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       ยรุ ่น คือวัยของการเปลี่ยนผ่านจากความเป็นเด็กสู ่ความเป็นผู้ใหญ่ เป็นช่วงวัยที่มีความ

เปลี่ยนแปลงอย่างมากทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และพฤติกรรมทางสังคมที่มีความสำคัญต่อการพัฒนา

แนวคิดเกี่ยวกับตนเอง และความภาคภูมิใจในตัวเอง บทความนี้เป็นการสำรวจวรรณกรรมและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ1) เสนอสถานการณ์การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นไทยในปัจจุบันจาก

ข้อมูลผลการสำรวจพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมของวัยรุ่นจากกระทรวงดิจิทัลเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคม 

และ 2) ศึกษาผลกระทบทั้งด้านบวกและด้านลบที่เกิดขึ้นกับวัยรุ่นจากการใช้สื่อสังคม จากการศึกษาพบว่า 

1) สถานการณ์การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นไทยในปัจจุบันมีแนวโน้มการใช้เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องโดย

มีการใช้เพิ่มขึ้นถึงวันละ 12 ชั่วโมงในวันหยุด 2) ด้วยคุณสมบัติของสื่อสังคม ที่ตอบสนองความต้องการ

พื้นฐานทางจิตวิทยาและพัฒนาการทางสังคมของวัยรุ่นจึงทำให้วัยรุ่นได้ใช้ประโยชน์ด้านบวกจากสื่อสังคม

ในการแสดงตัวตนให้เป็นรู้จักในสังคม ใช้เพื่อสร้างและธำรงรักษาความสัมพันธ์กับบุคคล ใช้เชื่อมโยงความ

สนใจเกิดเป็นเครือข่าย อีกทั้งยังใช้เพื่อตอบสนองต่อความสนใจใคร่รู้ และความบันเทิงที่ไม่มีข้อจำกัดด้าน

เวลาและสถานท่ี อย่างไรก็ตามการที่วัยรุ่นใช้เวลาอยู่กับสื่อสังคมมากจนเกือบถึงครึ่งหนึ่งของเวลาในหนึ่งวัน 

จึงมีความเสี่ยงที่จะได้รับผลกระทบในด้านลบอันได้แก่ในการติดสื่อสังคม เกิดผลกระทบต่อสมอง สุขภาพ

กาย สุขภาพจิต รวมถึงผลกระทบทางสังคมจากภัยซึ่งมีที่มาจากการใช้สื่อสังคม ผลการศึกษานี้นำไปสู่

ข้อเสนอแนะให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง อันได้แก่วัยรุ่น ครอบครัว โรงเรียน รวมถึงผู้สร้างเนื้อหาทางสื่อสังคมได้

ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นทั้งด้านบวกและด้านลบ เพื่อร่วมกันแสวงหาแนวทางให้วัยรุ่นใช้สื่อสังคม

อย่างเหมาะสมต่อไป 

คำสำคัญ : วัยรุ่น, ผลกระทบ, สื่อสังคม 

วั
ย

 



 
 

…35 วารสารการประชาสมัพนัธแ์ละการโฆษณา ปีที่ 14 ฉบับที่ 1 2564 

Abstract 
 Adolescence is the transitional phase 
between childhood and adulthood; a period of 
some significant changes in physical, mental, 
emotional, and social behavior acting as basis to 
develop their self-concept and self-esteem. This 
paper reviewed relevant literature; aimed to  
1) represents the current overall situation of 
adolescents’ social media usage based on survey 
result by Ministry of Digital Economy and Society  
2) studies the positive and negative impacts of social 
media on the adolescents. The research findings are 
1) the current overall situation of adolescents’ 
social media usage tends to gradually increase, 
spending time up to 12 hours on weekends. 2) the 
positive impact of the social media is that it 
facilitates and encourages the adolescents to 
represent their self identities, to build and maintain 
their interpersonal relationship, to connect with 
others networking, and to fulfill their needs of 
information and entertainment. However, due to 
the long period of time the adolescents spent on 
social media, reportedly could be up to half the 
day, the adolescents are at risk of its negative 
impact as following; impact to their brain, health, 
mental health. Moreover, the society was affected 
by the social media. These findings could lead to 
some suggestions beneficial to parties involved as 
follows; adolescents, families, schools, and social 
media content creators; to be aware of the positive 
and negative impacts of social media and 
coordinately seek for the solutions to encourage the 
adolescents to wisely use social media.  
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บทนำ 
วัยรุ่น คือวัยเปลี่ยนผ่านจากความเป็นเด็กสู่ความ

เป็นผู้ใหญ่ มีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ ้นทั้งด้านกายภาพ 
จิตใจ อารมณ์และพฤติกรรมสังคม องค์การนานาชาติที่
ทำงานเกี่ยวข้องกับวัยรุ่น เช่น องค์การยูนิเซฟ และองค์การ
อนามัยโลก ให้คำจำกัดความเกี่ยวกับช่วงอายุของวัยรุ่นคือ 
ผู้ที่อยู่ในช่วงอายุ 10-19 ปี กระนั้นก็ตามในเรื่องของการ
กำหนดเกณฑ์ช่วงอายุเริ่มต้นและอายุสุดท้ายของการเป็น
ว ัยร ุ ่นนี ้ม ีความแตกต่างกันอยู ่บ ้างในแวดวงวิชาการ 
ตัวอย่างเช่น มีรายงานข่าวเสนอทาง บีบีซีเมื ่อราวต้นปี  
พ.ศ. 2561 ที่ผ่านมาว่า  นักวิชาการจำนวนหนึ่งได้เสนอ
ความเห็นลงในวารสารการแพทย์ช ื ่อ Lancet Child & 
Adolescent Health ให้มีการนิยามช่วงอายุของ "วัยรุ ่น" 
ใหม่ โดยขยายช่วงเวลาไปเป็น 10-24 ปี เพราะปัจจุบัน
วัยรุ่นต้องใช้ระยะเวลาเพื่อการศึกษานานขึ้น ทำให้ความ
พร้อมที ่จะรับผิดชอบ ก้าวไปเป็นผู ้ใหญ่อย่างเต็มตัวมี
ระยะเวลายาวนานออกไป (Silver, K 2018) จึงอาจสรุปได้
ว่า เกณฑ์การกำหนดโดยใช้ช่วงอายุเริ่มต้นและอายุสิ้นสุดใน
การกำหนดความเป็นวัยรุ่นจึงเป็นเรื่องที่จะระบุให้ชัดเจนได้
ยาก เนื่องจากมีความแตกต่างไปตามลักษณะทางกายภาพ
และสภาพสังคมของแต่ละบุคคล อย่างไรก็ตามลักษณะ
สำคัญของการเข้าสู่การเป็นวัยรุ่นตอนต้นที่ปรากฏให้เห็นได้
เหมือนกันในทุกสังคม คือมีการเปลี ่ยนแปลงทั ้งด ้าน
กายภาพ จิตใจ อารมณ์และพฤติกรรมทางสังคม 

ในส่วนของร่างกายจะพบว่าวัยรุ ่นทั ้งสองเพศ 
จะมีการเพิ ่มของน้ำหนักและส่วนสูงอย่างมาก เด็กชาย 
จะมีกล้ามเนื้อและพละกำลังเหนือกว่าเด็กหญิง ในขณะที่
เด็กหญิงจะมีไขมันสะสมเพิ่มขึ้น โดยเฉพาะที่เต้านมและ
สะโพก มีประจำเดือน และมีการเจริญเติบโตของระบบ
สืบพันธุ์ในลักษณะที่พร้อมจะตั้งครรภ์ได้  

ส่วนในด้านจิตใจพบว่าในวัยนี ้จะมีอารมณ์ที่
แปรปรวน สับสน อ่อนไหวง่าย อารมณ์ไม่มั่นคง ครุ่นคิด
และกังวลกับสิ่งที่คิดว่าเป็นข้อด้อยของตัวเอง มีความกังวล
กับรูปร่างตัวเองที่เปลี่ยนไป เครียดง่าย โกรธง่าย ยังควบคุม
อารมณ์ได้ไม่ดีนัก และบางครั้งมีอาการซึมเศร้า  
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สำหรับในด้านสังคมวัยรุ่นจะเริ่มมีความเช่ือมั่นใน
ตัวเองมากขึ้น ให้ความสำคัญกับการทำกิจกรรมกับบุคคล
อื่น ๆนอกจากสมาชิกในครอบครัวมากขึ้น  โดยให้ความ
สนใจกับการปรับตัว และแสดงออกเพื่อให้ได้รับการยอมรับ
จากกลุ่มเพื่อน เริ่มสนใจเพศตรงข้ามและเรียนรู้ที่จะทำงาน
ร่วมกับเพื่อนและบุคคลอื่น ๆ มากขึ้น 

การเปลี่ยนแปลงทั้งทางกายภาพและจิตใจ รวมถึง
พฤติกรรมการแสดงออกทางสังคมของวัยร ุ ่นจะค่อย ๆ  
มีพัฒนาการไปพร้อมกัน หากได้รับความสนใจและการดูแล
จากครอบครัวและผู้มีส่วนเกี ่ยวข้องอย่างเหมาะสม ก็จะ
พัฒนาเป็นผู้ใหญ่ที่ดีต่อไป (ยุพา พูนขำและคณะ, 2553)  

ประเทศไทยมีวัยรุ่น อายุระหว่าง 10-19 ปีประมาณ 
8,315,779 คน หรือ คิดเป็นร้อยละ 12.56 ของประชากร 
ทั้งหมด (รายงานประชากรไทย พ.ศ. 2561: การลงทุนกับ
เยาวชน) ประชากรกลุ ่มนี ้มีความสำคัญยิ ่งต่อการพัฒนา
ประเทศในอนาคตเนื่องจากประเทศไทยเข้าสู ่สถานการณ์
สังคมสูงวัยมีเด็กเกิดน้อย และวัยแรงงานมีแนวโน้มลดลง
อย่างต่อเนื่อง    

ในทางการตลาดนิยมเรียกกลุ่มที่อายุต่ำกว่า 19 ปี
นี้ว่ากลุ่ม Gen Z วัยรุ่น Gen Z จำนวนกว่าแปดล้านคนนี้
เต ิบโตมาในยุคเทคโนโลยีด ิจ ิทัล  มีความคุ ้นเคยและ
ความสามารถในการเรียนรู้และใช้งานอุปกรณ์การสื่อสาร
ประเภทต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว ขณะเดียวกันก็พบว่ามีความ
เสี ่ยงต่อการใช้อย่างไม่เหมาะสม ข้อมูลจากรายงานการ
พัฒนาเด็กและเยาวชน โดย กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ระบุ
ว ่าปัญหาการฆ่าตัวตาย และความเสี ่ยงในการเกิดโรค

ซึมเศร้าของวัยรุ ่นไทยอายุ 10 – 19 ปีมีจํานวนเพิ่มขึ้น 
สาเหตุส่วนใหญ่มาจากการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ 
ที่ไม่เหมาะสมจนเกิดปัญหาการติดเกมและพนันออนไลน์ 
และเมื่อพิจารณาข้อมูลความเสี่ยงที่เกิดขึ้นดังกล่าวร่วมกับ
ผลการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี
พ.ศ. 2562 โดยสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
กระทรวงดิจิทัลเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมเกี่ยวกับการ
ใช้สื่ออินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมของคนไทยและกลุ่มวัยรุ่น
ในปัจจุบัน ยิ่งได้พบข้อมูลที่น่าห่วงใยมากขึ้นเกี่ยวกับปัญหา
ที่อาจเกิดขึ้นตามมาจากการใช้สื่อสังคมของวัยรุ่นกล่าวคือ 
 ผลการสำรวจพบว่า คนไทยใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย
ว ันละ 10 ชั ่วโมง 22 นาทีส ูงกว ่าเวลาเฉล ี ่ยของผ ู ้ ใช้
อินเทอร์เน็ตในประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกซึ่งมีการใช้อินเทอร์เน็ต
เฉลี่ยต่อวันเพียง 6 ชั่วโมง 43 นาที โดยกลุ่ม Gen Z เป็น
กลุ่มที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตต่อวันมากที่สุดและมีแนวโน้มการ
ใช้เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีการใช้เฉลี่ยถึงวันละ 10 ช่ัวโมง 
35 นาทีในวันธรรมดา และเพิ่มขึ ้นถึงวันละ 12 ชั ่วโมงใน
วันหยุด โดยใช้ไปกับสื่อสังคมถึงร้อยละ 87.1 โดยอุปกรณ์ที่
ใช้ในการสื่อสารผ่านสื่อสังคมคือโทรศัพท์มือถือ  จากสถิติ
การใช้งานอินเทอร์เน็ตที่สูงถึง10- 12 ชั่วโมงต่อวันนับเป็น
จำนวนเวลาที่สูงมากจนเกือบถึงครึ่งหนึ่งของเวลาในการใช้
ชีวิตใน 1 วันที่ใช้ไปกับสื่อสังคม ทำให้เกิดคำถามที่เป็นที่น่า
กังวลต่อไปว่า การเข้าใช้ของกลุ่มอายุต่ำกว่า 19 ปี ไม่ว่าจะ
เข้าไปใช้ด้วยวัตถุประสงค์อะไรก็ตามด้วยจำนวนเวลาที่มาก
ในลักษณะนี้ จะส่งผลกระทบอย่างไรต่อพัฒนาการของวัยรุ่น
อันจะเป็นกำลังสำคัญของชาติในอนาคตอย่างไรบ้าง   
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ภาพที ่1 จ ำนวนช่ัวโมงกำรใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยต่อวันในแตล่ะ Generation จ ำแนกตำมวันเรยีน/ท ำงำนและวันหยุด 

 

ที่มา: รำยงำนผลกำรส ำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2562 

เนื่องจากข้อมูลเกี่ยวกับสื่อสังคมและผลกระทบ
ของสื่อสังคมที่มีต่อวัยรุ่นมักได้มีการศึกษาและนำเสนอใน
บริบทวิชาการด้านต่าง ๆ ในมิติใดมิติหนึ่งตามความสนใจ
และศาสตร์ของผู้ศึกษา เช่น ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การสื่อสาร การแพทย์ จิตวิทยาวัยรุ ่น สังคมวิทยา ฯลฯ 
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวมเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมและผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมของวัยรุ่น โดย
มีขอบเขตการศึกษาจากเอกสารผลการสำรวจและสถิติการ
ใช้สื่อสังคมจากหน่วยงานของรัฐ ตลอดจนผลการศึกษาวิจัย
ในบริบทวิชาการด้านต่าง ๆ ที่ได้มีการศึกษาและเผยแพร่ไว้
แล้วเกี่ยวกับผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมที่อาจเกิดขึ้นกับ
วัยรุ ่น ทั ้งผลกระทบทางด้านสุขภาพกาย จิตใจ-อารมณ์ 
และผลกระทบด้านสังคม นำมาประมวลร้อยเร ียงเพื่อ
วิเคราะห์อย่างเป็นระบบตามประเด็นที่กำหนดไว้ เพื่อเป็น
แนวทางเบื้องต้นสำหรับผู้สนใจศึกษาสามารถนำไปขยาย
ความรู ้โดยบูรณาการกับศาสตร์อื ่นในประเด็นศึกษา
เกี่ยวกับผลกระทบของสื่อสังคมที่มีต่อวัยรุ่น และเพื่อให้ผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้อง อันได้แก่ ครอบครัว โรงเรียนหรือแม้แต่ตัว
วัยรุ ่นเอง ได้ตระหนักถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ ้น รวมถึง

ทราบถึงวิธีการดูแล เพื่อลดปัญหาอันเกิดจากพฤติกรรม
การใช้สื่อสังคมอย่างไม่เหมาะสม ในระยะยาวต่อไป อย่างไร
ก็ตามบทความนี้ยังมีข้อจำกัดอยู่มากในเรื ่องจำนวนของ
เอกสารงานวิจัยที่นำมาใช้ในการวิเคราะห์ในบริบทวิชาการ
ด้านต่าง ๆที่ยังไม่มากนัก จึงเป็นเพียงข้อมูลเบื้องต้นที่อาจ
นำไปสู่การออกแบบการวิจัยและค้นคว้าหาคำตอบด้วยการ
ทำวิจัยอย่างเป็นระบบในโอกาสต่อไป 

 

ความหมายและประเภทของสื่อสังคม (Social Media) 
 social media คำน ี ้ คณะกรรมการจ ั ดทำ
พจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2556) บัญญัติศัพท์ว่า  

“สื่อสังคม หรือที่คนทั่วไปเรียกว่า สื่อออนไลน์ 
หรือ สื่อสังคมออนไลน์ ในทางเทคนิค สื่อสังคม จะหมายถึง 
โปรแกรมกลุ่มหนึ่งที่ทำงานโดยใช้พื้นฐานและเทคโนโลยี
ของเว็บตั้งแต่รุ่น ๒.๐ เช่น บีโบ มายสเปซ เฟซบุ๊ก วิกิพีเดีย 
ทวิตเตอร์ ไฮไฟฟ์ และบล็อกต่าง ๆ ในทางธุรกิจเรียกสื่อ
สังคมว่า สื่อที่ผู้บริโภคสร้างขึ้น (Consumer-Generated 
Media หรือ CGM) สำหรับกลุ่มบุคคลผู้ติดต่อสื ่อสารกัน
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โดยผ ่านส ื ่อส ังคม ซ ึ ่ งนอกจากจะส ่งข ่าวสารข ้อมูล
แลกเปลี่ยนกันแล้ว ยังอาจทำกิจกรรมที่สนใจร่วมกันด้วย” 
ผู้ใช้สื่อสังคมจึงสื่อสารกันผ่านทางเว็บไซต์และ โปรแกรม
ประยุกต์ต่าง ๆ โดยผู้ใช้ซึ่งเป็นใครก็ได้สามารถมีส่วนร่วมใน
การสร้างสรรค์และแบ่งปันเนื้อหาที่ผลิต (User-Generate 
Content :UGC) ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 สำหรับแนวทางการจัดแบ่งประเภทของสื่อสังคม
มีได้หลายแนวทางแตกต่างกันออกไปตามเกณฑ์ที่นำมาใช้
ในการแบ่ง ทั ้งนี ้อาจแบ่งประเภทของสื่อสังคมออกตาม
วัตถุประสงค์ของผู้ใช้ได้เป็น 9 ประเภทดังนี ้ (รักเกียรติ 
พันธุ์ชาติ , 2560) 
 1)  สื่อเพื่อการบอกเล่าเรื่องราว ความรู้ ความคิด
เป็นการสร้างพื้นที่ของตนเองให้สาธารณชนเข้ามารู้จักและ
มีส่วนร่วม สื่อสังคมที่นิยมใช้เพื่อสนองวัตถุประสงค์นี้คือ 
บล๊อก (Blog ) เพราะบล๊อก คือการบันทึกข้อมูลลงบนเว็บ 
บล๊อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์ที ่ผู้เขียนอาจ
เขียนในนามบุคคล กลุ่มหรือองค์การ ที่มีรูปแบบเนื้อหาได้
หลากหลายตามความสนใจที่เป็นสไตล์เฉพาะตนของผู้เขียน 
เป็นข้อเขียนส่วนตัวที่บันทึกและเผยแพร่สู ่สาธารณะใน
ระบบออนไลน์ และมีการเปิดให้ผู้ใช้ได้แสดงความคิดเห็น
และโต้ตอบกับผู้เขียนได้อย่างเป็นกันเอง ผู้เขียนมักมีการทำ
ลิงค์เชื ่อมต่อไปยังแหล่งข้อมูลต่าง ๆที่เป็นประโยชน์แก่
ผู้อ่าน นิยมเรียกผู้เขียนว่า บล๊อกเกอร์“Blogger” เรื่องราว
ที ่นำเสนอมีได้หลากหลายทั ้งด ้านวิขาการ การเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม ความบันเทิง เรื่องราวเกี่ยวกับความสวย
ความงาม การท่องเที่ยว การดื่ม การกินฯลฯ โปรแกรมหรือ
เว็บไซต์ที ่ให้บริการสื ่อสังคมประเภทนี ้เช่น Blogger, 
Wordpress ,  GotoKnow เป็นต้น 
 2) สื่อเพื่อการแจ้งข่าว รายงานประเด็นที่สนใจ
อย่างสั้น สื่อสังคมประเภทนี้เรียกว่าไมโครบล็อก (Micro 
Blog) โดยผู ้ใช้สามารถเขียนข้อความสั ้น ๆ มีการจำกัด
อักษรเพียง 280 ตัวอักษร สามารถใช้เครื ่องหมาย # 
(hashtag) เพื่อเชื่อมต่อกับกลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื ่อง
เดียวกัน จุดเด่นของไมโครบล๊อกคือความรวดเร็วในการ
เสนอข้อความสั้นที่ทันต่อเหตุการณ์ ผู้คนสามารถติดตาม
กระแสสังคมที่พูดคุยเกี่ยวกับประเด็นนั้น ๆ ตัวอย่างเช่น

การเกิดปรากฏการณ์กระแสของกลุ ่มคนที ่ต้องการให้
กำลังใจหมอทวีศิลป์ เพื ่อให้กำลังใจ ยืนหยัด ทำหน้าที่ 
“โฆษกศบค.” ต่อไป ด้วยการโพสต์ข้อความสั้น "#Save
หมอทวีศิลป์ ในยุคการแพร่ระบาดของโควิด- 19 บริการ
เครือข่ายสื่อสังคมประเภทนี้เช่น Twitter, Weibo, Tout, 
Tumblr เป็นต้น 
  3) สื่อเพื่อการนำเสนอผลงานสร้างสรรค์ ได้แก่
เว็บไซต์ประเภทที่ให้บริการแก่ผู้ใช้ได้แชร์ผลงานสร้างสรรค์ 
ในรูปแบบคลิป วิด ีโอ  ร ูปภาพ เพลง งานศิลปะ ฯลฯ  
สู่สาธารณะ อีกทั้งยังสามารถใช้เป็นพื้นที่หรือช่องทางใน
การสร้างรายได้ให้กับผู้ใช้ได้อีกด้วย  ตัวอย่างของวัยรุ่นผู้
ประสบความสำเร็จในการใช้ช่องทางยูทูบเป็นพื้นที่สร้าง
ชื่อเสียงและนำมาซึ่งรายได้ให้ตนเองในประเทศไทย เช่น ยู
ทูบเบอร์ชื่อ “เก๋ไก๋ สไลเดอร์” มีชื่อจริงว่า ณัฐธิชา นามวงษ์ 
เจ้าของช่องช่ือ  Kaykai Salaider ซึ่งมีสมาชิกหรือผู้ติดตาม
กว่า 13.4 ล้านคน โดยผู้ติดตามส่วนใหญ่เป็นเด็กเล็ก และ
กลุ่มวัยรุ่น ช่อง เก๋ไก๋ สไลเดอร์นี้มีวิดีโอกว่า 316 รายการ
นำเสนอเนื้อหาความสนุก เจาะกลุ่มคนที่ต้องการความ
บันเทิงในแนวการท่องเที่ยวไปที่ต่าง ๆ เว็บไซต์ให้บริการสื่อ
สังคมประเภทนี้ ได้แก่ YouTube, Flickr, Photobucket, 
Instagram, Vimero , Pinterest เป็นต้น 
  4) สื่อเพื่อกลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน 
เป็นเว็บที ่ทำหน้าที ่รวบรวมเก็บข้อมูลและจัดกลุ ่มและ
บันทึกสิ่งที่ผู้ใช้ชื่นชอบไว้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้
คนที่มีความชอบ ความสนใจในเรื่องเดียวกัน สามารถใช้
เป็นแหล่งข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงไปยังประเด็นที่สนใจ เว็บไซต์
หรือแอปพลิเคชั่นที่ให้บริการสื่อสังคมประเภทนี้ ได้แก่ 
Digg, Zickr, Reddit. Pinterest, Flipboard เป็นต้น  
 5)  สื่อเพื่อการพัฒนางานร่วมกัน เนื่องจากข้อมูล
และความร ู ้ ในเร ื ่องต ่าง ๆมีม ิต ิม ุมมองที ่หลากหลาย  
มีพลวัตร พัฒนาอยู่ตลอดเวลา การเปิดโอกาสให้ผู้มีความรู้ 
หรือผู ้ที ่มีข้อมูลในเรื ่องต่าง ๆ ได้เข้ามาแบ่งปันความรู้ 
ปรับปรุงต่อยอดความรู้ หรือให้ข้อมูลในเรื่องต่าง ๆ ที่ได้
บันทึกไว้ให้ทันสมัยโดยมีแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถือได้ จึงเป็น
วัตถุประสงค์สำคัญของสื่อสังคมประเภทนี้ ผู้เข้ามาใช้สื่อ
ประเภทนี้จึงมักเป็นนักวิชาการ ผู ้เชี ่ยวชาญ หรือผู ้ที ่มี
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ความร ู ้ ในเร ื ่องนั ้น ๆและอยากแบ่งปันข้อม ูลให้เป็น
ประโยชน์แก่สาธารณชน สื่อสังคมในลักษณะพื้นที่ของการ
ทำงานร่วมกันนี้ เช่น Wikipedia, Google earth , Google 
Maps เป็นต้น 
 6) สื่อโลกเสมือน เกมจัดเป็นเครือข่ายสื่อสังคม
สร้างประสบการณ์เสมือนจริงที ่เป็นที่นิยมอย่างสูงของ
วัยรุ ่นเพราะเป็นสื่อสังคมที่เกิดขึ ้นเพื่อความสนุกสนาน 
คลายความเครียด ผู้เล่นเกมทุกคนต้องใช้อินเทอร์เน็ตใน
การเชื ่อมต่อ ซึ ่งมีทั ้งที ่เล่นได้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
เครื่องโทรศัพท์ หร ือเคร ื ่องเล ่นเกม ผ ู ้ประดิษฐ ์ เกม
สร้างสรรค์การนำเสนอเกมในรูปแบบ 3 มิติ เพื่อให้ผู้เล่น
รู้สึกเสมือนจริงมีส่วนร่วมกับเรื่องราวต่าง ๆที่นำเสนอใน
เกมตามบทบาทในเกมที่สร้างขึ้น สามารถสื่อสารและร่วม
เล่นกับผู้เล่นคนอื่น ๆ ได้เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง 
มีภาพกราฟิกสีสันสวยงามดึงดูดความสนใจ และจูงใจให้ 
ผู้เล่นได้รับรางวัลระดับต่าง ๆเพื่อต้องการใช้เวลาในการเล่น
ต่อไปเรื่อย ๆ ผู้เล่นซึ่งอยู่ในช่วงวัยที่ยังควบคุมตัวเองไม่ดี
พอจึงอาจติดเกมได้ง่าย  ปัจจุบันการเล่นเกมยังทำรายได้
ให้กับผู้เล่นมืออาชีพทั้งประเภทบุคคล หรือประเภททีมที่มี
ความสามารถในการเล่นได้อีกด้วย เพราะมีการจัดการ
แข่งขันทั้งในระดับประเทศ จนถึงระดับโลก เกมที่มีที่มา
จากการเล่นเพื่อความสนุกในปัจจุบันได้กลายเป็นกีฬาที่
เรียกว่า Electronic Sports หรือ E-Sports ไปแล้ว สำหรับ
เกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากเช่น RoV  LoL 
หรือ DOTA 2 เป็นต้น  
  7) สื่อเพื่อการแบ่งปันระหว่างกันทางธุรกิจ เป็น
สื่อสังคมเป็นตัวกลางเพื่อการให้บริการที่สมาชิกเข้าร่วม
เครือข่ายได้รับประโยชน์ทางธุรกิจได้ใช้เป็นช่องทางในการ
นำสินค้าหรือบริการเสนอไปยังลูกค้าเช่น การนำห้องพัก
ว่างของตัวเองขึ้นไปประกาศให้นักท่องเที่ยวที่สนใจเช่าผ่าน
เว็บส ื ่ อกลางของ Airbnb  หร ือใช ้แพลตฟอร ์มของ
TaskRabbit เพื่อเป็นช่องทางเชื่อมโยงระหว่างผู ้ต้องการ
จ้างแรงงานกับตัวแรงงาน เครือข่ายสังคมประเภทนี้เช่น  
Airbnb, TaskRabbit เป็นต้น  
 8) สื่อเครือข่ายทางสังคม ผู้ใช้สื่อสังคมประเภทนี้
ใช้เพื่อเป็นช่องทางสื่อสาร ระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพื่อ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แจ้งข่าวสาร แบ่งปันความรู้ สร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน มีการนำมาใช้เพื่อประโยชน์ได้ทั้ง
ทางธ ุรก ิจ การเม ือง การศ ึกษา การสร ้างและธำรง
ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเพื่อน สามารถสร้างข้อมูลและ
เปลี่ยนข้อมูล เผยแพร่รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว โดยที่บุคคล
อื่นสามารถเข้ามาแสดงความชอบหรือ เผยแพร่ต่อ หรือ
แสดงความเห็น โต้ตอบการสนทนา รวมถึงถ่ายทอดสดได้
อีกด้วย สื ่อสังคมประเภทนี ้ ได้แก่ Facebook, Badoo, 
Google+, Linkdin, Orkut Line, WeChat, MSN, Line 
เป็นต้น 
 9) สื่อเพื่อระดมความคิดเห็น ความร่วมมือ ร่วม
กิจกรรมจากเครือข่าย หรือเรียกกันว่า Crowdsourcing 
เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบันเพื่อการระดม
ความคิดเห็น ความร่วมมือจากเครือข่ายเพื่อหาคำตอบหรือ
ให้ข้อเสนอแนะในสิ ่งที ่ต้องการ   เพื ่อให้ได้ความคิดใน
มุมมองที ่หลากหลายในการแก้ปัญหาที ่มีประสิทธิภาพ  
ปัจจุบันธุรกิจยังนำเอาสื่อสังคมประเภทนี้มาใช้ในการสร้าง
แบรนด์ให ้แข็งแกร ่ง เพื ่อเช ื ่อมโยงส ินค้าให ้ล ูกค ้ามี
ประสบการณ์ร ่วมก ับแบรนด์ ต ัวอย่างเช่นแคมเปญ  
My Starbucks Idea ทาง   http://mystarbucksidea. 
force.com/ ของแบรนด์สตาร์บัคที่เปิดแพลตฟอร์มให้ผู้
นิยมดื่มกาแฟเข้ามาช่วยออกความคิดอะไรก็ได้ที่เกี่ยวกับ
สตาร์บัค ทั้งด้านรสชาติของสินค้าและความต้องการด้าน
บริการ ปัจจุบันมีแบรนด์สินค้ามากมาย ที่เปิดแพลตฟอร์ม
สื่อสังคมให้บรรดาลูกค้ามาช่วยกันพัฒนาสินค้าใหม่ๆหรือ
ปรับปรุงธรุกิจในด้านต่างๆให้ดียิ่งขึ้น  
  สื่อสังคมมีหลากหลายเกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์
ของการใช้งาน สื่อสังคมที่ได้รับความนิยมสูงในสังคมไทย
ตามลำดับได้แก่ เช่น เฟซบุ๊ก ยูทูบและไลน์  ทุกวันนี้เราจะ
ได้เห็นการพัฒนาเว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์เกิดขึ้น
ตลอดเวลาบนพื้นฐานที่เอื้อให้ผู้ใช้ได้มีส่วนร่วมเป็นผู้ผลิต
เนื้อหาสื่อ เป็นพื้นที่เผยแพร่ที่เปิดกว้างสู่สาธารณะให้ผู้ใช้
ได้มีส่วนร่วม ในกระบวนการสื่อสาร และมักไม่มีผู้ทำหน้าที่
กลั่นกรอง ตรวจสอบความถูกต้องหรือความเหมาะสมก่อน
การนำขึ้นเสนอทางระบบออนไลน์  การใช้สื่อสังคมจึงอาจ
ให้ทั้งคุณประโยชน์อันเป็นผลทางบวก หรือ ผลทางลบหาก
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วัยรุ่นผู้ใช้ขาดความรู้เท่าทันและไม่สามารถควบคุมตนเอง
ในการใช้อย่างเหมาะสมได้   
 

ผลในด้านบวกของสื่อสังคม 
 ด้วยความหลากหลายของสื่อสังคม ประกอบกับ
แนวทางการพิจารณาผลที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อสังคมตาม
แนวคิด การใช้ประโยชน์และการตอบสนองความพึงพอใจ
จากสื ่อ โดยตัวผู ้ร ับสารเองเป็นตัวกำหนด (uses and 
gratifications) จึงอาจกล่าวได้ว่า วัยรุ่นมีการนำสื่อสังคม
มาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่ตอบสนองความต้องการพื้นฐาน
ทางจิตวิทยาและพัฒนาการทางสังคมของตนเองหลาย
ประการ กล่าวคือ  ได้แสดงตัวตนให้เป็นที่รู ้จักในสังคม 
สร้างและธำรงรักษาความสัมพันธ์ เชื่อมโยงความสนใจเกิด
เป็นเครือข่าย และตอบสนองต่อความสนใจใคร่รู้ และความ
บันเท ิงท ี ่ ไม ่ม ีข ้อจำก ัดด ้านเวลาและสถานที ่  ด ังนี้  
(Kennedy, Katie., 2019, กันยา พาณิชย์ศิริ และ เบญจพร 
ตันตสูติ, 2559). 

1) สื่อสังคมทำให้วัยรุ่นมีโอกาสในการแสดงความ
เป็นตัวเองสู ่สาธารณะได้ในแบบที ่ต้องการ และยังเป็น
ช่องทางที ่จะได้รับปฏิกิริยาป้อนกลับ (feedback) จาก
บุคคลอื่น เกิดมุมมองที่ถูกต้องเกี่ยวกับตนเอง สร้างความ
มั่นใจและได้พัฒนาความเป็นตัวของตัวเองในแบบที่ต้องการ  
ตัวอย่างเช่น การใช้เฟซบุ๊กเพื่อไลฟ์สดการแสดงดนตรีใน
กลุ่มเพื่อน การเสนอคลิปสั้นที่ผลิตขึ้นอย่างง่าย ๆบอกเล่า
เร ื ่องราวที ่ตนเองสนใจอย่างน่าสนใจ ฯลฯ กิจกรรมที่
สามารถทำผ่านสื่อสังคมเหล่านี้ทำให้วัยรุ ่นสามารถเผย
ความสามารถพิเศษที่มีในแบบของตัวเองออกมาได้โดย
อิสระ สื่อสังคมได้เปิดพื้นที่ให้ทุกคนเป็นได้ทั้งผู้ผลิตเนื้อหา
และผู้เสพเนื้อหา สามารถแสดงออกและได้รับความสนใจ
และมีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักกันในสังคมได้เพียงช่ัวข้ามคืนหากมี
การนำเสนอน่าสนใจ เป็นช่องทางในการสร้างรายได้จาก
ความสามารถเมือได ้ร ับการยอมร ับ ม ีผ ู ้ต ิดตามและ
กลายเป็นคนดังในเรื ่องต่าง ๆ โดยธุรกิจสินค้าต่าง ๆ ก็
มักจะดึงเหล่าบรรดาวัยรุ่นมีผู้ติดตามสนใจจำนวนมาก ให้
ช่วยรีวิวสินค้า ทำให้มีโอกาสสร้างรายได้จากการใช้สื่อ
สังคมอีกทางหนึ่ง  

2) สื่อสังคมให้ประโยชน์ในการสร้างความสัมพันธ์
แบบไม่ต้องเผชิญหน้า ทั้งความสัมพันธ์กับเพื่อนใหม่และ
รักษาความสัมพันธ์กับเพื่อนที่มีอยู่ สื่อสังคมมีคุณลักษณะที่
ทำให้วัยรุ่นกล้าที่จะแสดงออกและเปิดเผยตัวเองมากกว่า
การสื่อสารแบบที่ต้องมีการเผชิญหน้า และเลือกได้ว่าจะ
สื่อสารเพื่อโต้ตอบในทันที หรือจะโต้ตอบในเวลาที่รู้สึกว่ามี
ความพร้อมก็ได้ ทำให้รู้สึกถึงความเป็นอิสระมากกว่าการ
สื่อสารแบบเผชิญหน้า นอกจากนี้ยังช่วยให้วัยรุ ่นที่ขาด
ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนแบบที่ต้องมีการเผชิญหน้า
มีโอกาสที่จะมีส่วนร่วมกับกิจกรรมทางสังคมกับเพื่อนได้  

3) สื่อสังคมช่วยให้วัยรุ่นมีการเชื่อมโยงกันเป็น
เคร ือข่ายทางสังคม เป็นชุมชนออนไลน์ท ี ่ม ีก ิจกรรม 
ความชอบ ความสนใจร่วมกันบนพื้นที่โลกเสมือนจริงแทน
การมีกิจกรรมบนโลกพื้นที่จริง 
 อาร ์มสตรองและ เฮเกล (Armstrong and 
Hegel,2000 quoted in Miller, Vincent. 2011) จัดแบ่ง
ประเภทของชุมชนที่เกิดขึ้นจากความเชื่อมโยงกันทางสื่อ
สังคมเป็นสี ่ประเภทคือ 1) ชุมชนซื ้อขายแลกเปลี ่ยน 
(communities of transaction) เป็นชุมชนที่เกิดขึ ้นเพื่อ
ตอบสนองต่อการซื้อขาย แลกเปลี่ยนข้อมูล รวมถึงสินค้า 
บริการต่าง ๆ 2) ชุมชนความสนใจ (communities of 
interest)เป็นชุมชนที่เชื ่อมโยงผู้มีความสนใจในประเด็น
เร ื ่องใดเร ื ่องหน ึ ่ งร ่วมก ัน 3) ช ุมชนแห่งจ ินตนาการ
(communities of fantasy) เป ็นชุมชนที ่ เป ิดโอกาสให้
ผู้เข้าร่วมสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ อัตลักษณ์ใหม่ ๆใน
โลกแห่งจ ินตนาการและ 4) ชุมชนของความสัมพันธ์                    
(communities of relationship) เป็นชุมชนซึ่งเป็นพื้นที่ให้
แลกเปลี่ยน สร้างสรรค์และสนับสนุนกันและกันในบรรดา
หมู่สมาชิก 
 วิถีการดำเนินกิจกรรมทางสังคมหรือชุมชนของ
วัยรุ่นจึงเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก ในอดีตวัยรุ่นอาจนัดกัน
เตะฟุตบอลหลังเลิกเรียน แต่ปัจจุบันเด็กวัยรุ่นอาจนัดกัน
เพื่อเล่นเกมบนโลกออนไลน์ ที่เปิดโอกาสให้เพื่อนที่ไม่รู้จัก
กันมาก่อนเข้ามาร่วมเล่น และทำความรู้จักกันผ่านเกม การ
เข้ามาอยู่ในโลกออนไลน์ ได้เล่นเกม ได้ติดตามยูทูบเบอร์ใน
เรื่องที่สนใจ ได้พูดคุยกับคนที่ชื่นชอบ เพื่อนฝูง  คนที่รัก มี
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คนให ้กำล ังใจ ให ้คำปร ึกษา ถ ือเป ็นการผ ่อนคลาย
ความเคร ียดเป ็นโลกส ่วนต ัวท ี ่คนในว ัยน ี ้ต ้องการ 
นอกจากนั้นยังเป็นพื้นที่เชื ่อมต่อกันของกลุ่มวัยรุ ่นที ่มี
ล ักษณะเฉพาะ หร ือม ีป ัญหาเหมือน ๆ กันได ้พ ูดคุย
แลกเปลี่ยน แบ่งปันทุกข์สุขที่เกิดจากการรับรู้และเข้าใจใน
ปัญหาทีเ่ผชิญในกลุ่มคนวัยเดียวกัน  
 4) สื่อสังคม เป็นแหล่งเรียนรู้ และแหล่งบันเทิงที่
ไม่จำกัดเวลาและสถานที่  สื่อสังคมเป็นแหล่งข้อมูลทำให้
วัยรุ่นรับรู้ข้อมูลข่าวสาร และทันกระแสเกี่ยวกับเหตุการณ์
ปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นเหตุการณ์การเมือง เศรษฐกิจ ปัญหา
สังคม รวมถึงยังเป็นแหล่งบันเทิงที่สามารถเปิดอ่าน เปิดฟัง 
เปิดชม มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆกับผู้คนทั่วโลกได้โดยไม่
มีข้อจำกัดด้านเวลา และสถานที ่
 

ผลกระทบในด้านลบจากการใช้สื ่อสังคม
ของวัยรุ่น 
 จากการที่สื ่อสังคมตอบสนองความต้องการได้
อย่างหลากหลาย ทำให้วัยรุ่นใช้เวลาอยู่กับสื่อสังคมมากจน
มีความเสี ่ยงในการติดสื ่อสังคม ส่งผลกระทบต่อสมอง
ส ุขภาพกาย ส ุขภาพจิต รวมถึงผลกระทบทางส ังคม 
ดังต่อไปนี ้
1)  ผลกระทบต่อสมองและสุขภาพร่างกาย 
 นิชาภา พัฒนกูลชัย และคณะ (2561) ศึกษา
พบว่า การใช้สื ่อสังคมมาก ๆ ของ เด็กวัยรุ ่นอาจส่งผล
กระทบในหลาย ๆ ด้าน โดยเฉพาะส่งผลต่อสมองส่วน
หน้าที่ทำหน้าที่ควบคุม ความฉลาดระดับสูง ได้แก่ความจำ 
สมาธิ การวางแผน และการตัดสินใจ ส ่งผลให้ระดับ
สติปัญญาของเด็กวัยรุ่นลดลง ตามลำดับเวลาของการใช้  
 ในเรื่องผลที่มีต่อสมองและระดับสติปัญญาของ
วัยรุ่นนี้ วรพงษ์ เธียรอุกฤษฏ์ (2018 แพทย์ด้านอายุรกรรม
ระบบประสาทให้ข้อมูลยืนยันว่า มีการศึกษาโดยใช้เครื ่อง
สแกนสมอง fMRI วิจัยถึงผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมที่มี

ผลต่อสมองของวัยรุ ่น โดย UCLA’s Ahmans Lovelace 
Brain Mapping Center ต ี พ ิ มพ ์ ในวารสาร  journal 
Psychological Science ปี 2016 พบว่า  

 “เด ็กว ัยร ุ ่นซ ึ ่ งสมองส ่วนอารมณ์ และการ
ตอบสนองต่อการได้รางวัล เช่น ยอดไลก์ จะไวเป็นพิเศษ 
เมื่อถูกกระตุ้นด้วยยอดไลก์ที่เป็นจำนวนมาก สมองส่วนน้ี 
(nucleus accumbens) จะไปตัดการทำงานของสมองส่วน
การคิดอย่างเป็นตรรกะ เหตุผล รวมถึงการยับยั ้งชั ่งใจ 
(Prefrontal cortex) ทำให้วัยรุ ่นเลือกที ่จะทำตามสังคม
ส่วนใหญ่ โดยให้ความสำคัญกับความถูกต้อง เหมาะสม 
ปลอดภัย หรือไม่ น้อยลงอย่างชัดเจน” 
 ในส่วนของผลกระทบต่อสุขภาพกาย บุญเรือง 
ไตรเรืองวรวัฒน์ (2561อ้างถึงใน ชมนภัส วังอินทร์ , 2561) 
อดีตอธิบดีกรมสุขภาพจิต ระบุถึงการใช้สื่อสังคมมากเกินไป
ส่งผลกระทบที่เห็นได้ชัดเจนที่สุด คือ ผลเสียต่อสุขภาพกาย 
สายตาสั้น อ้วน ปวดเมื่อยกล้ามเนื้อเรื้อรัง นอนหลับยาก 
ฯลฯ เช่นเดียวกับ พิจิตรา เพชรเภรี (2562) ได้ระบุข้อมูล
ผลเสียที่เกิดขึ้นสำหรับผู้ที่ทำงานที่นั่งอยู่หน้าจออุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ทั ้งวันโดยไม่พักอาจทำให้เกิดอาการทาง
ร่างกายดังต่อไปนี้คือ 
 1.1 ปัญหาด้านสายตาการใช้อุปกรณ์ไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร์หรือจอโทรศัพท์มือถือติดต่อกันเป็นเวลานาน 
ล้วนทำให้เกิดปัญหาตาล้า นอกจากนี ้ยังอาจทำให้เกิด
ปัญหาตาแห้งเป็นต้อลม และนัยน์ตาแพ้แสงได้ รวมถึง
ปัญหาสายตาสั้นในเด็ก 
 1.2 ปวดศีรษะ การเพ่งมองหน้าจอในเวลานาน
โดยไม่พักสายตาทำให้เกิดความตึงเครียดของกล้ามเนื้อ จน
นำไปสู่อาการปวดศีรษะ รวมถึงกระตุ้นการเกิดโรคไมเกรน 
 1.3 ปัญหากล้ามเนื้อคอและหลัง การนั ่งใน
ท่าทางเดียวติดต่อกันเป็นเวลานาน ส่งผลให้เกิดปัญหาปวด
การปวดเมื่อยกล้ามเนื้อบริเวณลำคอและไหล่และหลัง 
 1.4 อาการนิ้วล็อก เกิดจากพฤติกรรมการใช้งาน
นิ้วหัวแม่มือ หรือข้อมือในลักษณะซ้ำเดิมมากเกินไป ส่งผล
ให้เส้นเอ็นทับเส้นประสาทข้อมือ ทำให้มีอาการมือชาและ
นิ้วล็อก หรืออาจทำให้เกิดการอักเสบของข้อมือและนิ้วมือ  
 1.5   ปัญหาในการนอนหลับ การใช้งานอุปกรณ์
สื่อสารภายในห้องที่มีดหรือช่วงเวลาก่อนเข้านอน ส่งผลต่อ
ระบบการนอนหลับ เนื่องจากแสงสีฟ้าจากหน้าจอท่ีส่งออก
มา จะขัดขวางการทำงานของฮอร์โมนเมลาโทนินที่เปรียบ
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เหมือนนาฬิกาชีวภาพ ทั้งยังกระตุ้นให้ร่างกายเข้าใจว่าเป็น
เวลาของการตื่นนอน ผลที่ตามมาจึงทำให้เกิดอาการนอน
หลับไม่เพียงพอ 
2) ผลกระทบต่อสุขภาพจิต 
 วัยรุ ่นมักใช้สื ่อสังคม เพื ่อหลบหนีจากการมี
อารมณ์ทางด้านลบเมื่อรู้สึกทุกข์ทรมาน ซึมเศร้า วิตกกังวล 
หรือ สิ้นหวงั เพราะกิจกรรมที่กระทำผ่านสื่อสังคมทำให้เกิด
ความสุข รู้ส ึกถึงความมีอำนาจในการควบคุม จึ งไม่น่า
แปลกใจที่ผลการสำรวจการใช้สื่อสังคม “Global Digital 
2019” พบว่าวัยรุ่นใช้เวลาไปกับสื่อสังคมมากกว่าเวลาใน
การนอนหลับพักผ่อนในแต่ละวันเสียอีก จำนวนเวลาที่ใช้
มากเกินไปนี้อาจนำมาซึ่งการเสพติดสื่อสังคม โรคซึมเศร้า
และสมาธิสั้น ดังนี้คือ 
 2.1  โรคติดสื่อสังคม การใช้สื่อสังคมที่มากเกินไป 
เข้าข่าย ปัญหาพฤติกรรมเสพติดรูปแบบหนึ่ง ที่อาจส่งผล
กระทบในชีวิตประจำวัน เช่น ประสิทธิภาพการทำงานแย่
ลง ผลการเร ียนลดลง การเข้าส ังคมและการส ื ่อสาร
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลแบบเผชิญหน้า ลดลงเรื่อย ๆ ใน
ปัจจุบันในวงการจิตเวชได้บรรจุการติดสื่อสังคมถือเป็นโรค
ทางจิตเวชอย่างหนึ่ง อีกทั้งองค์การอนามัยโลก ได้ประกาศ 
“โรคติดเกม” (Gaming Disorder) เป็นหนึ่งในโรคทางจิต
เวช ซึ่งเป็นโรคที่เกิดจากพฤติกรรมเสพติด ในทางสมองมี
ลักษณะคล้ายกับติดสารเสพติด เป็นอุปสรรคสำคัญต่อการ
พัฒนาสมอง พัฒนาการ และพฤติกรรมของเด็ก 
  ผลสำรวจเรื่อง ‘สถานการณ์เด็กกับภัยออนไลน์ 
ประจำปี 2561’ โดยทำการสำรวจเด็กและเยาวชนอายุ  
6-18 ปี จำนวน 15,318 คน เมื่อเดือนกุมภาพันธ์-เมษายน 
2562 พบว่า เด็ก 29.3 เปอร์เซ็นต์ เล่นเกมออนไลน์มากกว่า
วันละ 6-10 ช่ัวโมง และอีก 37.5 เปอร์เซ็นต์ ที่เล่นมากกว่า
วันละ 3 ชั่วโมง ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่องค์การอนามัยโลก (WHO) 
แนะนำว่ามีความเสี่ยงที่เด็กจะ ‘ติดเกม’ 
 ความแตกต่างระหว่างติดสื่อสังคมกับติดสารเสพ
ติด คือ การติดสื่อสังคมเป็นการเสพติดเชิงพฤติกรรม ต่าง
จากการติดสารเสพติดตรงตัวกระตุ้น แต่ทั้งการติดสารเสพ
ติดและติดสื่อสังคมทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของสมอง
ระดับเซลล์สมองและฮอร์โมน  (มธุรดา สุวรรณโพธิ์, 2563)  

 ในเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเวลาที่ใช้กับ
สื่อสังคมกับพฤติกรรมการเสพติดสื่อสังคมนี้ งานวิจัยของ
กันยา พาณิชย์ศิริ และ เบญจพร ตันตสูติ (2559) พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างนักเรียน ชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ที ่มีพฤติกรรมเสพติดสื่อสังคม  
มีการใช้งานมากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน กลุ่มที่คลั่งไคล้ใช้งาน 
2-4 ช่ัวโมงต่อวัน และกลุ่มที่ไม่ติดใช้งานน้อยกว่า 2 ช่ัวโมง
ต่อวัน การใช้งานสื่อสังคมที่น้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อ วันช่วย
ลดโอกาสการติดสื่อสังคม และการใช้ ที่น้อยกว่า 2 ชั่วโมง 
ต่อวันช่วยลดโอกาสการคลั่งไคล้สื่อสังคมได้จึงอาจสรุปได้
ว่ายิ่งวัยรุ่นมีระยะ เวลาในการใช้ต่อวันน้อยเท่าใด ก็ยิ่งช่วย
ลดโอกาสใน การเสพติดสื่อสังคมได้มากเท่านั้น 

อาการที่แสดงความเป็นไปได้สูงสำหรับผู้ ที่จะมี
ปัญหาการติดสื่อสังคม ได้แก่ อยู่กับสื่อสังคมมากกว่าที่ตั้งใจ
ไว้ ช่วงเวลาที่ไม่ได้ใช้มักจะมีอาการกระวนกระวายใจหรือ
หงุดหงิด แม้จะพยายามที่จะควบคุมการเข้าถึงสื่อสังคมของ
ตัวเองแต่ไม่สามารถควบคุมได้ คิดถึงสื่อสังคมที่ใช้อยู่เรื่อย ๆ 
ไม่ว่ากำลังทำอะไรอยู่ก็ตาม เวลาที่เครียดมักจะใช้สื่อสังคม
เพื่อคลายเครียด มีการโกหกหรือปิดบัง เพื่อที่จะได้เล่นสื่อ
สังคม และสื่อสังคมเป็นสาเหตุให้เกิดปัญหาการทำงานหรือ
เกิดปัญหาความสัมพันธ์กับคนใกล้ชิด เป็นต้น 
 2.2 โรคซึมเศร้า ผลการวิจัยของศาสตราจารย์
อีธาน ครอส ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา จาก University of 
Michigan (อ้างถึงใน พิจิตรา เพชรเภรี, 2562) ได้สำรวจ
พฤติกรรมการใช้งานสื่อสังคมของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 
ระบุว่าแม้ยอด Like หรือปฏิกิริยาป้อนกลับ (feedback) ที่
เป็นบวกในโลกออนไลน์ จะช่วยเพิ ่มสารโดพามีน คือ
สารเคมีในสมองที่หลั่งออกมาในยามที่เรารู้สึกดี มีความสุข 
ช่วยส่งผลต่ออารมณ์ให้รู้สึกตื่นตัว กระฉับกระเฉง มีสมาธิ
มากขึ้น แต่ปัญหาที่ตามมาคือ ความรู้สึกดีดังกล่าวนั้น เป็น
สิ่งที่เกิดขึ้นเพียงชั่วครั้งชั่วคราว ซึ่งในระยะยาวกลับทำให้
เกิดอารมณ์ซึมเศร้าแทนได้ หากไม่ได้รับการตอบสนองที่ดี
อย่างสม่ำเสมอ รวมถึงผู้ใช้งานยังเกิดความคาดหวังที ่จะ
ได้รับการตอบสนองจากผู้อื่นอย่างทันทีทันใดมากจนเกินไป  
ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับ คมสันต์ เกียรติรุ่งฤทธิ์ 
(2559) จากภาควิชาจิตเวชศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดีได้
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ให้ข้อสังเกตเกี่ยวกับการใช้สื ่อสังคมของวัยรุ่นว่า ภาวะที่
น่าสนใจและควรทำความรู้จัก เกี ่ยวข้องกับการใช้งานสื่อ
สังคมและอาการทางจิตเวชเรียกว่า Facebook Depression 
Syndrome หรือภาวะซึมเศร้าจากเฟซบุ๊ก ซึ่งจะมีลักษณะ 
ดังนี ้ 

1) เข้าใจผิดคิดว่าเพื่อน ๆ มีแต่ความสุข อันเป็น
ผลสืบเนื่องจากการได้รับรู้แต่ภาพชีวิตที่เป็นสุขของเพื่อนที่
ได้นำเสนอทางเฟซบุ๊ก 

2)  กลายเป็นผู้ติดตามกิจกรรมชีวิตประจำวันของ
ผู้อื่นที่ตั้งใจจะแสดงให้สังคมรับรู้  

3) มักเปรียบเทียบระดับคุณภาพชีวิตของตนเอง
กับเพื่อน ๆ อยู่เสมอ 

4) มักเปลี่ยนรูปโปรไฟล์ของตนเองอยู่เสมอเพื่อ
เรียกร้องความสนใจ 

5) ร ู ้ส ึกกระวนกระวายใจเมื ่อไม่สามารถเช็ค
ข้อความข่าวสาร หรือสถานะของตัวเองได้เหมือนที่ทำเป็น
ปกติ 

6) มักอัพเดทสถานะด้วยภาพ หรือข้อความที่คาด
ว่าจะดึงดูดใจให้มีผู้เข้ามาแสดงความเห็น หรือแสดงความ
ชื่นชมในภาพหรือข้อความที่ตนเองโพสต์ เช่น ข้อความ 
ขำขัน ข้อคิด คำคมต่าง ๆ เป็นต้น 
 ทั้งนี้อาการดังกล่าวข้างต้นเป็นเพียงสัญญาณของ
การเกิดภาวะซึมเศร้าจากเฟซบุ๊ก แต่ยังไม่ใช่ผลวินิจฉัยทาง
โรคจิตเวช และผู้ที่มีพฤติกรรมดังกล่าวอาจมีอาการป่วยทาง
จิตเวชอยู ่แล้ว เช่น ป่วยเป็นโรคซึมเศร้าแล้วมาใช้งาน  
เฟซบุ๊ก จึงมีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงภาวะซึมเศร้า อย่างไรก็
ตามยังได้พบว่าจำนวนเวลาที่ใช้กับสื่อสังคม มีความสัมพันธ์
กับอาการซึมเศร้า รวมถึงอาการทางจิตเวชอื่น ๆ เช่น วิตก
กังวล ก้าวร้าวรุนแรง มีพฤติกรรมทางเพศที่ไม่เหมาะสม เป็น
ต้น แต่ยังไม่จัดว่าเป็นโรคเสียทีเดียว เพียงแต่ส่งผลให้มี
บุคลิกภาพในอีกรูปแบบหนึ่ง สืบเนื่องมาจากการเสพติดสื่อ
ออนไลน์นั่นเอง” 
 2.3 สมาธิสั้น โรคสมาธิสั้นเป็นโรคทางจิตเวชเด็ก 
ที่ประกอบด้วยอาการขาดสมาธิ อยู่ไม่นิ่ง และหุนหันพลัน
แล่น จากการที่โรคสมาธิสั้นเป็นปัจจัยเสี่ยงหนึ่งต่อการติด
สารเสพติด และการติดอินเทอร์เน็ตมีอาการที่คล้ายคลึง กับ

การติดสารเสพติด ดังนั้นจึงมีผู้สันนิษฐานว่า โรคสมาธิสั้น
อาจมีความเกี ่ยวข้องกับการเสพติดอินเทอร์เน็ต รวมถึง
วีดีโอเกมส์ และสื่อสังคม พิจิตรา เพชรเภรี (2562) ให้การ
สนับสนุนข้อสันนิษฐานดังกล่าว โดยระบุว่าผลการวิจัยจาก
มหาวิทยาลัยเวอร์จิเนีย สหรัฐอเมริกาพบว่า การใช้งาน
สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์การสื่อสารมากเกินไป ก่อให้เกิด
อาการที่คล้ายคลึงกับคนเป็นโรคสมาธิสั้น คือ ไม่สามารถ
จดจ่อกับสิ ่งใดสิ ่งหนึ ่งได้นาน และส่งผลให้เกิดปัญหา
เกี ่ยวกับการใช้สมาธิในการทำงาน ส่วนผลงานวิจัยของ
กันยา พาณิชย์ศิริ และเบญจพร ตันตสูติ (2559) ศึกษาใน
เรื่องการติดสื่อสังคมและภาวะสมาธิสั ้นของนักเรียน ช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครก็พบใน
ลักษณะเดียวกันว่า เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นด้านขาดสมาธิ 
ด ้านอยู ่ไม ่น ิ ่ง ห ุนหันพลันแล่น และกลุ ่มดื ้อต่อต้าน  
มีความสัมพันธ์ กับการติดสื่อสังคมอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติเช่นกนั  
3) ผลกระทบทางสังคม 
  สื่อสังคมให้ความสะดวก สร้างประโยชน์แก่ผู้ใช้
ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร ความรู้และความบันเทิง 
อย่างไรก็ตามการใช้สื่อสังคมอย่างไม่เหมาะสมก็สร้างปัญหา
ให้กับทั้งตัวผู ้ใช้และสังคมโดยส่วนรวมได้ไม่น้อยเช่นกัน 
การตระหนักในสถานการณ์ปัญหา การรู้เท่าทันผลกระทบที่
เกิดขึ้นและแสวงหาแนวทางร่วมกันของผู้เกี่ยวข้องในการ
ป้องกันเพื่อลดผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นกับวัยรุ่นซึ่งจะเติบโต
เป็นผู้ใหญ่วัยแรงงานในอนาคตอันใกล้ จึงเป็นแนวทางที่
สังคมควรได้รับรู้และให้ความสำคัญ ทั้งนี้ผลกระทบทางลบ
ต่อสังคมจากการใช้สื ่อออนไลน์ที ่อาจเกิดได้ต่อวัยรุ ่นมี
ดังนี้คือ 
 3.1 ปัญหาการกลั่นแกล้งรังแกทางออนไลน์ และ
การตกเป็นเหยื ่อคุกคามทางเพศออนไลน์ของนักเร ียน
นักศึกษาในระดับต่าง ๆ โดยเฉพาะการรังแกผ่านการถ่าย
คลิปเพื ่อประจานและเผยแพร่ ปรากฏผ่านการรายงาน 
ข่าวของสื ่อมวลชนอยู ่เนือง ๆ จากผลการสำรวจเร ื ่อง 
‘สถานการณ์เด็กกับภัยออนไลน์ ประจำปี 2561 พบว่า เด็ก
และเยาวชนเคยถูกกลั ่นแกล้งรังแกทางออนไลน์ (Cyber 
Bullying) 31.1 เปอร์เซ็นต์ หรือ 1 ใน 3 เคยถูกกลั่นแกล้ง 
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โดยเฉพาะเด็กที่เป็นเพศทางเลือกเคยถูกกลั่นแกล้งมากถึง 
48.5 เปอร์เซ็นต์ หรือเกือบครึ่งหนึ่ง นอกจากนี้ยังพบว่ามี
เด็กอีก 3 เปอร์เซ็นต์ ถูกกลั่นแกล้งรังแกทุกวันหรือเกือบ 
ทุกวัน  
 3.2  มีแนวโน้มก่อให้เกิดความขัดแย้งและสร้าง
ความรุนแรงเป็นผลตามมาในกลุ่มวัยรุ่น ผลการวิจัยหัวข้อ 
“เหวี่ยง’ และ ‘วีน’ ออนไลน์... ความขัดแย้งและการวิวาท
ในสื ่อสังคมของวัยรุ ่น” ของ ผศ.ดร.ภูเบศร์ สมุทรจักร 
(2558) อาจารย์ประจำสถาบันวิจัยประชากรและสังคม
มหาวิทยาลัยมหิดล พบว่า ความขัดแย้งในกลุ่มวัยรุ่นส่วน
ใหญ่เป็นประเด็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่อนและคน
รัก การแข่งขันในการเรียน และสถานภาพทางสังคม ทั้งนี้
สืบเนื่องจากการที่ไม่มีตัวตน หรือมีตัวตนซ่อนเร้นในโลก
ออนไลน์ ทำให้คนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นหรือ
แสดง ‘ความแรง’ ออกมาในสังคมมากขึ้น ซึ่งจะนำไปสู่การ
วิวาทง่ายขึ้น ซึ่งการทะเลาะวิวาท ในสังคมออนไลน์มีหลาย
กรณี เช่น “ทะเลาะในเฟซบุ ๊กแล้วไปต่อในไลน์ หรือ 
ทะเลาะในไลน์แล้วไปต่อในต่อในเฟซบุ๊ก แล้วออกมาเคลียร์
กันตัวต่อตัว” จากความรุนแรงทางความสัมพันธ์ในการ
สื่อสาร กลายเป็นความรุนแรงทางกายภาพ เป็นต้น 
 3.3  การถ ูกล ่ อลวงและล ่อ ให้ ออกไปพบ 
คนแปลกหน้าจากสื่อสังคม ผลการสำรวจ‘สถานการณ์เด็ก
กับภัยออนไลน์ ประจำปี 2561 โดยทำการสำรวจเด็กและ
เยาวชนอายุ 6-18 ปี จำนวน 15,318 คน เม ื ่อเด ือน
กุมภาพันธ์ - เมษายน 2562 พบว่า เด็ก 25.4 เปอร์เซ็นต์ 
ยอมรับว่าเคยนัดพบกับเพื่อนที่รู้จักทางออนไลน์อย่างน้อย  
1 ครั้ง และเด็ก 6.4 เปอร์เซ็นต์ เคยนัดพบเพื่อนออนไลน์
มากกว่า 10 ครั้ง โดยเด็ก 48.8 เปอร์เซ็นต์ บอกเรื่องนี้ให้
เพื ่อนทราบ เด็ก 37.7 เปอร์เซ็นต์ บอกพ่อแม่ผู ้ปกครอง 
ขณะที่เด็กอีก 5.8 เปอร์เซ็นต์ ไม่ได้บอกใครเลย และเมื่อนัด
พบกับเพื ่อนออนไลน์แล้ว เด็กจำนวนหนึ่งยอมรับว่าถูก
กระทำอย่างน้อย 1 อย่าง เรียงลำดับได้ดังต่อไปนี ้ คือ  
1) ร้อยละ 5.1 ถูกพูดจาล้อเลียน ดูถูก ทำให้เสียใจ 2) ร้อย
ละ 2.1 ถูกหลอกให้เสียเงินหรือเสียทรัพย์ 3) ร้อยละ 1.9 ถูก
ล่วงละเมิดทางเพศ 4) ร้อยละ 1.7 ถูกทุบตี ทำร้ายร่างกาย 

5) ร้อยละ 1.3 ถูกถ่ายภาพหรือคลิปวิดีโอแล้วนำไปประจาน
หรือข่มขู่เรียกเงิน 
 3.4 การได ้ร ับอันตรายอันสืบเนื ่องจากการ
เปิดเผยข้อมูลและความเป็นส่วนตัวบนสื่อออนไลน์โดยขาด
การไตร่ตรอง แยกแยะไม่ออกว่าเรื่องใดควรเปิดเผยหรือไม่
ควรเปิดเผย และควรเปิดเผยเรื ่องนี ้กับใครหรือไม่ควร 
เปิดเผยกับใคร (ชนกชนม์ แต่งเติมวงศ์, 2556) การโพสต์
ข้อมูลส่วนบุคคลที่มากเกินไปนั้น อาจก่อให้เกิดอันตรายได้
มาก เช่น ชื ่อ นามสกุล ที ่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ หรือ
แม้กระทั่งวันเกิดอาจถูกนำไปใช้โดยนักโจรกรรม หรือแม้แต่
ในการโพสต์ข้อความหรือภาพส่วนตัวที่ไม่เหมาะสมอาจทำ
ให้เกิดผลร้ายกับตนเองที่ไม่คาดคิดได้ ตัวอย่างเช่น บาง
องค์กรธุรกิจปฏิเสธที่จะรับบุคคลเข้าทำงานท้ังที่ผ่านการ
ทดสอบข้อเขียน เนื่องจากพบว่ามีภาพหรือการแสดงความ
คิดเห็นที่ปรากฏทางสื่อสังคมที่ไม่เหมาะสม ผู้ใช้สื่อสังคมจึง
ควรควบคุมและจำกัดผู้ที่สามารถมองเห็นโพสต์ บางโพสต์
อาจให้ทุกคนเห็นได้ บางโพสต์อาจให้เฉพาะเพื่อน ๆ เห็นได้ 
ส่วนโพสต์ที่เป็นข้อมูลส่วนตัวควรมองเห็นได้เฉพาะเพื่อนที่
สนิทเท่านั้น 
 3.5. ภาวะโดดเดี่ยวและทักษะการเข้าสังคมต่ำ 
จากคุณสมบัติของสื ่อสังคมที ่ทำให้วัยรุ ่นรู ้สึกกล้าที ่จะ
เปิดเผยตัวเองในโลกออนไลน์มากกว่าการสื่อสารแบบที่ต้อง
ม ีการเผชิญหน้า หล ีกเล ี ่ยงการพูดคุยในรูปแบบการ
เผชิญหน้าและเลือกใช้การสื่อสารในรูปแบบของการส่ง
ข้อความ ในที่สุดผลที่ตามมาคือปัญหาด้านการมีทักษะใน
การเข้าสังคมต่ำ มีภาวะที่รู้สึกโดดเดี่ยวและแปลกแยก ซึ่ง
ความรู้สึกเช่นนี้สามารถนำไปสู่ภาวะของโรคซึมเศร้าได้  
 

ข้อเสนอแนะ 
 การลดผลกระทบทางลบของการใช้สื ่อสังคม
จำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือกันทั้งตัววัยรุ่นเอง ผู้ปกครอง 
ตลอดจนสถาบันการศึกษาและผู ้เกี ่ยวข้องในการสร้าง
เนื้อหานำเสนอทางสื่อสังคมประเภทต่าง ๆ ดังนี ้
 1) สำหรับผู ้ปกครองและตัววัยร ุ ่น คมสันต์  
เกียรติรุ่งฤทธิ์ (2559) จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิต
เวชศาสตร ์ คณะแพทยศาสตร ์โรงพยาบาลรามาธิบดี 
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มหาวิทยาลัยมหิดล ให้คำแนะนำเกี ่ยวกับวิธีการดูแล
เกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมเพื่อให้มีการใช้อย่างเหมาะสม ไม่
เกิดผลกระทบทางลบต่อผู้ใช้ว่า  ผู ้ปกครองควรให้ความ
สนใจและเฝ้าสังเกตอยู่ห่าง ๆ อาจใช้สื่อสังคมร่วมกับเด็ก
แต่ไม่ควรแสดงตัวตนมากนัก เนื่องจากการแสดงตัวมากไป
อาจทำให้เด็กถอยหนีซึ่งส่งผลต่อการควบคุมที่ยากขึ้น คอย
สังเกตดูว่าเด็กมีความสนใจในด้านไหน กดไลก์เนื ้อหา
ประเภทใด และคอยให้คำแนะนำให้คำปรึกษาการเข้าถึง
เน ื ้อหาที ่ เป ็นประโยชน์ตามความเหมาะสม รวมถึง
ผู้ปกครองควรกำหนดเงื่อนไขการใช้งานอินเทอร์เน็ตของ
เด็ก เพื่อควบคุมปริมาณการใช้งานไม่ให้มากจนเกินไปและ
ส่งผลเสียในที่สุด ควรเลือกสื่อที่เหมาะสมกับพัฒนาการของ
เด็ก เหมาะสมกับการเรียนรู ้ในแต่ละช่วงวัย และใช้ใน
ปริมาณที่เหมาะสมไม่มากเกินไปหรือน้อยเกินไป รวมถึง
พยายามดูแลคนในครอบครัวไม่ให้ละเลยความรับผิดชอบใน
ภาระหน้าที่ต่าง ๆ ในเรื่องการเรียนหรือการทำงานบ้าน อัน
เนื่องมาจากการเสพติดสื่อออนไลน์ การทำความเข้าใจใน
ธรรมชาติความต้องการของวัยรุ่นและลดความเสี่ยงจากการ
ใช้เทคโนโลยีอย่างไม่เท่าทันของวัยรุ่นถือได้ว่าเป็นเรื่องที่
สำคัญต่อการสร้างศักยภาพของกลุ ่มคนในวัยร ุ ่นให้มี
คุณภาพพร้อมเข้าสู่วัยแรงงานในอนาคตของประเทศต่อไป   
 2) ในส่วนของสถาบันการศึกษา การเสริมทักษะ
การรู ้เท่าทันสื ่อให้กับนักศึกษาในระดับต่าง ๆ จัดเป็น
แนวทางสำคัญในการสร้างภูมิคุ้มกันที่เข้มแข็งที่จะช่วยลด
ผลกระทบทางลบที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้สื่อสังคม เพราะ
แม้ว่าจะมีการใช้เวลากับสื่อสังคมมากแต่หากผู้ใช้มีความ
รู้เท่าทัน ก็น่าจะได้รับประโยชน์จากการใช้สื่อมากกว่าผล
ด้านลบ ทั้งนี้จากการศึกษาระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่และ
พฤติกรรมการใช้เฟซบุ ๊กและไลน์ของนักศึกษาระดั บ
ปริญญาตรี สาขาวิชานิเทศศาสตร์มหาวิทยาลัยสุโขทัย- 
ธรรมาธิราช (เสาวนี ชินนาลอง, บุษบา สุธีธร และ สุกานดา 
วรพันธุ ์พงศ์, 2562) เพื่อสำรวจพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก
และไลน์และทักษะการรู ้เท่าทันสื่อของนักศึกษาโดยใช้
เครื ่องมือการวัดระดับการรู้เท่าทันสื่อใหม่ซึ ่งพัฒนาโดย 
Jenkins (Jenkins et al. 2006)  และ  Literat (Literat, 
2014) ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่มีมุมมองต่อการรู้เท่าทันสื่อ

ใหม่ว่าเป็นชุดของทักษะเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรม ซึ่ง
ประกอบด้วยทักษะ 12 ด้านประกอบกันมาใช้เป็นกรอบใน
การศึกษา เพื่อนำผลวิจัยที่ได้มาเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการรู ้เท่าทันสื่อให้กับ
นักศึกษาและใช้ประโยชน์จากการนำสื่อใหม่เป็นสื่อเสริมใน
การจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีการใช้เวลากับสื่อใหม่ได้แก่การเข้าใช้เฟซบุ๊ก 
และไลน์ในระดับสูงกว่าสื ่อดั ้งเดิม โดยส่วนใหญ่ใช้ผ่าน
สมาร์ทโฟน นอกจากนั้นยังพบว่าระดับการรู้เท่าทันสื่อมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการใช้ เฟซบุ๊กและไลน์ของกลุ่ม
ตัวอย่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้  
เฟซบุ๊กและไลน์บ่อยครั้งและใช้จำนวนเวลามากในแต่ละวัน 
จะมีระดับการรู ้เท่าทันสื ่อในระดับมาก อย่างไรก็ตาม
ผลการวิจัยดังกล่าวมีข้อจำกัดในการนำมาอธิบายกลุ่ม
ตัวอย่างซึ ่งเป็นวัยรุ ่นเนื ่องจาก กลุ ่มตัวอย่างงานวิ จัย
ดังกล่าวเป็นนักศึกษานิเทศศาสตร์ในระดับปริญญาตรีใน
ระบบการศึกษาทางไกลซึ่งเป็นผู้อยู่ในช่วงวัย 20- 30 ปี ซึ่ง
มีต้นทุนทางสังคมที่แตกต่างจากวัยรุ่นทั่วไป 
 พนม คลี่ฉายา (2559) ระบุว่าตัวแปรด้านอายุ 
และต้นทุนทางด้านสังคม มีผลต่อความเสี่ยงในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตเช่นกัน จะเห็นได้จากที่เด็กมัธยมศึกษาตอนต้น
มีระดับการรู้เท่าทันสื่อน้อยกว่าเด็กมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ดังนั้นการจัดให้มีการเรียนการสอนในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ
โดยเฉพาะในระดับมัธยมศึกษาซึ่งอยู่ในช่วงของวัยรุ ่นนี้จึง
นับเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันที่เข้มแข็งที่จะช่วยลดผลกระทบ
ทางลบที่อาจเกิดขึ้น โดยเฉพาะในปัจจุบันการสอนทักษะ
การรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัลจะเป็นการเพิ่มความสามารถของ
บุคคลในการเข้าถึงสื ่อดิจิทัล ทำความเข้าใจ วิ เคราะห์ 
ประเมินและวิพากษ์เนื ้อหาข่าวสารจากสื ่อดิจิทัล และ
จัดเก็บเนื้อหาจากสื่อนั้นด้วยตนเอง โดยไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด 
หรือมีพฤติกรรมไปตามที่สื่อดิจิทัลกำหนด ซึ่งจะสะสมเป็น
ความรู้นำไปสู่พฤติกรรรมตอบสนองต่อสื่อดิจิทัลและพัฒนา
เป็นความเคยชินหรือนิสัยการใช้และตอบสนองต่อสื่อดิจิทัล
โดยไม่หลงเช่ือไปตามสื่อที่ได้รับ   
 3) สำหรับผู้เกี ่ยวข้องทั้งในส่วนเป็นผู้นำเสนอ
หรือเป็นผู้เสพเนื้อหาทางสื่อสังคม การกำกับการใช้สื่อสังคม
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ด้วยหลักจริยธรรมเป็นตัวกำหนดจัดเป็นแนวทางที่สถาบัน
ทางส ังคมในทุกระดับไม ่ว ่าจะเป็นสถาบ ันครอบครัว 
สถาบันการศึกษา สถาบันทางศาสนา สถาบันสื่อสารมวลชน 
ฯลฯ ต้องช่วยการสร้างกรอบความคิดมาตรฐานความถูกต้อง
ดังกล่าวให้เกิดขึ้น ด้วยเหตุที่สื่อสังคมนับเป็นสื่อที่เอื้อให้ผู้ใช้
ทุกคนมีโอกาสเป็นได้ทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร มีส่วนร่วมใน
การผลิตเนื้อหาขึ้นได้เอง ทุกคนต่างมีโอกาสในการเป็นผู้ส่ง
สารไปยังสาธารณชนหรือเป็นผู้รับสารที่ส่งมาถึงตัวเองได้
อย่างรวดเร็วผ่านทางสื่อสังคมทุกประเภท แม้ว่าในทาง
กฎหมายจะได้มีกฎหมายเกิดขึ้นหลายฉบับเพื่อควบคุมการ
ใช้ให้อยู่ในกรอบของกฎหมายเช่น พระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) 
การร ักษาความม ั ่นคงปลอดภ ัยไซเบอร์  2562 หรือ 
พระราชบัญญัต ิว ่าด ้วยการกระทำความผ ิดเก ี ่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ 2560 (ฉบับที่ 2) แต่สิ่งที่มีความสำคัญยิ่งกว่า
การควบคุมด้วยการลงโทษทางกฎหมาย คือการใช้ความคิด
และวิจารณญาณ ความรับผิดชอบ ความสำนึกในผลที่อาจ
เกิดขึ้นจากการนำเสนอหรือการเผยแพร่ต่อ เพื่อใช้ในการ
กลั่นกรองและตรวจสอบเนื้อหาก่อนการนำเสนอ และการ
นำเสนอด้วยการคำนึงถึงการกระทำในสิ่งที่ถูกต้อง ไม่กระทำ
การใดที่สร้างผลกระทบที่เสียหายต่อตนเองและผู้อื่น การใช้
หลักคิดทางจริยธรรมเป็นตัวกำกับ จึงเป็นแนวทางปฏิบัติ
หรือควบคุมการใช้ที่สังคมควรร่วมกันสร้างความตระหนัก
และส่งเสริมให้เกิดขึ้นในตัวผู้ใช้ทุกคน

บทสรุป 

 สื่อสังคมได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของการใช้ชีวิตของ
วัยรุ่นแทบทุกคน เป็นสื่อที่เปรียบเสมือนดาบสองคมที่ผู้ใช้
ต้องรู้จักใช้อย่างเหมาะสมจึงจะเกิดประโยชน์ เพราะหากใช้
อย่างขาดความรู้เท่าทัน หรือใช้เวลากับสื่อสังคมมากเกินไป
จนถึงขั้นเสพติด สื่อนั้นอาจจะกลับมาทำร้ายผู้ใช้ได้ทั้งด้าน
ร่างกาย จิตใจ รวมถึงส่งผลกระทบไปยังสังคมโดยส่วนรวมได้ 
นอกจากนั้นการจะได้รับผลกระทบทางบวกหรือลบมากน้อย
ยังมีความแตกต่างกันเป็นรายบุคคล การพิจารณาอิทธิพล
และผลกระทบของสื่อที่มีต่อผู้ใช้ไม่ว่าจะเป็นด้านบวกหรือ
ลบก็ตามขึ้นกับระดับการพึ่งพาหรือการได้รับการสนองความ
ต้องการที่แต่ละบุคคลได้จากสื่อที่แตกต่างกันออกไปตาม
ต้นทุนทางสังคมและโครงสร้างทางสังคม ยิ ่งสื ่อสามารถ
ตอบสนองความต้องการมากระดับการพึ่งพาสื่อของบุคคลก็
จะยิ่งมากขึ้น ผลกระทบก็ย่อมมีมากขึ้น การลดผลกระทบ
ทางลบของการใช้สื่อสังคมจำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือกัน
ทั้งตัววัยรุ่นเอง และผู้ปกครองในการควบคุมการใช้ทั้งด้าน
จำนวนเวลาที ่ใช้ไปกับการเสพสื ่อและการคัดเลือกโดย
คำนึงถึงคุณภาพของเนื้อหาที่เปิดรับ สร้างภูมิคุ้มกันให้วัยรุ่น
ด้วยการเสริมทักษะการรู้เท่าทันผ่านสถาบันการศึกษา และ
สถาบันทางสังคมในทุกระดับควรร่วมกันกำกับการใช้ด้วย
การสร้างมาตรฐานทางจริยธรรมให้เกิดขึ้นในตัวผู้ใช้ทุกคน 
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