
มีความมั่นใจ ในตนเอง ไม่ละเมิดสิทธิผู้อื่น ในขณะที่จะต้องไม่ยอมให้คนอ่ืนละเมิดสิทธิของตัวเอง  

5. ทักษะการเรียนรู้ได้แก่ รู้จักคิด วิเคราะห์ มีความคิดรวบยอดได้ดีมีสมาธิดีฟังและจับ
ใจ ความได้ดีเป็นคนช่างสงสัย ช่างคิด มีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้นในการเรียน รู้วิธีค้นหาข้อมูล 
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จากแหล่งต่าง  ๆ ด้วยตนเอง มีวินัยและความรับผิดชอบ ร่างกายสมบูรณ์แข็งแรงกล้ามเนื้อแข็งแรงโดย 
เฉพาะกล้ามเนื้อมือ (ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย สมาคมกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย,  
น. 37-38) 

พนม เกตุมาน (2554) กล่าวว่า ช่วงอายุ 6-12 ปี เป็นวัยเรียนที่มักจะหาจุดดี หรือ เด่น
ของตนเอง หากการสร้างนิสัยที่ดี เป็นที่ยอมรับก็จะเป็นคนที่มีจุดเด่นของตนเอง ถ้าขาดก็กลายเป็นคนมีปม
ด้อย รู้สึกไม่ดีต่อตนเอง และขาดความมั่นใจ 
  โดยสรุป พฤติกรรมของนักเรียนอายุ 9-12 ปี หรือวัยเรียนตอนปลาย เป็นวัยที่เริ่มมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้างมากยิ่งขึ้น อยากเป็นคนที่มีความส าคัญ ได้รับการยอมรับ การส่งเสริมและอยู่
เคียงข้าง ช่วยเหลือในยามที่นักเรียนต้องการหรือเมื่อประสบกับปัญหา ชื่นชมยินดีเมื่อนักเรียนท าได้
ประสบการณ์ที่ดีจะช่วยให้นักเรียนรู้สึกตนเองมีคุณค่า ภูมิใจและเชื่อมั่นตนเอง รวมถึงมีจิตใจที่มั่นคงและ
มองผู้อื่นดีตามมา 

2.4 การใช้สื่อสังคมของนักเรียนและเยาวชน  
จากการค้นคว้างานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ได้มีผู้กล่าวถึงการใช้สื่อสังคมของนักเรียนและ

เยาวชน 9-12 ปีไว้ดังนี้ 
กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (2561) ได้ศึกษาพฤติกรรม ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต

ประเทศไทยปี 2561 พบว่า คนไทย 2 กลุ่ม ได้แก่  
1. กลุ่มอายุต่ ากว่า 18 ปี (GEN Z) และ อายุ 18-37 ปี (GEN Y)  ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยใน

วันท างาน/เรียน 10 ชั่วโมง 22 นาทีต่อวัน ซึ่งถือเป็นกลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยในวันท างาน/เรียน  
มากที่สุด  

2. รองลงมาเป็นกลุ่ม อายุ 38-53 ปี (GEN X) ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยในวันท างาน/เรียน  
8 ชั่วโมง 25 นาทีต่อวัน และน้อยที่สุดกลุ่ม อายุ 54-72 ปี (BABY BOOMER) ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยในวัน
ท างาน/เรียน 8 ชั่วโมง 21 นาทีต่อวัน  

จากข้อมูลยังพบว่ากลุ่ม Gen Y และ GenZ ชอบความบันเทิงมาก ดังนั้น SocialMedia 
ที่ทั้ง 2 Gen นี้เลือกมากที่สุด ได้แก่  

1. YouTube โดยมี Gen Y (99.6%) และ Gen Z (99.77%)  
2. Chat online ผ่าน Line โดยมี Gen Y (99.36%) และ Gen Z (96.69%)  
3. Facebook โดยมี Gen Y (98.45%) และ Gen Z (91.04%)  
4. Messenger โดยมี Gen Y (94.32%) และ Gen Z (88.06%)  
5. Instragram โดยมี Gen Y (75.97.32%) และ Gen Z (84.33%) 
ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2562) ได้ท าสถิติเรื่อง การใช้ ICT ของเด็กและเยาวชนใน

ประเทศไทย ที่มีอายุระหว่าง 6-24 ปี ในปี 2562 พบว่าจากจ านวนประชาชนอายุ 6 -24 มีจ านวนประมาณ 
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16.3 ล้านคน แบ่งเป็นชาย 50.8% หญิง 49.2% พบว่า มีอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 86.3% 
สถานที่ที่นิยมใช้อินเทอร์ เน็ต ได้แก่ สถานที่ต่าง ๆ ผ่านสมาร์ตโฟน 85.3%, ที่ พักอาศัย 67.2%,  
ที่สถานศึกษา 54.6%, สถานที่ให้บริการเชิงพาณิชย์ 26.4%  กิจกรรมที่ท าบนอินเทอร์เน็ต ได้แก่ Social 
Network เช่น Facebook, Twittter, Line Instragarm 86.5% ,  ดาวน์ โหลดหรือสตรีมมิ่ งรูปภาพ  
หนังวิดีโอ เพลง เกม เล่นเกม ดูหนัง 81.9% โทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น โทรศัพท์ผ่าน Line, Facebook, 
Facetime, WhatApp เป็นต้น 80.5% ในส่วนของ ข้อมูลความถี่ในการใช้อินเทอร์เน็ตแสดงให้เห็นว่า  
ใช้ทุกวัน 82.3%, อย่างน้อยสัปดาห์ละครั้ง 16.5%, อย่างน้อยเดือนละครั้ง 0.2% เมื่อจ าแนกการใช้
อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ท่ีเข้าถึง พบว่ามีการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟน 94.1%, คอมพิวเตอร์
ตั้งโต๊ะ 55%, คอมพิวเตอร์พกพา 12.9%, และทักษะความสามารถที่ใช้ ตัด คัดลอก หรือวางข้อความ 
ในเอกสาร 80.6%, คัดลอกเคลื่อนย้ายไฟล์งานหรือแฟ้มงาน 78.5%, ใช้สูตรเบื้องต้นในเอกสารประเภท 
สเปรดชีท 58.6% 

โดยสรุป เมื่อศึกษาการใช้สื่อสังคมของนักเรียนและเยาวชนในปี 2561 พบว่า  
กลุ่มนักเรียนอายุต่ ากว่า 18 ปี (GEN Z) ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยในวันท างาน/เรียน 10  ชั่วโมง 22 นาทีต่อวัน 
ซึ่งถือเป็นกลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยในวันท างาน/เรียน มากที่สุด จากข้อมูลยังพบว่า GenZ ชอบความ
บันเทิงมาก ดังนั้น Social Media ที่เลือกมากที่สุดได้แก ่YouTube (99.77%) รองลงมา Chat online ผ่าน 
Line (96.69%) ส่วนอันดับ 3 จะเป็น Facebook (91.04%) อันดับ 4 จะเป็น Messenger (88.06%) และ
ล าดับ 5 สุดท้ายจะเป็น Instragram (84.33%) นอกจากนี้เมื่อศึกษาข้อมูลของส านักงานสถิติแห่งชาติได้ท า
สถิติเรื่อง การใช้ไอซีทีของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย ที่มีอายุระหว่าง 6-24 ปี  ในปี 2562  พบว่าจาก
จ านวนประชาชนอายุ 6 -24 มีจ านวนประมาณ 16.3 ล้านคน แบ่งเป็นชาย 50.8% หญิง 49.2% พบว่า  
มีอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 86.3%  สถานที่ที่นิยมใช้อินเทอร์เน็ต ได้แก่ สถานที่ต่าง ๆ ผ่าน
โทรศัพท์สมาร์ตโฟน 85.3%, ที่พักอาศัย 67.2%, ที่สถานศึกษา 54.6%, สถานที่ให้บริการเชิงพาณิชย์ 
26.4%  กิจกรรมที่ท าบนอินเทอร์เน็ต ได้แก่ Social Network เช่น Facebook, Twittter, Line Instragarm 
86.5% ,  ดาวน์โหลดหรือสตรีมม่ิงรูปภาพ หนังวิดีโอ เพลง เกม เล่นเกม ดูหนัง 81.9% โทรศัพท์ผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น โทรศัพท์ผ่าน Line, Facebook, Facetime, WhatApp เป็นต้น 80.5% ในส่วนของ 
ข้อมูลความถ่ีในการใช้อินเทอร์เน็ตแสดงให้เห็นว่า ใช้ทุกวัน 82.3%, อย่างน้อยสัปดาห์ละครั้ง 16.5%, 
อย่างน้อยเดือนละครั้ง 0.2% เมื่อจ าแนกการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ท่ีเข้าถึง พบว่ามีการใช้อินเทอร์เน็ต
ผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟน94.1%, คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 55%, คอมพิวเตอร์พกพา 12.9%, และทักษะ
ความสามารถที่ใช้ ตัด คัดลอก หรือวางข้อความในเอกสาร 80.6%, คัดลอกเคลื่อนย้ายไฟล์งานหรือแฟ้มงาน 
78.5%, ใช้สูตรเบื้องต้นในเอกสารประเภทสเปรดชีท 58.6% 
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3.  นักเรียนเกรด 4-6 
 

ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ นักเรียนเกรด 4-6 ครอบคลุม (1) ความหมายของ
นักเรียนเกรด 4-6 และ (2) คุณภาพของนักเรียน  
 3.1 ความหมายของนักเรียนเกรด 4-6 

จากการค้นคว้าเอกสาร บทความ หรือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้มีผู้กล่าวถึงนักเรียนเกรด 
4-6 ไว้ดังนี้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ให้ค าจ ากัดความว่า ช่วงประถมศึกษาปีที่ 4 ถึง
ประถมศึกษาปีที่ 6 การศึกษาระดับนี้เป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเนันทักษะพ้ืนฐานด้าน 
การอ่าน การเขียน การคิดค านวณ ทักษะการคิดพ้ืนฐาน การติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ที่เน้น  
การพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และวัฒนธรรม  

วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (ออนไลน์) ได้ให้ค าอธิบายว่า นักเรียนช่วงประถมศึกษาปีที่ 4 
ถึงประถมศึกษาปีที่ 6 เรียกว่าประถมศึกษาตอนปลาย (มักเรียกโดยว่า ป.ปลาย) เทียบเท่ากับ grade 4-6 

โดยสรุป นักเรียนเกรด 4-6 คือ นักเรียนที่มีอายุระหว่าง 9-12 ปีหรือนักเรียนที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นช่วงชั้นเรียนที่ 2 หรือ ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

3.2 คุณภาพของนักเรียน 
จากการค้นคว้าเอกสาร บทความ หรือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้มีผู้กล่าวถึงคุณภาพของ

นักเรียนไว้ดังนี้ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2546) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2542 

ก าหนดแนวการจัดการศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 รู้ความต้องการและความสนใจของตนเอง พัฒนา
จุดเด่นและปรับปรุงจุดด้อย รู้และเข้าใจปัญหาที่ซับซ้อน มีการควบคุมอารมณ์และมีการแสดงออกได้
เหมาะสมกับวัยและสถานการณ์ ท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข ตัดสินในแก้ปัญหาตนเอง ครอบครัว 
โรงเรียน สามารถค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยวีการที่หลากหลายและเลือกใช้ข้อมูลให้เป็นประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวัน โดยมีจุดเน้นด้านความรู้ดังนื้  

1. ความรู้เกี่ยวกับตนเอง และความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม รวมถึงประวัติความ
เป็นมาของสังคมไทย และระบอบการปกครอง 

2. ความรู้ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 
3. ความรู้เกี่ยวกับศาสนา ศิลปะวัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาไทยและการประยุกต์ใช้

ภูมิปัญญา 
4. ความรู้ และทักษะด้านคณิตศาสตร์ และด้านภาษา เน้นการใช้ภาษาไทยอย่างถูกต้อง 
5. ความรู้ และทักษะในการประกอบอาชีพ และการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข 
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กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เป็นหลักสูตรการศึกษาที่ เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมาย คือ มีความรู้ อันเป็นสากลและมี
ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี ในส่วนของเทคโนโลยี คือ นักเรียน
สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ   มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม 
ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม  
นักเรียนสามารถใช้สื่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้จากแหล่งต่าง ๆ ทั่วโลก โดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้าน
สถานที่และเวลา นอกเหนือไปจากการเรียนในห้องเรียนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้สูงขึ้น ท าให้การเรียนการสอนได้ผลดียิ่งขึ้น ท าให้การเรียนรู้รวดเร็วขึ้นเอื้อ
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยมุ งพัฒนาผู เรียนใหมี
คุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือใหสามารถอยูรวมกับผู อ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข ในฐานะเปนพล
เมืองไทยและพลโลก 8 ประการ ได้แก ่

1. รักชาติ ศาสน กษัตริย 
2. ซื่อสัตยสุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝเรียนรู 
5. อยูอยางพอเพียง 
6. มุงมั่นในการท างาน 
7. รักความเปนไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคเพ่ิมเติมใหสอด คลอง

ตามบริบทและจุดเนนของตนเอง ในส่วนสมรรถนะส าคัญของผูเรียนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
มุงใหผูเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ได้แก ่

1. ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถในการรับและสงสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใชภาษาถายทอดความคิด ความรูความเขาใจ ความรูสึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลข่าวสาร
และประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาตอรองเพ่ือขจัด และ
ลดปญหาความขัดแยงตาง ๆ การเลือกรับหรือไมรับขอมูลข่าว 

1. สารดวยหลักเหตุผลและความถูกตอง ตลอดจนการเลือกใชวิธีการสื่อสาร ที่มี
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีตอตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห  
การคิดอยางสรางสรรค การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพ่ือน าไปสูการสรางองคความรู
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม 
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3. ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถในการแกปญหาและอุปสรรคตาง ๆ  
ที่เผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูลสารสนเทศเขาใจความ
สัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู ประยุกตความรูมาใชในการปอง
กันและแกไขปญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตอตนเอง สังคม
และสิ่งแวดลอม 

4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต เปนความสามารถในการน ากระบวนการตาง ๆ 
ไปใชในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเนื่อง การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมดวยการสรางเสริมความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการปญหาและความขัดแย้งต่าง 
ๆ อยางเหมาะสม การปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม และการรูจักหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไมพึงประสงคที่สงผลกระทบตอตนเองและผูอ่ืน 

5. ความสามารถในการใชเทคโนโลยี เปนความสามารถในการเลือก และใช เทคโนโลยี
ด้านตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในดานการเรียนรู  
การสื่อสารการท างาน การแกปญหาอยางสรางสรรค ถูกตอง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

โดยสรุป คุณภาพของนักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 มุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค ประการครอบคลุม (1) รักชาติ ศาสน กษัตริย  
(2) ซื่อสัตยสุจริต (3) มีวินัย (4) ใฝเรียนรู (5) อยูอยางพอเพียง (6) มุงมั่นในการท างาน (7) รักความเปนไทย 
(8) มีจิตสาธารณะ นอกจากนี้ยังก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 5 ประการ (1) ความสามารถในการ
สื่อสาร  (2) ความสามารถในการคิด (3) ความสามารถในการแกปญหา (4) ความสามารถในการใชทักษะชีวติ 
(5) ความสามารถในการใชเทคโนโลยี  ทั้งนี้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2542 (2542) 
ก าหนดแนวการจัดการศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ในการก าหนด จุดเน้นด้านความรู้ 5 ความรู้ดังนื้  
(1) ความรู้เกี่ยวกับตนเอง และความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม รวมถึงประวัติความเป็นมาของสังคมไทย 
และระบอบการปกครอง (2) ความรู้ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (3) ความรู้เกี่ยวกับศาสนา 
ศิลปะวัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาไทยและการประยุกต์ใช้ภูมิปัญญา (4) ความรู้ และทักษะด้าน
คณิตศาสตร์ และด้านภาษา เน้นการใช้ภาษาไทยอย่างถูกต้อง และ (5) ความรู้ และทักษะในการประกอบ
อาชีพ และการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข 

 

4.  ข้อมูลทั่วไปของโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 
 

การรวบรวมข้อมูลทั่วไปของโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ครอบคลุม  
(1) สภาพทั่วไป (2) ประวัติโรงเรียน (3) วิสัยทัศน์ (4) พันธกิจ (5) ค าขวัญ (6) เป้าหมาย (7) หลักสูตรด้าน
วิชาการ และ (8) แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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4.1 สภาพทั่วไป 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ เป็นโรงเรียนได้รับการอนุญาตให้จัดตั้งเป็น

โรงเรียนโดยกระทรวงศึกษาธิการ และ เป็นโรงเรียนเอกชนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
เชียงใหม่ เขต 4 โดยมีสภาพทั่วไปครอบคลุม 

 ชื่อโรงเรียน              โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา ( ย.ศ.) 
 ชื่อเป็นภาษาอังกฤษ    Ambassador Bilingual School (ABS ) 
 เปิดสอนประเภท        สามัญศึกษา (หลักสูตร 2ภาษา) 
 เปิดสอนระดับ           ระดับชั้นเตรียมอนุบาล ถึง มัธยมศึกษาปีที่ 6 
 ตั้งอยู่ท่ี   เลขที่ 222 ถ.ซุปเปอร์ไฮเวย์เชียงใหม่-ล าปาง ต าบลหนองผึ้ง 

อ าเภอสารภี จังหวัดเชียงใหม่ 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนาสร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2552 โดย อาจารย์ชูเกียรติ และอาจารย์

อัมพร กมลโกมุท  ซึ่งท่านทั้งสองมีประสบการณ์ทางด้านการสอนและเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านการศึกษา 
มากกว่า 20 ปี 

4.2 ประวัติโรงเรียน 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา เป็นโรงเรียนที่สร้างขึ้นเพ่ือรองรับนักเรียนที่จบชั้นอนุบาล 3 

จากโรงเรียนLittle Stars Bilingual Pre-School ตั้งอยู่บนถนนศิริมังคลาจารย์ซึ่งเป็นโรงเรียนอนุบาลที่สรา้ง
ขึ้นจากท่านอาจารย์ทั้งสอง ในปี พ.ศ. 2544 โดยเริ่มจากนักเรียนเพียง 15 คนในปีแรก และปัจจุบันโรงเรยีน 
Little Stars Bilingual Pre-School มีนักเรียนทั้งหมดประมาณ 80-100 คน และนักเรียนที่จบอนุบาล 3 
ส่วนมากจะมาเรียนต่อที่โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนาในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และถึงระดับมัธยมศึกษา
ต่อไป 

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนาเริ่มเปิดเรียนในปีการศึกษา 2552 ตั้งแต่ระดับชั้นเตรียม
อนุบาล จนถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 4, ประถมศึกษาปีที่ 5 ในปี 2553, ประถมศึกษาปีที่ 6 ในปี 2554 และ
ขยายไปจนถึง มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในปี 2555 นอกจากนี้ทางโรงเรียนก าลังจะเปิดด าเนินการสอนจนถึงชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือรองรับนักเรียนให้ศึกษาต่อจนจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนได้พัฒนาหลักสูตรทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่อง พร้อมทั้งพัฒนา
คุณลักษณะอันพึงประสงค์, คุณธรรม และจริยธรรมควบคู่ไปกับสภาพแวดล้อมที่เอ้ือในการเรียนรู้แบบ
นานาชาติ โดยยังคงสืบสานขนบธรรมเนียม และประเพณีไทย ควบคู่กับปฏิบัติการพัฒนาโรงเรียนไม่ว่าจะ
เป็นทางด้านหลักสูตร, การบริหารองค์กร และ การพัฒนาอาคารเรียนต่าง ๆ ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ และ
ปรัชญาที่เน้นให้นักเรียนได้รับการศึกษาที่สมบูรณ์แบบ และเหมาะสมน าพาสู่ความสุข ความส าเร็จ 
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4.3 วิสัยทัศน์ 
ภายในปี 2563 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จะเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้น

ผลสัมฤทธิ์นักเรียน ให้มีทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทยในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี มีทักษะใน
การใช้เทคโนโลยี มีคุณธรรมและสุขภาพสมบูรณ์ สามารถด ารงชีวิตในสังคมสากลที่หลากหลายวฒันธรรมได้
อย่างมีความสุขและเป็นคนดี มุ่งเน้นการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม โดยครูและบุคลากรที่มีคุณภาพ 

4.4 พันธกิจ 
1. พัฒนาโรงเรียนให้เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 
2. พัฒนานักเรียนให้มีความรู้และทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษและภาษาไทย ในการ

สื่อสารอย่างถูกต้อง มีความเป็นเลิศด้านภาษาอังกฤษ พร้อมก้าวสู่ประชาคมโลก 
3. พัฒนานักเรียนให้มีความรู้และทักษะตามหลักสูตร มีผลสัมฤทธิ์ทั้งในระดับ

สถานศึกษาและระดับชาติเป็นไปตามเกณฑ์ 
4. พัฒนาสื่อเทคโนโลยี การสื่อสาร และแหล่งเรียนรู้ให้ทันสมัยเพ่ือน าไปใช้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
5. พัฒนานักเรียนให้มีความเป็นผู้น า มีความคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ มีวิจารณญาณ 

ยอมรับวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
6. ส่งเสริมให้นักเรียนมีคุณธรรมจริยธรรม และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีทักษะการ

ด ารงชีวิตอย่างสันติสุข 
7. ส่งเสริมให้นักเรียนมีสุขภาพพลานามัยแข็งแรง 
8. พัฒนาระบบบริหารแบบมีส่วนร่วม ประสานสัมพันธ์ชุมชน เพ่ือมุ่งผลสัมฤทธิ์และ

ความพึงพอใจของผู้เกี่ยวข้อง 
9. พัฒนาระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาให้เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ 
10. พัฒนาครูและบุคลากรให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ ตามมาตรฐานวิชาชีพ และมี

จรรยาบรรณ 
4.5 ค าขวัญ 

“ ภาษาล้ าเลิศ  เชิดชูคุณธรรม  ก้าวน าวิชาการ  สืบสานวัฒนธรรมไทย  มุ่งไปสู่สากล ” 
4.6 เป้าหมาย 

1. โรงเรียนเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 
2. นักเรียนมีความรู้และทักษะภาษาอังกฤษและภาษาไทย ในการสื่อสารอย่างถูกต้อง  

มีความเป็นเลิศด้านภาษาอังกฤษ พร้อมก้าวสู่ประชาคมโลก 
3. นักเรียนมีความรู้ตามหลักสูตร มีผลสัมฤทธิ์ทั้งในระดับสถานศึกษาและระดับชาติ 

ตามเกณฑ ์
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4. โรงเรียนมีสื่อเทคโนโลยี การสื่อสาร และแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยสามารถน าไปใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. นักเรียนมีความเป็นผู้น ากล้าคิดกล้าแสดงออก มีความคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์  
มีวิจารณญาณ ยอมรับวัฒนธรรมที่หลากหลาย 

6. นักเรียนมีคุณธรรม เป็นคนดีของสังคมมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามหลักสูตร  
มีทักษะ การด ารงชีวิตอยู่อย่างสันติสุข 

7. นักเรียนมีสุขภาพพลานามัยสมบูรณ์แข็งแรง 
8. โรงเรียนมีระบบบริหารแบบมีส่วนร่วม ประสานสัมพันธ์ชุมชน เป็นที่พึงพอใจของ

ผู้เกี่ยวข้อง 
9. โรงเรียนมีระบบประกันคุณภาพภายในที่เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ 
10. ครูและบุคลากรเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ ตามมาตรฐานวิชาชีพและมีจรรยาบรรณ 

(โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา)  
4.7 หลักสูตรด้านวิชาการ 

หลักสูตรของโรงเรียนตั้งอยู่บนหลักสูตรการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ โดยน ามา
ผนวกกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 บูรณาการกับของรัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ส าหรับวิชาที่สอนเป็นภาษาอังกฤษ ได้แก่วิชาภาษาอังกฤษ, คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ
สุขพลศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นการบูรณาการของหลักสูตรภาษาไทย
ของกระทรวงศึกษาธิการ และหลักสูตรการศึกษาจากรัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งช่วยให้การ
สอนวิทยาศาสตร์ทั้งภาษาอังกฤษ และภาษาไทย พร้อมเป็นการเสริมความรู้ความเข้าใจให้แก่นักเรียนได้ดี
ยิ่งขึ้น 

โรงเรียนฯ จะมีการเก็บคะแนนตลอดคาบเรียนทั้งปีและรายงานผลการเรียนแก่ผู้ปกครอง 
เพ่ือให้ผู้ปกครองทราบผลพัฒนาการของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง และหากนักเรียนคนใดที่ต้องการเสริมด้าน
ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ สามารถเรียนพิเศษในชั้นเรียนภาษา (ESL และTSL) ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน
สามารถปรับตัวด้านภาษาเพ่ือร่วมเรียนในชั้นเรียนปกติได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

4.8 แนวคดิในการจัดการเรียนการสอน 
หลักสูตรโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 

บูรณาการกับหลักสูตรการศึกษาจากแคลิฟอร์เนียสหรัฐอเมริกา ยึดหลักว่านักเรียนมีองค์ปัญญาแห่งความ
รอบรู้ ความดีงาม โดยถือว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอน 2 แบบ คือ แบบ
สองภาษา (EP) และแบบนานาชาติ (International) ที่เน้นความเป็นเลิศทางภาษา ที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์
ของโรงเรียน ที่ว่า  “ภาษาดีมีความสุข” และยังมุ่งพัฒนานักเรียนทุกคนให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมบรูณ์ 
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ทั้งร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย และพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครอง
ตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะด้านการใช้ภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ ในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี มีคุณธรรมและจริยธรรม สามารถสืบค้นและใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการท างาน เห็นคุณค่า และสืบทอดวัฒนธรรมประเพณีและภูมิปัญญาท้องถิ่น มีเจตคติที่
จ าเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ  
บนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ มีสุขภาพ พลานามัยที่
สมบรูณ์แข็งแรงและสามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 

โครงสร้างหลักสูตรของโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา มีการจัดการเรียนการสอน ระดับ
ประถมศึกษามัธยมศึกษาที่ยึดตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ โดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีจุดเน้น คือ การสื่อสารทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับ ในส่วน
ของการศึกษาระดับปฐมวัยนั้น เรายึดหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ที่มีจุดเน้น คือ  
การสื่อสารทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษด้วยเช่นกัน 

บุคคลกรฝ่ายบริหารที่มากความสามารถในการก าหนดเป้าหมายและทิศทางของโรงเรียน 
โดยผู้บริหารยึดหลักการบริหารแบบ SBM คือ หลักแนวคิดทางการบริหารและการจัดการศึกษาที่มุ่งให้
สถานศึกษามีอิสระในการบริหาร วิชาการ บุคลากรงบประมาณ และการบริหารทั่วไป 

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างทางโรงเรียนได้คัดเลือกครูชาวต่างชาติผู้เป็นเจ้าของภาษา  
ซึ่งผ่านการอบรมทั้งด้านคุณภาพการสอน ประสบการณ์ เทคนิคในการสอน และมีความเป็นมืออาชีพในการ
จัดการเรียนการสอน ในขณะเดียว กันเรายังมีครูไทยที่มากด้วยความรู้ความสามารถมีคุณวุฒิ คุณสมบัติ  
ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน ควบคู่กันไป เราจึงมั่นใจอย่างยิ่งว่า เราสามารถส่งเสริมความรู้ 
ทักษะ ความก้าวหน้าให้แก่นักเรียนได้อย่างสมบรูณ์แบบ 
 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
 ส าหรับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศมี 4 เรื่อง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในต่างประเทศมี  
5 เรื่อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยรวมทั้งเอกสารภายในประเทศทั้ง 4 งาน ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2556 – 2561 มีการศึกษา

การใช้สื่อสังคมของนักเรียน กล่าวคือ 
  สมชัย ทองดอนน้อย (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการ

ใช้สื่อสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในเขต
ลาดกระบัง ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมและผลกระทบการใช้สื่อสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
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สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในเขตลาดกระบังในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า อยู่ในระดับปานกลางทุกด้าน ได้แก่ ด้านวิชาการ ด้านสื่อสาร และด้าน
ความบันเทิง และเมื่อจ าแนกตามเพศ และระดับชั้นไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

  วรารัตน์ เพ็ชรโต (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านหนองสะแก อ าเภอโพธิ์ประทับช้าง จังหวัด
พิจิตร ผลการวิจัยพบว่า ด้านพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง พฤติกรรมการใช้งาน
เพ่ือการศึกษา ส่วนใหญ่คือ การใช้เพ่ือค้นคว้าหาข้อมูลทาง Social Media แทนการไปห้องสมุด พฤติกรรม
การใช้งานเพื่อการบันเทิง ส่วนใหญ่คือ การใช้ Social Media ในการดูหนังและฟังเพลงออนไลน์ และ
พฤติกรรมการใช้งานเพ่ือการติดต่อสื่อสาร ส่วนใหญ่ คือ การใช้ Social Media ในการสนทนาออนไลน์ เช่น 
Chat Line Skype Facetime และอ่ืนๆ ปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
ส่วนใหญ่คือ พูดคุยกับคนอ่ืนน้อยลง  

  ชัญญสิรี แจ้งเล็ก (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนชุมชนวังหลุมวิทยาคาร อ าเภอ 
ตะพานหิน จังหวัดพิจิตร ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับมาก พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ด้านส่วนบุคคล ส่วนใหญ่คือ 
นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านการศึกษา ส่วนใหญ่คือ นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือเป็นสื่อประกอบ
ในการเรียนรู้ เช่น ดูจาก Youtube ฯลฯ พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้านความบันเทิง/ติดต่อสื่อสาร 
ส่วนใหญ่คือ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ดูหนัง ฟังเพลง ผลการศึกษาปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับปานกลาง ส่วนใหญ่คือ นักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นระยะเวลานาน
เกินไป ท าให้เกิดค่าใช้จ่ายเพ่ิมขึ้น นักเรียนใช้ภาษาในการพิมพ์ติดต่อสื่อสารไม่ถูกต้องตามหลักภาษาไทย 
และนักเรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ระหว่างเวลาเรียน  

  เบญจางค์ อัจฉริยะโพธา และคณะ (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมและความ
คิดเห็นด้านผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เริ่มใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เป็นระยะเวลานานคือ 4 ปีขึ้นไป เรียนรู้การใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วยตัวเอง มีการเข้าใช้
มากกว่า 10 ครั้งต่อสัปดาห์ และระยะเวลาการเข้าใช้มากกว่า 4 ชั่วโมงต่อครั้ง การเข้าใช้สื่อสังคมออนไลน์
เกินเวลาที่ตัวเองก าหนด โดยในช่วงเวลาวันจันทร์ถึงศุกร์มีการเข้าใช้ในช่วงหลังเลิกเรียน โดยระยะเวลาที่
เข้าใช้หลังเลิกเรียนมากกว่ากิจกรรมอ่ืน (ยกเว้นการนอน) ส่วนวันเสาร์อาทิตย์มีการเข้าใช้ในช่วงกลางวัน 
(เวลา 11.00 -16.00 น.) นิยมใช้เครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ประเภทยูทูป (youtube) เฟซบุ๊ค (facebook) 
และไลน์ (line) โทรศัพท์มือถือเป็นเครื่องมือสื่อสารที่นิยมใช้ในการเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์ ส่วนใหญ่ 
มีวัตถุประสงค์เข้าใช้เพ่ือคุยกับเพ่ือนปัจจุบันและเพ่ือนเก่า เพ่ือดูหนัง/ฟังเพลง และเล่นเกมส์ มีการใช้
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ข้อมูลส่วนตัวจริงเพียงบางส่วนเพ่ือสมัครเป็นสมาชิก และมีพฤติกรรมการติดสื่อสังคมออนไลน์  
ความคิดเห็นด้านผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ พบว่า ความคิดเห็นเชิงบวกในภาพรวมอยู่ในระดับ
เห็นด้วยมาก โดยข้อที่กลุ่มตัวอย่างระดับมากมีจ านวน 3 ข้อ คือ เมื่อเข้าใช้สื่อสังคมออนไลน์จะรู้สึก 
ผ่อนคลาย ท าให้ติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืนได้อย่างรวดเร็ว และใช้เพ่ือการศึกษาหาความรู้และรับข่าวสาร 
ในชีวิตประจ าวันตามล าดับ ส่วนข้อที่คิดเห็นระดับปานกลางมีจ านวน 1 ข้อ คือ ท าให้ได้เจอสังคมใหม่และ
เพ่ือนใหม่ ส่วนความคิดเห็นเชิงลบ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับน้อย โดยข้อที่กลุ่มตัวอย่าง เห็นด้วยระดับ
มากมีจ านวน 1 ข้อคือ เวลาที่รู้สึกโดดเดี่ยวหรืออยู่คนเดียวจะใช้เครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือหาเพ่ือนคุย 
ระดับปานกลางมีจ านวน 4 ข้อคือ เกิดความมั่นใจในการใช้เพ่ือการสื่อสารมากกว่าแบบการติดต่อแบบ
เผชิญหน้ากัน บุคคลในครอบครัวไม่พอใจเมื่อใช้มากเกินไป มีการน าภาษาแปลกๆ มาโต้ตอบกับบุคคลอ่ืนใน
ชีวิตประจ าวัน และมักมีอาการทางร่างกาย เช่น ง่วง ปวดตา ปวดเมื่อยตัว  

โดยสรุป จากงานวิจัยที่ผ่านมาสรุปได้ว่า แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ภาครัฐควรมี
กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) และความคล่องในสื่อ (Digital Fluency) เพ่ือ
จะช่วยกระตุ้นให้กลุ่มนักเรียนและเยาวชนมีความสามารถที่จะก าหนดความรู้ทักษะและทัศนคติที่จ าเป็นใน
การที่จะสามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย ผู้ปกครอง ครู และนักเรียน ควรแลกเปลี่ยนความรู้
ทัศนคติซึ่งกันและกัน โดยการเปิดใจยอมรับในกระแสของสื่อออนไลน์พร้อมที่จะพูดคุยและใช้สื่อร่วมกันใน
ลักษณะของเวลาคุณภาพของครอบครัว และเป็นแบบอย่างที่ดีต่อนักเรียน ๆ รวมทั้งการสอนให้นักเรียน
รู้เท่าทันสื่อออนไลน์รวมทั้งสอดแทรกเนื้อหาเข้าในบทเรียนต่าง การให้ความรักความอบอุ่นจากครอบครัว 
กลุ่มเพ่ือน ผนวกกับการมีจริยธรรมในตนเอง การปฏิบัติตนตามกฎ ระเบียบในสังคม สนับสนุนให้นักเรียน
และเยาวชนใช้สื่ออย่างสร้างสรรค์ จะสามารถลดอิทธิพลของสื่อสังคมที่มีต่อนักเรียนและเยาวชนได้ 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
ส าหรับบทความและงานวิจัยในต่างประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน

ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาหามาแล้วแต่ไม่พบ แต่พบว่ามีอยู่ 5 แหล่งที่เป็นงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องด้านการใช้สื่อสังคมด้านการศึกษาที่มีผู้ศึกษาไว้แล้วตั้งแต่ปี ค.ศ. 2016-2022 คือ วิจัยเรื่อง
ปฏิสัมพันธ์สื่อสังคมระหว่างครูและนักเรียน:โอกาสและความท้าทายในบริบทของโรงเรียนประถมศึกษา 
บทความเรื่องผลกระทบของอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม: บริบทการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  วิจัยเรื่อง
ประสบการณ์ของครูและนักเรียนโดยใช้สื่อสังคมเป็นเครื่องมือการสอนภายในห้องเรียน: ทบทวนวรรณกรรม
ที่เป็นระบบ วิจัยเรื่องการใช้สื่อสังคมเพ่ือสนับสนุนแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างไม่ดี: พิจารณาในแง่ความเป็นไป
ได้และความท้าทาย บทความเรื่องการระบาดของโรคโควิด 19: ผลกระทบของสื่อสังคมในระดับมัธยมศึกษา 
กล่าวคือ    

มาติน เชาสตรา (Martijn Schouwstra, 2016) ท าวิจัยเรื่อง ปฏิสัมพันธ์สื่อสังคมระหว่าง
ครูและนักเรียน:โอกาสและความท้าทายในบริบทของโรงเรียนประถมศึกษา กล่าวว่า หลังจากการทดลอง  
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6 สัปดาห์ ครู 6 คนเข้าร่วมกับนักเรียนใน WhatsApp และ Instagram พร้อมจดบันทึกและจดบันทึกในแต่
ละวัน หลังจากนั้นนักเรียนจากแต่ละชั้นเรียนได้รับเลือกให้เข้าร่วมในการอภิปรายกลุ่มก่อนและหลังการ
เรียน ผลการวิจัยของเราชี้ให้เห็นว่าครูและนักเรียนจ านวนมากมีประสบการณ์เชิงบวกกับการมีส่วนร่วมทาง
ออนไลน์ซึ่งกันและกัน แม้ว่าการใช้สื่อสังคมเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่มีผลยอดเยี่ยมแต่ความท้าทายหรอื
อุปสรรคต่อไปนี้ส่งผลกระทบมากที่สุดต่อประสบการณ์: สภาพแวดล้อมส่วนบุคคลและการท างานแบบ
ผสมผสาน การรักษาระดับกิจกรรมของครู การใช้กลุ่มทางเลือกของนักเรียน และปัญหาการช่วยส าหรับการ
เข้าถึง ครูควรพยายามให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเอาชนะอุปสรรคเหล่านี้และพิจารณาการฝึกอบรมเพ่ือ
ประเมินการสื่อสารที่นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

อาทมาด ฮดายาทูลลาห์ และ เอดาง สุปราทิ (Achmad Hidayatullah & Endang 
Suprapti, 2020) เขียนบทความเรื่องผลกระทบของอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม: บริบทการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยกล่าวว่า แม้คณิตศาสตร์เป็นบทเรียนอย่างหนึ่งในโรงเรียนที่มีปัญหาค่อนข้าง
ซับซ้อนอยู่บ่อยครั้ง ถูกระบุว่าเป็นวิชาที่ยาก ด้อยในด้านนวัตกรรมและเบื่อหน่าย จากการการใช้สื่อสังคม
ในการเรียนคณิตศาสตร์ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ โดยใช้ภาพและเสียง เช่น บน YouTube หรือ Instagram 
ได้ท าให้งานงานการสอนเบาลง อย่างไรก็ตามการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยสื่อสังคมในยุคนี้มีความท้าทายว่าสื่อ
สังคมอาจบิดเบือนบทบาทของครูในฐานะผู้สอน การใช้สื่อสังคมในการสอนอย่างเดียวอาจลดทอน แรงจูงใจ
และการมีส่วนร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ แต่หากครูสามารถส่งเสริมความร่วมมือการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม
แบบโต้ตอบ และช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครูได้ก็จะท าให้การใช้สื่อสังคมมีประสิทธิภาพ 
ยังมีข้อเสียอ่ืน ๆ ที่อาจมีสิ่งที่ต้องระวังขณะใช้สื่อสังคม เช่น ค าพูดหรือภาษาที่ไม่เหมาะสม การละเมิด
ความเป็นส่วนตัว ประเด็นเรื่องการบริหารเวลา และจรรยาบรรณในการใช้สื่อสังคม จึงควรมีแนวทางหรือ
นโยบายในการจัดการที่ชัดเจน เช่น สื่อสังคมที่แนะน าที่แนะน า ระยะเวลา การก าหนดกฎพ้ืนฐานส าหรับ
การสื่อสารและการสนทนาออนไลน์นอกจากนี้ โรงเรียน ผู้บริหาร และครูควรตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีการ
สื่อสารนโยบายและแนวทางปฏิบัติในสื่อสังคมนั้นเป็นที่เข้าใจตรงกัน 

แอนดรี เอ โคเลอร์ และดานีลลา เรเซนเด วิลารินโฮ พิรีรา (Adrie A. Koehler & Daniela 
Rezende Vilarinho-Pereira, 2021) ท าการวิจัยเรื่อง การใช้สื่อสังคมเพ่ือสนับสนุนแก้ปัญหาที่มีโครงสร้าง
ไม่ดี: พิจารณาในแง่ความเป็นไปได้และความท้าทาย กล่าวว่า การพัฒนาทกัษะการแก้ปัญหาในนักเรียนเป็น
เป้าหมายหลักของความพยายามในการสอนและการเรียนรู้แบบสมัยใหม่ อย่างไรก็ตาม การมีส่วนร่วมใน
การสอนที่เน้นปัญหาเป็นความท้าทายส าหรับนักเรียน ผู้เชี่ยวชาญได้พยายามแสวงหาวิธีการต่าง ๆ  ในการ
สนับสนุนนักเรียนในเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนจากแอปพลิเคชันของสื่อสังคมพร้อมใช้งานโดยนักการศึกษา  
ซึ่งมีจ านวนมากมายในช่วยเอ้ือต่อกิจกรรมการสอนและการเรียนรู้ แม้ว่าการใช้สื่อสังคมจะมอบโอกาสให้กบั
นักเรียนในการศึกษา แต่แท้จริงเครื่องมือเหล่านี้ไม่ได้มาโดยปราศจากความท้าทาย และการวิจัยแสดงให้
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เห็นว่าว่าเครื่องมือดังกล่าวจะช่วยอ านวยความสะดวกในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนโดยเฉพาะได้โดยระบุแหล่งทางการศึกษาที่โดดเด่นของสื่อสังคม และค่าใช้จ่ายที่ต้องใช้ 

โรซาน ทราด (Rozan Trad, 2021) ท าการวิจัยเรื่องประสบการณ์ของครูและนักเรียนโดย
ใช้สื่อสังคมเป็นเครื่องมือการสอนภายในห้องเรียน: ทบทวนวรรณกรรมที่เป็นระบบ ผลการวิจัยพบว่า  
การใช้สื่อสังคมในห้องเรียนมีผลดีมากกว่าผลเสีย โดยที่การรับรู้เชิงบวกมีน้ าหนักเกินที่เป็นลบ สื่อสังคมถือ
เป็นเครื่องมือส าคัญและมีประโยชน์ในการสอนและการเรียนรู้ที่อ านวยความสะดวกในการประเมินและ
ข้อเสนอแนะ คือ ควรเพิ่มแรงจูงใจ การมีส่วนร่วมและอนุญาตให้นักเรียนได้รับทักษะทางท่ีส าคัญบาง
ประการในการรู้เท่าทันสื่อ นอกจากนี้มีความเห็นว่า นโยบายและแนวทางในการน าสื่อสังคมมาใช้ยังที่ 
ไม่ชัดเจน ผลการวิจัยจะช่วยท าให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างการใช้สื่อสังคมในชั้นเรียนกับผลการเรียน 
ที่น าสื่อสังคมมาใช้ในวิชาอ่ืน ๆ ด้วย 

คริสทอส พาพาเดเมเทรา และคณะ (Christos Papademetriou and others, 2022)  
ท าบทความเรื่องการระบาดของโรคโควิด 19: ผลกระทบของสื่อสังคมในระดับมัธยมศึกษา กล่าวว่า  
ในกระบวนการศึกษา การน าสื่อสังคมมาใช้ต้องน าองค์ประกอบของแต่ละแพลตฟอร์มมาพิจารณาเพ่ือ 
ความมั่นใจ โดยเน้นสิ่งส าคัญที่นักเรียนสื่อสารได้แบบเรียลไทม์ ไม่มีข้อจ ากัดด้านพ้ืนที่และเวลาเพ่ือสร้าง
โอกาสการเรียนรู้ใหม่ตลอดจนการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่เหมาะสมกับความต้องการ เป็นวิธีใหม่
หรือปรับปรุงเพ่ือการสอนและการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ซึ่งถือเป็นการลงทุนด้านเทคโนโลยีและการรวมตัวของ 
สื่อสังคมในอนาคต อีกท้ังในด้านของการประเมินผลการเรียนควรปรับให้มีออกแบบขั้นตอนหรือระบบ 
ที่สามารถติดตามผลการท ากิจกรรมของนักเรียนเพ่ือลดขั้นตอนการท างานที่ยุ่งยากของครูผู้สอนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการใช้สื่อสังคมทั้งครูและนักเรียน 

โดยสรุป จากบทความและงานวิจัยต่างประเทศให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับการใช้
สื่อสังคมเพ่ือการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยภายในประเทศ ที่เป็นไปในลักษณะการเน้นการใช้สื่อสังคม
ร่วมกับการมีปฎิสัมพันธ์เพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น อภิปรายกลุ่มก่อนและหลังการเรียน 
การมีส่วนร่วมแบบถามตอบระหว่างครูและนักเรียน ตลอดจนกิจกรรมการมีส่วนร่วมต่าง ๆ ทั้งนี้ขึ้นกับ
ประสบการณ์การรักษาระดับกิจกรรมของครู รวมถึงการจัดการสภาพแวดล้อมส่วนบุคคลและการท างาน
แบบผสมผสาน ยังมีข้อเสนอแนะเรื่องการออกแบบออกแบบขั้นตอนหรือระบบที่สามารถติดตามผลการท า
กิจกรรมของนักเรียนเพ่ือลดขั้นตอนการท างานที่ยุ่งยากของครูผู้สอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการใช้สื่อสังคม
ทั้งครูและนักเรียน รวมถึงทางโรงเรียนควรมีกรอบแนวทางหรือนโยบายในการจัดการที่ชัดเจนในทางปฏิบัติ
ส าหรับสื่อสังคม บทความและงานวิจัยเหล่านี้จะช่วยเพ่ิมความเข้าใจในบริบทสังคมในมุมมองสากล 
ที่สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาในลักษณะเดียวกันกับภายในประเทศไทย ซึ่งความเข้าใจดังกล่าวจะช่วยน าไปสู่
การพัฒนาเครื่องมือหรือระบบเพ่ือส่งเสริมการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนอันจะส่งผลในการพัฒนาการศึกษา
ของประเทศในภายภาคหน้า 



บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 

การศึกษาวิจัยเชิงส ารวจครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา: การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของ
นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย คือ ก าหนด
ประชากร สร้างเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย รวบรวมข้อมลู และวิเคราะหข์้อมูล 
 

1.  ประชำกร 
 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่
ทีเ่รียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 211 คน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที ่3.1  รายละเอียดประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 

 
ระดับชั้น 

เพศ  
รวม ชำย หญิง 

เกรด 4 35 23 58 
เกรด 5 35 44 79 
เกรด 6 45 29 74 
รวม 115 96 211 

 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ: การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของ

นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 4 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
จ านวน 12 ข้อ ตอนที่ 2 วัตถุประสงคก์ารใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน จ านวน 27 ข้อ ตอนที่ 3 ผลกระทบจาก
การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน จ านวน 31 ข้อ และตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะทัว่ไป เป็นค าถามปลายเปิด จ านวน 
2 ข้อ   



38 

ขัน้ที ่1 ก าหนดสิ่งต้องประเมิน ประกอบด้วย ปัจจัยด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ: การใช้สื่อ
สังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดเชียงใหม่  
3 ด้าน คือ (1) ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล (2) ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน 
และ (3) ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์  

ขั้นที ่2 ศึกษาทฤษฎีหลักการต่าง ๆ จากต ารา แนวความคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนอายุระหว่าง 9-12 ปี หรือ นักเรียนเกรด 4-6 

ขั้นที ่3 ก าหนดรปูแบบของแบบสอบถาม ประกอบด้วย (1) แบบสอบถามแบบมาตรประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมรีะดับคะแนนครอบคลุม 

ระดับคะแนน  แปลควำมหมำย 
 5           มากที่สดุ 
 4        มาก 
 3         ปานกลาง 
 2       นอ้ย 
 1         นอ้ยที่สุด 

และ (2) แบบสอบถามปลายเปิด 
ขัน้ที ่4 สร้างแบบสอบถาม โดยการประมวลเนื้อหาสาระให้ครอบคลุมขอบข่ายที่เกี่ยวกับ 

การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ แบ่ง
แบบสอบถามออกเป็น 4 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 12 ข้อ ตอนที่ 2 
วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 27 ข้อ ตอนที่ 3 ผลกระทบจาก
การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 31 ข้อ ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับ
แนวทางพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัด
เชียงใหม่ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 2 ข้อ 

ขั้นที ่5 ตรวจสอบและปรับแก้ไขโดยอาจารย์ที่ปรึกษา  โดยมีการปรับปรุงแบบสอบถาม
ครอบคลุม  

1. ได้ปรับปรุงข้อค าถามให้เหมาะสม 
2. ดูความถกูต้องของการสะกดค า ประโยค 
3. เพ่ิมเติมข้อค าถามให้ทันสมัยกับยุคปัจจุบัน  
4. จัดรูปแบบตารางของแบบสอบถามให้สวยงาม 
5. การจัดระเบียบของงานให้เรียบร้อย 
6. แก้ไข นักเรียน เปน็ นักเรยีน 
7. แกไ้ขเรื่องระบบตัวเลขใหม ่
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ขั้นที ่6 ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามแบบมาตรส่วนประมาณค่า  
5 ระดับที่สร้างข้ึนให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน  
3 ท่าน ได้ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย) โดยผู้เชี่ยวชาญจะท าการทดสอบความถูกต้องรวมทั้งครอบคลุม
เนื้อหาสาระท่ีต้องการวัด และตรวจสอบข้อค าถามทุกข้อให้มีความถูกต้องตามหลักวิชาการ ภาษาท่ีใช้
ชัดเจนแจ่มแจ้ง เข้าใจตรงกัน และผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับดีมาก 1 ท่าน 
ระดับดี 1 ท่าน ระดับพอใช้ 1 ท่าน โดยมค่ีาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.33-1.00 

เกณฑ์การให้คะแนนการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ผู้วิจัยน าข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมา
วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC) แล้วหาค่าเฉลี่ยซึ่งก าหนดค่าคะแนน 
ครอบคลุม 

+ 1 ถ้าแน่ใจว่า รายการสอบถามมีความเหมาะสม 
   0 ถ้าไม่แน่ใจว่า รายการสอบถามมคีวามเหมาะสม 
 - 1 ถ้าแน่ใจว่า รายการสอบถามไม่มีความเหมาะสม 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับข้อค าถามจากการพิจารณา 

ข้อค าถามที่มีค่า IOC ≤ .50 แสดงว่าเป็นข้อค าถามที่สอดคล้องเชิงเนื้อหาทั้ง 4 ด้าน ซึ่งผลพบว่าข้อค าถาม
รายข้อมีค่า IOC อยู่ในช่วง 0.33 – 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ 72 ข้อ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค ค่าดัชนี
ความสอดคล้องของแบบสอบถาม) 

ขัน้ที่ 7 ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบข้อ
ค าถามให้ตรงตามวัตถุประสงค์ ข้อค าถามมีความชัดเจนและภาษาที่ใช้ในข้อค าถาม โดยมีการปรับปรุง
แบบสอบถามครอบคลุม 

1. ตัดขอ้ค าถามที่ซ้ ากันออก 
2. ได้ปรับปรุงข้อค าถามให้กระชับ ชัดเจน 
3. เรียงข้อค าถามใหม ่
4. เพ่ิมเติมวัตถุประสงค์ในการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนด้านจริยธรรมและมารยาทใน

การใช้สื่อสังคม 
5. แก้ไขหัวข้อตอนที่ 3 การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็น 

ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม 
6. แก้ไขค า สมาร์ตโฟน เป็น สมาร์ตโฟน 

ขัน้ที ่8 หลังจากการปรับปรุงแบบสอบถาม จึงทดลองใช้แบบสอบถามหลังจากการปรับปรุง
แบบสอบถาม ตามที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ จึงน ามาใช้สอบถามความต้องการกับประชากรในการวิจัย 
แบบสอบถามสมบูรณ์ มีรายละเอียด ครอบคลุม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 12 ข้อ 
ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 

27 ข้อ เป็นแบบสอบถาม จ านวน 3 ด้าน ครอบคลุม 
ด้านที่ 1 ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล เป็นแบบสอบถามแบบมาตร

ประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อค าถามย่อย  8 ข้อ  
ด้านที่ 2 ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน เป็น

แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อค าถามย่อย  10 ข้อ   
ด้านที ่3 ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์  เป็น

แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อค าถามย่อย  9 ข้อ 
ตอนที่ 3 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จ านวน 31 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ครอบคลุม 
ด้านที่ 1 ด้านการเรียน เป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อ

ค าถามย่อย 10 ข้อ  
ด้านที ่2 ด้านจิตใจ เป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อ

ค าถามย่อย 11 ข้อ   
ด้านที่ 3 ด้านครอบครัว เป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  

มีข้อค าถามย่อย 10 ข้อ    
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวทางพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม ่ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 2 ข้อ  
(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย) 
 

3.  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยคาดว่าจะเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โดย

ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวมเอกสารด้วยตนเอง โดยด าเนินการตามขั้นตอนครอบคลุม 
3.1 ท ำหนังสือขออนุญำตเก็บข้อมูล ติดต่อผู้อ านวยการโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัด

เชียงใหม่ เพ่ือขออนุญาตท าการวิจัย 
3.2 ประสำนงำนกับครูในโรงเรียน เพ่ือช่วยในการแจกแบบสอบถามแก่นักเรียนจ านวน  

211 ฉบับ ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวมเอกสารด้วยตนเอง ภายในเดือนสิงหาคม 2564 
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3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล น าแบบสอบถามที่ได้รับกลับคืนทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 100  
มาตรวจสอบความสมบูรณ์ของค าตอบ และด าเนินการแยกและจัดหมวดหมู่เพ่ือเตรียมข้อมูลไปท าการ
วิเคราะห์ต่อไป 

3.4 คัดเลือกแบบสอบถำมที่สมบูรณ์ ซ่ึงแบบสอบถามที่เก็บรวบรวมข้อมูลได้ จ านวน  
211 ฉบับ มีความสมบูรณ์จ านวน 204 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 96.68 โดยน ามาลงรหัสให้คะแนนตามเกณฑ์
การใช้คะแนนแต่ละข้อเพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5 ท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูล น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลไปแปลผลตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย 

 

4.  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป รวบรวมข้อมูล
จากแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร
ครอบคลุม 

4.1 วิเครำะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถำม  โดยใช้ค่ำร้อยละ 
 

                                        ค่ารอ้ยละ  =  จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม x 100 
   จ านวนคนทั้งหมด 

 

4.2 วิเครำะห์กำรใช้สื่อสังคมเพื่อกำรเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษำ
พัฒนำ จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้สูตรค่าเฉลี่ย 

 

                                                         µ  =  
N
x  

 

เมือ่ก าหนดให้   µ แทน   คะแนนเฉลี่ย 
   x  แทน   ผลรวมทัง้หมดของคะแนน 

N แทน   จ านวนผู้ตอบแต่ละข้อค าถาม 
 

การวิเคราะห์แบบสอบถาม ก าหนดช่วงของค่าเฉลี่ยตามแนวของ จอห์น ดับบลิว เบสท์ 
และเจมส์ วี คาห์น (Best John W. and Kahn James V, 1993, pp. 181-182) ครอบคลุม 

  ค่ำเฉลี่ย                           ควำมหมำย 
4.50 - 5.00   มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากทีสุ่ด 
3.50 - 4.49    มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก 
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2.50 - 3.49   มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยปานกลาง 
1.50 - 2.49   มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยน้อย 
1.00 - 1.49   มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

4.3 สูตรค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation – S.D.) (Lafferty Peter and 
Rowe Julian, 1995, pp. 561-562) 

 

σ  =  
 

 1NN

2X2XN


           

 

เมื่อก าหนดให้ σ     แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
2XN  แทน   ผลรวมยกก าลังสองของคะแนนทุกจ านวน 

  
2X  แทน   ผลรวมของคะแนนทกุจ านวนยกก าลังสอง 

 N แทน   จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 

4.4 วิเครำะห์ผลกระทบกำรใช้สื่อสังคมเพื่อกำรเรียนของนักเรยีนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูต-
ศึกษำพัฒนำ จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้เกณฑ์  

ค่ำเฉล่ีย   ควำมหมำย  
- 5    มีผลกระทบทางลบในระดับมากที่สุด    
- 4     มีผลกระทบในทางลบในระดับมาก  
- 3    มีผลกระทบในทางลบในระดับปานกลาง   
- 2     มีผลกระทบในทางลบในระดับน้อย    
- 1    มีผลกระทบทางลบในระดับน้อยที่สุด   
  5     มีผลกระทบในทางบวกในระดับมากที่สุด 
  4     มีผลกระทบในทางบวกในระดับมาก 
  3     มีผลกระทบในทางบวกในระดับปานกลาง 
  2     มีผลกระทบในทางบวกในระดับน้อย 
  1     มีผลกระทบในทางบวกในระดับน้อยที่สุด 
  0   ไม่มีผลกระทบ 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ  

ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที ่3 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที ่4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 

 

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามครอบคลุมเพศ ระดับการศกึษา อุปกรณ์/ 
เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ประเภทอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การใช้สื่อสังคม 
ความสามารถในการใช้สื่อสังคม ช่องทางการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับใช้สื่อสังคม การใช้สื่อสังคมใน  
1 สัปดาห์ ช่วงเวลาในวันธรรมดาเวลาใดในการเข้าถึงสื่อสังคม ช่วงเวลาในวันหยุดในการเข้าถึงสื่อสังคม  
การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคม และการจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคมใน 1 วัน 

 

ตารางที ่4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (N = 211)  
 

ข้อมลูทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
 1.  เพศ 
 ชาย 117 55.45 
 หญิง 94 44.55 
 รวม 211 100 
  2.  ระดับการศกึษา 

เกรด 4 
 

58 
 

27.49 
 เกรด 5 79 37.44 
 เกรด 6 74 35.07 
 รวม 211 100 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ข้อมลูทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
    3.  อุปกรณ์/เคร่ืองมอืที่สามารถเชื่อมต่ออนิเทอร์เนต็ 

 มี 211 100 
 ไมม่ ี - - 
 รวม 211 100 

      4.  ประเภทอปุกรณ์/เคร่ืองมอืทีเ่ชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ต (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 คอมพิวเตอรต์ั้งโตะ๊ 52 24.64 
 โน้ตบุค๊ / แล็ปท๊อป 139 65.88 
 แท๊ปเล็ต  97 45.97 
 สมารต์โฟน 159 75.36 
 สมารต์วอทช์ 34 16.11 
 รวม 481 227.96 

5. การใชส้ื่อสังคม   
 ใช้ 211 100 
 ไม่ใช้ - - 
 รวม 211 100 

6. ความสามารถในการใช้สือ่สังคม 
 มีความรู้พื้นฐาน  122 57.82 
 มีความรู้ในระดับการใช้งานได้เปน็อย่างด ี 60 28.44 
 มีความรู้ในระดับเช่ียวชาญ 29 13.74 
 ไมม่ีความรู้เลย - - 
 รวม 211 100 

7. ช่องทางการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกบัใช้สือ่สังคม 
 เพื่อนหรือรุ่นพี่แนะน า 25 11.85 
 ครูทีโ่รงเรยีน 28 13.27 
 ศึกษาด้วยตนเองจากสื่อในอินเทอรเ์น็ต 79 37.44 
 พี่น้องหรือญาติแนะน า 22 10.43 
 ผู้ปกครองแนะน า  57 27.01 
 รวม 211 100 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ข้อมลูทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
8. การใชส้ื่อสังคมใน 1 สปัดาห์    

 1–2 วันต่อสัปดาห ์ 6 2.84 
 3-4 วันต่อสัปดาห ์ 26 12.32 
 5-6 วันต่อสัปดาห ์ 33 15.64 
 ใช้ทุกวัน 146 69.19 
 รวม 211 100 

9. ช่วงเวลาในวันธรรมดาเวลาใดในการเข้าถึงสื่อสังคม   
 ช่วงเช้าก่อน 8.00 น. 33 15.64 
 ช่วง 8.00-12.00 น. 25 11.85 
 ช่วง 13.00-15.00 น. 22 10.43 
 ช่วง 16.00-18.00 น. 41 19.43 
 ช่วง 19.00-21.00 น. 77 36.49 

 ช่วง 22.00 น. เป็นตน้ไป 13 6.16 
 รวม 211 100 

10. ช่วงเวลาในวันหยุดในการเข้าถงึสือ่สังคม   
 ช่วงเช้าก่อน 8.00 น. 23 10.90 
 ช่วง 8.00-12.00 น. 49 23.22 
 ช่วง 13.00-15.00 น. 34 16.11 
 ช่วง 16.00-18.00 น. 31 14.69 
 ช่วง 19.00-21.00 น. 50 23.70 
 ช่วง 22.00 น. เป็นตน้ไป 24 11.37 
 รวม 211 100 

11. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถงึสือ่สังคม   
 มี 211 100 
 ไมม่ ี - - 
 รวม 211 100 
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ตารางที ่4.1  (ต่อ) 
 

ข้อมลูทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
12. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสือ่สังคมใน 1 วัน  

 น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 24 11.37 
 1-2 ช่ัวโมง 56 26.54 
 2-3 ช่ัวโมง 39 18.48 
 4-5 ช่ัวโมง 89 42.18 
 6 ช่ัวโมง 3 1.42 
 รวม 211 100 

 
 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามพบว่า 

1. เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 55.45 และเป็น 
เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 44.55 

2. ระดับการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบศึกษาในระดับเกรด 5 มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
37.44 รองลงมา ได้แก่ เกรด 6 คิดเป็นร้อยละ 35.07 และเกรด 4 คิดเป็นร้อยละ 27.49 

3. อุปกรณ์/เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทุกคน 
ใช้อุปกรณ์/เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ 100  

4. ประเภทอุปกรณ์/ เครื่องมือที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
ใช้สมาร์ตโฟนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 75.36 รองลงมาใช้โน้ตบุ๊ค/แล็ปท๊อป คิดเป็นร้อยละ 65.88  
ใช้แท็ปเล็ต คิดเป็นรอ้ยละ 45.97 ใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คิดเป็นรอ้ยละ 24.64 และใช้สมาร์ตวอทช์ คิดเป็น
ร้อยละ 16.11 

5. การใช้สื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทุกคนใช้สื่อสังคม คิดเป็นร้อยละ 100 
6. ความสามารถในการใช้สื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความรู้พ้ืนฐานในการใช้ 

สื่อสังคมมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 57.82 รองลงมา คือ มีความรู้ในระดับการใช้งานได้เป็นอย่างดี คิดเป็น
ร้อยละ 28.44 และมีความรู้ในระดับเชี่ยวชาญ คิดเป็นร้อยละ 13.74 

7. ช่องทางการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับใช้สื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเรียนรู้ 
การใช้สื่อสังคมจากการศึกษาด้วยตนเองจากสื่อในอินเทอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ 37.44 และผู้ปกครองแนะน า 
คิดเป็นร้อยละ 27.01 ครูที่โรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 13.27 เพ่ือนหรือรุ่นพ่ีแนะน า คิดเป็นร้อยละ 11.85 
และพ่ีน้องหรือญาติแนะน า คิดเป็นร้อยละ 9.95 
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8. การใช้สื่อสังคมใน 1 สัปดาห์ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้ทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 69.19 
รองลงมา คือ 5-6 วัน คิดเป็นร้อยละ 15.64 3-4 วัน คิดเป็นร้อยละ 12.32  และ 1-2 วัน คิดเป็นร้อยละ 
2.84 

9. ช่วงเวลาในวันธรรมดาเวลาใดในการเข้าถึงสื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้สื่อ
สังคมในวันธรรมดาในช่วงเวลา 19.00-21.00 น. มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 36.49 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 
16.00-18.00 น. คิดเป็นร้อยละ 19.43 และช่วงเช้าก่อน 8.00 น. คิดเป็นร้อยละ 15.64 ช่วงเวลา 8.00-
12.00 น. คิดเป็นร้อยละ 11.85 ช่วงเวลา 13.00-15.00 น. คิดเป็นร้อยละ 10.43 และช่วงเวลา 22.00 น. 
เป็นต้นไป คิดเป็นร้อยละ 6.16 

10. ช่วงเวลาในวันหยุดในการเข้าถึงสื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้สื่อสังคมใน
วันหยุดในช่วงเวลา 19.00-21.00 น. มากทีสุ่ด คดิเป็นร้อยละ 23.70 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 8.00-12.00 น. 
คิดเป็นร้อยละ 23.22 และช่วงเวลา 13.00-15.00 น. คิดเป็นร้อยละ 16.11 ช่วงเวลา 16.00-18.00 น.  
คิดเป็นร้อยละ 14.69 ช่วงเวลา 22.00 น. เป็นต้นไป คิดเป็นร้อยละ 11.37 และ ช่วงเช้าก่อน 8.00 น.  
คิดเป็นร้อยละ 10.90 

11. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทุกคนมีการจ ากัด
ระยะเวลาเข้าถงึสื่อสังคม คิดเป็นร้อยละ 100 

12. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคมใน 1 วัน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามใช้สื่อสังคม
เฉลี่ย 3-4 ชั่วโมงต่อวัน มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 42.18 รองลงมา คือ 1-2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 
26.54 ขณะที่ใช้ 2-3 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 18.48 น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 11.37 
และ 6 ชั่วโมง ต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 1.42 
 

ตอนที่ 2  วัตถุประสงคก์ารใช้สื่อสังคมเพือ่การเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
 ผลการวิเคราะหว์ัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน ครอบคลุม 

ด้านที่ 1 ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล  
ด้านที่ 2 ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน  
ด้านที่ 3 ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ 
ผลการวิเคราะห์วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมของนักเรียนเกรด 4-6 ด้านที่ 1 - 3 โดยภาพรวม 

รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.2 
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ตารางที่ 4.2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โดยภาพรวม (N = 211) 
 

ล าดับที ่ รายการ µ σ แปลความ 
1 ด้านการศึกษาและค้นคว้าขอ้มูล   3.00 1.24 ปานกลาง 
2 ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารใน

ชีวิตประจ าวัน 
2.94 1.35 ปานกลาง 

3 ด้านการติดต่อสื่อสารและสรา้งเครือข่าย
ออนไลน ์

2.67 1.42 ปานกลาง 

 รวม 2.87 1.34 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า โดยภาพรวมวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียน

เกรด 4-6 อยู่ในระดับปานกลาง (µ = 2.87, σ = 1.34) และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า อยู่ในระดับ 
ปานกลางทั้ง 3 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล (µ = 3.00,  

σ = 1.24) รองลงมา คือ ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวนั (µ = 2.94, σ = 1.35) และ

ด้านที่มคี่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือขา่ยออนไลน์ (µ = 2.67, σ = 1.42) 
 ผลการวิเคราะห์วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 ด้านที่ 1 - 3 
รายละเอียดดังแสดงในตารางที ่4.3 - 4.5 

ด้านที่ 1 การศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 
 

ตารางที ่4.3 ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล (N = 211) 
 

ข้อที ่ รายการ µ σ แปลความ 
1 เพื่อหารูปภาพตา่งๆ ประกอบรายงานและหาข้อมลู 3.12 1.19 ปานกลาง 
2 เพือ่ฝกึฝนภาษาจนี 1.73 1.16 น้อย 
3 เพื่อฝกึฝนภาษาอังกฤษ 3.27 1.28 ปานกลาง 
4 เพื่อการฝึกท าตัวอยา่งข้อสอบ 2.77 1.24 ปานกลาง 
5 เพื่อเขา้ถึงเวบ็ไซตก์ารบ้านของโรงเรยีน 2.78 1.35 ปานกลาง 
6 เพื่อสบืค้นข้อมูลความรู้ทีต่นเองสนใจ 3.66 1.30 มาก 
7 เพื่อเรียนออนไลน์ เพือ่รบั–ส่งงาน ระหวา่งครูและนกัเรียน 3.53 1.22 มาก 
8 เพือ่ท ากิจกรรมประกอบเรียนรู้ เช่น ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด 

แบบฝึกทักษะตา่งๆ 
3.16 1.22 ปานกลาง 

 รวม 3.00 1.24 ปานกลาง 
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จากตารางที่ 4.3 พบว่า โดยภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามในด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 

อยู่ในระดับปานกลาง (µ = 3.00, σ = 1.24) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมาก 2 ข้อคือ  
เพ่ือสืบค้นข้อมูลความรู้ที่ตนเองสนใจและเพ่ือเรียนออนไลน์ เพ่ือรับ–ส่งงาน ระหว่างครูและนักเรียน อยู่ใน
ระดับปานกลาง 5 ข้อคือ เพ่ือหารูปภาพต่างๆ ประกอบรายงานและหาข้อมูล เพ่ือฝึกฝนภาษาอังกฤษ  
เพ่ือการฝึกท าตัวอย่างข้อสอบ เพ่ือเข้าถึงเว็บไซต์การบ้านของโรงเรียนและเพ่ือท ากิจกรรมประกอบเรียนรู้ 
เช่น ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด แบบฝึกทักษะต่างๆ อยู่ในระดับน้อย 1 ข้อคือ เพ่ือฝึกฝนภาษาจีน  

โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ เพ่ือสืบค้นข้อมูลความรู้ที่ตนเองสนใจ (µ = 3.66, σ = 1.30) รองลงมา คือ 
เพ่ือเรียนออนไลน์ เช่น Facebook, Line, Zoom, หรือ MS Teams เพ่ือรับ–ส่งงาน ระหว่างครูและ

นักเรียน (µ = 3.53, σ = 1.22) และข้อที่มคี่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ เพ่ือฝึกฝนภาษาจีน (µ = 1.73, σ = 1.16) 
 ด้านที ่2 ความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน  

 
ตารางที ่4.4 ด้านความบันเทิงและติดตามขา่วสารในชีวิตประจ าวัน (N = 211) 
 

ข้อที่ รายการ µ σ แปลความ 
1 เพ่ือเล่นเกม 4.27 1.10 มาก 
2 เพ่ือฟังเพลง 3.72 1.29 มาก 
3 เพ่ืออ่านข่าวสาร 2.29 1.27 น้อย 
4 เพ่ือดูคลิป Youtube 4.03 1.22 มาก 
5 เพ่ือเต้นออกก าลังกาย 2.28 1.26 น้อย 
6 เพ่ือดูหนังหรือภาพยนตร ์ 3.51 1.39 มาก 
7 เพ่ือดูการแข่งขันหรือประกวด 2.47 1.43 น้อย 
8 เพ่ือดูรูปภาพใน Instragram 2.31 1.58 น้อย 
9 เพ่ือท าสื่อออนไลน์ เช่น ขายของ ท า Vlog, Blog หรือ Story 1.98 1.35 น้อย 
10 เพ่ือโพสวิดีโอด้านการเต้นหรือวิดีโอประกอบเสยีง ใน Tiktok 2.57 1.61 ปานกลาง 
 รวม 2.94 1.35 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า โดยภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสาร

ในชีวิตประจ าวันอยู่ในระดับปานกลาง (µ = 2.94, σ = 1.35) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมาก  
4 ข้อ ข้อคือ เพ่ือเล่นเกม เพ่ือฟังเพลง เพ่ือดูคลิป Youtube และเพ่ือดูหนังหรือภาพยนตร์ อยู่ในระดับ 
ปานกลาง 1 ข้อคือ เพ่ือโพสวิดีโอด้านการเต้นหรือวิดีโอประกอบเสียง ใน Tiktok และอยู่ในระดับน้อย 5 ข้อ
คือ เพ่ืออ่านข่าวสาร เพ่ือเต้นออกก าลังกาย เพ่ือดูการแข่งขันหรือประกวด เพ่ือดูรูปภาพใน Instragram 
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และเพ่ือท าสื่อออนไลน์ เช่น ขายของ ท า Vlog, Blog หรือ Story โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ เพ่ือเล่น

เกม (µ = 4.27, σ = 1.10) รองลงมา คือ  เพ่ือดูคลิป Youtube (µ = 4.03, σ = 1.22)  และข้อที่มีค่าเฉลี่ย

ต่ าสุด คือ เพ่ือท าสื่อออนไลน์ เช่น ขายของ ท า Vlog, Blog หรือ Story (µ = 1.98, σ = 1.35) 
ด้านที่ 3 การติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ 

 
ตารางที ่4.5 ด้านการติดต่อสื่อสารและสรา้งเครือข่ายออนไลน์ (N = 211) 
 

ข้อที่ รายการ µ σ แปลความ 
1 เพ่ือโพสต์ภาพหรือวิดโีอใน Tiktok 2.50 1.60 ปานกลาง 
2 เพ่ือโพสต์ข้อความทวีตใน Twitter 1.72 1.29 น้อย 
3 เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว 3.78 1.28 มาก 
4 เพ่ือหาเพ่ือนใหม่ๆจากสังคมออนไลน ์ 2.92 1.55 ปานกลาง 
5 เพ่ือแบ่งปันเพลง เกมส ์วิดโีอ ขา่วสารต่างๆ 3.17 1.51 ปานกลาง 
6 เพ่ือโพสต์ข้อความหรือรูป ใน Facebook 1.91 1.38 น้อย 
7 เพ่ือการเข้าสังคมเพ่ือนๆ หรือเล่นตามเพ่ือน 3.39 1.37 ปานกลาง 
8 เพ่ือพูดคุยกับศิลปินหรือคนมีชือ่เสียงที่ชื่นชอบ 2.20 1.40 น้อย 
9 เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับครูที่โรงเรยีนหรือครูนอกโรงเรยีน 2.46 1.40 น้อย 
 รวม 2.67 1.42 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 4.5 พบว่า โดยภาพรวมผู้ตอบแบบสอบถามด้านการติดต่อสื่อสารและสร้าง

เครือข่ายออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง (µ = 2.67, σ = 1.42) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า อยู่ในระดับมาก 
1 ข้อคือ เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว ระดับปานกลาง 4 ข้อคือ  เพ่ือโพสต์ภาพหรือวิดีโอใน Tiktok 
เพ่ือหาเพ่ือนใหม่ ๆ  จากสังคมออนไลน์ เพ่ือแบ่งปันเพลง เกมส์ วิดีโอ ข่าวสารต่าง ๆ  และเพ่ือการเข้าสังคม
เพ่ือน ๆ หรือเล่นตามเพ่ือน และระดับน้อย 4 ข้อคือ เพ่ือโพสต์ข้อความทวีตใน Twitter เพ่ือโพสต์ข้อความ
หรือรูป ใน Facebook เพ่ือพูดคุยกับศิลปินหรือคนมีชื่อเสียงที่ชื่นชอบ และเพ่ือพูดคุยสื่อสารกับครู 
ที่โรงเรียนหรือครูนอกโรงเรียน โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว  

(µ = 3.78, σ = 1.28) รองลงมา คือ เพ่ือการเข้าสังคมเพ่ือนๆ หรือเล่นตามเพ่ือน (µ = 3.39, σ = 1.37) 

และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ เพ่ือโพสต์ข้อความทวีตใน Twitter (µ = 1.72, σ = 1.29) 
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ตอนที่ 3  ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพือ่การเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียน ครอบคลุม 
 ด้านที่ 1 ด้านการเรียน  
 ด้านที่ 2 ด้านจิตใจ  
 ด้านที่ 3 ด้านครอบครัว 
 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 ด้านที่  
1 - 3 โดยภาพรวม รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.6 
 
ตารางที่ 4.6 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โดยภาพรวม (N = 211) 
 

ล าดับที ่ รายการ µ σ แปลความ 
1 ด้านการเรยีน 2.60 1.80 ปานกลาง 
2 ด้านจติใจ 2.55 1.90 ปานกลาง 
3 ด้านครอบครัว 2.43 1.96 ปานกลาง 

 รวม 2.53 1.89 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า โดยภาพรวมผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียน

เกรด 4-6 อยู่ในระดับปานกลาง (µ = 2.53, σ = 1.89) และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า อยู่ในระดับ 

ปานกลางทั้ง 3 ด้าน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด้านการเรียน (µ = 2.60, σ = 1.80) รองลงมา คือ 

ด้านครอบครัว (µ = 2.43, σ = 1.96) และด้านทีม่ีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ด้านจติใจ (µ = 2.55, σ = 1.90) 
 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 ด้านที่  
1 - 3 รายละเอียดดังแสดงในตารางที ่4.7 - 4.9 

ด้านที่ 1 การเรียน 
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ตารางที ่4.7 ด้านการเรียน (N = 211) 
 

ข้อที่ ผลกระทบทาง รายการ µ σ แปลความ 
1 + ท าให้การเรยีนมปีระสิทธภิาพมากขึ้น   2.67 1.80 ปานกลาง 
2 + ท าให้นักเรยีนเปน็คนเอาใจใส่ในการเรียน 

ติดตามส่งงานตลอด 
2.30  1.93 น้อย 

 
3 + ท าให้นักเรยีนมคีวามคิดสรา้งสรรค์หลากหลาย

แง่มุม  
2.86  1.99 ปานกลาง  

    
4 + ท าให้นักเรยีนมีมมุมองเปิดกว้างมคีวามรู้

รอบตัวเพิ่มขึ้น 
2.83 1.84 ปานกลาง 

 
5 + ท าให้นักเรยีนเกง่ภาษามากขึน้ 3.00 1.86 ปานกลาง 
6 + ท าให้นักเรยีนเรยีนรูท้ักษะอ่ืนๆ เช่น กีฬา การ

เต้น การร้องเพลง เปน็ตน้ 
2.94 1.92 ปานกลาง 

 
  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางบวก 2.77  1.89 ปานกลาง 
7 - ท าให้การเรียนของนักเรียนแยล่งกว่าเดิม 1.60 2.43 น้อย 
8 - ท าให้นักเรยีนเปน็คนขาดสมาธิจดจ่อ ลมื

ท างานส่งอยู่เสมอ 
1.76 2.37 น้อย 

 
9 - ท าให้นักเรยีนเปน็คนเชื่องชา้ไมส่ามารถท า

กิจกรรมได้เสรจ็ทนัเวลาที่ก าหนด 
1.63 2.25 น้อย 

 
10 - ท าให้นักเรยีนละเลยทีจ่ะตดิตามขา่วสารข้อมูล

ต่างๆ รอบตวัทีน่่าสนใจ 
2.15 2.04 น้อย 

 
  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางลบ 1.79 2.27 น้อย 

 
จากตารางที ่4.7 พบว่า โดยภาพรวมในด้านการเรียนผลกระทบทางบวกอยู่ในระดับปานกลาง 

(µ = 2.77, σ = 1.89) อยู่ในระดับปานกลาง 4 ข้อคือ ท าให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ท าให้นักเรียน
มีความคิดสร้างสรรค์หลากหลายแง่มุม ท าให้นักเรียนมีมุมมองเปิดกว้างมีความรู้รอบตัวเพ่ิมขึ้น และท าให้
นักเรียนเรียนรู้ทักษะอ่ืน ๆ เช่น กีฬา การเต้น การร้องเพลง เป็นต้น และอยู่ในระดับน้อย 1 ข้อคือ ท าให้
นักเรียนเป็นคนเอาใจใส่ในการเรียน ติดตามส่งงานตลอด โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดของผลกระทบทางบวก 

คือ นักเรียนเก่งภาษามากขึ้น (µ = 3.00, σ = 1.86) รองลงมา คือ ท าให้นักเรียนเรียนรู้ทักษะอ่ืนๆ  

(µ = 2.94, σ = 1.92) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ท าให้นักเรียนเป็นคนเอาใจใส่ในการเรียน ติดตาม 

ส่งงานตลอด (µ = 2.30, σ = 1.93)  



53 

 โดยภาพรวมในด้านการเรียนผลกระทบทางลบอยู่ในระดับน้อย (µ = 1.79, σ = 2.27) อยู่ใน
ระดับน้อยทั้งหมด 4 ข้อคือ ท าให้การเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิม ท าให้นักเรียนเป็นคนขาดสมาธิจดจ่อ 
ลืมท างานส่งอยู่เสมอ ท าให้นักเรียนเป็นคนเชื่องช้าไม่สามารถท ากิจกรรมได้เสร็จทันเวลาที่ก าหนด และท า
ให้นักเรียนละเลยที่จะติดตามข่าวสารข้อมูลต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดของผลกระทบ

ทางลบ คือ ท าให้นักเรียนละเลยที่จะติดตามข่าวสารข้อมูลต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจ (µ = 2.15, σ = 2.04) 

รองลงมา คือ ท าท าให้นักเรียนเป็นคนขาดสมาธิจดจ่อ ลืมท างานส่งอยู่เสมอ (µ = 1.76, σ = 2.37) และ 

ข้อที่มคี่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ท าให้การเรียนของนักเรียนแย่ลงกว่าเดิม (µ = 1.60, σ = 2.43) 
 ด้านที่ 2 จิตใจ 

 
ตารางที่ 4.8 ด้านจิตใจ (N = 211) 
 

ข้อที่ ผลกระทบทาง รายการ µ σ แปลความ 
1 + นักเรียนมีความสุข 3.55 1.82 มาก 
2 + นักเรียนเชื่อมัน่ในตนเอง 2.46 2.11 น้อย 
3 + มีแรงบนัดาลใจใหม่ ๆ ในชีวติ 2.73 1.96 ปานกลาง 
4 + นักเรียนมีแรงกระตุน้ มีความพยายามและ 

ความอดทน  
2.61 

 
2.10 

 
ปานกลาง 

 
5 + นักเรียนมักจะท าอะไรส าเร็จตามที่ตั้งใจ 2.39 1.88 น้อย 
  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางบวก 2.74 1.97 ปานกลาง 
6 - นักเรียนโกรธงา่ย ชอบบน่ 1.95 2.37 น้อย 
7 - นักเรียนกังวลในการเปรียบเทียบตนเอง 

กับคนอ่ืน 
1.84 2.29 น้อย 

 
8 - นักเรียนเปน็คนขี้กลวั ตกใจงา่ย 1.76 2.54 น้อย 
9 - นักเรียนเครียด ใจร้อน อดทนรอไม่ค่อยได ้ 1.80 2.39 น้อย 
10 - เมื่อมีคนขัดใจนักเรียนมนัขวา้งปาขา้วของ 

ท าลาย หรือกล่าวค าไมสุ่ภาพ 
1.65 2.41 น้อย 

  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางลบ 1.80 2.4 น้อย 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า โดยภาพรวมในด้านจิตใจผลกระทบทางบวกอยู่ในระดับปานกลาง  

(µ = 2.74, σ = 1.97) อยู่ในระดับมาก 1 ข้อคือ นักเรียนมีความสุข ระดับปานกลาง 2 ข้อคือมีแรงบันดาล
ใจใหม่ๆ ในชีวิต และนักเรียนมีแรงกระตุ้น มีความพยายามและความอดทน ระดับน้อย 2 ข้อคือ นักเรียน
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เชื่อมั่นในตนเอง และนักเรียนมักจะท าอะไรส าเร็จตามที่ตั้งใจ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเป็นผลกระทบ

ทางบวก คือ นักเรียนมีความสุข (µ = 3.55, σ = 1.82) รองลงมา คือ มีแรงบันดาลใจใหม่ๆ ในชีวิต  

(µ = 2.73, σ = 1.96) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ นักเรียนมักจะท าอะไรส าเร็จตามที่ตั้งใจ (µ = 2.39, 

σ = 1.88)  

โดยภาพรวมในด้านจิตใจผลกระทบทางลบอยู่ในระดับน้อย (µ = 1.80, σ = 2.40) อยู่ใน
ระดับน้อยทั้งหมด 5 ข้อคือ นักเรียนโกรธง่าย ชอบบ่น นักเรียนกังวลในการเปรียบเทียบตนเองกับคนอ่ืน 
นักเรียนเป็นคนขี้กลัว ตกใจง่าย นักเรียนเครียด ใจร้อน อดทนรอไม่ค่อยได้ และเมื่อมีคนขัดใจนักเรียน 
มันขว้างปาข้าวของ ท าลาย หรือกล่าวค าไม่สุภาพ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดของผลกระทบทางลบ คือ นักเรียน

โกรธง่าย ชอบบ่น (µ = 1.95, σ = 2.37) รองลงมา คือ นักเรียนกังวลในการเปรียบเทียบตนเองกับคนอ่ืน  

(µ = 1.84, σ = 2.29) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ เมื่อมีคนขัดใจนักเรียนมันขว้างปาข้าวของ ท าลาย 

หรือกล่าวค าไม่สุภาพ (µ = 1.65, σ = 2.41) 
ด้านที ่3 ครอบครัว 

 
ตารางที ่4.9 ด้านครอบครัว  (N = 211) 
 

ข้อที่ ผลกระทบทาง รายการ µ σ แปลความ 
1 + นักเรียนมีโอกาสได้สื่อสารกับพ่อแม่

มากขึ้น 
2.68 2.07 ปานกลาง 

 
2 + พ่อแมร่ับฟังปัญหาและความคิดเห็น

ของนักเรียน 
2.39 2.16 น้อย 

 
3 + พ่อแม่มักแสดงความรักความหว่งใยให้

นักเรียน 
2.63 2.11 ปานกลาง 

 
4 + พ่อแมส่นับสนุนการใชส้ื่อสังคมของ

นักเรียน 
2.31 2.03 น้อย 

 
5 + พ่อแม่สนใจให้ค าปรึกษาหรือแนะน า 

ในการค้นหา และการใช้สื่อสังคมเพ่ือ
การเรียนของนักเรียน 

2.41 1.93 น้อย 
 

 
6 + พ่อแม่ให้อิสระแต่ตรวจสอบหรือถาม

เกีย่วกับการใช้สื่อสังคมของนักเรียน 
2.02 1.98 น้อย 
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ตารางที ่4.9  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ผลกระทบทาง รายการ µ σ แปลความ 
7 + พ่อแมเ่ตือนให้เท่าทันสื่อ เช่น สื่อ

เท็จลวง อันตรายของคนแปลกหน้า
ที่มากับสื่อสังคม มีการตั้งรหัสความ
ปลอดภัย หรือเลือกสื่อที่เหมาะสมไม่
มีเนื้อหาด้านเพศหรือความรุนแรง 

2.57 2.29 ปานกลาง 
 
 
 
 

  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางบวก 2.43 2.08 น้อย 
8 - พ่อแมไ่มค่่อยมีเวลาส่วนตวัให้

นักเรียน 
1.71 2.30 น้อย 

 
9 - ครอบครัวทะเลาะกันบ่อยเพราะ

ความเห็นไม่ตรงกัน 
1.77 2.62 น้อย 

 
10 - พ่อแมไ่มค่่อยลงโทษนักเรียนหรือ

ต าหนิเมื่อนักเรียนฝืนกฎของบา้น 
1.93 2.21 น้อย 

 
11 - พ่อแม่ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์ในบ้านเรื่อง

การแบ่งเวลาใช้สื่อสังคม 
2.05 2.16 น้อย 

 
  เฉลี่ยรวมผลกระทบทางลบ 1.87 2.32 น้อย 

 
จากตารางที่ 4.9 พบว่า โดยภาพรวมในด้านครอบครัวผลกระทบทางบวกอยู่ในระดับน้อย  

(µ = 2.43, σ = 2.08) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า อยู่ในระดับน้อย 4 ข้อคือ พ่อแม่รับฟังปัญหาและความ
คิดเห็นของนักเรียน พ่อแม่สนับสนุนการใช้สื่อสังคมของนักเรียน พ่อแม่สนใจให้ค าปรึกษาหรือแนะน า  
ในการค้นหา และการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียน และพ่อแม่ให้อิสระแต่ตรวจสอบหรือถาม
เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมของนักเรียน ระดับปานกลาง 3 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดของผลกระทบ

ทางบวก คือ นักเรียนมีโอกาสได้สื่อสารกับพ่อแม่มากขึ้น (µ = 2.68, σ = 2.07) รองลงมา คือ พ่อแม่มัก

แสดงความรักความห่วงใยให้นักเรียน (µ = 2.63, σ = 2.11) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ พ่อแม่ให้อิสระ

แต่ตรวจสอบหรือถามเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมของนักเรียน (µ = 2.02, σ = 1.98) 

 โดยภาพรวมในด้านครอบครัวผลกระทบทางลบอยู่ในระดับน้อย (µ = 1.87, σ = 2.32) อยู่ใน
ระดับน้อยทั้งหมด 4 ข้อคือ พ่อแม่ไม่ค่อยมีเวลาส่วนตัวให้นักเรียน  ครอบครัวทะเลาะกันบ่อยเพราะ
ความเห็นไม่ตรงกัน พ่อแม่ไม่ค่อยลงโทษนักเรียนหรือต าหนิเมื่อนักเรียนฝืนกฎของบ้าน และพ่อแม่ไม่ค่อยมี
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กฎเกณฑ์ในบ้านเรื่องการแบ่งเวลาใช้สื่อสังคม โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดของผลกระทบทางลบ คือ พ่อแม่

ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์ในบ้านเรื่องการแบ่งเวลาใช้สื่อสังคม (µ = 2.05, σ = 2.16) รองลงมา คือ พ่อแม่ไม่ค่อย

ลงโทษนักเรียนหรือต าหนิเมือ่นักเรียนฝนืกฎของบ้าน (µ = 1.93, σ = 2.21) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ 

พ่อแมไ่ม่ค่อยมีเวลาส่วนตัวให้นักเรียน (µ = 1.71, σ = 2.30) 
 

ตอนที่ 4  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
สรุปข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศกึษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ มีรายละเอียดดังนี้ 
4.1 ด้านการเรียน 
 4.1.1 ควรมีอะไรแปลกใหมม่ากขึน้ (จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.42)   
 4.1.2 ควรให้สามารถใช้สื่อเพ่ือถามค าถามหรือการช่วยเหลือได้ เป็นรูปแบบการเรียนรู้

วิถีใหม ่(จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.95)   
 4.1.3 ควรพัฒนาสื่อที่การเรียนรู้ได้ง่ายเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา (จ านวน 2 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 0.95)  
 4.1.4 ควรพัฒนาสื่อสังคมเพ่ือช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนให้สนุก (จ านวน 2 คน  

คิดเป็นร้อยละ 0.95) 
4.2 ด้านชีวิตประจ าวัน 
 4.2.1 พัฒนาดีอยู่แล้ว ได้เรยีนรู้สิ่งใหม่ๆ (จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.42) 
 4.2.2 ฝึกทกัษะที่สนใจนอกเหนือจากการเรียน (จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.95) 
 4.2.3 สะดวก รวดเรว็ เช่น ติดต่อสื่อสาร (จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.95) 
 4.2.4 ผ่อนคลายฟังเพลง (จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.95) 
 4.2.5 เล่นเกม (จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.95) 
 4.2.6 ใช้ประโยชน์หลากหลายด้าน (จ านวน 1 คน คิดเปน็ร้อยละ 0.47) 
 4.2.7 รับข่าวสาร (จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.47) 



บทที่ 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
การวิจัยเรื่อง การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา 

จังหวัดเชียงใหม่ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
ดังนี้ 

 

1.  สรปุการวิจัย  
 
1.1 รูปแบบการวิจัย  การวิจยัเชิงส ารวจ 
1.2 วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพ่ือศึกษาการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูต-

ศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 
1.2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

   1) เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 
   2) เพ่ือศึกษาผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  
 1.3 การด าเนินการวิจัย 

1.3.1 ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูต-
ศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 211 คน 

1.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเพ่ือการ
เรียนของนักเรยีนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ ตอนที่ 1 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 12 ข้อ ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 27 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านที่ 1 ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 
ด้านที่ 2 ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน ด้านที่ 3 ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้าง
เครือข่ายออนไลน์ ตอนที่ 3 ผลกระทบของการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน  
31 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านที่ 1 ด้านการเรียน ด้านที่ 2 ด้านจิตใจและด้านที่ 3 ด้านครอบครัว 
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ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเกรด 
4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 2 ข้อ 

1.3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามและเก็บรวบรวมเอกสารด้วย
ตนเอง จ านวน 211 ฉบับ ได้รับคืน 211 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 และมีความสมบูรณ์ จ านวน 204 ฉบับ 
คิดเป็นร้อยละ 96.68 ช่วงเวลาการเก็บข้อมูลในเดือนสิงหาคม 2565 

1.3.4 วิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ                  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

1.4 สรุปผลการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี ้

1.4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย มีระดับการศึกษาเกรด 5 มีอุปกรณท์ี่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตทุกคน ประเภทอุปกรณท์ีใ่ช้มาก
ทีสุ่ดคอื สมาร์ตโฟน โดยทุกคนใช้สื่อสังคม มีความสามารถในการใช้สื่อสังคมระดับพ้ืนฐาน ส่วนใหญ่เรียนรู้
การใช้สื่อสังคมด้วยตนเองจากสื่อในอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่ใน 1 สัปดาห์ที่ใช้สื่อสังคมทุกวัน ในวันธรรมดา
เวลาที่เข้าถึงสื่อสังคมมากที่สุด คือ ช่วง 19.00 - 21.00 น. ในวันหยุดเวลาที่เข้าถึงสื่อสังคมมากที่สุด คือ 
ช่วง 19.00 - 21.00 น. ทุกคนมีการจ ากัดระยะการใช้สื่อ ใน 1 วัน โดยระยะเวลาที่ถูกจ ากัดการใช้สื่อสังคม 
คือ 3 - 4 ชั่วโมงต่อวัน 
  1.4.2 ด้านวัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียน พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
ปานกลางทั้ง 3 ด้าน และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูลมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
รองลงมาคือ ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน และด้านการติดต่อสื่อสารและสร้าง
เครือข่ายออนไลน์ ซ่ึงแต่ละด้านมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล พบว่า โดยภาพรวมของผู้ตอบแบบสอบถามมี
การใช้สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาและค้นคว้าข้อมูลอยู่ในระดับปานกลาง โดยนักเรียนใช้ เพ่ือสืบค้นข้อมูล
ความรู้ที่ตนเองสนใจมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือเรียนออนไลน์ เพ่ือรับ–ส่งงาน ระหว่างครูและนักเรียน และ
เพ่ือฝึกฝนภาษาอังกฤษ 

2) ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน พบว่า โดยภาพรวมของ
ผู้ตอบแบบสอบถามมีการใช้สื่อสังคมเพ่ือความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวันอยู่ในระดับปาน
กลาง โดยนักเรียนใช้เพ่ือเล่นเกมมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือดูคลิป Youtube และเพ่ือฟังเพลง 

3) ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ พบว่า โดยภาพรวมของ
ผู้ตอบแบบสอบถามมีการใช้สื่อสังคมเพ่ือการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง 
โดยนักเรียนใช้เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัวมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือการเข้าสังคมเพ่ือนๆ หรือ
เล่นตามเพ่ือน และเพ่ือแบ่งปันเพลง เกมส์ วิดีโอ ข่าวสารต่างๆ 
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  1.4.3 ด้านผลกระทบการใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียน พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
ปานกลาง และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า อยู่ในระดับปานกลางทั้ง 3 ด้าน ได้แก ่การเรียน ด้านจิตใจ และ
ด้านครอบครัว ซ่ึงมีรายละเอียดแต่ละด้านดังนี้ 
       1) ด้านการเรียน พบว่า โดยภาพรวมของผู้ตอบแบบสอบถามมีผลกระทบทางบวก
ด้านการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง โดยท าให้นักเรียนเก่งภาษามากขึ้นมากที่สุด รองลงมาคือ ท าให้นักเรียน
เรียนรู้ทักษะอ่ืนๆ เช่น กีฬา การเต้น การร้องเพลง เป็นต้น และท าให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
หลากหลายแง่มุม ส่วนผลกระทบทางลบด้านการเรียนอยู่ในระดับน้อย โดยนักเรียนละเลยที่จะติดตาม
ข่าวสารข้อมูลต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจมากที่สุด รองลงมาคือ ท าให้นักเรียนเป็นคนขาดสมาธิจดจ่อ  
ลืมท างานส่งอยู่เสมอ และท าให้นักเรียนเป็นคนเชื่องช้าไม่สามารถท ากิจกรรมได้เสร็จทันเวลาทีก่ าหนด 
        2) ด้านจิตใจ พบว่า โดยภาพรวมของผู้ตอบแบบสอบถามมีผลกระทบทางบวก
ด้านจิตใจอยู่ในระดับปานกลาง โดยท าให้นักเรียนมีความสุขมากที่สุด รองลงมาคือ มีแรงบันดาลใจใหม่ๆ  
ในชีวิต และนักเรียนมีแรงกระตุ้น มีความพยายามและความอดทน ส่วนผลกระทบทางลบด้านจิตใจอยู่ใน
ระดับน้อย โดยท าให้นักเรียนโกรธง่าย ชอบบ่นมากที่สุด รองลงมาคือ นักเรียนกังวลในการเปรียบเทียบ
ตนเองกับคนอ่ืน และนักเรียนเครียด ใจร้อน อดทนรอไม่ค่อยได้ 
        3) ด้านครอบครัว พบว่า โดยภาพรวมของผู้ตอบแบบสอบถามมีผลกระทบ
ทางบวกด้านครอบครัวอยู่ในระดับน้อย โดยท าให้นักเรียนมีโอกาสได้สื่อสารกับผู้ปกครองมากขึ้นมากที่สุด 
รองลงมาคือ พ่อแม่มักแสดงความรักความห่วงใยให้นักเรียน และพ่อแม่เตือนให้เท่าทันสื่อ เช่น สื่อเท็จลวง 
อันตรายของคนแปลกหน้าที่มากับสื่อสังคม มีการตั้งรหัสความปลอดภัย หรือเลือกสื่อที่เหมาะสมไม่มี
เนื้อหาด้านเพศหรือความรุนแรง ส่วนผลกระทบทางลบด้านครอบครัวอยู่ในระดับน้อย โดยท าให้พ่อแม่ 
ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์ในบ้านเรื่องการแบ่งเวลาใช้สื่อสังคมมากที่สุด รองลงมาคือ พ่อแม่ไม่ค่อยลงโทษนักเรียน
หรือต าหนิเมื่อนักเรียนฝืนกฎของบ้าน และครอบครัวทะเลาะกันบ่อยเพราะความเห็นไม่ตรงกัน 
  

2.  อภิปรายผล 
 

จากการวิจัยเรื่อง การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษา
พัฒนา จังหวัดเชียงใหม่มีประเด็นทีส่ามารถน ามาอภิปรายผลดังนี้  
 2.1 ผลการวิจัยข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูตศึกษา-
พัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีการศึกษาในระดับเกรด 5 ทุกคนใช้
อุปกรณ์/เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ โดยส่วนใหญ่ใช้สมาร์ตโฟน มีการใช้สื่อสังคมทุกคน 
โดยศึกษาด้วยตนเองจากสื่อในอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมทุกวัน โดยใช้ในช่วงเวลา 19.00-21.00 น. 
มากที่สุด และทุกคนมีการจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคม เฉลี่ย 3-4 ชั่วโมงต่อวัน  
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  ในส่วนของการช่วงเวลาที่ใช้สื่อสังคม พบว่า นักเรียนช่วงเวลาในการใช้สื่อสังคมคือช่วง 
19.00 – 21.00 น. ทั้งนี้เพราะหลังจากที่นักเรียนเลิกเรียนในช่วงเย็นสถานที่ใช้สื่อสังคมมากที่สุดคือ  
บ้านหรือที่พักอาศัย การใช้สื่อสังคมมีการใช้มากที่สุดตั้งแต่ช่วงหลังเลิกเรียนจนถึงก่อนนอนในทุกวัน  
ซึ่งประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของสุจินดา ประชาชัย(2554) ซึ่งได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่สัมพันธ์กับการใช้
อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 2 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขต
บางกอกใหญ ่พบว่า ช่วงระยะเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดคือในช่วงก่อนนอน ส่วนสถานที่ใช้อินเทอร์เนต็
มากที่สุดคือ ที่บ้านหรือที่พัก ส่วนใหญ่ใช้เว็บไซต์ที่ไม่เสียค่าบริการโดยมีการสนับสนุนจากผู้ปกครองและ
ครอบครัว  
  นักเรียนมีระยะเวลารวมที่ใช้สื่อสังคมในแต่ละวัน เป็นเวลา 3-4 ชั่วโมง โดยอุปกรณ์หรือ
เครื่องมือเพ่ือเข้าถึงสื่อสังคมที่ใช้มากที่สุด คือ โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน เนื่องจากโทรศัพท์มือถือ
ประเภทสมาร์ตโฟนเป็นสิ่งจ าเป็นในการติดต่อสื่อสารในปัจจุบันเพ่ือการโทร หรือส่งข้อความ อีกทั้งในด้วย
ราคาที่ถูกลงและขนาดเล็กพกพาง่าย และท าให้นักเรียนส่วนใหญ่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร โดยเฉพาะรุ่นที่
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ท าให้สะดวกในการการใช้ฟังก์ชั่นต่างๆ ที่ตอบสนองความต้องการ ประเด็น
นี้สอดคล้องกบั ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2563, น. 8-9) ท าการส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2563 พบว่า ประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นและ
สมาร์ตโฟนยังคงเป็นอุปกรณ์หลักท่ีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตนิยมใช้ในการ เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยมีจ านวน
ผู้ใช้งานมากถึงร้อยละ 86.4 เมื่อพิจารณาแนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ในช่วงระหว่างปี 
2559 –2563 พบว่า ในระยะเวลา 5 ปีนี้ ประเทศไทยมีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นโดยผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้น
จากร้อยละ 47.5 (29.8 ล้านคน) ในปี 2559 เป็นร้อยละ 77.8 (49.7 ล้านคน) ในปี 2563 ขณะที่สัดส่วนของ
ผู้ใช้คอมพิวเตอร์มีแนวโน้มลดลงในปี 2559 ถึง 2562 แต่ในปี 2563 เพ่ิมขึ้นเล็กน้อยคิดเป็นร้อยละ 26.4 
(16.8 ล้านคน) 
 2.2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรยีนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูต-ศึกษา
พัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  
   2.2.1 ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล พบว่า นักเรียนมีใช้สื่อสังคมเพ่ือสืบค้นข้อมูล
ความรู้ที่ตนเองสนใจมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือเรียนออนไลน์ เพ่ือรับ–ส่งงาน ระหว่างครูและนักเรียน และ
เพ่ือฝึกฝนภาษาอังกฤษ เนื่องจากนักเรียนจะได้รับความเพลิดเพลินและสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้
ประโยชน์ในการศึกษาและน าข้อมูลข่าวสารไปแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนหรือบุคคลอ่ืน ประเด็นนี้สอดคล้องกับ 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2564) ท าการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย 
ปี 2564 สรุปได้ว่า ในปี 2564 นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตกับกิจกรรมในการค้นหาข้อมูลออนไลน์มากถึง 
60.1% และเข้าร่วมกลุ่มที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกันมากถึง 32.7% และสอดคล้องกับผลการวิจัย 
ระวิ แก้วสุกใส และ ชัยรัตน์ จุสปาโล (2556) ได้น าเสนอบทความวิชาการเครือข่ายสังคมออนไลน์: กรณี 
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เฟสบุ๊ค (Facebook) กับการพัฒนาผู้เรียน โดยสรุปคือ สื่อสังคมในปัจจุบันใช้เป็นแหล่งเพ่ือสื่อสาร
แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ระหว่างเพ่ือนหรือคนรู้จักเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลในเรื่องที่ตนเองสนใจหรือการท า
กิจกรรมต่างๆ  
  2.2.2 ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน พบว่า นักเรียนใช้สื่อ
สังคมเพ่ือเล่นเกมมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือดูคลิป Youtube และเพ่ือฟังเพลง เนื่องจากต้องการความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียดหลังจากการเรียน เพราะในเกมมีภาพทีส่วยงาม กระตุ้นความ
สนใจได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วิไลภรณ์ จิรวัฒนเศรษฐ์ (2560) กล่าวว่า สื่อสังคมที่นักเรียนให้
ความสนใจ คือ สื่อประเภทเกมที่มีภาพเคลื่อนไหว สีสันสวยงามชัดเจน ดังนั้นเพ่ือกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียน สอดคล้องกับผลการวิจัย  
  2.2.3 ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ พบว่า นักเรียนใช้สื่อสังคม
นักเรียนใช้เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัวมากที่สุด รองลงมาคือ เพ่ือการเข้าสังคมเพ่ือนๆ หรือเล่น
ตามเพ่ือน และเพ่ือแบ่งปันเพลง เกมส์ วิดีโอ ข่าวสารต่างๆ เพราะสะดวก รวดเร็ว สามารถติดต่อได้ทุกที่ 
ทุกเวลา ประหยัดค่าใช้จ่าย แต่บางครั้งเมื่อมีเนื้อหาที่ไม่เข้าใจ หรือ ต้องการถามค าถามเพ่ือขอค าแนะน า
เพ่ิมเติมอาจท าไม่ได้โดยทันที มีข้อเสนอให้พัฒนาสื่อสังคมเพ่ือการเรียนการสอนที่สามารถพูดคุยหรือ
สื่อสารระหว่างเรียนได้ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ ชุติมาภรณ์ ค้าขาย (2562) กล่าวว่า การสื่อสารพูดคุย
เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการยับยั้งและแก้ไขพฤติกรรมเชิงลบที่เกิดการใช้สื่อสังคม การพูดคุยอย่าง
สร้างสรรค์ส่งเสริม ให้ก าลังใจ จะช่วยนักเรียนให้เข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญในการเรียน ผนวกกับ
การสอนเรื่องจริยธรรม การปฏิบัติตนตามกฏระเบียบในสังคมก็จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 
 

3.  ข้อเสนอแนะ  
 
3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้

3.1.1 ครูควรส่งเสริมกิจกรรมที่นักเรียนสนใจเพ่ิมเติม โดยผ่านการใช้สื่อสังคมในการ
เรียนรู้ เช่น การสอนภาษาอังกฤษ การฝึกทักษะต่างๆ อาทิเช่น กีฬา การเต้น การร้องเพลง ตามความสนใจ
ของผู้เรียน เพ่ือท าให้การเรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.1.2 ครูควรปรับปรุงกิจกรรมที่นักเรียนไม่สนใจในการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจเพ่ิมขึ้น 
โดยการใช้สื่อสังคม เช่น การผลิตสื่อการสอนโดยใช้วีดีโอคลิปที่มภีาพเคลื่อนไหว หรือส่งเสริมให้นักเรียนท า
กิจกรรมการค้นคว้าหาข้อมูลในเรื่องต่างๆ ผ่านสื่อสังคม  

3.1.3 ครูควรส่งเสริมกิจกรรมที่นักเรียนนักเรียนมีความสุข โดยผ่านการใช้สื่อสังคมใน
การเรียนรู้ที่หลากหลาย กระตุ้นการสร้างแรงบันดาลใจใหม่ๆ ในชีวิต  
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3.1.4 ครูควรหากิจกรรมใหม่ๆ ที่เน้นเรื่องของการสร้างคุณลักษณะที่ส่งเสริมความ
อดทน การควบคมุอารมณ์ และสร้างความสามัคคปีรองดองไม่เปรียบเทียบชิงดีชิงเด่นกันโดยอาศัยหลักการ
ทางศาสนาเข้ามาบูรณาการ  

3.1.5 ครูควรชี้แจงผลการศึกษาการวิจัยนี้แก่ผู้ปกครองทราบเพ่ือน าไปส่งเสริมการ
สื่อสารในครอบครัวให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

3.1.6 ครูควรชี้แจงผลการศึกษาการวิจัยนี้แก่ผู้ปกครองทราบเพ่ือน าไปปรับใช้ในการ
ควบคุมจัดการการใช้สื่อสังคมภายในครอบครัว และการสั่งสอนดูแลบุตรหลานให้มีความเข้าใจเพ่ือสร้าง
พฤติกรรมในเชิงบวกให้มากขึ้น 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอ่ไป 
ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า ผลกระทบทางลบทางด้านการเรียนนักเรียนละเลยที่จะติดตาม

ข่าวสารข้อมูลต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจมากที่สุด ควรมีการวิจัยเชิงส ารวจเพ่ือหาแนวทางแก้ไขผลกระทบการ
ใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนในด้านการเรียน เพ่ือช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ที่จะติดตามข่าวสารข้อมูล
ต่างๆ รอบตัวที่น่าสนใจ ส่วนผลกระทบทางลบด้านจิตใจนักเรียนโกรธง่าย ชอบบ่นมากที่สุดควรมีงานวิจัย
เชิงส ารวจเพ่ือหาแนวทางแก้ไขผลกระทบการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนในด้านจิตใจ เพ่ือช่วยควบคุมอารมณ์ 
ไม่โกรธง่าย ขณะที่ผลกระทบทางลบด้านครอบครัวพ่อแม่ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์ในบ้านเรื่องการแบ่งเวลาใช้สื่อ
สังคมมากทีสุ่ด ควรมีงานวิจัยเชิงส ารวจเพ่ือหาแนวทางแก้ไขผลกระทบการใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนในด้าน
ครอบครัว เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ปกครองเห็นความส าคัญเรื่องการสร้างกฎเกณฑ์เรื่องการแบ่งเวลาในการใช้สื่อ
สังคมกับลูก 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 
 
1. อาจารย์ปรีชา ศุภกาญจนพันธุ์    

ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา  
จังหวัดเชียงใหม่ 

 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วราภรณ์ สินถาวร 

ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ 

ปัจจุบันด ารงต าแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประจ าหลักสูตรการศึกษา 
บัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 
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ผู้ศึกษา :  นางสาวนันณ์นภัส เรือนประเสริฐ 
แขนงวิชา :  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
สาขาวิชา :  ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
ค าชี้แจง 

1. การวิจัยในครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาค้นคว้าอิสระ หลักสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

2. แบบสอบถามฉบับนี้มุ่งที่จะศึกษาการใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวทูต-
ศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  

3. ข้อเท็จจริงในการตอบแบบสอบถามของนักเรียนจะช่วยให้การศึกษาค้นคว้าอิสระบรรลุผลและเกิด
ประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนเกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ในโอกาสต่อไป 

4. แบบสอบถามฉบับนี้ประกอบด้วย 4 ตอน คือ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 12 ข้อ 
ตอนที่ 2 วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 27 ข้อ เป็น

แบบสอบถาม ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 3 ด้าน ดังนี้  
1. ดา้นการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 
2. ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน    
3. ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ 

ตอนที่ 3 ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 31 ข้อ เป็น
แบบสอบถาม ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 3 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านการเรียน    
2. ด้านจิตใจ    
3. ด้านครอบครัว 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของนักเรยีน
เกรด 4-6 โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 2 ข้อ 

5. ผู้ศึกษาใคร่ขอความอนุเคราะห์จากนักเรียนโปรดตอบแบบสอบถามให้ครบทั้ง 4 ตอน เพราะจะท าให้
ข้อมูลที่ได้มีความสมบูรณ์สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 

 
ขอขอบพระคุณอย่างสูง 

นางสาวนันณ์นภสั เรือนประเสริฐ 

แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

เร่ือง 

การใช้สื่อสังคมเพ่ือการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6  
โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 
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ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง    ให้ตรงกับข้อมูลของนักเรียนตามสภาพที่เป็นจริง 

13 ข้อ 

1. เพศ 

 ชาย      หญิง 

2. ระดับการศึกษา 

  เกรด 4      เกรด 5   

  เกรด 6      

3. อุปกรณ์/ เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

 มี       ไม่มี 

4. ประเภทอุปกรณ์/ เครื่องมือที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ     โน้ตบุ๊ค / แล็ปท๊อป 

  แท๊ปเล็ต      สมาร์ตโฟน  

      อ่ืนๆ………………………………………… (โปรดระบุ) 
5. การใช้สื่อสังคม 

  ใช้ (ตอบข้อ 6)    ไม่ใช้ (ข้ามข้ออื่นไปตอน 2 เลย) 

6. ความสามารถในการใช้สื่อสังคม 

   มีความรู้พ้ืนฐาน     มีความรู้ในระดับการใช้งานได้เป็นอย่างดี 

   มีความรู้ในระดับเชี่ยวชาญ   ไม่มีความรู้เลย 

7. ช่องทางการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับใช้สื่อสังคม 

  เพ่ือนหรือรุ่นพี่แนะน า    ครูที่โรงเรียน 

  ศึกษาด้วยตนเองจากสื่อ ในอินเทอร์เน็ต   พ่ีน้องหรือญาติแนะน า 

  ผู้ปกครองแนะน า   

8. การใช้สื่อสังคมใน 1 สัปดาห์ 

   1-2 วันต่อสัปดาห์    3-4 วันต่อสัปดาห์ 

   5-6 วันต่อสัปดาห์    เล่นทุกวัน 
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9. ช่วงเวลาในวันธรรมดาเวลาใดในการเข้าถึงสื่อสังคม 

   ช่วงเช้าก่อน 8.00 น.    ช่วง 8.00-12.00 น. 

   ช่วง 13.00- 15.00 น.    ช่วง 16.00-18.00 น. 

   ช่วง 19.00- 21.00 น.    หลัง 22.00 น. เป็นต้นไป 

10. ช่วงเวลาในวันหยุดในการเข้าถึงสื่อสังคม 

   ช่วงเช้าก่อน 8.00 น.    ช่วง 8.00-12.00 น. 

   ช่วง 13.00- 15.00 น.     ช่วง 16.00-18.00 น. 

   ช่วง 19.00- 21.00 น.    หลัง 22.00 น. เป็นต้นไป 

11. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคม 

  มี (ตอบข้อ 13)     ไม่มี (ข้ามข้อ 13) 

12. การจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคมใน 1 วัน 

  น้อยกว่า 1 ชั่วโมง    1 - 2 ชั่วโมง 

  2 - 3  ชั่วโมง     3 - 5 ชั่วโมง 

  อ่ืนๆ………………………………………… (โปรดระบุ)    

 

ตอนที่ 2  วัตถุประสงค์การใช้สื่อสังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 28 ข้อเป็นแบบสอบถาม  

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่าง ตามสภาพความเป็นจริงตามระดับสภาพการใช้งาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

5 หมายความว่า  มากที่สุด 

4 หมายความว่า  มาก 
3 หมายความว่า  ปานกลาง 
2 หมายความว่า  น้อย 
1  หมายความว่า  น้อยที่สุด 
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ที ่ รายการ 
ระดับการใช้ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล    

1.1 เพ่ือหารูปภาพต่างๆ ประกอบรายงานและหาข้อมูล      

1.2 เพ่ือฝึกฝนภาษาจีน      

1.3 เพ่ือฝึกฝนภาษาอังกฤษ      

1.4 เพ่ือการฝึกท าตัวอย่างข้อสอบ      

1.5 เพ่ือเข้าถึงเว็บไซต์การบ้านของโรงเรียน      

1.6 เพ่ือการสืบค้นข้อมูล ความรู้ที่ตนเองสนใจ      

1.7 เพ่ือเรียนออนไลน์เช่น Facebook, Line, Zoom, หรือ MS Teams 

เพ่ือรับ–ส่งงาน ระหว่างครูและนักเรียน 

     

1.8 เพ่ือท ากิจกรรมประกอบเรียนรู้ เช่น ใบงาน ใบความรู้ แบบฝึกหัด แบบ

ฝึกทักษะต่างๆ 

     

2. ด้านความบันเทิงและติดตามข่าวสารในชีวิตประจ าวัน     

2.1 เพ่ือเล่นเกม      

2.2 เพ่ือฟังเพลง      

2.3 เพ่ืออ่านข่าวสาร      

2.4 เพ่ือดูคลิป Youtube      

2.5 เพ่ือเต้นออกก าลังกาย      

2.6 เพ่ือดูหนังหรือภาพยนตร์      

2.7 เพ่ือดูการแข่งขันหรือประกวด      

2.8 เพ่ือดูรูปภาพใน Instragram      

2.9 เพ่ือท าสื่อออนไลน์ เช่น ขายของ ท า Vlog, Blog หรือ Story      

2.10 เพ่ือโพสวิดีโอด้านการเต้นหรือวิดีโอที่มีเอฟเฟคประกอบเสียงต่างๆ 

ใน Tiktok 
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ที ่ รายการ 
ระดับการใช้ 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์  

3.1 เพ่ือโพสต์ภาพหรือวิดีโอใน Tiktok      

3.2 เพ่ือโพสต์ข้อความทวีตใน Twitter      

3.3 เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว      

3.4 เพ่ือหาเพ่ือนใหม่ๆจากสังคมออนไลน์      

3.5 เพ่ือแบ่งปันเพลง เกมส์ วิดีโอ ข่าวสารต่างๆ      

3.6 เพ่ือโพสต์ข้อความหรือรูป ใน Facebook      

3.7 เพ่ือการเข้าสังคมเพ่ือนๆ หรือเล่นตามเพ่ือน      

3.8 เพ่ือพูดคุยกับศิลปินหรือคนมีชื่อเสียงที่ชื่นชอบ      

3.9 เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับครูที่โรงเรียนหรือครูนอกโรงเรียน      

 

ตอนที่ 3  ผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน  31 ข้อ 

 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่าง ตามสภาพความเป็นจริงตามระดับ โดยมีเกณฑ์

ดังต่อไปนี้ 

 

เกณฑ์การแสดงความคิดเห็น 
ผลกระทบในทางลบ ผลกระทบในทางบวก 

- 5 หมายความว่า มีผลกระทบทางลบในระดับมาก
ที่สุด  

5  หมายความว่า มีผลกระทบในทางบวกในระดับมาก
ที่สุด  

- 4 หมายความว่า มีผลกระทบในทางลบในระดับมาก 4 หมายความว่า มีผลกระทบในทางบวกในระดับมาก 
- 3 หมายความว่า มีผลกระทบในทางลบในระดับปาน
กลาง 

3 หมายความว่า มผีลกระทบในทางบวกในระดับปาน
กลาง  

- 2 หมายความว่า มีผลกระทบในทางลบในระดับน้อย  2 หมายความว่า มีผลกระทบในทางบวกในระดับน้อย  
- 1 หมายความว่า มีผลกระทบทางลบในระดับน้อย
ที่สุด 

1 หมายความว่า มีผลกระทบในทางบวกในระดับน้อย
ที่สุด  

0 หมายความว่า ไม่มีผลกระทบ 
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ที ่ รายการ 
ระดับ 

   
-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 

1. ด้านการเรียน 
1.1 ท าให้การเรียนของฉันมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น   
           

1.2 ท าให้การเรียนของฉันแยล่ง
กว่าเดิม 

           

1.3 ท าให้ฉันเป็นคนเอาใจใส่ใน
การเรยีน ติดตามส่งงานตลอด 

           

1.4 ท าให้ฉันเป็นคนขาดสมาธิจด
จ่อ ลืมท างานส่งอยู่เสมอ 

           

1.5 ท าให้ฉันมีความคิดสร้างสรรค์
หลากหลายแง่มุม 

           

1.6 ท าให้ฉันเป็นคนเช่ืองช้าไม่
สามารถท ากิจกรรมได้เสร็จ
ทันเวลาที่ก าหนด 

           

1.7 ท าให้ฉันมีมุมมองเปดิกว้างมี
ความรู้รอบตัวเพิ่มขึ้น 

           

1.8 ท าให้ฉันละเลยที่จะติดตาม
ข่าวสารข้อมลูต่างๆ รอบตัวที่
น่าสนใจ 

           

1.9 ท าให้ฉันเก่งภาษามากขึ้น            
1.10 ท าให้ฉันเรียนรู้ทักษะอื่นๆ 

เช่น กีฬา การเต้น การร้อง
เพลง เป็นต้น 

           

2. ด้านจิตใจ  
2.1 ท าให้ฉันมีความสุข            
2.2 ท าให้ฉันโกรธง่าย ชอบบ่น            
2.3 ท าให้ฉันเช่ือมั่นในตนเอง            
2.4 ท าให้ฉันกังวลในการ

เปรยีบเทยีบตนเองกับคนอืน่ 
           

2.5 ท าให้มีแรงบันดาลใจใหม่ๆ ใน
ชีวิต 
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ที ่ รายการ 
ระดับ 

   
-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 

2.6 ท าให้ฉันเป็นคนข้ีกลัว ตกใจ
ง่าย 

           

2.7 ท าให้ฉันมีแรงกระตุ้น มีความ
พยายามและความอดทน  

           

2.8 ท าให้ฉันเครียด ใจร้อน อดทน
รอไม่ค่อยได ้

           

2.9 ท าให้ฉันมักจะท าอะไรส าเร็จ
ตามที่ตั้งใจ 

           

2.10 ท าให้ฉันมันขว้างปาข้าวของ 
ท าลาย หรือกล่าวค าไม่สภุาพ
เมื่อมีคนขัดใจ 

           

3. ด้านครอบครัว  
3.1 ท าให้ฉันมีโอกาสไดส้ื่อสารกับ

พ่อแม่มากขึ้น 
           

3.2 ท าให้พ่อแม่ไม่ค่อยมเีวลา
ส่วนตัวให้ฉัน 

           

3.3 ท าให้พ่อแม่รับฟังปัญหาและ
ความคิดเห็นของฉัน 

           

3.4 ท าให้ครอบครัวทะเลาะกัน
บ่อยเพราะความเห็นไม่ตรงกัน 

           

3.5 ท าให้พ่อแม่มักแสดงความรัก
ความห่วงใยให้ฉัน 

           

3.6 ท าให้พ่อแม่ไม่ค่อยลงโทษฉัน
หรือต าหนิเมื่อฉันฝืนกฎของ
บ้าน 

           

3.7 ท าให้พ่อแม่สนบัสนุนการใช้สื่อ
สังคมของฉนั 

           

3.8 ท าให้พ่อแม่ไม่ค่อยมีกฎเกณฑ์
ในบ้านเรือ่งการแบ่งเวลาใช้สื่อ
สังคม 
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ที ่ รายการ 
ระดับ 

   
-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 

3.9 ท าให้พ่อแม่สนใจให้ค าปรึกษา
หรือแนะน า ในการค้นหา และ
การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรยีน
ของฉัน 

           

3.10 ท าให้พ่อแม่ให้อิสระแต่
ตรวจสอบหรือถามเกีย่วกับ
การใช้สื่อสังคมของฉัน 

           

3.11 ท าให้พ่อแม่เตือนให้เท่าทันสื่อ 
เช่น สื่อเท็จลวง อันตรายของ
คนแปลกหน้าท่ีมากับสื่อสังคม 
มีการตั้งรหัสความปลอดภัย 
หรือเลือกสื่อท่ีเหมาะสมไมม่ี
เนื้อหาด้านเพศหรือความ
รุนแรง 

           

 

ตอนที่ 4  ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวทางพัฒนาการใช้สื่อสังคมอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนเกรด 4-6 

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่  เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 2 ข้อ 

 
1. ด้านการเรียน 
………………………………………………………………………………………………………..………..………………………..… 
2. ด้านชีวิตประจ าวัน 
………………………………………………………………………………………………………..…………………………….……… 
 

 ขอขอบพระคุณทุกนักเรียนเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการ

ตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

 

นางสาวนันณ์นภัส เรือนประเสริฐ 

บัณฑิตศึกษา แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก ค 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม 
เรื่อง การใช้สื่อสังคมเพื่อการเรียนของนักเรียนเกรด 4-6  

โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา จังหวัดเชียงใหม่ 

 

ค าชี้แจง  แบบประเมินฉบับนี้ให้ท่านในฐานะผู้เช่ียวชาญเพื่อพิจารณาข้อค าถามส าหรับการวิจัยแต่ละข้อว่ามีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาสาระในการวิจัยหรือไม่โดย 

               สอดคล้อง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง  + 1 

               ไม่แน่ใจ โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง     0 

               ไม่สอดคล้อง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง  - 1 

และโปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม (ถ้ามี) 

 

ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
1. เพศ 
  ชาย  +1 +1 +1 1 

 หญิง +1 +1 +1 1 

2. ระดับการศึกษา 
  เกรด 4  +1 +1 +1 1 

 เกรด 5  +1 +1 +1 1 

 เกรด 6  +1 +1 +1 1 

3. มีอุปกรณ์/ เครื่องมือที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตหรือไม่ 
  มี +1 +1 +1 1 

 ไม่มี +1 +1 +1 1 

4. มีอุปกรณ์/ เครื่องมือที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง 
  คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ +1 +1 +1 1 

 โน้ตบุ๊ค / แลป็ท๊อป +1 +1 +1 1 

 แท๊ปเล็ต  +1 +1 +1 1 

 สมาร์ตโฟน +1 +1 +1 1 

 อ่ืนๆ………………………………………… (โปรดระบุ) +1 +1 +1 1 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

5. ระบบปฎบิัติการทีใ่ช้กับอุปกรณ์/ เครื่องมือดังกล่าว คืออะไร 
  IOS  +1 +1 +1 1 

 Window Mobile +1 +1 +1 1 

 Window PC  +1 +1 +1 1 

 Mac +1 +1 +1 1 

 Android +1 +1 +1 1 

 อ่ืนๆ………………… (โปรดระบุ)  +1 +1 +1 1 

6. ค่าบริการอินเทอร์เน็ตต่อเดือน 
  ไม่เสียค่าใช้จ่าย  0 1 0 0.33 

  น้อยกว่า 300 0 1 0 0.33 

  300-500  0 0 0 0 

  500-1000 0 1 0 0.33 

  มากกว่า 1,000 0 1 0 0.33 

  อ่ืนๆ………………… (โปรดระบุ)  0 0 0 0 

7. นักเรียนนิยมเชื่อมต่ออุปกรณ์/ เครื่องมือจากที่ใด 
  บ้านของตัวเอง  0 1 0 0.33 

  บ้านเพื่อนหรือคนรู้จัก 0 1 0 0.33 

  โรงเรียน   0 1 0 0.33 

  ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่   0 1 0 0.33 

  อ่ืนๆ………………………… (โปรดระบุ) 0 1 0 0.33 

8. นักเรียนใช้สื่อสังคมหรือไม่     
  ใช้  +1 +1 +1 1 

  ไม่ใช้ +1 +1 +1 1 

9. นักเรียนใช้สื่อสังคมใดมากที่สดุ 
  Youtube  0 -1 +1 0.33 

  Line 0 -1 +1 0.33 

  Facebook 0 -1 +1 0.33 

  Instragram 0 -1 +1 0.33 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

  What App 0 -1 +1 0.33 

  We Chat 0 -1 +1 0.33 

  TikTok  0 -1 +1 0.33 

  Twitter 0 -1 +1 0.33 

  อ่ืนๆ………………………………………… (โปรดระบุ) 0 -1 +1 0.33 

10. ส่วนใหญ่ที่นักเรียนใช้สื่อสังคม นักเรียนอยู่กับใคร 
  คนเดียว  0 -1 +1 0.33 

  พี่น้อง หรือ ลูกพี่ลูกน้องที่วัยไล่เลี่ยกัน 0 -1 +1 0.33 

  คนในครอบครัวหรือญาติผู้ใหญ่ 0 -1 +1 0.33 

  เพื่อนนอกโรงเรียน 0 -1 +1 0.33 

  เพื่อนที่โรงเรียน  0 -1 +1 0.33 

  ครู/อาจารย์ 0 -1 +1 0.33 

11. นักเรียนมีความรู้ความสามารถในการใช้สื่อสังคมเพียงใด 
  มีความรู้พื้นฐาน   +1 +1 +1 1 

  มีความรู้ในระดับการใช้งานได้เป็นอย่างดี +1 +1 +1 1 

  มีความรู้ในระดับเชี่ยวชาญ +1 +1 +1 1 

  ไม่มีความรู้เลย +1 +1 +1 1 

12. นักเรียนเรียนรู้การใช้สื่อสังคมได้อย่างไร 
  เพื่อนหรือรุ่นพี่แนะน า  +1 +1 +1 1 

  ครูที่โรงเรียน +1 +1 +1 1 

  ศึกษาด้วยตนเองจากสื่อ ในอินเทอร์เน็ต +1 +1 +1 1 

  พี่น้องหรือญาติแนะน า +1 +1 +1 1 

  ผู้ปกครองแนะน า  +1 +1 +1 1 

13. ความถี่ ใน 1 สัปดาห์ นักเรียนใช้สื่อสังคมบ่อยแค่ไหน 
  1-2 วันต่อสัปดาห์  +1 +1 +1 1 

  3-4 วันต่อสัปดาห์ +1 +1 +1 1 

  5-6 วันต่อสัปดาห์ +1 +1 +1 1 

  เล่นทุกวัน +1 +1 +1 1 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

14. ระยะเวลาใน 1 วัน  นักเรียนใช้สื่อสังคมนานแค่ไหน 
  น้อยกว่า 1 ชั่วโมง  +1 +1 +1 1 

  1-2 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  3-4 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  มากกว่า 4 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

15. ในวันธรรมดาเวลาใดที่นักเรียนเข้าถึงสื่อสังคมมากที่สุด 
  ช่วงเช้าก่อน 8.00  +1 +1 +1 1 

  ช่วง 8.00-12.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 13.00- 15.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 16.00-18.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 19.00- 21.00  +1 +1 +1 1 

  หลัง 22.00 เป็นต้นไป +1 +1 +1 1 

16. ในวันหยุดเวลาใดที่นักเรียนเข้าถึงสื่อสังคมมากที่สุด 
  ช่วงเช้าก่อน 8.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 8.00-12.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 13.00- 15.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 16.00-18.00 +1 +1 +1 1 

  ช่วง 19.00- 21.00  +1 +1 +1 1 

  หลัง 22.00 เป็นต้นไป +1 +1 +1 1 

17. นักเรียนมีการจ ากัดระยะเวลาการเข้าถึงสื่อสังคมของตนเองหรือไม่ 
  มี +1 +1 +1 1 

  ไม่มี +1 +1 +1 1 

18. ใน 1 วัน นักเรียนจ ากัดระยะเวลาเข้าถึงสื่อสังคมของตนเองว่าไม่ควรเกินกี่ชั่วโมง 
  น้อยกว่า 1 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  1 - 2 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  2 - 3  ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  4 - 5 ชั่วโมง +1 +1 +1 1 

  อ่ืนๆ………………………………………… (โปรดระบุ) +1 +1 +1 1 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

 ตอนที่ 2วัตถุประสงค์การใช้สือ่สังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. ด้านการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล 
1.1 เพื่อหารูปภาพต่างๆ ประกอบรายงาน +1 +1 +1 1 
1.2 เพื่อฝึกฝนภาษาจีน +1 +1 +1 1 
1.3 เพื่อฝึกฝนภาษาอังกฤษ +1 +1 +1 1 
1.4 เพื่อการฝึกท าตัวอย่างข้อสอบ +1 +1 +1 1 
1.5 เพื่อหาข้อมูลประกอบการท ารายงาน +1 +1 +1 1 
1.6 เพื่อเข้าถึงเว็บไซต์การบ้านของโรงเรียน +1 +1 +1 1 
1.7 เพื่อการสืบค้นข้อมูล ความรู้ที่ตนเองสนใจ +1 +1 +1 1 
1.8 เพื่อเรียนออนไลน์เช่น Facebook, Line, Zoom, 

MS Teams 
+1 +1 +1 1 

1.9 เพื่อใช้ E-mail, Facebook, Line ในการรับ–สง่
งาน ระหวา่งครูและนักเรียน 

+1 +1 +1 1 

1.10 เพื่อท ากิจกรรมประกอบเรียนรู้ เช่น ใบงาน ใบความรู้ 
แบบฝึกหัด แบบฝึกทักษะต่างๆ 

+1 +1 +1 1 

2. ด้านความบันเทิงและติดตามขา่วสารในชีวิตประจ าวัน 
2.1 เพื่อเล่นเกม +1 +1 +1 1 
2.2 เพื่อฟังเพลง +1 +1 +1 1 
2.3 เพื่ออ่านข่าวสาร +1 +1 +1 1 
2.4 เพื่อดูคลปิ Youtube +1 +1 +1 1 
2.5 เพื่อเต้นออกก าลังกาย +1 +1 +1 1 
2.6 เพื่อดูหนังหรือภาพยนตร์ +1 +1 +1 1 
2.7 เพื่อดูการแข่งขันหรือประกวด +1 +1 +1 1 
2.8 เพื่อดูรูปภาพใน Instragram/IG +1 +1 +1 1 
2.9 เพื่อท าสื่อออนไลน์ เชน่ ขายของ ท า Vlog, Blog 

หรือ Story 
+1 +1 +1 1 

2.10 เพื่อโพสวิดีโอด้านการเต้นหรือวิดีโอที่มีเอฟเฟคประ
กอบเสียงต่างๆ ใน Tiktok 

+1 +1 +1 1 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

3. ด้านการติดต่อสื่อสารและสร้างเครือข่ายออนไลน์ 
3.1 เพื่อโพสต์ภาพหรือวิดีโอใน Tiktok +1 +1 +1 1 
3.2 เพื่อโพสต์ข้อความทวีตใน Twitter +1 +1 +1 1 
3.3 เพื่อพูดคุยสื่อสารกับคนในครอบครัว +1 +1 +1 1 
3.4 เพื่อหาเพื่อนใหม่ๆจากสังคมออนไลน์ +1 +1 +1 1 
3.5 เพื่อแบ่งปันเพลง เกมส์ วิดโีอ ข่าวสารตา่งๆ +1 +1 +1 1 
3.6 เพื่อโพสต์ข้อความหรือรูป ใน Facebook +1 +1 +1 1 
3.7 เพื่อการเข้าสังคมเพื่อนๆ หรือเล่นตามเพื่อน +1 +1 +1 1 
3.8 เพื่อพูดคุยกับศิลปินหรือคนมีชือ่เสียงที่ชื่นชอบ +1 +1 +1 1 
3.9 เพื่อพูดคุยสื่อสารกับครูที่โรงเรียนหรือครูนอก

โรงเรียน 
+1 +1 +1 1 

4. ด้านจริยธรรมและมารยาทในการใช้สื่อสังคม 
4.1 เพื่อการน าภาพบุคคลใดมาใช้หรือเผยแพร่ทางสื่อ

ใหม่ แต่ต้องได้รับอนุญาตจากเจ้าของภาพเสียก่อน 
0 -1 +1 0.33 

4.2 เพื่อคัดลอกหรือน าผลงานของบคุคลอื่นที่ปรากฏใน
สื่อใหม่ไปใช้ แต่ควรอ้างอิงแหล่งที่มา หรือขอ
อนุญาตเจ้าของลิขสิทธิ์เสียก่อน 

0 -1 +1 0.33 

4.3 เพื่อการเผยแพร่ข้อเท็จจริงเร่ืองใดที่อาจส่งผล
กระทบในทางเสียหายต่อบุคคลอ่ืน หรือต่อองค์กร
อ่ืน แต่ควรมีการตรวจสอบข้อเท็จจริงนั้นอยา่งถี่
ถ้วนเสียก่อน 

0 -1 +1 0.33 

4.4 เพื่อการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารใดๆควรเป็นไปเพื่อ
ประโยชน์สาธารณะเป็นส าคัญ 

0 -1 +1 0.33 

4.5 เพื่อเข้าใจและหลีกเลี่ยงการใช้ถ้อยค าที่ไม่สุภาพ
หรือภาษาวิบัต ิ

0 -1 +1 0.33 

4.6 เพื่อทราบความเป็นไปในสังคม แต่ไม่เสนอเร่ืองราว
ลามก อนาจาร หรือโหดเห้ียมซึ่งขัดต่อศีลธรรมอัน
ดีของประเทศไทย และรับผิดชอบต่อสังคม 

0 -1 +1 0.33 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

 ตอนที่ 3 ผลกระทบจากการใชส้ื่อสังคมของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. ด้านการเรียน 
1.1 ฉันเบื่อเรียน +1 +1 +1 1 
1.2 ฉันไม่ค่อยมีสมาธิในการเรียน +1 +1 +1 1 
1.3 ฉันเป็นคนไม่เอาใจใส่ในการเรียน +1 +1 +1 1 
1.4 การเรียนของฉันแย่ลงกว่าเดิมมาก +1 +1 +1 1 
1.5 ฉันมักลืมท าการบ้าน/รายงานเสมอ +1 +1 +1 1 
1.6 ฉันชอบขีดเขียนหนังสือ หรือสมุดเรียนให้สกปรก +1 +1 +1 1 
1.7 ฉันไม่สามารถคิดได้หลากหลายและมุมมองไม่ซ้ า

รูปแบบ 
+1 +1 +1 1 

1.8 ฉันไม่สามารถคิดและปฏิบัติตามใบกิจกรรมได้อย่าง
รวดเร็วและถูกต้อง 

+1 +1 +1 1 

1.9 ฉันไม่สามารถคิดค้นหาสิ่งที่ต้องการจากสื่อที่ให้ได้
อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 

+1 +1 +1 1 

1.10 ฉันไม่สามารถสร้างผลงานได้อยา่งหลากหลาย 
แตกต่างจากตัวอย่างภายใน เวลาที่ก าหนด 

+1 +1 +1 1 

2. ด้านจิตใจ 
2.1 ฉันเครียดง่าย +1 +1 +1 1 
2.2 ฉันโกรธง่าย ชอบบน่ +1 +1 +1 1 
2.3 ฉันไม่พอใจในตนเอง +1 +1 +1 1 
2.4 ฉันเอาแต่ใจตนเอง +1 +1 +1 1 
2.5 ฉันไม่เชื่อมั่นในตนเอง +1 +1 +1 1 
2.6 ฉันรู้สึกไม่มีความสุขในชีวิต +1 +1 +1 1 
2.7 ฉันเป็นคนขี้กลัว ตกใจงา่ย +1 +1 +1 1 
2.8 ฉันไม่สามารถอดทนรออะไรไดน้านๆ +1 +1 +1 1 
2.9 ฉันมักจะท าอะไรไม่ค่อยส าเร็จตามที่ตั้งใจ +1 +1 +1 1 
2.10 ฉันไม่มีกิจกรรมอ่ืนๆท า (ทีไ่ม่ใชก่ารเล่นเกม)  

เพื่อคลายเครียด 
+1 +1 +1 1 
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ที่ 

รายการการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

สรุปผล คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2.11 เมื่อมีคนขัดใจฉันมันขว้างปาข้าวของ ท าลาย หรือ
กล่าวค าไม่สุภาพ 

+1 +1 +1 1 

3. ด้านครอบครัว 
3.1 พ่อแม่ไม่เข้าใจฉัน +1 +1 +1 1 
3.2 พ่อแม่ไม่ค่อยมีเวลาให้ฉัน +1 +1 +1 1 
3.3 ครอบครัวทะเลาะกันบ่อย +1 +1 +1 1 
3.4 พ่อแม่รับฟังปัญหาและความคิดเห็นของฉัน +1 +1 +1 1 
3.5 พ่อแม่ไม่ค่อยลงโทษฉนัหรือต าหนิเมื่อฉันฝืนกฏของ

บ้าน 
+1 +1 +1 1 

3.6 ครอบครัวของเราไม่ค่อยมีกฏเกณฑ์ในบา้นเรื่องการ
แบ่งเวลา 

+1 +1 +1 1 

3.7 ครอบครัวของเราไม่ค่อยไปร่วมกิจกรรมทางศาสนา
ที่วัด หรือ โบสถ์ 

+1 +1 +1 1 

3.8 พ่อแม่ไม่สนใจให้ค าปรึกษา ให้ค าแนะน า ในการ
ค้นหา และการใชส้ื่อสังคมเพื่อการเรียนของฉัน 

+1 +1 +1 1 

3.9 ครอบครัวของเราไม่มีการแบ่งงานในครอบครัว เช่น 
ใครท าความสะอาดบา้น ใครรดน้ าตน้ไม้ ใครล้าง
จาน เปน็ต้น 

+1 +1 +1 1 

3.10 พ่อแม่ไม่สนใจเรื่องการใช้สื่อสังคมเพื่อการใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัของฉัน เช่น ให้เข้าใจอันตรายของ
คนแปลกหน้าที่มากับสื่อสังคม ระบบการตั้งรหัส
ความปลอดภัย เร่ืองเลือกสื่อที่เหมาะสมไม่มีเนื้อหา
ด้านเพศหรือความรุนแรง 

+1 +1 +1 1 
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ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1  
โดยภาพรวมท่านเห็นว่าแบบสอบถามนี้มีคุณภาพในระดับใด 

    ดีมาก /  ดี   พอใช้    ควรปรับปรุง 
 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 

โดยภาพรวมท่านเห็นว่าแบบสอบถามนี้มีคุณภาพในระดับใด 
  ดีมาก ดี  / พอใช้    ควรปรับปรุง 
 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3  

โดยภาพรวมท่านเห็นว่าแบบสอบถามนี้มีคุณภาพในระดับใด 
 /   ดีมาก  ดี   พอใช้    ควรปรับปรุง 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ในส่วนข้อมูลทั่วไปควรลดค าถามลง ควรท าให้กระชับ อันไหนที่ไม่จ าเป็นต้องรู้ เช่น 
ค่าใช้จ่าย หรือ แอปพลิเคชันอะไรบ้างควรตัดออก เพราะค่าใช้จ่ายผู้ปกครองจ่ายไม่เกี่ยวกับเด็ก และ
แอปพลิเคชันนั้นคนหนึ่งมักสลับใช้หลายอันใน 1 ชั่วโมง 

2. สื่อสังคมควรเน้นไปที่ศึกษา ด้านอุปกรณ์ที่ใช้ เวลา ความรู้ ความถ่ี 
3. ผลกระทบควรมีตัวเลือกให้นักเรียนเลือกตอบทั้งด้านบวกและลบ 
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 ประวัติผู้ศึกษา  
 
 

ชื่อ นางสาวนันณ์นภัส  เรือนประเสริฐ 
วัน เดือน ปีเกิด 15  ตุลาคม  2527 
สถานที่เกิด อ าเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี 
ประวัติการศึกษา ศิลปศาสตรบัณฑิต (ภาษาอังกฤษ) มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ พ.ศ. 2550 
สถานที่ท างาน โรงเรียนยุวฑูตศึกษาพัฒนา  จังหวัดเชียงใหม่ 
ต าแหน่ง เจ้าหน้าที่ฝ่ายประสานงานต่างประเทศ 
 


