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การวิจยัครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมาย เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานท่ีมา

ใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา กลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล คือ ความถ่ี ค่ารอ้ยละ และค่าสถิติ
ไคส์แควร  ์ผลการวิจัยพบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  มีอายุระหว่าง 21-30 ปี มีระดับ
การศกึษาในระดบัปรญิญาตรี อาชีพพนกังานเอกชน รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 15,001-20,000 บาท มีพฤติกรรมการ
ใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล ดา้นเทคโนโลยีที่ใชเ้พื่อการเขา้ถึงมากที่สดุคือ โทรศพัทม์ือถือ/สมารท์โฟน รองลงมาคือ 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ ดา้นสถานที่ในการเขา้ถึงมากที่สดุคือ ที่บา้น/ที่พกั รองลงมาคือ ที่ท างาน ดา้นระยะเวลาต่อ
วนัมากที่สดุคือ ใชเ้วลา 3-4 ชั่วโมงต่อวนั รองลงมาคือ ใชเ้วลา 1-2 ชั่วโมงต่อวนั ดา้นช่วงเวลาในการใชม้ากที่สดุ
คือ ช่วงเวลาพกัผ่อน รองลงมาคือ ช่วงเวลาท างาน และช่วงเวลาก่อนนอน ดา้นวตัถุประสงคใ์นการใชม้ากที่สดุ
คือ การติดต่อส่ือสาร รองลงมาคือ เปิดรบัข่าวสาร ดา้นกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านส่ือสงัคมออนไลน์
มากที่สดุคือ ฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชนั รองลงมาคือ ชมคลิปวิดีโอผ่านแอปพลิเคชนั และสืบคน้ขอ้มลู เรียนรูส่ิ้ง
ใหม่ และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอรม์ากที่สดุคือ เกมต่อสู ้รองลงมาคือ เกมปรศินา 
และความสมัพนัธข์องปัจจยัส่วนบคุคลกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั พบว่า ปัจจยัดา้นเพศ อาย ุอาชีพ 
ที่แตกต่างกันโดยรวม ไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล และพบว่า ปัจจยัดา้นระดับการศึกษา 
และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนส่งผลต่อพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 
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This research aims to study the digital leisure behavior of working people to use the 

services of a  leisure center, under the authority of the Department of Physical Education and the 
Ministry of Tourism and Sports. The sample group consisted of 400 people. The research instrument 
used was a questionnaire. The statistical analyses used in data analysis included frequency, 
percentage, and chi-square statistics. The research findings revealed that the majority of 
respondents to the questionnaire were male, aged between 21-30 years, had a Bachelor's degree 
level of education, were private sector employees, and with an average monthly income of 15,001-
20,000 Baht. The digital technology most commonly used for access were mobile phones and 
smartphones, followed by desktop computers. The most common locations for access were 
home/residence, followed by the workplace. The most common daily time spent on digital leisure 
activities was 3-4 hours per day, followed by 1-2 hours per day. The most common time periods for 
usage were during breaks, followed by work hours and before bedtime. The most common purpose 
of usage was communication, followed by receiving news. Regarding digital leisure activities through 
online social media, the most common activity was listening to music through applications, followed 
by watching video clips through applications and searching for information, and learning new things. 
The most common digital leisure activity through computer games were action games, followed by 
puzzle games. The relationship between personal factors and digital leisure behavior was found that 
factors such as gender, age, and occupation, which generally differ, do not affect digital leisure 
behavior. However, it was found that factors such as education level and average monthly income 
significantly affect digital leisure behavior at a statistical significance level of 0.5. 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จสมบูรณ์ได้ เนื่องจากผูว้ิจัยไดร้บัความกรุณาช่วยเหลือจาก 
ผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.วิพงษ์ชัย รอ้งขันแกว้ ประธานควบคุมปริญญานิพนธ์ ซึ่งท่านไดส้ละเวลา
อันมีค่าเพื่อให้ค าปรึกษาแนะน า ในการจัดท าปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ทุกขั้นตอน  ตลอดจนแก้ไข
ขอ้บกพร่องต่าง ๆ ผู้วิจัยรูส้ึกซาบซึง้ในความกรุณา และขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี ้

ผูว้ิจยัขอขอบพระคณุอาจารยผ์ูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 ท่าน ไดแ้ก่ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ธนชาต 
ถวิลรพิชา อาจารย์ดร.การะเกด หัตถกิจวิไล อาจารย์ ดร.พรจันทรโ์ลจนะศุภฤกษ์ ดร.รัชราวไล 
สว่างอรุน่ และว่าที่รอ้ยตรีปราโมทย ์เลิศจิตรการุณ ที่ไดใ้หค้  าแนะน า ปรบัปรุง แกไ้ขเครื่องมือในการ
เก็บแบบสอบถามใหถ้กูตอ้งและสมบูรณท์ี่สดุ 

ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณอธิบดีกรมพลศึกษา  กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา รวมไปถึงผู้
ประสานงานทุกท่าน ที่ไดใ้หค้วามอนเุคราะหช์่วยเหลืออ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอ้มลู
ในการวิจยัครัง้นีจ้นส าเรจ็ลลุว่งไดด้ว้ยดี 

กราบขอบพระคุณ คณุแม่เตือนใจ สทุธิชล คณุพ่อนิยม สรุะเศรณีกุล สมาชิกในครอบครวั
ทุกคน รวมไปถึงเพื่อน ๆ รุ่นพี่ รุ่นนอ้ง ทุกท่านที่ใหค้วามช่วยเหลือ เป็นแรงผลกัดัน เป็นก าลงัใจที่ดี
เยี่ยมตลอดระยะเวลาที่ศกึษาและจดัท าปรญิญานิพนธฉ์บบันี ้

ความส าเร็จ ประโยชนแ์ละคุณค่าอันพึงเกิดจากปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ ผูว้ิจัยขอมอบเป็น
เครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย ์และผูม้ีพระคุณทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการวางรากฐาน
ทางการศกึษาแก่ผูว้ิจยั ใหป้ระสบความส าเรจ็ในการศกึษาดว้ยดี 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

สถานการณก์ารแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) เริ่มตน้ขึน้ในเดือน
ธันวาคม พ.ศ. 2562 และสืบเนื่องยาวมาจนถึงปัจจุบนั ซึ่งเกิดขึน้อย่างรวดเร็วและรุนแรงเป็นวง
กวา้งทั่วโลก มีผูค้นเจ็บป่วยและลม้ตายเป็นจ านวนมาก จนกลายเป็นความสูญเสียอย่างใหญ่
หลวงครัง้หนึ่งของโลก ซึ่งองคก์ารอนามัยโลกได้ประกาศใหก้ารระบาดนีเ้ป็นภาวะฉุกเฉินทาง
สาธารณสขุระหว่างประเทศ นั่นรวมไปถึงประเทศไทยดว้ย เนื่องจากการแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้
ไวรสัโคโรนา (COVID-19) นัน้ กินระยะเวลายาวนานกว่าเกือบ 3 ปี ซึ่งในช่วงระยะแรกผูค้นและ
สังคมทั่วโลกไม่อาจปรบัตัวได้ ยังคงตกใจกับการสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รกัและผลกระทบต่อ
เศรษฐกิจอย่างรุนแรง เนื่องจากโรคดงักล่าวไดเ้กิดอย่างกระทนัหนั จนไม่อาจท าใหส้งัคมตัง้ตวัได้
อย่างทนัท่วงที แต่อย่างไรก็ตาม เมื่อระยะเวลาผ่านมาระยะหนึ่ง ผูค้นในสงัคมเกิดการเรียนรูแ้ละ
ยอมรับได้ว่า โรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) ไม่อาจหายไปได้อย่างถาวร แม้ในปัจจุบัน
จ านวนผูติ้ดเชือ้ในประเทศไทยไดล้ดนอ้ยลงมาก แต่ภาพรวมทางเศรษฐกิจนัน้ยังไม่กลับมาเป็น
ปกติ ในทางกลบักนั เราในฐานะมนุษยซ์ึ่งเป็นส่วนหนึ่งของโลกและประเทศชาติ จึงจ าเป็นตอ้งหา
วิธีการป้องกันตัวเองเพื่อให้มีชีวิตรอด ด้วยการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม  และการปฏิบัติตัวใน
ชีวิตประจ าวันที่ เปลี่ยนไปจากวิถีเดิม หรือที่ เรียกกันว่า ชีวิตวิถีใหม่ (NEW NORMAL) (กรม
สขุภาพจิต, 2563) 

ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) หมายถึง รูปแบบการด าเนินชีวิตอย่างใหม่ที่แตกต่างจาก
อดีต อันเนื่องจากมีบางสิ่งมากระทบ จนแบบแผนและแนวทางปฏิบัติที่คนในสงัคมคุน้เคยอย่าง
เป็นปกติและเคยคาดหมายล่วงหนา้ได ้ตอ้งเปลี่ยนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ที่
ไม่คุน้เคย ซึ่งเป็นแนวทางที่หลายคนตอ้งปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติด
เชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) ซึ่งการปรบัเปลี่ยนรูปแบบชีวิตไปพรอ้มกนัทั่วโลกนัน้ เห็นไดจ้ากการ
ที่เราเคยออกจากบา้นเพื่อไปโรงเรียน ไปท างาน ไปท ากิจกรรมนันทนาการไปออกก าลงักาย หรือ
การออกไปใชเ้วลาว่างในแต่ละวนั แต่ชีวิตวิถีใหม่นัน้เราตอ้งหนัมาท าทุกอย่างภายในบา้น เพื่อลด
ความเสี่ยงของการติดโรคหรือแพร่กระจายโรค โดยหากมีความจ าเป็นตอ้งออกจากบา้นไปตลาด 
ไปหา้งสรรพสินคา้ เพื่อซือ้สินคา้อุปโภค บริโภค หรือแมก้ระทั่งไปพบแพทยน์ัน้ เราทุกคนตอ้งใส่
หน้ากากอนามัยเพื่อป้องกันโรค ตอ้งเวน้ระยะห่างระหว่างบุคคล และลา้งมือบ่อย ๆ รวมถึงการ
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ปรบัเปลี่ยนทางดา้นธุรกิจและบริการต่าง ๆ ใหท้ันต่อเหตุการณ์  และสถานการณ์ปัจจุบนั ดังนัน้
จะเห็นไดว้่า ทุกอย่างถูกปรบัเปลี่ยนไปสู่ระบบออนไลนห์รือระบบดิจิทลั สิ่งนีจ้ึงเกิดเป็นวิถีใหม่ใน
การด ารงชีวิต ซึ่งเมื่อเราจ าเป็นตอ้งปฏิบติักันเป็นปกติต่อเนื่องอย่างยาวนาน ในที่สุดก็กลายเป็น 
ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ในสงัคมปัจจบุนั (ทนงศกัดิ ์แสงสว่างวฒันะ, 2563) 

ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) กลายเป็นเรื่องปกติของมนษุยโ์ดยเฉพาะหนุ่มสาววยัท างาน
ที่เห็นได้ชัดเจน ปฏิเสธไม่ได้ว่าเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงรูปแบบการท างานของเรามาโดยตลอด 
เริ่มตน้จากการท างานในปัจจุบนั อาจมีเพียงแค่อุปกรณส์ื่อสาร เช่น คอมพิวเตอร ์โทรศัพทม์ือถือ
และอินเตอรเ์น็ต ก็สามารถท างานได้จากทุก ๆ ที่ทั่วโลก จนกระทั่งปี 2563 การเข้ามาอย่าง
ฉับพลัน   ของโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) กลายเป็นตัวเร่งส าคัญที่ท าให้มีการใช้
เทคโนโลยีควบคู่กบัการท างานมากขึน้อย่างกา้วกระโดด ทัง้การท างานระยะไกล และการใชร้ะบบ
อัตโนมัติ ซึ่งหลายบริษัทสามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบการท างาน โดยใหพ้นักงานสามารถท างาน
จากที่บ้านหรือที่ใดก็ได้ผ่านระบบอินเตอรเ์น็ตหรือดิจิทัล ณิชกุล เสนาวงษ์ (2564) ได้ศึกษา
พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของคนเจอเนอเรชั่นแซดในยุค  New Normal ในกรุงเทพฯ 
พบว่า ส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเขา้ใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์10 ครัง้ขึน้ไปต่อวนั โดยใชร้ะยะเวลาโดย
เฉลี่ยในการเขา้ใชส้ื่อสงัคมออนไลนต่์อวนัในแต่ละครัง้ 7 ชั่วโมงขึน้ไป ส่วนใหญ่มีจุดประสงคท์ี่เขา้
ใช ้ สื่อสงัคมออนไลนม์ากที่สดุ คือ เพื่อความบนัเทิง ติดตามข่าวสารศิลปีน/ดารา/บุคคลมีชื่อเสียง 
และเล่นเกม กล่าวไดว้่าทุกวนันีเ้ป็นยุคที่ดิจิทลัเขา้มามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัของเรา  ไม่
ว่าจะเป็นการหาขอ้มูล ติดตามข่าวสาร พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ตลอดจนการซือ้สินคา้
และบริการ ซึ่งสามารถท าไดง้่ายผ่านทางดิจิทลั รวมถึงการท างานของคนวยัท างานดว้ยเช่นกนั คน
วัยท างาน เป็นกลุ่มประชากรที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ เป็นก าลังส าคัญในการหา
รายได ้เพื่อเลีย้งตนเองและครอบครวั และเป็นคนส าคัญในการขับเคลื่อนองคก์ร ท าใหเ้กิดการ
พฒันาประเทศ การมีสขุภาพกาย สขุภาพใจที่ดีในวยัท างานจึงถือเป็นสิ่งส าคัญ ซึ่งสิ่งเหล่านี ้เรา
สามารถมองเห็นไดช้ัดเจนผ่านการกระท า เนื่องจากเป็นกิจวตัรที่มนุษยท์ุกคนตอ้งท าเป็นประจ า
อยู่แลว้ แต่ดา้นหนึ่งที่อาจถกูมองขา้มไป คือ การใชเ้วลาว่าง 

การใช้เวลาว่าง เป็นรูปแบบการด าเนินชีวิตและสังคมของคน ที่ เปิดโอกาสให้ตัวเอง       
ไดเ้ลือกท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างตามความตอ้งการ ไม่ว่ากิจกรรมนัน้จะเป็น
ประโยชนห์รือไม่ก็ตาม  ซึ่งแน่นอนว่า เวลาว่างจะตอ้งมีความเก่ียวพันกับสังคมหรือวัฒนธรรม
รอบตวัของบุคคลนัน้ ๆ อยู่บา้งไม่มากก็นอ้ย กล่าวคือ หากบุคคลที่เลือกใชเ้วลาว่างอยู่ท่ามกลาง
สังคมที่แวดล้อมด้วยประชากร บุคคลนั้นย่อมต้องมีปฏิสัมพันธ์ต่อประชากรในสังคมนั้น เช่น     
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การเลือกกิจกรรมพูดคุย ออกก าลังกายกับบุคคลอ่ืน แต่อย่างไรก็ดี สงัคมมุ่งหน้าเขา้สู่ยุคดิจิทัล 
และโลกเปลี่ยนเขา้สู่ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) มนุษยจ์ึงหนัมาใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเพิ่มมากขึน้ 
ซึ่งจากการส ารวจข้อมูลจาก We are social ซึ่งเป็นเอเจนซี่ด้านโซเชียลมีเดีย (Simon Kemp, 
2022) ไดส้รุปการใชเ้ทคโนโลยีทั่วโลก พบว่า ประเทศไทยมีอตัราการใชเ้วลาผ่านทางระบบดิจิทัล
ผ่านทุกอปุกรณส์ูงถึง 9 ชั่วโมง ต่อวนั สงูกว่าอตัราเฉลี่ยทั่วโลกที่ 6 ชั่วโมง และเป็นการใชส้มารท์
โฟน (SMART PHONE) ของไทย ต่อการเล่นสื่อสงัคมออนไลนก์ว่า 4 ชั่วโมง 56 นาที ซึ่งถือว่าเป็น
เวลาที่หากค านวณจากเวลาท างานของคนวยัท างานแลว้ อาจถือว่าเป็นการใชเ้วลาว่างที่สงูมาก 

Chinh-Hua Ho และ Yi-Hsuen Cho (2021) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างว่างทางดิจิทัลถือ
เป็นเรื่องที่เกิดขึน้จริง ไม่ไดอ้ยู่ในโลกเสมือนจริงอีกต่อไป การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในช่วงการแพร่
ระบาดของโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) สามารถท าได้จากทั่ วโลก ช่วยให้เกิด
ความสัมพันธ์ใหม่ๆที่ ใกล้ชิดกัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยบรรเทาความรู้สึกเหงาและโดดเด่ียว 
นอกจากนีป้ระโยชนข์องการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล พบว่า การใชเ้วลาว่างแบบดิจิทัลของมารดา
มือใหม่ในปัจจุบนั ไดก้ลายเป็นสว่นหนึ่งในชีวิตประจ าวนัของคณุแม่มือใหม่ ช่วยใหค้ณุแม่มือใหม่
ไดส้รา้งเครือข่ายชุมชนออนไลนก์ับคุณแม่มือใหม่ดว้ยกัน เป็นสื่อกลางการสื่อสาร ช่วยบรรเทา
ความเครียดจากการพดูคยุระหว่างคณุแม่มือใหม่ดว้ยกนั อีกทัง้ยงัใชเ้พื่อแสวงหาผลก าไรจากการ
ใชเ้วลาว่างอีกดว้ย สอดคลอ้งกบัCarnicelli และ Boluk (2017) กลา่วว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั
ได้เปิดโอกาสใหม่มากมายให้ได้เรียนรู้ โดยไม่มีการผูกมัดทางสถานที่  แต่ถูกล้อมรอบด้วย
เทคโนโลยีมากขึน้ ท าใหผู้ค้นสมารถแบ่งปัน เพลง วิดีโอ รูปภาพ และความคิดเห็นกนัได ้เพียงแค่มี
อปุกรณพ์กพาเท่านัน้ 

กรมพลศกึษา เป็นส่วนราชการระดบักรม สงักดักระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬามีพนัธกิจ
ในการขับเคลื่อนนโยบายดา้นการออกก าลงักายกีฬาและนันทนาการ สรา้งเครือข่ายและบรูณา
การการออกกาลงักาย กีฬาและนนัทนาการกบัทุกภาคส่วน ส่งเสริมและพัฒนาบุคลากรการออก
ก าลังกาย กีฬา และนันทนาการให้มีมาตรฐาน ส่งเสริมและพัฒนาและเผยแเพร่องค์ความรู ้
นวัตกรรมด้านการออกกาลังกายกีฬา นันทนาการ และวิทยาศาสตรก์ารกีฬา มีหน้าที่พัฒนา
คณุภาพชีวิตเยาวชนและประชาชนดว้ยการสง่เสรมิและพฒันาการกีฬานนัทนาการ การออกก าลงั
กาย เล่นกีฬา สรา้งความเขม้แข็งใหแ้ก่ชมุชน ส่งเสริมใหน้กัเรียน นกัศกึษา เยาวชนและประชาชน 
มีคุณภาพคู่คุณธรรมห่างไกลอบายมุขและสิ่งเสพติดให้โทษ โดยใชก้ารกีฬา นันทนาการ และ
วิทยาศาสตรก์ารกีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาคนสังคมและประเทศชาติ โดยมีวิสัยทัศน ์คือ 
คนไทยออกก าลังกายเล่นกีฬาและนันทนาการเป็นวิถีชีวิตเพื่อสุขภาพวะที่ยั่งยืน ปัจจุบันกรม  
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พลศึกษาเปิดใหบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างแก่นักเรียน นักศึกษา เยาวชน และประชาชน 
ทุกกลุ่มอาชีพ โดยไม่เสียค่าใช้บริการ และเสียค่าใช้บริการแต่ไม่มุ่งแสวงหาผลก าไร โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อใหน้ักเรียน นกัศึกษา เยาวชน และประชาชน เป็นผูท้ี่มีสขุภาพร่างกายแข็งแรง มี
สุขภาพจิตที่ดี มีอารมณ์มั่นคง สามารถปรบัตัวกับสภาพสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างเหมาะสม 
ปลูกฝังและสรา้งเสริมคุณธรรมจริยธรรม การมีน า้ใจในนักกีฬา รวมถึงสรา้งสรรคส์ังคมไทยให้
เขม้แข็งซึ่งการใหบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างนี ้เป็นการใหบ้รกิารเพื่อใหท้กุคนมีโอกาสไดเ้ขา้
รว่มกิจกรรมการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน ์อีกทัง้ส่งเสรมิใหม้ีความรูค้วามเขา้ใจ ใหต้ระหนกัถึง
คุณค่าของการใชเ้วลาว่างอีกดว้ย (กรมพลศึกษา, 2566) แต่เนื่องจากพฤติกรรมการใชเ้วลาว่าง
ทางดิจิทลัมีการเปลี่ยนแปลงในช่วงการแพรร่ะบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) โดยมี
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเกิดขึน้ จึงมีความจ าเป็นที่ตอ้งศกึษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั
ที่เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการใชเ้วลาว่างอย่างรู ้คณุค่าของศนูยบ์ริการ
การใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

จากเหตผุลที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัเห็นว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
เป็นเรื่องที่เพิ่งเกิดขึน้มาภายในไม่ก่ีปีนี ้ผู ้วิจัยจึงสนใจศึกษาว่า พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างาน เพื่อเขา้ใจพฤติกรรมดังกล่าว และน าขอ้มูลที่ศึกษาไปใชเ้ป็นแนวทางให้
บุคลากร เจา้หนา้ที่ ที่เก่ียวขอ้งไดศ้ึกษาและเรียนรูถ้ึงการใชเ้วลาว่างที่เปลี่ยนไป และแนวทางใน
การจดักิจกรรมเพื่อสง่เสรมิการใชเ้วลาว่างอย่างรูค้ณุค่า และพฒันาคณุภาพชีวิตของคนวยัท างาน 
เพื่อสรา้งความสมดุลให้ตนเองหลังจากการท างาน และเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้ท างานดีขึน้ 
สรา้งสรรผลงานที่ดีใหก้ับตนเอง อีกทั้งยังช่วยสรา้งทัศนคติในแง่บวกให้กับทุกการท างานด้วย 
ดงันัน้เราจึงไม่ควรมองขา้มความส าคญัของการใชเ้วลาว่าง 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจยั ท าใหท้ราบถึงพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน เพื่อน า

ผลการศึกษาที่ไดใ้ชเ้ป็นแนวทางใหบุ้คลากร เจา้หนา้ที่ ที่เก่ียวขอ้งไดศ้ึกษาและเรียนรูถ้ึงการใช้
เวลาว่างที่เปลี่ยนไป และแนวทางในการจดักิจกรรมเพื่อส่งเสรมิการใชเ้วลาว่างอย่างรูค้ณุค่า และ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครัง้นี ้เป็นการศึกษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มา
ใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา โดยมีขอบเขต
การศกึษา ดงันี ้

ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ คนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิาร  การใช้

เวลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ทัง้
ชายและหญิง ที่มีอาย ุ21 – 60 ปี โดยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แทจ้รงิ 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ คนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการ

ใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
ทัง้ชายและหญิง ที่มีอาย ุ21 – 60 ปี ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงก าหนด ขนาดตวัอย่างโดยใชส้ตูรค านวณแบบ
ไม่ทราบจ านวนประชากร ณ ระดบัความเชื่อมั่น 95% จึงท าโดยใชสู้ตรค านวณกลุ่มตัวอย่าง โดย
ใชส้ตูร (Cochran, 1953) 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

ตัวแปรต้น (Independent Variable) 
ปัจจยัสว่นบคุคล ประกอบดว้ย  
เพศ อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใช้

เวลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ประกอบดว้ย  
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1. เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึง  
2. สถานที่ในการเขา้ถึง  
3. ระยะเวลา  
4. ช่วงเวลา  
5. วตัถปุระสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 
6. กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เพศ หมายถึง เพศชาย เพศหญิง วยัท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลา

ว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
2. อายุ หมายถึง อายุวัยท างานที่แบ่งเป็นอายุ 21 – 30 ปี 31 – 40 ปี 41 – 50 ปี และ 

51-60 ปี 
3. ระดับการศึกษา หมายถึง การศึกษาของคนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการ

การใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา แบ่งเป็นระดับ มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า, อนุปริญญาหรือเทียบเท่า, ปริญญาตรี, สูงกว่า
ปรญิญาตร ี

4. อาชีพ หมายถึง อาชีพของคนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่าง
ทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากับดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา แบ่งเป็น
พนกังานเอกชน, ขา้ราชการ/พนกังานรฐัวิสาหกิจ, ธุรกิจสว่นตวั/คา้ขาย/อาชีพอิสระ, อ่ืน ๆ 

5. รายได้เฉล่ียต่อเดือน หมายถึง เงินรายไดห้รือเงินที่ไดร้บัจากการท างานโดยเฉลี่ย
ของคนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากับดูแล
ของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา แบ่งเป็น ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท, 
15,000 – 20,000 บาท, 20,001 – 30,000 บาท, 30,001 – 40,000 บาท, 40,001 – 50,000 บาท, 
50,001 บาทขึน้ไป 

6. การใช้เวลาว่าง หมายถึง เวลาว่างนอกงานหรือการปฏิบติัหนา้ที่ประจ าวนั เวลาที่ทุก
คนมีอิสระทางความคิดและการกระท า ทุกคนมีสิทธิ์เลือกท าสิ่งท่ีต้องการท า ไม่ว่าจะท างาน
หรือไม่ท างาน ไม่ว่าจะสนุกหรือเครียด ขึน้อยู่กับความตอ้งการส่วนตัวหรือแมแ้ต่สิ่งที่เราไม่เลือก
ท าอะไรก็ตามแต่ยงัมีเวลาว่าง 
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7. พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล  หมายถึง พฤติกรรมการใช้เวลาว่างผ่าน
อุปกรณ์ดิจิทัล ได้จากที่ใดก็ได้ทุกที่  ทุกช่วงเวลา โดยพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลใน
งานวิจยัเล่มนี ้ประกอบดว้ย 1) เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึง 2) สถานที่ในการเขา้ถึง 3) ระยะเวลา 4) 
ช่วงเวลา 5) วตัถปุระสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 6)กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 

8. ศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
หมายถึง หน่วยบริการการใชเ้วลาว่างของกรมพลศึกษา ดา้นกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตรก์าร
กีฬาและการพฒันาบุคลากรทางกีฬาส าหรบับรกิารประชาชน ประกอบดว้ย ศนูยน์นัทนาการ สระ
ว่ายน า้วิสทุธารมณ ์และศนูยว์ิทยาศาสตรก์ารกีฬาและการออกก าลงักาย ซึ่งมุ่งเนน้การใหบ้ริการ
การใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชนแ์ละสง่เสรมิสขุภาพและสขุภาวะที่ดีของผูใ้ชบ้ริการ 

 
ค าถามการวิจัย 

1. พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใช้
เวลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เป็นอย่างไร 

2. ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคน
วยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
เป็นอย่างไร 

 
กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

จากการที่ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาคน้ควา้ เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับการ
วิจยันี ้จึงไดส้รา้งกรอบแนวความคิดในการวิจยั ดงันี ้

 
 
 
 
 
 

 
 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

1. เพศ 
2. อายุ 
3. ระดบัการศึกษา 
4. อาชีพ 
5. รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
1. เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึง 
2. สถานที่ในการเขา้ถึง 
3. ระยะเวลา 
4. ช่วงเวลา 
5. วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 
6. กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 

(Laura Rojas de Francisco et al, 2015; เอมิการ ์ศรีธาต,ุ 2559) 



 
 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัยพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ

ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสาร
และผลการวิจัยที่เก่ียวขอ้งทัง้ในและต่างประเทศ เพื่อมาเป็นแนวทางสนับสนุนในการศึกษาวิจัย 
ซึ่งพอสรุปไดด้งันี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัการใชเ้วลาว่าง 
1.1 ความหมายของการใชเ้วลาว่าง 
1.2 แนวคิดและทฤษฎีของการใชเ้วลาว่าง 
1.3 ปัจจยัที่มีผลต่อการเขา้รว่มการใชเ้วลาว่าง 
1.4 อปุสรรคที่มีต่อการเขา้รว่มการใชเ้วลาว่าง 
1.5 ประโยชนข์องการใชเ้วลาว่าง 
1.6 รูปแบบของการใชเ้วลาว่าง 

2. แนวคิดเก่ียวกบัการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 
2.1 แนวคิดเก่ียวกบัสื่อดิจิทลั 
2.2 ประเภทของสื่อดิจิทลั 
2.3 ลกัษณะของสื่อดิจิทลั 
2.4 ขอ้ดีและขอ้เสียของสื่อดิจิทลั 
2.5 สงัคมวิทยาดิจิทลั 
2.6 การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 

3. แนวคิดเก่ียวกบัคนวยัท างาน 
3.1 ความรูท้ั่วไปเก่ียวกบัวยัท างาน 
3.2 ลกัษณะโครงสรา้งของวยัท างาน 
3.3 วยัท างานงานกบัการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 

4. แนวคิดเก่ียวกบัศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา 
5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

5.1 งานวิจยัต่างประเทศ 
5.2 งานวิจยัในประเทศ 



 9 
 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่าง 
1.1 ความหมายของการใช้เวลาว่าง 

แนวคิดการใช้เวลาว่าง (Leisure) เริ่มแรกมาจากชาวเอเธนส์โบราณ ที่ใช้ค าว่า 
"schole" ซึ่งเป็นภาษากรีก หมายถึง สภาวะการเป็นอิสระจากการท างาน ส่วนภาษาลาตินมาจาก
ค าว่า "licere" หมายถึง อนุญาตใหล้ะเวน้จากงาน อาชีพ หรือการใหบ้ริการ ภาษาฝรั่งเศษมาจาก
ค าว่า "loisir" หมายถึง เวลาอิสระ  ภาษาองักฤษมาจากค าว่า "licence" หมายถึง การอนุญาต (กุล
พธู สนุทรารชนุ, 2556) 

Godbey และ Parker (1976) กล่าวว่า “การใชเ้วลาว่าง เป็นสิ่งส าคญัส าหรบับุคคล
ที่จะใชเ้วลาว่างให้เต็มที่หลังจากการท างานปกติและกิจกรรมอาสาสมัคร นอกจากนี ้เวลาว่าง
ยังคงเป็นความตอ้งการขัน้พืน้ฐานของมนุษย ์และการมีส่วนร่วมของบุคคลในกิจกรรมทางกาย 
กีฬา ศิลปะ วิทยาศาสตร ์และกิจกรรมทางธรรมชาติที่หลากหลายน ามาซึ่งความสนุกสนาน การ
บรรเทาความเครียด โอกาส และอิสระในการแสดงความสามารถพิเศษ เหล่านีเ้ป็นความตอ้งการ
ของมนุษยท์ี่อาศัยอยู่ในสงัคม การใชเ้วลาว่างหมายถึงเวลาว่างของผูค้นหลงัจากท าสิ่งที่จ  าเป็น
และเสรจ็สิน้ชั่วโมงการท างานแลว้” ดงันี ้

1. เวลาว่างเป็นรูปแบบหนึ่งของพฤติกรรมเวลาว่างในกิจกรรมต่างๆ เช่น การท างาน
และการเรียน การเลน่ทกุกิจกรรมน าไปสูเ่วลาว่าง 

2. เวลาว่างเก่ียวขอ้งกับงานและเป็นภาระผูกพันทางสังคม ความรบัผิดชอบของ
ครอบครวั 

3. เวลาว่างเป็นสิทธิของบุคคล เป็นหน้าที่ของความต้องการของผู้สูงอายุในด้าน
กิจกรรมยามว่างและคณุภาพชีวิต องคก์รจดัใหม้ีบคุคลดว้ย 

4. บคุคลมีอิสระในการเลือกเวลาเขา้รว่มกิจกรรม 
หากกล่าวถึงกิจกรรมทางสังคม ประชาชนจะต้องมีส่วนร่วมอย่างเหมาะสม ช่วย

เสริมสิริมงคลแก่ชีวิต แนวคิดนีไ้ม่ใช่การก าหนดตนเอง แต่นี่เป็นผลผลิตของการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสงัคม 

Anderson และ Heyne (2012) กล่าวว่า “การใชเ้วลาว่างเป็นอารมณ์พืน้ฐานของ
มนุษย ์ซึ่งประชาชนสามารถสนใจหรือเลือกท ากิจกรรมในเวลาว่างที่เก่ียวขอ้งกบัความเพลิดเพลิน
และความสขุไดอ้ย่างพงึพอใจ” 

Hood และ Carruthers (2007) “เวลาว่างช่วยสรา้งประสบการณ ์การสรา้งความพึง
พอใจเกิดขึน้ตามธรรมชาติโดยไม่ตอ้งบงัคบั ท าใหใ้จเป็นสขุและอยากท าซ า้” 
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Kelly และ Godbey (1993) กล่าวว่า “เวลาว่างหมายถึงกิจกรรมที่ท าโดยปราศจาก
ความกดดนัหรือการบงัคบั คณุมีอิสระที่จะท ามนั สิ่งนีท้  าไดโ้ดยการสรา้งความรูส้ึกมีคณุค่าอย่าง
แทจ้รงิ แนวคิดนีแ้บ่งออกเป็น 4 ประเด็น คือ 1. เวลา 2. กิจกรรม 3. ความสขุ 4. จิตวิญญาณ” 

Rossman และ Schlatter (2008) กล่าวว่า “การใชเ้วลาว่าง เป็นทางเลือกฟรีที่จะใช้
เวลาว่างเพื่อสรา้งประสบการณใ์หก้บัตวัเอง ท าแลว้คณุจะชอบ พอใจ เลือกจากความรูส้ึกภายใน
ของคณุ” 

Nash (1953) กล่าวว่า “เวลาว่างคือการที่คุณมีเวลาท าทุกอย่างที่ตอ้งการ โดยไม่
ตอ้งท างานหรืองานบา้นตามปกติ” 

Weishopf (1975) กล่าวว่า “เวลาว่าง หมายถึง เวลาว่างของบุคคลหลังจากท า
กิจกรรมที่จ  าเป็นแล้ว เวลาว่างคือเวลาส่วนตัวโดยสมบูรณ์ในระหว่างที่บุคคลมีอิสระที่จะท า
กิจกรรมใด ๆ ที่เขาเลือกหลงัจากท างานปกติและปฏิบติัหนา้ที่ต่าง ๆ เสร็จแลว้ และท าประโยชน์
ใหก้บัสงัคม” 

Singers (1996) กล่าวว่า “การใช้เวลาว่างไม่ใช่การกระท าและประสบการณ์ส่วน
บคุคล แต่มนัขึน้อยู่กบัการกระท าของคณุเอง ท าความเขา้ใจกบัสภาพแวดลอ้มและแสดงถึงการมี
สว่นรว่มทางสงัคม การพฒันาชมุชน ความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคล เพราะการใชเ้วลาสามารถท าได้
ที่บา้นหรือรว่มกบัผูอ่ื้น แมว้่าคณุจะท าคนเดียวก็สมเหตสุมผลส าหรบัสงัคมและการเปลี่ยนแปลง” 

สุวิมล ตั้งสัจจพจน์ (2553) กล่าวว่า “เวลาว่าง คือ เวลาที่คุณไม่ต้องท างานหรือ
ช่วยเหลือครอบครวัหรือท าสิ่งส าคัญใดๆ ความเป็นพลเมืองที่ดีคือการที่คุณประพฤติตัวดีและ
ปฏิบัติตามกฎเกณฑใ์นสถานที่ที่คุณสนุกสนานและเล่นสนุก  การใชเ้วลาว่างก็เหมือนกับการมี
ความสุขในใจ หมายความว่าคุณสามารถเลือกสิ่งที่คุณตอ้งการท าและท าใหคุ้ณรูส้ึกมั่นใจและ
เป็นอิสระมากขึน้” 

สมบติั กาญจนกิจ (2544) กล่าวว่า “เวลาว่าง คือ การอนุญาตใหอ้อกจากงานหรือ
ความรบัผิดชอบนอกเหนือจากงานประจ าของคณุ อิสรภาพจากงานหรือความรบัผิดชอบ นอกจาก
งานประจ าแลว้ ยังมีอิสรภาพจากงานหรือความรบัผิดชอบอีกดว้ย คุณมีอิสระที่จะท าอะไรก็ไดท้ี่
คณุตอ้งการนอกเหนือจากงานปกติของคุณ” แยกเป็นแนวคิด 5 ความหมายคือ เวลาที่ไม่ท างาน
หนา้ที่ของสงัคมชนชัน้ กิจกรรมที่กระท าในช่วงเวลาว่าง เวลาอิสระ และวิถีชีวิต” 
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คนธรส ประสมศิลป์ (2562) กล่าวว่า “เวลาว่างคือเวลาที่คุณจะตอ้งท าอะไรก็ได้
ตามใจชอบ เมื่อคณุไม่ไดอ้ยู่ที่โรงเรียนหรือที่ท างาน หรือท าสิ่งต่างๆ เช่น กินหรือนอน เป็นเวลาที่
จะสนุกสนานและท าสิ่งที่ท าใหคุ้ณมีความสขุ โดยไม่รูส้ึกว่าคุณตอ้งท าในสิ่งที่คนอ่ืนอยากใหคุ้ณ
ท า คุณสามารถเป็นตัวของตัวเอง ผ่อนคลาย สนุกสนาน และแมก้ระทั่งช่วยเหลือผูอ่ื้นในขณะที่
คณุท าสิ่งนัน้อยู่” 

วริษา หงสท์อง (2559) กล่าวว่า “เวลาว่าง คือ เวลาที่คุณไม่จ าเป็นตอ้งท างานใดๆ 
ถึงเวลาที่คณุจะไดท้ าสิ่งที่คณุชอบและเลือกที่จะท า เป็นสิ่งส าคญัเพราะมนัช่วยใหค้ณุผ่อนคลาย
และรูส้ึกดี ยังช่วยใหคุ้ณคิดและสรา้งสรรคอี์กดว้ย เวลาว่างเป็นสิ่งที่มีค่าเพราะช่วยใหคุ้ณรูส้ึกมี
ความสขุและยงัเป็นประโยชนต่์อผูอ่ื้นดว้ย” 

พชัราภรณ ์ทพัมาลี (2558) กล่าวว่า “เวลาว่าง คือ ช่วงเวลาที่คณุไม่ไปโรงเรียนหรือ
ท างานบา้น เป็นสิ่งที่ทุกคนชื่นชอบและสามารถเลือกวิธีการใชจ้่ายได้ การใชเ้วลาว่างอย่างชาญ
ฉลาดเป็นสิ่งส  าคญัโดยท ากิจกรรมที่สนุกสนาน ผ่อนคลาย และดีต่อสขุภาพจิต สิ่งนีจ้ะช่วยใหค้ณุ
มีชีวิตที่มีความสขุและเติมเต็ม” 

อารีรตัน ์สงูสมสกลุ (2557) กลา่วว่า “การใชเ้วลาว่าง ไม่ใช่เวลาท างาน เป็นช่วงเวลา
แห่งการสรา้งคุณค่าทางจิตวิญญาณโดยเลือกกิจกรรมตามความพึงพอใจของตนเอง ช่วยคลาย
ความตึงเครียดและเป็นประโยชนต่์อสงัคม ความเพลิดเพลิน การเล่น การผจญภยั การผ่อนคลาย 
พิธีกรรม ความสันโดษ เวลาว่างจากภาระผูกพันและสภาวะทางจิตอ่ืนๆ เป็นกิจกรรมต่างๆ ที่
สามารถช่วยใหคุ้ณห่างไกลจากความเจ็บป่วยได ้ประสบการณ์การใชเ้วลาว่างเป็นสิ่งที่ดีส  าหรบั
ผูเ้ขา้รว่มงานอย่างแน่นอน” 

ณัฐธยาน์ สิริทรงประกอบ (2563) กล่าวว่า “เวลาว่าง คือ การว่างจากการท างาน
และงานต่างๆ แล้วเสร็จอย่างมีความสุข การไม่รับค าสั่งจากใคร เวลาว่างประกอบด้วยงาน
หลากหลายที่แต่ละคนสามารถเลือกท าในแบบของตัวเองได ้เช่น การพักผ่อนและท าใจใหต้ัวเอง
พอใจ เพิ่มพูนความรู ้พัฒนาความสามารถของคุณ หรือเขา้ร่วมในบริการอาสาสมัครทางสงัคม 
หลงัจากท่ีปลดปลอ่ยตวัเองจากงาน ครอบครวั และความรบัผิดชอบต่อสงัคมแลว้” 

จากการศึกษาความหมายของการใชเ้วลาว่างสามารถสรุปความหมายไดว้่า เวลา
ว่าง หมายถึง เวลาว่างนอกงานหรือการปฏิบติัหนา้ที่ประจ าวนั เวลาที่ทุกคนมีอิสระทางความคิด
และการกระท า ทุกคนมีสิทธิ์เลือกท าสิ่งท่ีตอ้งการท า ไม่ว่าจะท างานหรือไม่ท างานก็สามารถสนุก
หรือเครียดได ้ขึน้อยู่กบัความตอ้งการสว่นตวัหรือแมแ้ต่สิ่งที่เราไม่เลือกท าแต่ยงัมีเวลาว่าง 
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1.2 แนวคิดและทฤษฎีของการใช้เวลาว่าง 
Neulinger (1974) ไดแ้บ่งทฤษฎีออกเป็น 6 หวัขอ้ ดงันี ้

1. เวลาว่างอย่างแท้จริง การพักผ่อนอย่างแท้จริงเป็นกิจกรรมที่เลือกมาจาก
ความพึงพอใจภายใน เช่น กิจกรรมที่น่าต่ืนเตน้ กิจกรรมที่แสดงความคิดสรา้งสรรค์ เป็นทฤษฎีที่
คล้ายคลึงกับทฤษฎีที่ ไม่มีเงื่อนไขของ Kelly (1982) ที่กล่าวว่ากิจกรรมที่กระท านั้น มาจาก
แรงจูงใจภายในและไม่ถูกกดดนัจากสภาวะภายนอกและไม่เพียงแต่จะไดท้ าตามใจตวัเองเท่านัน้ 
ยงัไดร้บัอิสระจากการกระท านัน้อีกดว้ย 

2. การท างานเวลาว่าง คือ การใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ในการท างาน 
ตวัอย่างเช่น ผูป้ฏิบติังานสามารถก าหนดระยะเวลาการท างานและออกจากงานไดเ้มื่อจ าเป็น การ
เพลิดเพลินกบัการท าเฟอรน์ิเจอรห์รือมา้นั่งเพื่อตกแต่งบา้น ท างานบา้น และดูแลสวนอาจช่วยให้
คณุมีทิศทางในอาชีพการงานมากขึน้ ที่ส  าคญัผูก้ระท าผิดไม่ไดถ้กูบงัคบัใหท้ าเช่นนัน้ 

3. งานในเวลาว่าง คือ การเขา้ร่วมกิจกรรมที่ไม่มีการบงัคบั แต่ท าดว้ยเหตุผลที่
น่าพึงพอใจซึ่งมีแรงจงูใจจากภายนอก เช่น เขา้คาสิโนหรือเลน่ไพ่เพื่อหาเงิน (ไม่มีเงินก็เลน่ได ้และ
ลดน า้หนกัใหด้ดีูขึน้ได ้(โดยไม่ตอ้งมีค าแนะน าจากแพทย)์ รบัรองว่าคณุจะพอใจ 

4. การท างานอย่างแทจ้ริง คือ คนในกลุ่มนีไ้ม่สามารถใชป้ระโยชนจ์ากเวลาว่าง
ไดเ้นื่องจากมีขอ้จ ากดัหรืออปุสรรคภายใน เช่น การท าการบา้นที่ไดร้บัมอบหมายใหเ้สร็จ และไม่มี
เวลาท าอย่างอื่น ขึน้อยู่กบัความรบัผิดชอบภายในของแต่ละบคุคล ผลคือไม่มีเวลาว่าง 

5. งานที่ตอ้งท า คือ กิจกรรมที่ท าภายใตข้อ้จ ากัดแต่ให้รางวัลที่เป็นนามธรรม
และเป็นรูปธรรม มนัเป็นแรงจงูใจทัง้ภายในและภายนอก ตวัอย่างเช่น คนท างานเพื่อการพกัผ่อนที่
มีหนา้ที่ใหบ้รกิารแต่ไดร้บัเงินเดือนต ่าจะตอ้งหางานเพิ่มเติม สง่ผลใหข้าดเวลาว่างเป็นของตวัเอง 

6. งานที่แท้จริง คือ เป็นกิจกรรมที่กระท าโดยไม่จ าเป็นและอยู่ในขอบเขตที่
ก าหนด ไม่มีรางวลัส าหรบัตวัเอง คนกลุ่มนีม้ีภาระงานหนกัและมีความกดดนัสงู ไม่มีเวลาว่างเป็น
ของตวัเอง 

Bammel และ Burrus-Bammel (1996) มแีนวคิด 3 หลกัการ ดงันี ้
1. เวลาที่เหลือ คือ เวลาว่างที่เหลือในการท างานหรือท างานใหเ้สร็จสิน้ จากนัน้

ใชเ้ป็นเวลาว่างในการท าสิ่งที่คณุชอบ 
2. สภาวะที่ด  ารงอยู่ คือ การใช้เวลาตามไลฟ์สไตล์ เวลาว่างของทุกคนอาจ

แตกต่างกนั ขึน้อยู่กบัทศันคติและสภาพจิตใจของแต่ละคน 
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3. การใชเ้วลาว่าง เป็นลกัษณะที่บุคคลตดัสินใจมีสว่นร่วมในการใชเ้วลาว่างของ
ตน เวลาว่างเป็นช่วงเวลาส าคัญในชีวิต นี่คือจุดประสงคข์องการท างาน ที่ส  าคัญคือมอบความ
สบายใจเมื่อชีวิตเจอความยากล าบาก ในโลกแห่งการท างาน เวลาว่างเป็นเรื่องเก่ียวกบัโอกาสและ
ผลผลิตที่ไดร้บั เนื่องจากเราทุกคนท างานเพื่อคน้หาโอกาสและรางวลัเพื่อใชเ้วลาว่างในรูปแบบที่
ไม่เหมือนใคร 

Kelly (1996) มทีฤษฎีเชิงตรรกวิทยา 8 ทฤษฎี ไดแ้ก่ 
1. ประสบการณแ์ละการกระท าที่เกิดขึน้อย่างกะทนัหนัไม่เพียงแต่เป็นการฝึกฝน

เท่านั้น แต่ยังรวมถึงความรูแ้ละความสนใจอย่างต่อเนื่องอีกด้วย การตีความข้อมูลคือข้อมูล
เก่ียวกบัสิ่งแวดลอ้มและความสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม 

2. การด าเนินการอย่างยั่งยืนเป็นช่องทางในการแบ่งปันเวลาว่างของคุณกับ
องคป์ระกอบของอิสรภาพ มนัคือความเป็นไปไดข้องการกระท าและการตัดสินใจ กิจกรรมทางจิต
ที่ท าใหก้ารกระท าเกิดขึน้ 

3. ทฤษฎีการพัฒนาตนเองเป็นกิจกรรมที่ใช้เวลาว่าง ไม่ใช่แค่ทางกายภาพ
เท่านัน้ แต่ยงัรวมถึงทางสงัคมหรือส่วนตวัดว้ย ซึ่งสามารถท าไดผ้่านความสามารถที่เก่ียวขอ้งกับ
ทางเลือกที่มีความเสี่ยง พฒันาความสนใจหรือไดร้บัทกัษะใหม่ 

4. ทฤษฎีอัตลักษณ์ทางสังคมเป็นแนวคิดเรื่องเอกลักษณ์ จะใส่ตัวเองไวก้่อน 
เพราะบุคคลถือเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม ดังนัน้การที่คนเราท ากิจกรรมยามว่างก็เหมือนกับการได้
อยู่ในครอบครวั โรงเรียนและที่ท างาน 

5. ทฤษฎีปฏิสมัพันธเ์ป็นทฤษฎีที่พฒันามาจากกระบวนการปฏิสมัพนัธ์ระหว่าง
คนในสังคม การโต้ตอบกันในสังคมสามารถเป็นการใช้เวลาว่างได้ดีเช่นกัน เมื่อจุดเน้นของ
ประสบการณคื์อกระบวนการสื่อสารและการท างานรว่มกนั 

6. ทฤษฎีเชิงสถาบันหมายความว่าการใชเ้วลาว่างถือเป็นสงัคมที่มีวัฒนธรรม
การเรียนรูจ้ากผู้อ่ืนและสังคมที่มีรูปแบบปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารกับผู้อ่ืน การใช้เวลาว่าง
เก่ียวขอ้งกบัสถาบนัของสถาบนัทางสงัคม 

7. ทฤษฎีความขัดแยง้ เกิดจากรูปแบบทางสงัคมที่แตกต่างกัน การใชเ้วลาว่าง
เป็นลักษณะของการควบคุมทางสังคมอย่างหนึ่ง เมื่อการใชเ้วลาว่างแบ่งออกเป็นก าลงัซือ้ของ
ตลาดและผลลพัธห์ลกัของความรว่มมือทางเศรษฐกิจและการเมือง 
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8. ทฤษฎีธรรมชาติของมนุษย์ยอมรบัเวลาว่างซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย ์
เป็นองคป์ระกอบของการส ารวจและความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นส่วนส าคญัของการพัฒนาตนเอง 
กิจกรรมสรา้งสรรคน์ าไปสูก่ารท าใหศ้กัยภาพของผูส้รา้งเป็นจรงิโดยตรง 

 
1.3 ปัจจัยทีม่ีผลต่อการเข้าร่วมการใช้เวลาว่าง 

Torkildsen (1992) กล่าวว่า “มีปัจจัยสามประการที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมในเวลา
ว่างของผูค้น ไดแ้ก่ 1. ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ อายุ เพศ และสถานภาพสมรส 2. ปัจจยัทางสงัคม 
และ 3. ปัจจยัดา้นสิ่งแวดลอ้ม ไดแ้ก่ อาชีพ รายได ้และโอกาส” 

Bammel และ Burrus-Bammel (1996) กล่ าวว่า  “ปั จจัย อ่ืนๆ  ที่ มี อิท ธิพล ต่อ
พฤติกรรมเวลาว่าง ไดแ้ก่ ปัจจัยทางสังคมและประชากร ไดแ้ก่ อาชีพ การศึกษา รายได ้ระดับ
สงัคม เชือ้ชาติ ศาสนา อาย ุเพศ สถานะครอบครวั จรยิธรรม ที่อยู่อาศยั และวฒันธรรม” 

Russell (1996) กล่าวว่า “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมเวลาว่างไดแ้ก่ อายุ เพศ 
สญัชาติ และระดบัความสามารถ ยังมีปัจจยัอ่ืนๆ ไดแ้ก่ รายได ้อาชีพ ระดบัการศึกษา ครอบครวั 
เพื่อน ที่ตัง้ทางภูมิศาสตร ์ถิ่นที่อยู่ ศาสนา ระบบราชการ การคมนาคม และไม่ว่าจะเป็นสงคราม
หรือไม่ ปัจจยัดา้นรายไดแ้ละการศกึษา: ย่ิงระดบัการศึกษาสงูขึน้และรายไดส้งูขึน้ ก็ย่ิงสามารถใช้
เงินและเวลาในการเดินทางไดม้ากกว่าผูท้ี่มีรายไดน้อ้ย” 

Chubb (1981) กล่าวว่า “มีสองปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเวลาว่าง: 
ปัจจยัภายนอกและปัจจยัภายใน ปัจจยัภายนอกที่ส่งผลต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมไดแ้ก่ ประการแรก 
สถานะทางเศรษฐกิจ เช่น รายไดแ้ละอาชีพ ประการที่สองคือลกัษณะประชากร เช่น การกระจาย
ตัวและการเติบโต เงื่อนไขทางสังคม 3 ประการ เช่น ผูอ้พยพ ประเพณีวัฒนธรรม ทัศนคติทาง
สงัคม ปัญหาอาชญากรรมและความไม่สงบในสงัคม และทรพัยากรและสิ่งอ านวยความสะดวก 4 
ประเภทส าหรบัการใชเ้วลาว่าง ปัจจยัภายในที่สง่ผลต่อการมีส่วนร่วมในเวลาว่างในกิจกรรมต่างๆ 
เป็นเพียงผูท้ี่สนใจเขา้ร่วมในเวลาว่างเท่านัน้ กิจกรรม. มีหลายปัจจัย ไดแ้ก่ บุคลิกภาพ การรบัรู ้
ทศันคติ ความรูแ้ละทกัษะ เพศ อายุ ประเพณีทางวฒันธรรม สิ่งที่ชอบและไม่ชอบ ไดแ้ก่ การใสใ่จ
เรื่องการใชเ้วลาว่าง” 

Rogers (1997) กลา่วว่า “ปัจจยัที่สง่ผลต่อการใชเ้วลาว่างมี 4 ประการ คือ 1. ชั่วโมง
เร่งด่วน 2. ระยะเวลาที่ตอ้งเขา้ร่วมกิจกรรมยามว่าง 3. ความมีประสิทธิผลในยุคและวฒันธรรมที่
แตกต่างกนั 4. ความเขา้ใจสว่นตวัเรื่องเวลาว่าง” 
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Kaplan (1975) กล่าวว่า “ทุกคนใช้เวลาว่างต่างกัน ขึ ้นอยู่กับปัจจัยส าคัญ  3 
ประการ คือ 1. ปัจจยัภายใน ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ การตดัสินใจ และบุคลิกภาพของแต่ละคน บาง
สิ่งบางอย่างส าหรับทุกคน. 2. ปัจจัยภายนอก เช่น อายุ เพศ รายได้ ถิ่นที่อยู่ งาน การศึกษา 
ช่วงเวลา 3. เงื่อนไขระดับสังคม ได้แก่ ความคล้ายคลึง ประเพณีที่ปฏิบัติตาม ค าแนะน าและ
ขอ้เสนอแนะ ชนชัน้ทางสงัคม ขอ้หา้มและอปุสรรคทางสงัคมหรือขอ้ก าหนดบงัคบัต่างๆ” 

ณัฐธยาน ์สิริทรงประกอบ (2563) กล่าวว่า “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมใช้
เวลาว่าง ไดแ้ก่ ดา้นส่วนบุคคล ดา้นสงัคมและสิ่งแวดลอ้ม และดา้นโอกาส ซึ่งเป็นกระบวนการที่
ทกุคนพึงพอใจกบัการใชเ้วลาว่าง รวมทัง้ค านึงถึงผลกระทบต่อคณุภาพชีวิตเพื่อใหเ้ขา้ใจถึงการใช้
เวลาว่าง เช่น การแก้ปัญหา ศึกษา และท าความเขา้ใจการใชเ้วลาว่าง เพื่อความพึงพอใจและ
ความเพลิดเพลินในการรว่มกิจกรรม” 

จากการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการใช้เวลาว่าง สามารถสรุปได้ว่า มีปัจจัยหลาย
ประการที่มีอิทธิพลต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมเวลาว่าง ได้แก่ ลักษณะทางประชากร ลักษณะอัต
ลกัษณ์ และสถานะทางเศรษฐกิจ ทรพัยากรและสิ่งอ านวยความสะดวก รวมถึงสภาพทางสงัคม 
ไม่ว่าจะเป็นประเพณีทางสงัคมหรือลกัษณะทางวัฒนธรรม ปัจจัยทัง้หมดนีส้ามารถกล่าวไดว้่ามี
อิทธิพลต่อการเลือกการมีสว่นรว่มของผูค้นในกิจกรรมยามว่าง 

 
1.4 อุปสรรคทีม่ีต่อการเข้าร่วมการใช้เวลาว่าง 

Wade และ Michael (1985) กล่าวว่า “อุปสรรคในการเขา้ร่วมกิจกรรมเวลาว่างมี 2 
ประการ ไดแ้ก่ 1. อุปสรรคทางจิตวิทยา รวมถึงอุปสรรคภายในตัวบุคคลดว้ย ความบกพร่องใน
กิจกรรมส่วนบุคคล ความบกพรอ่งทางสติปัญญา ซึ่งรวมถึงความบกพรอ่งทางสงัคมและจิตใจ 2. 
อปุสรรคทางเศรษฐกิจและสงัคม ไดแ้ก่ อาชีพ สิ่งแวดลอ้ม และสภาพครอบครวั และประเด็นทาง
เศรษฐกิจ 

Edginton et al (1995) กล่าวว่า “ประเภทของอุปสรรคที่ขัดขวางไม่ใหป้ระชาชนมี
สว่นรว่มในเวลาว่าง แบ่งออกเป็น 10 หมวด ดงันี”้ 

1. ความผิดปกติของทศันคติ คือ ความผิดปกติที่เก่ียวขอ้งกบัสภาพจิตใจของบคุคล 
2. อุปสรรคในการสื่อสารคืออุปสรรคที่เก่ียวขอ้งกับความตอ้งการส่วนบุคคล นี่เป็น

พืน้ฐานในการตดัสินใจ 
3. สิ่งกีดขวางต่อความสมดลุคือสิ่งกีดขวางที่ไดเ้กิดขึน้แลว้ เมื่อการใชเ้วลาว่างของ

บคุคลไม่สมดลุและลกัษณะการท างาน 
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4. อปุสรรคดา้นเวลา คือ อปุสรรคที่เก่ียวขอ้งกบัการไม่เขา้ใจเรื่องเวลา 
5. อุปสรรคทางสงัคมและวฒันธรรมเป็นอุปสรรคต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเวลา

ว่างเนื่องจากสถานะทางสงัคม 
6. อุปสรรคทางการเงินคือขาดเงินทุน อุปสรรคนีถื้อว่ามีความส าคัญต่อการมีส่วน

รว่มในการใชเ้วลาว่างเมื่อใชบ้รกิารเวลาว่าง 
7. ความบกพร่องดา้นสุขภาพ หมายถึง ความบกพร่องในความสามารถส่วนบุคคล 

อารมณ ์และทางกายภาพ 
8. อปุสรรคจากประสบการณคื์อการตีความประสบการณเ์วลาว่างตลอดชีวิตของแต่

ละคน 
9. อุปสรรคต่อคุณค่าและทักษะในการใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ ความรู ้ความเขา้ใจ และ

การขาดทกัษะ ซึ่งท าใหไ้ม่สามารถเขา้รว่มกิจกรรมการใชเ้วลาว่างได ้
10. อุปสรรคดา้นสิ่งแวดลอ้มเป็นอุปสรรคที่ขัดขวางไม่ใหบุ้คคลใชอ้าคาร พืน้ที่ สิ่ง

อ านวยความสะดวก หรือทรพัยากรสนัทนาการอ่ืนๆ 
Kelly (1982) กล่าวว่า “อุปสรรคในการเขา้ร่วมเวลาว่างประกอบดว้ยองคป์ระกอบ

ส าคัญ  10 ประการ ได้แก่  เงิน สภาพร่างกาย ความสนใจ สมาชิกภาพ ความปลอดภัย 
ยานพาหนะ เวลา สถานะ ทกัษะ และความรู”้ 

Shogan (2002) กล่าวว่า “อุปสรรคในการลดการมีส่วนร่วมในกิจกรรมยามว่าง สิ่ง
เหล่านีส้ามารถส่งผลกระทบต่อความเพลิดเพลินของกิจกรรม สรา้งอุปสรรคต่อเวลา การขาด
ทกัษะ และความสมัพนัธร์ะหว่างบคุคล” 

Edginton et al (1995) กล่าวว่า “อุปสรรคต่อการมีส่วนร่วมในเวลาว่างถูกจัด
หมวดหมู่ มี 2 ประเภท คือ 1. ขอ้จ ากัดที่เกิดขึน้ ไดแ้ก่ การขาดความรู ้ความเขา้ใจ และโอกาสใน
การใชเ้วลาว่าง ความเชื่อสว่นบุคคลเก่ียวกบัการใชเ้วลาว่างและบทบาททางเพศนัน้ถูกก าหนดโดย
สงัคม 2. ขอ้จ ากดัที่แทรกแซง เช่น ความสามารถ การใชเ้วลาว่างอย่างสะดวกสบาย สามารถจ่าย
ค่าเวลาว่างและความปลอดภยัของสถานที่ได”้ 

กล่าวโดยสรุป อุปสรรคในการมีส่วนร่วมในการใช้เวลาว่างเกิดขึน้จากอุปสรรค
ภายในตัวบุคคล ไดแ้ก่ ความพิการทางรา่งกายหรือสติปัญญา และอปุสรรคพิเศษส่วนบุคคล เช่น 
อุปสรรคด้านเวลาและอุปสรรคด้านสุขภาพ ขาดข้อมูล ขาดทรัพยากรทางการเงินหรือขาด
ยานพาหนะในการเขา้รว่มกิจกรรมเวลาว่าง 
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1.5 ประโยชนข์องการใช้เวลาว่าง 
ประพันธ์รี ไชยชนะใหญ่ (2527) กล่าวว่า “การรูว้ิธีใชเ้วลาว่างเป็นสิ่งส าคัญที่สุด

อย่างหนึ่งส  าหรบัมนษุย ์คนฉลาดมองหาวิธีผ่อนคลาย นี่จะเป็นปฏิกิรยิาของบุคคลโดยใชก้ิจกรรม
ต่างๆ เหมาะส าหรบัผูท้ี่ตอ้งการพกัผ่อนและยงัมีทางเลือกตามความตอ้งการ” 

วิวัฒน ์พวงมะลิต (2533) กล่าวว่า "เวลามีความส าคัญมากส าหรบัเราเพราะเป็น
ทรพัยากรอนัล า้ค่าและจ ากดัซึ่งเป็นสญัลกัษณข์องการเปลี่ยนแปลงและก าหนดการพฒันาของสิ่ง
ต่าง ๆ บนโลก" 

สมบติั กาญจนกิจ (2544) กล่าวว่า “ความส าคญัของการใชเ้วลาว่างมีดงันี ้1. ช่วย
คลายความตึงเครียดในร่างกาย 2. ช่วยในเรื่องสุขภาพกาย 3. ท าให้จิตใจแจ่มใส 4. ช่วยให้
ครอบครวัแสวงหาความสขุร่วมกนั 5. ท าใหส้นุกสนาน และสนุกสนาน 6 . ไดร้บัความรูเ้พิ่มเติม 7. 
สรา้งมิตรภาพและความสัมพันธ์อันดี 8. สรา้งรายไดน้อกเหนือจากการท างานและท ากิจกรรม
สนัทนาการเป็นการสว่นตวัและในชมุชน ของผูอ่ื้นและเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศ” 

ทองสุข สัมปหังสิต (2531) กล่าวว่า “การใชเ้วลาว่างอย่างเหมาะสมจะเกิดประโยชน์
สูงสุดในการลดปัญหาโดยเฉพาะกับวัยรุ่น ปัญหาในปัจจุบันมักเกิดจากการใชเ้วลาว่างอย่างไม่
เหมาะสม เช่น การใชย้าเสพติด การเล่นการพนัน การสงัสรรคใ์นสถานบนัเทิงต่างๆ ฯลฯ สิ่งเหล่านี ้
ลว้นเป็นประโยชนท์ี่ผูป้กครองสามารถท าได ้ผูป้กครอง ครู และสถาบนัการศึกษา สนใจใชเ้วลาว่าง
กบัเด็กๆ” 

ณัฐธยาน ์สิริทรงประกอบ (2563) กล่าวว่า “ประโยชนข์องการใชเ้วลาว่าง เน้นการ
พัฒนาจิตใจและตนเองในวิถีชีวิตและสงัคม เนน้โอกาสใหทุ้กคนพัฒนาคุณภาพชีวิตในเวลาว่าง 
ซึ่งจะช่วยใหเ้ขา้ใจถึงศกัยภาพของการใชเ้วลาว่างที่ส่งผลต่อคณุภาพ ชีวิตจึงไดร้บัความพึงพอใจ
จากการใชเ้วลาว่าง และเขา้ใจทักษะการเรียนที่เก่ียวขอ้งกับเวลาว่าง เช่น กิจกรรมสนัทนาการ 
ทกัษะการแกปั้ญหา และการใชเ้วลาว่างใหเ้กิดความตระหนกัรูใ้นการเรียนรูท้ี่ดีและดีต่อสขุภาพ” 

เทพประสิทธิ์ กุลธวชัวิชยั (2554) กล่าวว่า “ประโยชนข์องการใชเ้วลาว่างในการร่วม
กิจกรรมสนัทนาการมี ดงันี ้การพฒันาและปรบัปรุงคณุภาพชีวิต ใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน ์การ
พัฒนาและส่งเสริมจิตใจและสติปัญญามีส่วนช่วยในการพักผ่อนซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบับุคคล 
ช่วยสรา้งความสขุและความพอใจ ส่งเสริมความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลและความรกัระหว่างผูค้น 
บุคคลที่ยอมรบัตนเองและผูอ่ื้นและปลูกฝังความร่วมมือกับผูอ่ื้นส่งเสริมการเป็นพลเมืองที่ดีเพื่อ
เป็นสื่อกลางความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศต่างๆ และช่วยเผยแพร่ประเพณี วฒันธรรม และอารย
ธรรมของมนษุย”์ 
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ฟอง เกิดแกว้ (2532) กล่าวว่า “เวลาว่างเป็นเวลาที่มีประโยชนม์าก สามารถใชเ้พื่อ
พฒันาคณุภาพชีวิต ปรบัปรุงสขุภาพ และสรา้งความสมัพนัธ ์สรา้งพลเมืองดี พฒันาบคุคลใหดี้” 

Henderson (1999) กลา่วว่า “ประโยชนข์องเวลาว่างส าหรบัผูห้ญิงและผูช้าย สงัคม
มีแนวโน้มที่จะลดคุณค่าของเวลาว่างและพิจารณาว่าเวลาว่างนั้นซ า้ซอ้น หรือใชเ้วลาว่างเป็น
รางวลัส าหรบัการท างานหนกั การใชเ้วลาว่างของคณุรูส้กึเหมือนเป็นการเสียเวลา ดงันัน้จึงไม่ค่อย
สนใจการใช้เวลาว่าง แม้ว่าการใช้เวลาว่างของคุณมีประโยชน์มากมายก็ตาม อย่างไรก็ตาม 
กิจกรรมเวลาว่างมีความส าคัญและส่งผลดีต่อชีวิตของผูห้ญิง รวมถึงคุณประโยชนต่์อสุขภาพ 
ความสมัพนัธ ์บคุคลและสงัคม” ดงัรายละเอียดนี ้

1. ประโยชนท์างดา้นสุขภาพ การเขา้ร่วมการใชเ้วลาว่างโดยเป็นกิจกรรมทาง
กาย ท าใหห้ัวใจแข็งแรง ระบบทางเดินหายใจดี ระบบไหลเวียนเลือดดี ช่วยให้ร่างกายมีความ
แข็งแรงและมีความยืดหยุ่นดี การใช้เวลาว่างท าให้เกิดทั้งความกระตือรือรน้และความอดทน 
นอกจากนี ้ยงัสนับสนุนสุขภาพจิตและอารมณบ์างงานวิจยัไดน้ าเสนอว่ากิจกรรมทางกายนัน้ท า
ใหผู้เ้ขา้รวมลดความเครียดจากปัญหาต่างๆ สุขภาพดี และความเป็นอยู่ดี การใชเ้วลาว่างเป็น
องค์ประกอบทางสังคมท าให้ทราบถึงการตระหนักรูถ้ึงเรื่องของอิสรภาพ แรงจูงใจภายใน การ
ตดัสินใจ ดว้ยตนเอง ผ่านการใชเ้วลาว่าง และสง่ผลโดยรวมของความเป็นดีอยู่ดีของมนษุย ์

2. ประโยชน์ต่อความสัมพันธ์ การใชเ้วลาว่างเป็นประโยชน์ต่อความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลรวมถึงความสัมพันธ์ในครอบครวั การแต่งงาน มีงานวิจัยพบว่า การใชเ้วลาว่าง
ดว้ยกันระหว่างคนในครอบครวันัน้ท าใหค้นในครอบครวัเกิดความสมัพันธ์ที่ดีต่อกันไม่ว่าจะเป็น
การสื่อสาร การพูดคุยกัน ซึ่งท าใหเ้กิดความสมัพนัธท์ี่ดีในครอบครวั ถึงแมก้ารใช่เวลาว่างจะเป็น
กิจกรรมที่ส  าคัญส าหรบัทุกคน แต่ส าหรบัผูห้ญิงนั้นก็ส  าคัญเช่นกัน ในสังคมของผูห้ญิงที่ต้อง
ท างานทัง้นอกบา้นและในบา้น ดงันัน้เมื่อผูห้ญิงไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างแลว้นัน้  จะท า
ใหเ้กิดความมั่นใจในตนเอง และมีความนบัถือตนเอง ไดเ้รียนรูผ้่านเรื่องราวต่างๆ ถึงแมว้่ากิจกรรม
การใชเ้วลาของผูห้ญิงจะมีขอ้จ ากดัก็ตาม 

3. ประโยชน์ต่อบุคคล นอกจากประโยชน์ที่ได้จากการเขา้ร่วมกิจกรรมการใช้
เวลาว่างจะได้ประโยชน์ทางร่างกาย และสังคมที่มีความส าคัญต่อผู้หญิง ประโยชน์ต่อบุคคลก็มี
ความส าคัญเช่นกัน ผูห้ญิงที่มีโอกาสไดง้านเพื่อไดร้บัค่าจา้ง หรือ ผูห้ญิงที่ไม่ไดท้ างานและไม่มี
ค่าจา้งนั้นก็มีความตอ้งการที่จะเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่าง เพราะเนื่องจากกิจกรรมการใช้
เวลาว่างท าใหส้ตรีรูส้ึกไดถ้ึงการมีเอกลกัษณ ์เมื่อเขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างแลว้ท าใหต้นเอง
เกิด  ความมั่นใจ และนบัถือตนเองอีกทัง้ท าใหต้นเองไดพ้ฒันาและเกิดการเปลี่ยนแปลงในชีวิต 



  

 

19 

4. ประโยชนต่์อสงัคม การใชเ้วลาว่างสามารถเปลี่ยนแปลงบทบาททางสงัคมการ
มีสว่นรว่มใชเ้วลาว่างมีผลต่อบทบาททางเพศและสงัคม โดยสามารถแยกออกเป็นประเด็น ดงันี ้

4.1 ผูห้ญิงแต่ละคนนัน้เขา้ร่วมกิจกรรมการใชเ้วลาว่างเพื่อที่จะต่อตา้นและ
ทา้ทายบทบาททางสงัคมและวฒันธรรมแบบดงัเดิมของผูห้ญิง เมื่อเขา้ร่วมกิจกรรมแลว้ท าใหรู้ส้ึก
ความมีอิสระ และมีความเข็มแข็งขึน้ 

4.2 การทา้ทายเรื่องของวฒันธรรมทางเพศและดัง้เดิม และการอา้งสิทธิของ
ผูห้ญิงเก่ียวกบัการใชเ้วลาว่าง 

4.3 การเปลี่ยนสังคมโดยการเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้เวลาว่าง ท าให้บุคคลมี
พลงัอ านาจและการกระจายอ านาจ ในแง่มุมของผูห้ญิงใหก้ารส่งเสริมการใชเ้วลาว่างเพื่อความเท่า
เทียมกนัประโยชนส์ว่นบุคคลที่เก่ียวกบัการใชเ้วลาว่าง 

จากการศึกษาประโยชนข์องการใชเ้วลาว่างสรุปไดว้่าประโยชนข์องการใชเ้วลาว่าง
คือการใชเ้วลาช่วยใหผ้่อนคลาย เป็นสิ่งจ าเป็นและส าคัญส าหรบับุคคลทั้งที่ดีต่อตนเองเพื่อให้
ร่างกายและจิตใจมีสุขภาพที่ดี ช่วยปรบัปรุงอารมณ์และยังเพิ่มความตระหนักรูด้า้นพัฒนาการ 
การควบคุมอารมณ์และบุคลิกภาพส่งเสริมการมีปฏิสมัพันธ์ที่ดีกับผูอ่ื้น แสดงออกและสรา้งแรง
บนัดาลใจในการสรา้งสรรค ์นอกจากนีฉ้นัยงัใชเ้วลาว่างเพื่อเรียนรูท้กัษะต่างๆ 

 
1.6 รูปแบบของการใช้เวลาว่าง 

Mundy (1998) กล่าวว่า “กิจกรรมยามว่าง ไดแ้ก่ 1. กิจกรรมศิลปะและหัตถกรรม
หรือสิ่งประดิษฐ์สรา้งสรรคต่์าง ๆ 2. กิจกรรมนอกสถานที่ กิจกรรมดา้นสิ่งแวดลอ้ม 3. กิจกรรมทาง
จิตวิทยาและภาษา เช่น การคน้หาค าศัพทแ์ละการอธิบายความหมาย 4. กิจกรรมดนตรี 5. งาน
อดิเรก 6. กิจกรรมเกม 7. กิจกรรมเตน้ร  าหรือเขา้จงัหวะ 8. กิจกรรมละคร” 

Jacoby และ Robert (1978) กล่าวว่า “รูปแบบการใช้เวลาว่างแบ่งออกเป็น 4 
ประเภท” ดงันี ้

1. ประเภทสรา้งสรรคใ์ชเ้วลาว่างที่บา้น เช่น อ่านหนังสือพิมพแ์ละนิตยสาร อ่าน
หนังสือ ฟังวิทยุ ดูทีวี ฟังซีดี เล่นเกม ฯลฯ ที่บา้น ใชเ้วลาว่างนอกบา้น เช่น ดูหนัง ไปพิพิธภัณฑ ์
สวนสาธารณะ หอ้งสมดุ สถานศกึษา ฯลฯ 

2. ประเภทการเดินทาง คือการใชเ้วลาว่างร่วมกนั เช่น พกัโรงแรม เที่ยวแคนบาย 
ลอ่งเรือ ใชเ้วลาว่างเที่ยวชมประวติัศาสตร ์ธรรมชาติ สวนสนุก และสถานที่ท่องเที่ยวอ่ืนๆ ใชเ้วลา
ว่างประชาสมัพนัธ ์เช่น บรษิัทท่องเที่ยว ทวัร ์ฯลฯ 
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3. กีฬาและกีฬาประเภทอ่ืนและการชมการแข่งขนักีฬา 
4. ใชเ้วลาว่างท ากิจกรรมทางสงัคม เช่น การพนัน กิน ชอ้ปป้ิง เตน้ร  า รอ้งเพลง 

สขุภาพ และความงาม 
อภินันท์ สิริรัตนจิตต์ (2558) กล่าวว่า “ประเภทกิจกรรมยามว่างแบ่งได้เป็น 4 

ประเภทกิจกรรม ไดแ้ก่ 1. กิจกรรมการเรียนรู ้2. กิจกรรมผ่อนคลาย 3. กิจกรรมเพื่อสุขภาพ 4. 
กิจกรรมเชิงโตต้อบ” 

Kelly (1982) กล่าวว่า “ประเภทของเวลาว่างจะแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 1. การ
ใชเ้วลาว่างอย่างไม่มีเงื่อนไข คือ กิจกรรมใดๆ ที่เลือกเป็นกิจกรรมเวลาว่าง โดยคดัเลือกจากความ
พงึพอใจภายใน เช่น กิจกรรมที่แสดงถึงความคิดสรา้งสรรค์ 2. การใชเ้วลาว่างชดเชย คือ กิจกรรม
ที่เลือกใชเ้พื่อตอกย า้สิ่งที่สญูเสียไป เช่น เลิกงานกลบับา้น ฟังเพลงเพื่อผ่อนคลาย 3. ใชเ้วลาว่าง
ในความสมัพนัธ ์กิจกรรมเหลา่นีส้ามารถกระชบัความสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นได ้เช่น การไปคอนเสิรต์กบั
เพื่อน 4. การใชเ้วลาว่างตามบทบาท คือ กิจกรรมที่สรา้งความพึงพอใจใหก้ับผูอ่ื้น เช่น การจัด
กิจกรรมวนักีฬาสีใหก้บันกัเรียนท่ีโรงเรียน” 

Uris (1970) กล่าวว่า “ตามลักษณะของงานที่ต้องใช้เวลาต่างกัน เวลาจะแบ่ง
ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 1. เวลาที่ตอ้งใชค้งที่ รวมถึงเรื่องที่ตอ้งจัดการอย่างต่อเนื่องในระหว่าง
สปัดาหแ์ละไม่สามารถย่อใหส้ัน้ลงได ้2. เวลามีความยืดหยุ่นเพียงพอ รวมถึงสิ่งที่สามารถเพิ่มหรือ
ลดได้ และเวลาท างานก็ยืดหยุ่นพอสมควร  3. สามารถเปลี่ยนเวลาได้ รวมสิ่งที่สามารถ
เปลี่ยนแปลงไดโ้ดยการเปลี่ยนทางเลือกอ่ืน คณุสามารถท าไดใ้นภายหลงัหรือสามารถเพิ่มหรือลด
ระยะเวลาที่ใชใ้นการด าเนินการไดท้ัง้หมด” 

สมบติั กาญจนกิจ (2544) กล่าวว่า “การเขา้ร่วมเวลาว่างแบ่งออกเป็น 15 ประเภท 
ไดแ้ก่ การแข่งขนักีฬา ศิลปะและงานฝีมือ กิจกรรมเตน้ร  าและเขา้จังหวะ ละคร งานอดิเรก ดนตรี
และการรอ้งเพลง กิจกรรมกลางแจง้หรือนอกเมือง กิจกรรมทางสงัคม กิจกรรมพิเศษ วรรณกรรม 
อาสาสมัคร ทัศนศึกษา ความสมัพันธ์กลุ่มและการพัฒนาความสมัพันธ์ระหว่างบุคคล กิจกรรม
เพื่อการพฒันาจิตใจและสนัติภาพ กิจกรรมพฒันาสขุภาพและสมรรถภาพทางกาย” 

ณัฐธยาน ์สิริทรงประกอบ (2563) กล่าวว่า “การเขา้ร่วมในเวลาว่างเป็นกิจกรรมที่
กระตุน้ใหเ้กิดการมีสว่นรว่มที่เก่ียวขอ้ง เช่น ใชเ้วลาว่างดทูีวีหรือท ากิจกรรมต่างๆ” 

คนธรส ประสมศิลป์ (2562) กล่าวว่า “การมีส่วนร่วมในการใช้เวลาว่างอาจมีได้
หลายรูปแบบ เช่น การใชเ้วลาว่างในบา้นและนอกบา้น การมีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกบา้นดว้ย
การออกไปในชมุชนและใชเ้วลาว่างรว่มกนัก็สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธท์ี่ดีภายในสงัคมไดเ้ช่นกนั” 
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จากการศึกษาสรุปไดว้่า การมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างมีหลากหลายรูปแบบ เช่น 
การใชเ้วลาว่างในบา้นและนอกบา้น การมีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกบา้นดว้ยการออกไปในชุมชน
และใชเ้วลาว่างรว่มกนัก็สามารถสรา้งปฏิสมัพนัธท์ี่ดีภายในสงัคมไดเ้ช่นกนั 

 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 

การใชช้ีวิตในรูปแบบใหม่ของผูค้นในสงัคม หรือ New normal เป็นการด าเนิน ท ากิจกรรม
การปฏิบติัต่าง ๆ  ที่แต่เดิมไม่คุน้เคย หรือไม่รูจ้กั ไม่เคยใช ้แต่จ าเป็นตอ้งใช ้และมีใชก้นัทั่วไปจนเป็นปกติ
วิถีปฏิบติัใหม่ จะท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงในระบบเศรษฐกิจครัง้ใหญ่ การท ากิจกรรมบางอย่าง 
ซึ่งแต่เดิมไม่ค่อยไดพ้บเห็น กลายมาเป็นสิ่งที่พบเห็นกนัจนคุน้เคยเป็นเรื่องธรรมดา มีการใชบ้รกิาร
ผ่านโลกไซเบอรม์ากขึน้ และผูค้นติดต่อกันโดยตรงผ่านการสื่อสารดว้ยเทคโนโลยีดิจิทัล ท าให้
เขา้ถึงการใหบ้ริการไดง้่ายขึน้ ส่วนใหญ่สามารถใชผ้่านสมารท์โฟนได ้ในช่วงวิกฤติโควิด 19 ที่มี
การล็อกดาวน ์เพิ่มการอยู่บา้นใหม้ากที่สดุ และลดการเดินทาง การปรบัตวัก็เริ่มขึน้ มีแพลตฟอรม์
บริการดิจิทลัแบบออนไลนเ์กิดขึน้มากมาย เช่น การซือ้ขายสินคา้ออนไลน ์ที่ผูซ้ือ้กับผูข้ายพบกัน
บนแพลตฟอรม์ ผูข้ายน าสินคา้มาวางใหผู้ซ้ือ้เห็น มีสินคา้ใหเ้ลือกมากมาย มีธุรกิจการคา้ออนไลน์
เพิ่มขึน้ เทคโนโลยีดิจิทลัที่เป็นแพลตฟอรม์บรกิารออนไลน ์ท าใหเ้กิดการเชื่อมระหว่างผูผ้ลิตติดต่อ
กบัผูซ้ือ้โดยตรงได ้โดยแพลตฟอรม์การตลาดออนไลนแ์ละการส่งสินคา้ไดเ้ติบโตขึน้ จนกลายเป็น
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคต่อไป มีสินคา้ใหเ้ลือกไดเ้กือบทุกชนิด เมื่อมีความตอ้งการซือ้ ขายสินคา้ 
หรือขอรบับริการต่าง ๆบนแพลตฟอรม์เพิ่มขึน้ ธุรกิจการรบัส่งสินคา้ (Delivery) ก็เติบโต การใช้
บริการขนส่งจึงมากขึน้ มีการซือ้สินคา้และอาหาร จนเป็นเรื่องปกติวิสัยที่พบเห็นทั่วไป ไม่เพียง
เท่านั้นการระบาดของโรคโควิด 19 ท าใหผู้บ้ริโภคใส่ใจสุขภาพมากขึน้ แนวโนม้การดูแลสุขภาพ
และสุขอนามัยจะกลายเป็นวิถีชีวิตใหม่ การรกัษาระยะห่างทางสงัคมเป็นสิ่งที่ค  านึงถึง บุคคลใน
สงัคมจะมีพฤติกรรมการรกัษาระยะห่าง จะเห็นไดจ้ากการท าอาหารที่ดว้ยตนเองที่บา้น โดยการดู
คลิปท าอาหารตามแพลตฟอรม์ดิจิทัลต่างๆ การออกก าลงักายที่บา้น โดยดคูลิปตามแพลตฟอรม์
ดิจิทัล โดยมีแพลตฟอรม์โซเชียลมีเดีย เช่น อินสตราแกรม และทวิตเตอร ์กลายเป็นเครื่องมือที่ใช้
ในการออกก าลังกายร่วมกัน เกิดการแข่งขันภายในชุมชนออนไลน์ (Du และคนอ่ืน ๆ, 2020) 
แมก้ระทั่งการนอนพักผ่อนก็ยังเป็นการใชเ้วลาแบบดิจิลโดยการใส่นาฬิกาขอ้มือท่ีสามารถแปลง
เป็นข้อมูลในสมารท์โฟนได้ กลายเป็นฟิตเนสที่ติดตามข้อมูลเราได้ตลอดเวลา (Schultz และ 
McKeown, 2018) ชีวิตวิถีใหม่จึงเก่ียวโยงกับการบริการใหม่ๆ ที่ใชแ้พลตฟอรม์การบริการดิจิทัล
อีกมากมาย เช่น การเรียนหนงัสือแบบออนไลน ์การเรียกใชบ้ริการต่าง ๆ เช่น การเรียกแท็กซี่ การ
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เรียกใช้บริการซ่อมบ้าน ไฟฟ้า ประปา เครื่องปรบัอากาศ การใช้บริการเรียกแม่บ้านท าความ
สะอาดบา้น ผ่านแพลตฟอรม์ ที่สามารถเรียกผ่านสมารท์โฟนได ้

หลังจากผ่านพ้นการแพร่ระบาดของโควิด 19 พฤติกรรมการใชอิ้นเตอรเ์น็ต ก็ยังคงมี
บทบาทมากขึน้ในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นการเรียนออนไลนห์รือการท างานที่บา้น การประชุม
ออนไลน์ การสั่ งซือ้สินค้าอุปโภคบริโภค ใช้บริการส่งของถึงบ้าน (Delivery) การใช้ธุรกรรม
ออนไลนม์ากขึน้รบัเงิน โอนเงิน จ่ายเงิน ผ่านช่องทางแอปพลิเคชนั เป็นอีกช่องทางที่นิยมกนัมากขึน้
หรือการดลูะคร ดหูนงัผ่านทางออนไลน ์ซึ่งเป็นสิ่งที่เห็นชดัมากขึน้แลว้ในขณะนี ้จะเห็นไดว้่าจาก 
New Normal ที่เกิดขึน้ ไดส้รา้งใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทั้งในดา้นบุคคลและธุรกิจเป็นตัวกระตุน้
ผลักดัน ให้เกิดการคิดนอกกรอบมากขึน้ จากเดิมอาจจะมีทั้งที่สนใจ หรือ ไม่สนใจในการ
เปลี่ยนแปลงของโลก เพราะ ไม่ไดถ้กูบีบบงัคบัใหต้อ้งเปลี่ยน แต่วนันีเ้ป็นการเปลี่ยนแปลง ที่บงัคบั
ใหทุ้กคนตอ้งคิดใหม่ ท าใหม่ หรือ ฉีกกรอบไปจากเดิม เพื่อใหทุ้กอย่างสามารถเดินหนา้ต่อไปได ้
ไม่เวน้แมก้ระทั้งการใชเ้วลาว่างในปัจจุบัน หากเป็นสถานการณ์ปกติ ในวันหยุดสุดสปัดาหห์รือ
หยุดตามช่วงเทศกาลต่าง ๆ เราจะเห็นผูค้นออกเดินทางท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเป็น   เพื่อการพักผ่อน
หย่อนใจ เพื่อความสนุกสนาน หรือเพื่อหาความรูห้าประสบการณ์ แต่มีการเที่ยวแบบ New 
Normal ที่ท าใหเ้กิด #เที่ยวทิพย ์กลายเป็นแฮชแท็กมาแรงและใชก้ันอย่างแพร่หลาย นอกจากนี ้
ยังมีการท่องเที่ยววิถีใหม่ที่ไดร้บัความนิยมกันในโลกออนไลนอี์กมากมาย หนึ่งในนัน้คือ Virtual 
Tourหรือทัวรเ์สมือนจริง เป็นระบบจ าลองสถานที่ท่องเที่ยว มาจากเทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ 
Virtual Reality (VR) ที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อจ าลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริง
ขึน้มาดว้ยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์เพื่อใหผู้ใ้ชง้านมีความรูส้ึกเหมือนอยู่ในสถานที่นัน้จริง โดยใช้
งานผ่านอุปกรณ์เช่น คอมพิวเตอร ์โทรศัพทม์ือถือ แท็บเล็ต แว่น VR เป็นกระแสการท่องเที่ยวมี
ความนิยมเพิ่มมากขึน้ เพราะเป็นเปิดประสบการณก์ารท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ที่ไม่จ าเป็นตอ้งออก
จากบา้น เพียงแค่มีคอมพิวเตอรห์รือสมารท์โฟน และอินเทอรเ์น็ตก็สามารถท่องโลกกวา้งไดแ้ค่
ปลายนิว้สัมผัส ในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการน าเทคโนโลยี Virtual Tour มาใช้ในการท่องเที่ยว
เช่นกัน  ยกตัวอย่ างสถานที่ ท่ องเที่ ยวยอดนิยมของทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ  เช่น 
พระบรมมหาราชวัง พระที่นั่งวิมานเมฆ พระราชวังบางปะอิน เป็นตน้ ซึ่งขอ้ดีของการท่องเที่ยว 
Virtual Tours คือ สามารถไปเมื่อไหร่ก็ได ้ไปไดห้ลายที่ ใชเ้วลา (ในแต่ละที่) นานเท่าไหร่ก็ได ้ได้
ประสบการณแ์ละขอ้มลูเหมือนอยู่ในสถานที่จริง ประหยดัเวลาในการเดินทาง ประหยดัค่าใชจ้่าย
ในเดินทางและค่าเขา้ชม (ณิชกลุ เสนาวงษ,์ 2564) 
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2.1 แนวคิดเกี่ยวกับส่ือดิจิทัล (Digital media)  
สื่อดิจิทลั หมายถึง สื่อที่มีการน าขอ้ความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ มา

แปลงสภาพ และเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเพื่อประโยชน์ในการใช้งาน โดยอาศัยเทคโนโลยีความ
เจริญกา้วหนา้ ทางดา้นคอมพิวเตอรเ์ขา้ช่วย (ธันยวัช วิเชียรพันธ์, 2557) นอกจากนีย้ังสามารถ
สรา้งความสัมพันธ์ที่ยั่ งยืนระหว่างบุคคลกับ บุคคล และบุคคลกับหน่วยงานในลักษณะของ
เครือข่ายความสมัพนัธใ์นสงัคม (Social Network) คือ ทุกฝ่ายสามารถรูจ้กัเรียนรู ้รบัฟังและเสนอ
ขอ้มลูไดต้รงตามความตอ้งการของแต่ละฝ่ายผ่านระบบเครือข่าย เทคโนโลยีรองรบัและยงัสามารถ
ต่อยอดสู่การบริหารภายในหน่วยงานต่างๆ ภายในองค์การได้อย่าง ต่อเนื่อง (ทรงพล สุ่นตระกูล , 
2561) อีกทัง้มีคณุลกัษณะที่ง่ายต่อการเขา้ถึงท าใหเ้กิดการแพร่กระจายและเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย
ไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยมีการรวมกลุ่มและมีการสื่อสารสองทางเพื่อการโตต้อบระหว่างกันและการ
แบ่ งปันข้อมูล  โดยผ่ านช่องทาง website, E-mail, Blog, Social Network Service, search 
engine เป็นตน้ (ศิรวิรรณ วงศอ์ภยั, 2562) 

 
2.1.1 องคป์ระกอบของส่ือดิจิทัล 
สื่อดิจิทลัมีองคป์ระกอบพืน้ฐาน 5 ชนิด ไดแ้ก่ (ธันยวชั วิเชียรพนัธ,์ 2557) 

1. ขอ้ความ คือ ตวัเลข สญัลกัษณพ์ิเศษ และถือเป็นส่วนส าคญัและเป็นพืน้ฐาน
ของสื่อดิจิทลั นี่เป็นส่วนหนึ่งเก่ียวกบัเนือ้หา มีแบบอกัษรและสีแบบอกัษรที่แตกต่างกนัมากมายที่
สามารถปรบัแต่งใหเ้หมาะกบัสไตลก์ารน าเสนอได ้อาจมาจากการพิมพ ์การสแกน หรือการสรา้ง
โดยใชโ้ปรแกรมอื่น 

2. เสียง คือ การใชเ้สียงในสื่อดิจิทัลหรือมัลติมีเดียเพื่อน าเสนอขอ้มลู เช่น เสียง
บรรยาย ข้อความ รูปภาพ เสียงประกอบ เพลง ฯลฯ ซึ่งจัดเก็บไว้ในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล 
สามารถเลน่โปรแกรมซ า้ได ้สื่อดิจิทลัจะมีสว่นรว่มมากขึน้เมื่อมีเสียงที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หา 

3. ภาพนิ่ง คือ ภาพกราฟิกหรือลวดลายเสน้ที่มีความหมายเชิงสญัลกัษณห์รือสื่อ
ความหมายที่ไม่เคลื่อนไหว มีหลายวิธีในการสรา้งภาพนิ่ง เช่น ภาพถ่าย การวาดเสน้ หรือกราฟิก
ที่วาดด้วยมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ภาพที่สแกน ภาพนิ่งมีบทบาทในสื่อดิจิทัลมากกว่า
ขอ้ความหรือตวัอกัษร รูปภาพถ่ายทอดการรบัรูไ้ดดี้กว่าตวัอกัษรและสามารถถ่ายทอดความหมาย
ที่ลกึซึง้ยิ่งขึน้ 

4. ภาพเคลื่อนไหว คือ ชดุของภาพต่างๆ ที่แสดงตามล าดบั ความแตกต่างในการ
น าเสนอของแต่ละภาพท าใหด้เูหมือนภาพเคลื่อนไหว เช่น การเคลื่อนไหวของรถยนต ์การก าเนิด
ของฝน การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ฯลฯ ลว้นเป็นกราฟิกแอนิเมชั่น ดงึดดูจินตนาการของผูช้ม
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และกระตุน้ความสนใจของผูช้มมากกว่าภาพนิ่ง ความสามารถในการน าเสนอแนวคิดที่ซบัซอ้นหรื
อยากในลกัษณะที่เขา้ใจง่าย และก าหนดรูปแบบและเสน้ทางที่เคลื่อนยา้ยภาพไดต้ามตอ้งการ 

5. วิดีโอ เป็นสื่อที่ใชก้นัทั่วไปในสื่อดิจิทลั เนื่องจากสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหว
และเสียงไดพ้รอ้มกนั จึงสามารถกระตุน้ความสนใจในเรื่องราวที่น าเสนอได ้เป็นสว่นส าคญัของสื่อ
ดิจิทลั เพราะมนัรวมเอาองคป์ระกอบขอ้ความ รูปภาพ และเสียงเขา้ไวด้ว้ยกนัอย่างสมบรูณ ์

 
2.2 ประเภทของส่ือดิจิทัล 

สื่อดิจิทัลมีหลายประเภทส าหรับการน าไปใช้งานให้เหมาะสมกับบุคคลและ
หน่วยงานต่าง ๆ ไดแ้ก่ (ภทัวดี เหรียญมณี, 2558) 

1. เว็บไซต ์ท าหนา้ที่ของสื่อที่กระจายขอ้มลูเขา้ไปสู่ผูใ้ชบ้ริการที่มีความตอ้งการ
ที่หลากหลายมากยิ่งขึน้ และสามารถดดัแปลงหรือเรียกดขูอ้มลูที่ตอ้งการไดใ้นเวลาอนัรวดเร็ว 

2. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ในยุคอิเล็กทรอนิกส์นี ้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ได้
กลายเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีประสิทธิภาพดว้ยคุณสมบติัที่รวดเร็ว ประหยดั เขา้ถึงผูบ้ริโภค และ
ยากต่อการสญูหาย ซึ่งท าใหจ้ดหมายอิเล็กทรอนิกสเ์ป็นสื่อที่มีความเหมาะสมในการท าการตลาด
ทางตรง 

3. บล็อก มาจากศัพท์ค าว่า Web Log คือ การบันทึกบทความของตนเอง 
(Personal Journal) ลงบนเว็บไซต ์โดยเนือ้หาของ Blog นัน้จะครอบคลมุไดทุ้กเรื่อง ไม่ว่าจะเป็น
เรื่องราวสว่นตวัหรือเป็นบทความเฉพาะดา้นต่าง ๆ 

4. บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ การที่ผู ้คนสามารถท าความรูจ้ักและ
เชื่อมโยงกนัในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ตวัอย่างของเว็บประเภทที่เป็น Social Network Service เช่น 
Digg.com ซึ่งเป็นเว็บไซตท์ี่เรียกไดว้่าเป็น Social Bookmark ที่ไดร้บัความนิยมอีกแห่งหนึ่งและ
เหมาะมากที่จะน ามาเป็นตวัอย่างเพื่อใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึน้ 

5. โปรแกรมสืบคน้ขอ้มลูบนอินเตอรเ์น็ต เป็นสื่อที่ใชส้  าหรบัการท าการตลาดผ่าน
โปรแกรมการสืบคันขอ้มูลไดร้บัความสนใจ เนื่องจากนักการตลาดตระหนักว่าผูบ้ริโภคที่คันหา
ขอ้มลูผ่านโปรแกรมสืบคน้เหลา่นีไ้ดแ้สดงใหเ้ห็นถึงความสนใจในสิ่งที่ตอ้งการ 

6. วีดีโอออนไลน ์เป็นหนึ่งในส่วนผสมส าคัญในการท า Content Marketing ใน
ยคุดิจิทลั และช่วยในเรื่องของการสรา้งเนือ้หาที่สามารถ Engage กบั User รวมทัง้สามารถสื่อสาร
ผ่านช่องทางโซเซียลมีเดียไดแ้ทบจะทกุช่องทาง เช่น Youtube Instagram Dailymotion เป็นตน้ 
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การใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์ สามารถแบ่งตามวตัถุประสงคใ์นการใชง้านใหไ้ปใน
ทิศทางเดียวกนัตามการใหบ้ริการบนเว็บไซต ์สามารถแบ่งไดเ้ป็น 7 ประเภท (ระวิ แกว้สกุใส และ 
ชยัรตัน ์จสุาโล, 2556) 

1. สรา้งและประกาศตวัตน เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนีใ้ชส้  าหรบัใหผู้เ้ขา้
ใชง้านไดม้ีพืน้ที่ในการสรา้งตวัตนขึน้มาบนเว็บไซตแ์ละสามารถที่จะเผยแพร่เรื่องราวของตนผ่าน
ทางอินเทอรเ์น็ต โดยลกัษณะของ การเผยแพร่อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ การเขียนขอ้ความลงใน
บล็อก อีกทัง้ยงัเป็นเว็บที่เนน้การหาเพื่อนใหม่ หรือการคน้หาเพื่อนเก่าที่ขาดการติดต่อ ซึ่งอาจจะ
ถกูน ามาใชไ้ดใ้น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1.1 บล็อก เป็นชื่อเรียกสัน้ๆ ของ Weblog ซึ่งมาจากค าว่า “Web” รวมกบัค า
ว่า “Log” ที่เป็นเสมือนบนัทกึหรือรายละเอียดขอ้มลูที่เก็บไว ้ดงันัน้บล็อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บที่ใชเ้ก็บบนัทึกเรื่องราว หรือเนือ้หาที่เขียนไวโ้ดยเจา้ของเขียนแสดงความรูส้ึกนึกคิดต่าง ๆ 
โดยทั่วไปจะมีผูท้ี่ท  าหน้าที่หลกัที่เรียกว่า "Blogger" เขียนบนัทึกหรือเล่าเหตุการณ์ที่อยากใหค้น
อ่าน ไดร้บัรู ้หรือเป็นการเสนอมมุมองและแนวความคิดของตนเองใสเ่ขา้ไปในบล็อกนัน้ 

1.2 ไมโครบล็อก เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนีม้ีลกัษณะเด่นโดยการให้
ผูใ้ชโ้พสตข์อ้ความจ านวนสัน้ๆผ่านเว็บผูใ้หบ้ริการและสามารถก าหนดใหส้่งขอ้ความนั้นๆไปยัง
โทรศพัท ์เคลื่อนที่ได ้เช่น Twitter 

2. สรา้งและประกาศผลงาน เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนีเ้ป็นสงัคมส าหรบั
ผูใ้ชท้ี่ตอ้งการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตวัเอง สามารถแสดงผลงานไดจ้ากทั่วทุกมุมโลก 
จึงมีเว็บไซตท์ี่ใหบ้ริการพืน้ที่เสมือนเป็นแกลเลอรี่ที่ใชจ้ัดโชวผ์ลงานของตัวเองไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ 
รูปภาพ เพลง อีกทัง้ขงัมีจุดประสงคห์ลกัเพื่อแชรเ์นือ้หาระหว่างผูใ้ชเ้ว็บที่ใชฝ้ากหรือแบ่งปัน โดย
ใชว้ิธีเดียวกันแบบเว็บฝากภาพ แต่เว็บนีเ้นน้เฉพาะไฟลท์ี่เป็นมัลติมีเดีย ซึ่งผูใ้หบ้ริการเครือข่าย
สงัคมออนไลน ์ประเภทนี ้ไดแ้ก่ YouTube, Flickr, Muliply, Photobucket และ Slideshare เป็นตน้ 

3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน เปีนเครือข่ายสังคมออนไลนท์ี่ท าหน้าที่เก็บในสิ่งที่
ชอบไวบ้นเครือข่าย เป็นการสรา้ง ที่คั่นหนังสือออนไลนม์ีแนวคิดเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเก็บหนา้เว็บ
เพจที่คั่นไวใ้นเครื่องคนเดียวก็น ามาเก็บไวบ้นเว็บไซตไ์ด ้เพื่อที่จะไดเ้ป็นการแบ่งปันใหก้บัคนที่มี
ความชอบในเรื่องเดี่ยวกนั สามารถใชเ้ป็นแหล่งอา้งอิงในการเขา้ไปหาขอ้มลูได ้และนอกจากนีย้งั
สามารถโหวตเพื่อใหค้ะแนนกบัที่คั่นหนงัสือออนไลนท์ี่ผูใ้ชคิ้ดว่ามีประโยชนแ์ละเป็นที่นิยม 
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4. เวทีท างานร่วมกัน เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ต้องการความคิด ความรู ้
และการต่อยอดจากผูใ้ชท้ี่เป็นผูม้ีความรู ้เพื่อใหค้วามรูท้ี่ไดอ้อกมามีการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่องและ
เกิดการพฒันาในที่สดุ ซึ่งหากลองมองจากแรงจูงใจที่เกิดขึน้แลว้ คนที่เขา้มาในสงัคมนีม้กัจะเป็น
คนที่มีความภูมิใจที่ไดเ้ผขแพร่สิ่งที่ตนเองรู ้และท าใหเ้กิดประโยชนต่์อสังคม เพื่อรวบรวมขอ้มูล
ความรูใ้นเรื่องต่างๆ ในลกัษณะเนือ้หา ทัง้วิชาการ ภมูิศาสตรป์ระวติัศาสตร ์สินคา้หรือบรกิาร โดย
ส่วนใหญ่มักเป็นนักวิชาการหรือผูเ้ชี่ยวชาญ ผูใ้หบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลนใ์นลักษณะเวที
ท างานร่วมกัน ในลกัษณะเวทีท างานร่วมกนั เช่น Wikipedia, Google earth และ Google Maps 
เป็นตน้ 

5. ประสบการณเ์สมือนจรงิ เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนีม้ีลกัษณะเป็นเกม
ออนไลน ์ซึ่งเป็นเว็บที่นิยมมากเพราะเป็นแหลง่รวบรวมเกมไวม้ากมาย มีลกัษ ณะเป็นวิดี โอเกมที่
ผูใ้ชส้ามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต เกมออนไลนน์ีม้ีลักษณะเป็นเกม 3 มิติที่ผูใ้ชน้  าเสนอ
ตัวตนตามบทบาทในเกม ผูเ้ล่นสามารถติดต่อปฏิสมัพันธ์กับผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไดเ้สมือนอยู่ใน โลก
แห่งความเป็นจริง สรา้งความรูส้ึกสนกุเหมือนไดม้ีสงัคมของผูเ้ลน่ที่ชอบในแบบเดียวกนั อีกทัง้ยงัมี
กราฟิกที่สวยงามดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ ใหผู้เ้ล่นรูส้ึกบันเทิง เช่น Second Life, 
Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft เป็นตน้ 

6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ เป็นเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์พื่อการงาน โดย
จะเป็นการน าประโยชนจ์ากเครือข่ายสงัคมออนไลนม์าใชใ้นการเผยแพร่ประวติัผลงานของตนเอง 
และสรา้งเครือข่ายเขา้กับผูอ่ื้น นอกจากนีบ้ริษัทที่ตอ้งการคนมาร่วมงานสามารถเขา้มาหาจาก
ประวัติของผูใ้ชท้ี่อยู่ในเครือข่ายสงัคมออนไลนน์ีไ้ด ้ผูใ้หบ้ริการเครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนี ้
ไดแ้ก่ Linkedin เป็นตน้ 

7. เครือข่ายที่ เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์แห่งการ
เชื่อมต่อกนัระหว่างเครื่องผูใ้ชด้ว้ยกนัเองโดยตรง จึงท าใหเ้กิดการสื่อสารหรือแบ่งปันขอ้มลูต่าง ๆ 
ไดอ้ย่างรวดเรว็ และตรงถึงผูใ้ชท้นัที ซึ่งผูใ้หบ้ริการเครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนี ้ไดแ้ก่ Skype 
และ BitTorrent เป็นตน้ 
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2.3 ลักษณะของส่ือดิจิทัล 
สื่อดิจิทลัมีการใชเ้ทคโนโลยีที่มีลกัษณะของขอ้มลูข่าวสารที่อยู่ในระบบตวัเลขฐานสอง 

คือ เลขศนูยแ์ละเลขหนึ่งซึ่งมีรูปแบบและลกัษณะที่แตกต่างจากรูปแบบของสื่อดังเดิม 4 ประการ 
คือ (ฐิตินนั บญุภาพ คอมมอน, 2556) 

1. สื่อดิจิทัลมีเนือ้หาที่ไม่ผูกติดกับอุปกรณ์การใช ้คือการที่ผู ้ใชส้ามารถเขา้ถึง
เนือ้หานั้นไดจ้ากอุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น การอ่านหนังสือพิมพอ์อนไลน ์สามารถเขา้ถึงไดท้ั้ง
จากเครื่องคอมพิวเตอร ์หรือผ่านอินเทอรเ์น็ตจากโทรศพัทม์ือถือ ซึ่งคุณสมบติัขอ้นีม้าจากผลของ
การหลอมรวมสื่อ 

2. ขอ้มูลที่ส่งผ่านสื่อดิจิทัลสามารถเก็บไวใ้นอุปกรณ์ขนาดเล็ก เช่น โทรศัพท ์
สมารท์โฟน และยเูอสบีขนาดเล็ก ที่มีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่นไหว เสียง และขอ้ความ 

3. การเขา้ถึงขอ้มูลของสื่อดิจิทัลสามารถท าไดง้่ายและรวดเร็ว การเขา้ถึงที่ไม่
เป็นเสน้ตรง คือการเขา้ถึงเนือ้หาไดทุ้กช่วงของเนือ้หาสามารถขา้มไปยังช่วงต่างๆ ได ้เช่นการชม
ภาพยนตรไ์ม่จ าเป็นตอ้งชมจากตน้จนจบเรื่อง แต่สามารถเลือกดชู่วงที่ตอ้งการชม 

4. การจัดเก็บขอ้มูลและเนือ้หาในสื่อดิจิทัลสะดวกและรวดเร็วกว่าระบบแอนา
ล็อค ทัง้การบนัทกึ การตกแต่ง หรือการลบเนือ้หา 

 

2.4 ข้อดีและข้อเสียของส่ือดิจิทัล 
สื่อดิจิทลัเขา้มามีบทบาทต่อชีวิตประจ าวนัของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก ดงันัน้ผูผ้ลิตและ

ผูใ้ชง้านสื่อดิจิทัลควรท าความเขา้ใจเพื่อสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนใ์หม้ากที่สุด 
เนื่องจากสื่อดิจิทลัมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสีย ดงันี ้

 
2.4.1 ข้อดีของส่ือดิจิทัล 

สื่อดิจิทัลสามารถคน้หาขอ้มูลข่าวสารไดทุ้กที่ทุกเวลา สามารถสรา้งปฏิสมัพันธ์
กันในระดับบุคคลและระดับกลุ่มบุคคล ท าใหเ้กิดความสมัพันธ์ของบุคคลในระยะยาว ส่งผลให้
เกิดสงัคมปฏิสมัพนัธ์ที่มีการก่อตัวขึน้เป็นเครือข่ายสงัคมหรือชุมชนออนไลน ์โดยมีความสมัพันธ์
กันและมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเหมือนกัน ผ่านเทคโนโลยีเว็บที่ผูใ้ชส้ามารถเป็นทั้งผูส้่ง
สารและผูร้บัสารไดใ้นขณะเดียวกนั (พีรวิชญ ์และ วีรพงษ,์ 2563) 
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1. ความคงทน คุณภาพของสื่อดิจิทัล จะมีการเสื่อมสภาพที่ช้าเนื่องจาก
รูปแบบของขอ้มลูที่จดัเก็บแบบสองระดบั (0 กบั 1) มีโอกาสผิดเพีย้นที่จะเกิดขึน้ไดย้ากกว่าขอ้มลู
แบบต่อเนื่อง เช่น การบันทึกภาพลงในวิดีทัศนแ์บบแอนะล็อก เมื่อเสน้เทปยืดจะท าใหคุ้ณภาพ
ของภาพลดลงทนัที 

2. รูปแบบของการน าไปใช้งานได้หลากหลาย การเก็บข้อมูลแบบดิจิทัล
สามารถแปลงไปสู่รูปแบบอ่ืนไดง้่าย เช่น ถ่ายรูปดว้ยกลอ้งดิจิทัล สามารถพิมพภ์าพลงกระดาษ
หรือแสดงภาพผ่านหนา้จอคอมพิวเตอร ์ก็ได ้

3. สามารถผสมผสานกับสื่อรูปแบบอ่ืนได้ เช่น ภาพถ่าย เสียง สามารถ
แสดงผลแบบ Muti-Media 

4. การปรบัแต่ง หรือแก้ไขภาพ การปรบัแต่งสื่อที่เป็นภาพถ่าย วิดีโอ เสียง 
สามารถน ามาปรบัแต่งใหน้่าสนใจโดยการแทรก ขอ้ความ ภาพ หรือ เสียง ลงไปได ้

5. เที่ยงตรงและแม่นย า สื่อดิจิทัลสามารถเพิ่มความแม่นย าไดต้ามจ านวน
หลกัตวัเลขที่ตอ้งการโดยการเพิ่มจ านวนวงจรเขา้ไป ในขณะที่สื่อระบบแอนาล็อกจะมีความแผ่น
ย าที่ไม่เกินตวัเลขสามถึงสี่หลกั เพราะมีสญัญาณรบกวนจากค่าแรงดนัหรือกระแสไฟฟ้า 

6. การด าเนินการสื่อสารทางดิจิทลัสามารถออกแบบไดง้่าย 
 

2.4.2 ข้อเสียของส่ือดิจิทัล 
แนวคิดเก่ียวกบับทบาทของสื่อใหม่ที่สรา้งค่านิยม ทศันคติ และพฤติกรรมเชิงลบ

แก่เด็กและเยาวชนในดา้นต่าง ๆ ที่คลา้ยคลึงกบับทบาทเชิงลบของสื่อโทรทัศนท์ี่มีต่อเด็กทัง้ดา้น 
อันได้แก่  1. ด้านความรุนแรงและความก้าวร้าว 2. การส่งผลต่อความถดถอยด้านสมอง
จินตนาการและการเรียนรู ้3. ดา้นพฤติกรรมต่อตา้นสั่งคม รวมทัง้พฤติกรรมการเก็บตัวอยู่แต่ใน
บา้นและหมกมุ่นอยู่กบัคอมพิวเตอรม์ากกว่าการสื่อสารพดูคยุแบบตวัต่อตวั หรือเรียกว่ากลุ่มคนที่
เก็บตัวอยู่แต่ในบา้น 4. เกมคอมพิวเตอรส์่งผลต่อปัญหาคุณธรรม จริยธรรมของเด็กและเยาวชน 
5. ปัญหาภาพลามกอนาจาร และ 6. ปัญหาการโฆษณาชวนเชิญทางการตลาดที่มอมเมาเด็กและ
เยาวชน (ฐิตินัน บุญภาพ คอมมอน, 2556) หากผูใ้ชส้ื่อดิจิทัลมีการใชง้านที่ผิดวัตถุประสงคแ์ละ  
ไม่สรา้งสรรค ์เช่น การเผยแพร่ภาพลามก การโพสตข์อ้ความที่ไม่สุภาพ การแชรข์อ้มูลที่เป็นเท็จ 
การสนทนาทางเพศและการขายบริการทางเพศในสื่อสังคมออนไลน ์การชมคลิปวีดิโอที่เนือ้หา
กา้วรา้วรุนแรง และการเล่นเกมและการพนนัออนไลน ์เป็นตน้ พฤติกรรมเหล่านีล้ว้นส่งผลกระทบ
ต่อผูใ้ชง้านสื่อดิจิทัล ซึ่งอาจน าไปสู่การแสดงออกของพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม เช่น การใชว้าจาที่
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รุนแรงส่อเสียดผูอ่ื้น การใชส้ื่อดิจิทัลไปคุกคามทางเพศ และการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อไปหลอกล่วงผูอ่ื้น 
เป็นตน้ ส่งผลใหเ้กิดปัญหาทางสังคมและปัญหาอาชญากรรมต่าง ๆ ตามมา (พีรวิชญ์ และ วีร
พงษ์, 2563) เป็นเรื่องง่ายส าหรบัการละเมิดในสิทธิของผูอ่ื้น เช่น การน าภาพของบุคคลหนึ่งมาตดั
ต่อเป็นภาพท่ีไม่เหมาะสมสรา้งความเสื่อมเสีย หรือการท าซ า้กับงานท่ีมีลิขสิทธิ์ถูกตอ้ง (เอมิการ ์
ศรีธาต,ุ 2559) 

ที่กล่าวมาข้างต้นถือ จะเห็นได้ว่า การใช้เวลาว่างในรูปแบบดิจิทัลนั้น ได้
แพร่หลายไปโดยทั่ว ผูค้นสามารถเขา้ถึงไดง้่าย สามารถเขา้ถึงไดท้ัง้จากเครื่องคอมพิวเตอร ์หรือ
ผ่านอินเทอรเ์น็ตจากโทรศพัทม์ือถือ สามารถใชส้ื่อดิจิทลัในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ไดร้อบตวั ไม่ว่าจะ
เป็น การท่องเที่ยว การดแูลสุขภาพ การเลือกดภูาพยนตรท์ี่ชอบ อีกทัง้ยงัมีคณุประโยชนแ์ละโทษ
อ่ืน ๆ อีกมากมาย ขึน้อยู่กับการเลือกใชข้องแต่ละคน ซึ่งสิ่งเหล่านีส้ามารถท าไดโ้ดยผ่านรูปแบบ
ดิจิทลั  

 
2.5 สังคมวิทยาดิจิทัล 

"สงัคมวิทยาดิจิทัล" (Digital Sociology) ในปัจจุบันสังคมวิทยาดิจิทัลจัดเป็นสาขา
หนึ่งในสังคมวิทยาซึ่งมุ่งเน้นการศึกษาไปที่การใช้สื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน และศึกษาถึง
พฤติกรรมมนุษย ์ความสัมพันธ์ทางสงัคม และตัวตนเก่ียวกับการใชส้ื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย 
(Lupton, 2012) สังคมวิทยาดิจิทัลไม่ได้เน้นแค่ประเด็นอินเตอรเ์น็ตหรือวัฒนธรรมโลกไซเบอร์
เท่านั้น แต่ยังศึกษาถึงผลกระทบของสื่อดิจิทัลในหลากหลายประเภท ในปัจจุบัน แนวคิดนีย้ัง
พยายามที่จะอธิบายถึงการใชดิ้จิทัลในสงัคมปัจจุบันในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ (Augmented Reality : AR) 

ปัจจุบันจะเห็นไดว้่าสื่อดิจิทัลไดแ้ทรกซึมในชีวิตประจ าวันและกลายเป็นมิติส าคัญ
ของผู้คนในการเชื่อมต่อกันและเพื่อรวบรวมข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนส่งผลกระทบต่อคน ใน
ชีวิตประจ าวัน แนวคิดทฤษฎีสังคมวิทยาดิจิทัล (Digital Sociology) เป็นแนวคิดที่น ามาใช้ใน
การศึกษาเก่ียวกับผลกระทบ พัฒนาการและการใชส้ื่อดิจิทัล/เทคโนโลยีในสังคม โดยนักสังคม
วิทยาไดน้ าแนวคิดนีม้าประยุกตใ์ชใ้น 4 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่ 1) การน าสื่อดิจิทลัมาใชเ้ป็นเครื่องมือ
ในการเรียนการสอนและงานวิชาการ โดยกล่าวคือ สงัคมปัจจุบนัมีการน าสื่อดิจิทัลมาใชใ้นการ
สรา้งเครือข่าย การสรา้งประวัติ การเผยแพร่งานวิจัยและการสอน เช่น การน ามาใชใ้นหอ้งเรียน 
เพื่อมอบหมายงานนักศึกษา และการใช้สื่อของนักศึกษาเพื่อรวบรวมและน าเสนอข้อมูล เช่น 
Youtube ใชส้  าหรบัเผยแพร่วิดีโอที่ใชส้อนในขณะบรรยาย/เนือ้หาทางวิชากร Google Scholar ใช้
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ส าหรบัคน้หาผลงานทางวิชาการของนกัวิจยัคนอ่ืน ๆ และการสรา้งประวติัผลงานการวิจยัของตน  
Google Classroom ใชส้  าหรบัการจัดระบบการเรียนการสอน และยังมีสื่อดิจิทัลอีกหลายสื่อ ที่
เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนและงานวิชาการ 2) การวิเคราะหเ์ก่ียวกับการใชส้ื่อดิจิทัลของ
ผู้คนในสังคม โดยกล่าวคือ สังคมวิทยาดิจิทัลสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์
พฤติกรรมของคนในสงัคมได ้และมองว่าอิทธิพลของสื่อดิจิทลัจะส่งผลต่อสถาบนัทางสงัคมต่าง ๆ 
ได้แก่ ครอบครัว สื่อมวลชน เศรษฐกิจ การศึกษา เช่น นักเรียนสามารถใช้สมารท์โฟนในการ
ค้นคว้าข้อมูลในขณะท ากิจกรรมที่อาจารย์มอบหมายหรือค้นหาเนื ้อหาที่ไม่เข้าใจเพิ่มเติมใน
ระหว่างเรียน แต่ในบางกลุ่มโดยเฉพาะในวยัรุ่นหรือวยัเรียน มกัมีพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัที่มาก
เกินไป ซึ่งอาจน าไปสู่ปัญหาต่าง ๆ จนท าใหเ้กิดการเสียสมาธิในการเรียนได ้3) การใชข้อ้มูลทาง
ดิจิทัลเพื่อการวิจัยทางสังคม กล่าวคือ นักสังคมวิทยาสามารถใช้สื่อดิจิทัลในการส ารวจ/เก็บ
รวบรวมขอ้มูลในการท าวิจัยทางสงัคม เนื่องจากสื่อดงักล่าวไดเ้ขา้มาเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมของ
คนและความสมัพนัธข์องคนในสงัคมหรือชุมชนมากขึน้ และยงัสามารถเก็บรวบรวมขอ้มลูเก่ียวกบั
พฤติกรรมหรือลกัษณะนิสยัของกลุ่มตัวอย่างไดจ้ากการโพสตข์อ้ความในสื่อสงัคมออนไลนช์นิด
ต่าง ๆ 4) สงัคมวิทยาดิจิทลัเชิงวิพากษ์ กล่าวว่า สงัคมวิทยาดิจิทลัไดเ้สนอแนวคิดและแนวทางใน
การศึกษาวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างคนและสงัคมดิจิทลั การศึกษาความสมัพันธท์างสงัคมที่
เกิดขึน้ระหว่างบคุคลจรงิ ๆ ไดก้ลายมาเป็นความสมัพนัธผ์่านเทคโนโลยีดิจิทลัแทน จากที่กล่าวมา
ขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าแนวคิดสงัคมวิทยาดิจิทัลสามารถอธิบายปรากฏการณ์ทางสงัคมของไทยใน
ปัจจุบนัได ้เนื่องจากอยู่ในยุคที่สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีดิจิทลั  ไดเ้ขา้มามีบทบาทและมีอิทธิพลต่อ
วิถีชีวิตของคนในสงัคมมากยิ่งขึน้ (ธัญธัช วิภติัภมูิประเทศ, 2562) 

 
2.6 การใช้เวลาว่างทางดิจิทัล (Digital leisure) 

โลกทุกวันนีม้ีความแตกต่างจากอดีตมาก และเป็นที่ยอมรบักันว่าในศตวรรษที่ 21 
ระหว่าง ค.ศ. 2001 หรือ พ.ศ. 2544 เป็นต้นมา เกิดเศรษฐกิจใหม่ที่เรียกว่า“เศรษฐกิจแห่งภูมิ
ปัญญาและการเรียนรู”้ based Learning Economy) มีผลท าใหป้ระเทศต่าง ๆ ตอ้งน าเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารหรือไอซีที Information and Communications Technology: ICT) มา
ประยุกตใ์ชใ้นทุกวงการไม่ว่าจะเป็นเรื่องการค้า การผลิต อุตสาหกรรม การบริการ การแพทย ์
สาธารณสุข การศึกษา คมนาคม การทหาร  สิ่งแวดล้อม การวิจัยและพัฒนา ในปัจจุบัน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีการสื่อสารได้เข้ามามีบทบาทที่ส  าคัญต่อการเผยแพร่
สารสนเทศไปสู่กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างรวดเร็วกวา้งขวาง โดยมีการน าเทคโนโลยีดา้นการสื่อสาร
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และคอมพิวเตอรม์าใชส้รา้งขอ้มลูสารสนเทศและเผยแพร่สารสนเทศ ท าใหส้ารสนเทศมีประโยชน์
และใชง้านได้กวา้งขวางมากขึน้ จากการเปลี่ยนแปลงไปสู่ “เศรษฐกิจแห่งภูมิปัญญาและการ
เรียนรู”้ ท าใหปั้จจบุนัหน่วยงานภาครฐัและเอกชนต่างน าเทคโนโลยีเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาองค์กร การแข่งขันและการขับเคลื่อนองค์กร มีการ
เชื่อมโยงและแลกเปลี่ยนขอ้มูลระหว่างกันบนเครือข่ายทั้งอินเทอรเ์น็ต (Internet) ขณะที่ปัจเจก
บุคคลต่าง ๆ ก็น ามาใชเ้พื่อการศึกษา หาความรู ้และความบันเทิงในรูปแบบต่าง ๆ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารจึงมีความส าคญัและบทบาทต่อการพฒันาในทุกภาคส่วน Schultz และ 
McKeown (2018) กลา่วว่า ในปัจจบุนัโลกของเรากลายเป็นดิจิทลัมากขึน้เรื่อย ซึ่งรวมไปถึงการใช้
เวลาว่าง จนท าใหห้ลายๆอย่างกลายเป็นสว่นหนึ่งของชีวิตประจ าวนั  

โดยในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทลัไดเ้ขา้มามีบทบาทในทุกวงการไม่
เวน้แมแ้ต่ในสาขานนัทนาการ เทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานใน
องค์กรหรือหน่วยงานบริการนันทนาการชุมชน เช่น การสรา้งเว็บไซต์ของหน่วยงานบริการ
นนัทนาการชุมชน การใชเ้ว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคม (Social network) เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิต
เตอร์ (Twitter) บล็อก (Blog) หรือ  ติ๊กต๊อก(Tik Tok) ในการประชาสัมพันธ์และสื่อสารกับ
กลุ่มเป้าหมาย การใชเ้ทคโนโลยีฐานขอ้มูลมาจัดเก็บบัญชีรายชื่อผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมนันทนาการ
หรือการใชร้ะบบสารสนเทศทางภูมิศาสตรม์าใชใ้นการจัดการเชิงพืน้ที่ทางนันทนาการในชุมชน 
เป็นตน้ นอกจากนี ้ผลกระทบของการพฒันาทางเทคโนโลยีในปัจจบุนัสง่ผลใหเ้กิด “เทคโนโลยีการ
ใช้เวลาว่าง” (Leisure technologies) เช่น ภาพยนตร ์และ โทรทัศน์ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีส่วน
ส าคัญต่อรูปแบบการใช้เวลาว่างร่วมสมัย (Contemporary leisure) นอกจากนี ้ คอมพิวเตอร์
เทคโนโลยี  (Computer Technology) และอินเตอร์เน็ต  (Internet) ได้ปรากฏในรูปแบบของ
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างรว่มสมยั (Contemporary leisure Activity) เทคโนโลยีทัง้สองประเภทนีไ้ด้
สรา้งสรรคพ์ืน้ที่และกิจกรรมนนัทนาการใหม่ ๆ ท าใหเ้กิดรูปแบบของการใชเ้วลาว่างดว้ยกิจกรรม
นนัทนาการท่ีตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยีเพื่อสรา้งความบนัเทิงใหแ้ก่ชีวิต เพิ่มทางเลือกในการใชเ้วลาว่าง
และท ากิจกรรมนันทนาการของบุคคลเพื่อใหเ้กิดความพึงพอใจ ความสุข ความเพลิดเพลิน การ
พกัผ่อน การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ เช่น การชมภาพยนตรผ์่านเครื่องเล่นดีวีดีที่บา้น  การรบัชมรายการ
โทรทัศน์ผ่านเคเบิล้ทีวี การเล่นเกมสค์อมพิวเตอร ์(Game Computer) การเล่นเกมสอ์อนไลน ์
(Game Online) การท่องโลกอินเตอร์เน็ต การแชท (Chat) ผ่านไลน์ (Line) การใช้เว็บไซต์
เครือข่ายสังคม (Social network) เฟซบุ๊ก (Facebook) หรือ การชมวิดีโอจาก ยูทูบ (Youtube) 
เพื่อความเพลิดเพลิน (Bryce, 2001; Rojek, 2000) จากพัฒนาของเทคโนโลยีในปัจจุบนั ยังพบ
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อีกว่าว่า อินเตอรเ์น็ต เว็บ สื่อสังคมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีโทรทัศน์ ส่งผล
กระทบต่อวิถีการด าเนินชีวิตของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก โดยเฉพาะดา้นการใชเ้วลาว่าง เทคโนโลยี
เหล่านีไ้ดส้รา้งสรรครู์ปแบบและกิจกรรมใหม่ ๆ สรา้งพืน้ที่ในการใชเ้วลาว่างแบบใหม่ที่ Smith & 
Kollock. (1999) นิยามว่าเป็น “พืน้ที่การใชเ้วลาว่างเสมือนจริง” (Virtual leisure Spaces) ซึ่งเป็น
พืน้ที่การใชเ้วลาว่างร่วมสมัย (Contemporary Leisure Spaces) ที่สามารถสรา้งประสบการณท์ี่มี
ความหลากกลายและพรอ้มที่จะเกิดขึน้ไดใ้นเวลาเดียวกัน ซึ่งแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของ
เทคโนโลยีในการสรา้งสรรคพ์ืน้ที่ในการใชช้ีวิตมนษุย ์

จากสถานการณก์ารแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) เริ่มตน้ขึน้
ในเดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 และสืบเนื่องยาวมาจนถึงปัจจุบนั ซึ่งเกิดขึน้อย่างรวดเรว็และรุนแรง
เป็นวงกวา้งไปทั่วโลกมีผูค้นเจ็บป่วยและเสียชีวิตเป็นจ านวนมากซึ่งเป็นความสญูเสียครัง้ใหญ่ของ
โลก จากการแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) ผูค้นจึงตอ้งหาวิธีการป้องกันตัวเอง 
ดว้ยการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม การปฏิบัติตัวที่แต่งต่างไปจากวิถีชีวิตแบบเดิมที่เคยปฏิบัติมา
ในช่วงก่อนจะมีการแพร่ระบาด ซึ่งเรียกวิถีชีวิตแบบนีว้่า ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ซึ่งวิถีชีวิต
แบบนี ้หมายถึง รูปแบบการด าเนินชีวิตอย่างใหม่ที่แตกต่างจากอดีต อันเนื่องจากมีบางสิ่งมา
กระทบ จนแบบแผนและแนวทางปฏิบัติที่คนในสังคมคุน้เคยอย่างเป็นปกติและเคยคาดหมาย
ล่วงหนา้ได ้ตอ้งเปลี่ยนแปลงไปสู่วิถีใหม่ภายใตห้ลกัมาตรฐานใหม่ที่ไม่คุน้เคย ซึ่งเป็นแนวทางที่
หลายคนตอ้งปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมในช่วงการแพรร่ะบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) 
เมื่อโลกเปลี่ยนเขา้สู่ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ผูค้นไม่สามารถแบบไปใชช้ีวิตและท ากิจกรรมการ
ใชเ้วลาว่างแบบเดิมได ้จึงหันมาใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลหรือ Digital Leisure เพิ่มมากขึน้และเป็น
รูปแบบที่ไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั ซึ่งการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล เป็นการใชเ้วลา
ว่างผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล ที่ผูค้นสามารถเขา้ถึงไดง้่าย สามารถเขา้ถึงไดท้ัง้จากเครื่องคอมพิวเตอร ์
หรือผ่านอินเทอรเ์น็ตจากโทรศพัทม์ือถือ สามารถใชส้ื่อดิจิทลัในการท ากิจกรรมการใชเ้วลาว่างต่าง 
ๆรอบตวั ไดจ้ากที่ใดก็ไดทุ้กที่ ทุกช่วงเวลา และผูเ้ขา้รว่มสมัผสัและรบัรูไ้ดถ้ึงประโยชนแ์ละคณุค่า  
Carnicelli และ Boluk (2017) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัไดเ้ปิดโอกาสใหม่มากมายใหไ้ด้
เรียนรู ้โดยไม่มีการผูกมัดทางสถานที่ แต่ถูกลอ้มรอบดว้ยเทคโนโลยีมากขึน้ ท าให้ผูค้นสมารถ
แบ่งปัน เพลง วิดีโอ รูปภาพ และความคิดเห็นกันไดเ้พียงแค่มีอุปกรณ์พกพาเท่านั้น นอกจากนี ้ 
Chinh-Hua Ho และ Yi-Hsuen Cho (2021) กล่าวถึงการใชเ้วลาว่างว่างทางดิจิทัลไวว้่า การใช้
เวลาว่างทางดิจิทลัถือเป็นเรื่องที่เกิดขึน้จรงิ ไม่ไดอ้ยู่ในโลกเสมือนจรงิอีกต่อไป การใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) สามารถท าไดจ้ากทั่วโลก 
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ช่วยใหเ้กิดความสัมพันธ์ใหม่ ๆ ที่ใกลช้ิดกัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยบรรเทาความรูส้ึกเหงาและโดด
เด่ียว นอกจากนีป้ระโยชนข์องการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล พบว่า การใชเ้วลาว่างแบบดิจิทัลของ
มารดามือใหม่ในปัจจบุนั ไดก้ลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวนัของคณุแม่มือใหม่ ช่วยใหค้ณุแม่
มือใหม่ไดส้รา้งเครือข่ายชุมชนออนไลนก์ับคุณแม่มือใหม่ดว้ยกัน เป็นสื่อกลางการสื่อสารช่วย
บรรเทาความเครียดจากการพดูคยุระหว่างคุณแม่มือใหม่ดว้ยกนั อีกทัง้ยงัใชเ้พื่อแสวงหาผลก าไร
จากการใชเ้วลาว่างอีกดว้ย จากงานวิจยัที่กล่าวมาในขา้งตน้นัน้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Laura 
Rojas de Francisco et al (2015) ศึกษาการใชเ้วลาว่างในยุคดิจิทลั มีค าถามส าคญัในงานวิจยันี ้
คือ 1.ผูค้นใชเ้วลาว่างอะไรบา้งดว้ยเทคโนโลยี 2.ท าไมผูค้นจึงเลือกใชเ้ทคโนโลยีในการใชเ้วลาว่าง 
3.ผูค้นใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลที่ไหนและเมื่อไหร่ 4.ผูค้นใชเ้วลาว่างทางดิจิทลักับใครบา้ง 5.การใช้
เวลาว่างเหล่านีม้ีความหมายอย่างไรกบัผูค้นเหล่านัน้ โดยงานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1.ทราบถึง
ความหมายของการใชเ้วลาว่าง 2.เพื่อส ารวจประสบการณก์ารใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในบา้น 3.เพื่อ
วิเคราะหก์ารใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเพื่อประโยชนใ์นสงัคม และศกึษาความแตกต่างของการใชเ้วลา
ว่างในยุคดัง้เดิมและการใชเ้วลาว่างในยุคดิจิทลั ซึ่งขอ้มลูไดม้าจากการสมัภาษณผ์ูท้ี่ใชเ้ทคโนโลยี
ในเพื่อการใช้เวลาว่างที่บ้าน จ านวน 30 คน เป็นลักษณะการสัมภาษณ์ที่บ้าน ที่ท างาน และ
สถานที่อ่ืนๆ ซึ่งผูต้อบแบบสอบถามไดท้ ากิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในเขตบารเ์ซโลนา โดย
การวิเคราะหจ์ะมีทัง้หมด 5 สว่น คือ 1.กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั ไดแ้ก่ เกมสโ์ซเชียล หรือ
อ่ืนๆ 2.เทคโนโลยีที่ใช ้ไดแ้ก่ พีซี แท็บเล็ต มือถือ หรืออ่ืนๆ 3.สถานที่ที่ใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ ที่บา้น ที่
ท างาน ช่วงเปลี่ยนผ่าน 4.ช่วงเวลา ไดแ้ก่ ความถ่ี กิจกวตัรประจ าวนั หรืออ่ืนๆ 5.ความหมายของ
การใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ ความชอบ การรบัรูป้ระโยชน ์หรืออ่ืนๆ ผลการวิจัยพบว่า การใชเ้วลาว่าง
แบบดิจิทลัมีความแตกต่างกบัการใชเ้วลาว่างแบบดัง้เดิม ทัง้ในดา้นความหมาย และการเชื่อมโยง
กันทางสังคม ในด้านความหมาย การใช้เวลาว่างทางดิจิทัล  คือการใช้คอมพิวเตอร ์แท็บเล็ต 
สมารท์โฟน เครื่องเล่นวิดีโอ และการเชื่อมต่ออินเตอรเ์น็ต เพื่อใชเ้วลาว่างในสิ่งที่ตนเองพึงพอใจ 
ส่วนในดา้นสงัคมนัน้ ช่วยรกัษาความสมัพันธข์องผูค้นใหม้ีความใกลช้ิดกนัมากขึน้ แมว้่าจะไม่ได้
ติดต่อกนัเป็นประจ า ไม่ไดเ้จอกนันานนบัปี แต่ยงัคงมีความสมัพนัธท์างโลกโซเชียล ท าใหเ้ห็นหนา้
ไดพ้ดูคยุกนัเสมือนอยู่ใกลก้นั สามารถแบ่งปันกิจกรรมที่ชอบ งานอดิเรกกบัคนแปลกหนา้ในสงัคม 
หรือการเล่นเกมส์ออนไลน์ในโลกเสมือนจริง ท าให้ได้พบปะกับผู้คนทั้งที่ รูจ้ักและไม่รูจ้ัก ซึ่ง
สามารถสรุปไดว้่า ท าใหบุ้คคลสามารถรกัษาความสัมพันธ์ทางสังคมของตนได ้โดยผ่านพืน้ที่
ออนไลนเ์สมือนจรงิโดยใชเ้วลาว่างที่มีอยู่นั่นเอง (วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้, 2565)  
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จากการศึกษาคน้ควา้มีนักวิชาการไดใ้หค้วามหมายของ การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 
(Digital Leisure) ไว ้ดงันี ้   

Spracklen (2015) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลันัน้ จะเกิดการสื่อสาร โตต้อบ
กันมากกว่า เนื่องจากมีการโตแ้ยง้และต่อตา้นความไม่เสมอภาคที่เกิดขึน้ ซึ่งถือเป็นการใชเ้วลา
ว่างในรูปแบบเดิม ไม่ใช่รูปแบบใหม่ เพียงแต่เป็นอีกรูปแบบหน่ึง 

Silk et al. (2016) กลา่วว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเป็นการเปลี่ยนแปลงไปตามยุค
สมยัโดยเปลี่ยนแปลงจากการใชเ้วลาว่างแบบแอนะล็อกไปทางดิจิทลัไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง ไม่ว่าจะ
เป็นการติดตามการออกก าลังกายที่สามารถสวมใส่ไว้ได้ตลอดเวลา แม้แต่การนอนหลับก็ยัง
สามารถติดตามผลได ้โดยการใชน้าฬกาสมารท์โฟน 

Braazon and Redhead (2016) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลันัน้ ในยุคสมยันี ้
คือเปลี่ยนจากการใช้เวลาว่างแบบแอนะล็อกให้เป็นดิจิทัล ซึ่งเราสามารถเข้าร่วมและแบ่งปัน
เนือ้หาในแต่ละพืน้ที่ที่แตกต่างกัน ซึ่งผูค้นสามารถใชเ้วลาว่างร่วมกันได ้เช่น Pinterest, Twitter, 
Facebook 

Redhead (2016) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล เป็นสิ่งที่อยู่รอบตัวพวกเขา
ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็น แอพพลิเคชั่น สมารท์โฟน เกมออนไลน ์การตอบโตบ้นสื่อสงัคมออนไลน ์
การดาวนโ์หลดภาพยนตร ์การถ่ายทอดสอดทางกีฬา และดนตรี 

Healy (2017) กล่าวว่า การใช้เวลาว่างทางดิจิทัลเป็นการสื่อสังคมออนไลน์ใน
ลักษณะเทคโนโลยีการสื่อสาร ช่วยให้คุณได้พูดคุยกับคนอ่ืนและผูค้นทั่วโลกกวา้งขึน้ ไม่ใช่ใน
รูปแบบการบอกกลา่ว แต่เป็นการสนทนาอย่างต่อเนื่อง ที่ผูอ่ื้นสามารถเห็นและเขา้ร่วมได ้โดยมีทัง้
แง่บวกและแง่ลบ 

Carnicelli และ Boluk (2017) กล่าวว่า การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลไดเ้ปิดโอกาสใหม่
มากมายใหไ้ดเ้รียนรู ้โดยไม่มีการผูกมัดทางสถานที่ แต่ถูกลอ้มรอบดว้ยเทคโนโลยีมากขึน้ ท าให้
ผูค้นสมารถแบ่งปัน เพลง วิดีโอ รูปภาพ และความคิดเห็นกนัไดเ้พียงแค่มีอปุกรณพ์กพาเท่านัน้ 

จากการวิจัยเรื่องการใชเ้วลาว่างแบบดิจิทัลสามารถสรุปไดว้่า การใชเ้วลาว่างแบบ
ดิจิทัล หมายถึง การใชเ้วลาว่างผ่านอปุกรณ์ดิจิทัล โดยสามารถเขา้ถึงคอมพิวเตอรห์รือออนไลน์
ผ่านโทรศัพทม์ือถือ สามารถใชส้ื่อดิจิทัลในกิจกรรมยามว่างต่างๆรอบตวัคณุไดทุ้กที่ทุกเวลาและ
ผูเ้ขา้รว่มสามารถสมัผสัและตระหนกัถึงคณุประโยชนแ์ละคณุค่าของมนั 
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วิพงษ์ชัย รอ้งขันแกว้ (2565) กล่าวว่า ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศและการใช้
เวลาว่างทางดิจิทลัมี 2 ลกัษณะ คือ 

1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรบัหน่วยงานบรกิารทางนนัทนาการ  
2. เทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัเพื่อการใชเ้วลาว่าง 

 
1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารส าหรับหน่วยงานบริการทางนันทนาการ 

ในปัจจุบนัปฏิเสธไม่ไดว้่าระบบขอ้มูลและสื่อดิจิทัลไดก้ลายเป็นเครื่องมือส าคญัใน
การบริหารจัดการ การตัดสินใจ และการด าเนินธุรกิจบริการความบันเทิง องคก์รหลายแห่งใช้
ระบบสารสนเทศเพื่อช่วยปรบัปรุงประสิทธิภาพการท างาน เช่น การใชร้ะบบแอปพลิเคชนัเว็บไซต์
ส  าหรบัโครงการนนัทนาการของชุมชน และการจดัท าฐานขอ้มลูการลงทะเบียนสมาชิกส าหรบัศนูย์
นันทนาการชุมชน ใช้เว็บไซต์และเครือข่ายโซเชียลเพื่อส่งเสริมความบันเทิงในชุมชน ใช้ระบบ
ขอ้มูลบนเว็บเพื่อรวบรวมขอ้มูลส าหรบัผู้บริหารเพื่อสนับสนุนการประชุมและการตัดสินใจใน
ประเด็นต่างๆ หรือใช้ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร ์(GIS) เพื่อจัดการพืน้ที่และวางแผนการ
พฒันาทรพัยากรธรรมชาติและนนัทนาการสถานที่ท่องเที่ยวและอทุยานแห่งชาติ 

วตัถปุระสงคข์องการมีระบบสารสนเทศคือสามารถใหบ้รกิารทรพัยากรขององคก์รได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบสารสนเทศที่สนบัสนุนการด าเนินงานประจ าวนัและสนบัสนุนผูจ้ดัการ
การตัดสินใจในเรื่องต่างๆ และสนับสนุนการปฏิบติังานของบุคลากรทุกระดับ (พลพธู ปิยวรรณ 
และ สภุาพร เชิงเอ่ียม, 2552) โดยระบบสารสนเทศหลกัในหน่วยงานบรกิารนนัทนาการโดยทั่วไป
นัน้มี 4 ประเภท (Laudon และ Laudon, 2003) ไดแ้ก่ 

1. ระบบระดับปฏิบัติการสนับสนุนการท างานของผูจ้ัดการฝ่ายปฏิบัติการโดยช่วย
บนัทกึรายละเอียดของงานพืน้ฐานและธุรกรรมขอ้มลู (ซือ้ขาย) 

2. ระบบสารสนเทศผูเ้ชี่ยวชาญ (ระบบระดบัความรู)้ จุดประสงคห์ลกัคือเพื่อช่วยใน
การรวบรวม คน้หา และบูรณาการความรูใ้หม่ๆ รวมถึงการควบคุมการเผยแพร่และการน าเสนอ
ขอ้มลูภายในองคก์ร 

3. ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management-level System) คือ การบริหาร
จดัการของผูจ้ดัการระดบักลาง โดยทั่วไประบบขอ้มลูการบริการจะสรา้งการสรุปเป็นระยะๆ แทนที่
จะสรา้งรายงานเป็นครัง้คราว นี่เป็นค าถามกึ่งโครงสรา้งที่โดยทั่วไปตอ้งใชข้อ้มูลจากทั้งภายใน
องคก์รและแหล่งขอ้มูลอ่ืนๆ ภายนอกองคก์ร ดังนัน้จึงไม่สามารถรบัไดจ้ากฐานความรูข้องระบบ
ขอ้มลูผูป้ฏิบติังานเท่านัน้ 
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4. ระบบขอ้มลูเชิงกลยทุธห์รือการวางแผนระยะยาว (ระบบระดบัเชิงกลยทุธ)์ ช่วยให้
ผู้จัดการอาวุโสแก้ไขและระบุกลยุทธ์และแนวโน้มทางธุรกิจในระยะยาวในองค์กรและ
สภาพแวดลอ้มภายนอก 

ที่กล่าวมาในขา้งต้นเป็นระบบสารสนเทศหลัก แต่หากจ าแนกระบบสารสนเทศที่
น ามาใชส้นับสนุนการท างานในหน่วยงานทางนนัทนาการ เราสามารถแบ่งระบบสารสนเทศตาม
แนวคิดของ เคนเนท เลาดอน และ จีนส ์เลาดอน (Laudon และ Laudon, 2003) องคก์ารอทุยาน
และนันทนาการแห่งชาติ หรือ NRPA (National Recreation and Park Association. 2005) ได้
ดงันี ้

1. ระบบสนับสนุนการบริหาร (Executive Support System: ESS) ระบบสนับสนุน
การบริหารขัน้สงู เป็นระบบที่รวบรวมขอ้มลูจากภายในและภายนอกองคก์รเพื่อการบริหารจดัการ
เพื่อแกไ้ขปัญหาและวางแผนกลยุทธ์ต่างๆ สาระส าคัญของขอ้มูลที่ออกมาคือรายงานสรุปต่างๆ
ส าหรบัผูใ้หบ้รกิาร รายงานสรุปสถิติที่เก่ียวขอ้งกบัการปฏิบติังานและอ่ืนๆ 

2. ระบบสารสนเทศเพื่ อการจัดการ ระบบสารสนเทศเพื่ อการจัดการ 
(Management Information System: MIS) เป็นระบบที่รวบรวมและจดัเก็บขอ้มลูจากแหล่งต่างๆ 
ทั้งภายในและภายนอกองค์กร ประมวลผลและน าเสนอข้อมูลที่ช่วยสนับสนุนการท างาน 
โดยทั่วไประบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) จะประกอบดว้ยฟังกช์ันหลกั 2 ประการ (ณัฏฐ
พนัธ ์เขจรนนัท ์และ ไพบลูย ์เกียรติโกมล, 2542) 

 2.1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายในและภายนอก
องคก์ารมาไวด้ว้ยกนัอย่างเป็นระบบ 

 2.2 การประมวลผลข้อมูลเพื่ อให้ได้สารสนเทศที่ ช่วยสนับสนุนการ
ปฏิบติังานและการบรหิารงานของผูบ้รหิาร 

3. ระบบสนับสนุนการตดัสินใจ (Decision Support System: DSS) ระบบสนบัสนุน
การตัดสินใจ (DSS) เป็นระบบสารสนเทศที่ใช้สนับสนุนผู้บริหารโปรแกรมในการตัดสินใจ) , 
Microsoft Excel ฯลฯ 

4. ระบบงานองค์ความ รู้ (Knowledge Work System: KWS) เป็ น ระบบที่ ใช้
สนับสนุนกลุ่มบุคคลที่มีความรูสู้ง (คนท างานที่มีความรู)้ เป็นระบบที่เชื่อมโยงกับขอ้มูลเพื่อการ
ออกแบบและสรา้งองค์ความรูใ้หม่ เช่น การวิจัยและพัฒนาฐานข้อมูล , ระบบสารสนเทศที่
เก่ียวขอ้งกบันวตักรรมใหม่ๆ เป็นตน้ 
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5. ระบบส านักงาน (Office System) เป้าหมายของระบบข้อมูลส านักงานคือการ
อ านวยความสะดวกในการสื่อสาร การเชื่อมโยงระหว่างพนักงานภายในองคก์รเดียวกนัตลอดจน
ระหว่างองคก์รและภายนอกองคก์ร รองรบัระบบการท างานในแต่ละวันและระบบที่เก่ียวขอ้งกับ
ขอ้มูลโดยตรง เช่น การเตรียมเอกสาร จดัเตรียมตารางงาน จดหมาย ฯลฯ ขอ้มูลจะถูกจัดเตรียม
โดยใชโ้ปรแกรมต่างๆ เช่น Microsoft Office, Microsoft Project หรือระบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส ์
(E-document) 

6. ระบบประมวลผลธุ รก รรม  (Transaction Processing System: TPS) ช่ วย
สนับสนุนการปฏิบัติงานประจ าวันของพนักงานในระดับปฏิบติัการในแต่ละวัน บนัทึกธุรกรรมที่
เกิดจากการด าเนินงาน เช่น ระบบการช าระค่าบรกิาร ระบบจองสถานที่จดังาน ระบบค่าตอบแทน 
ระบบขอ้มลูพนกังาน 

7. ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร ์(Geographic Information system: GIS) เป็น
ระบบคอมพิวเตอรท์ี่เก่ียวขอ้งกับการรวบรวม น าเขา้ การจัดเก็บ การจัดการ และการวิเคราะห ์
“ขอ้มูลเชิงพืน้ที่” น าเสนอในรูปแบบกราฟิก (Graphic) และแผนที่ (Map) เชื่อมโยงกบั “ขอ้มลูเชิง
พรรณนา (Attribute Data)” ที่อธิบายคุณลักษณะหรือฐานขอ้มูลต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกับพิกัดทาง
ภูมิศาสตรท์ี่แทจ้ริงของสถานที่นัน้ การเชื่อมโยงขอ้มูล 2 ประเภทเขา้ดว้ยกนัท าใหส้ามารถแสดง
ขอ้มูลทั้งสองประเภท เช่น เลขที่บา้น ไดพ้รอ้มกันอย่างเป็นระบบ โดยเก่ียวขอ้งกับต าแหน่ง เช่น 
ละติจูด ลองจิจูด ต าแหน่งบนแผนที่ ฯลฯ เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถดึงขอ้มูลทางภูมิศาสตรท์ี่แม่นย า 
แม่นย า และแม่นย า ใช้ส  าหรับการบริหารและการตัดสินใจในระยะเวลาอันสั้น  (Burrough, 
McDonnell, และ Lloyd, 2015; Star และ Estes, 1990; ศูนยว์ิจยัภูมิสารสนเทศเพื่อประกอบการ
ตดัสินใจ, 2553) 

8. ระบบสารสนเทศและสื่อดิจิทัลเพื่อการประชาสมัพันธ์และการตลาด ในปัจจุบัน 
ปฏิเสธไม่ได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัลมีบทบาทส าคัญในการเปลี่ยนแปลงแนว
ทางการประชาสมัพันธแ์ละการตลาดขององคก์รหรือบริษัท Rothman และ Schlatter (Rossman 
และ Schlatter 2008 ) แนะน าว่าสามารถใชเ้ทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความบนัเทิงได ้เวิลดไ์วดเ์ว็บ 
(www) อีเมล เคเบิลทีวี และโทรทัศน์สาธารณะ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันที่ เทคโนโลยี
อินเทอรเ์น็ตและเวิลดไ์วดเ์ว็บ (www) ไดก้ลายเป็นเทคโนโลยีหลกัในปัจจุบนั โลกไดเ้ขา้สู่ยุค Web 
2.0 ซึ่งโซเชียลมีเดียไดร้บัความนิยมและมีอิทธิพลอย่างมากในโลกปัจจุบนั โดยเฉพาะสื่อในกลุ่ม
โซเชียลเน็ตเวิรก์ (Social Network) เช่น Facebook, Twitter เป็นตน้ องคก์รและหน่วยงานบนัเทิง
ทัง้ในและต่างประเทศไดน้ าเทคโนโลยีดงักล่าวไปใชใ้นการประชาสมัพนัธแ์ละการตลาด เชิญชวน
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ประชาชนเข้าร่วมวางแผนกิจกรรม ผลการศึกษาพบว่าองค์กรบริการบันเทิงทั้งในไทยและ
ต่างประเทศปัจจุบันใชร้ะบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการประชาสัมพันธ์และการตลาดรวมถึง
เว็บไซตแ์ละโซเชียลมีเดีย 

 
2. เทคโนโลยีและส่ือดิจิทัลเพ่ือการใช้เวลาว่าง 

 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปลี่ยนแปลงและพฒันาอย่างรวดเร็วและไม่
หยุดยัง้ แทบทุกอาทิตยจ์ะมีการพฒันา นวตักรรม อปุกรณแ์ละโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์หม่ๆขึน้มา
น าเสนอตลอด ส่วนในโลกอินเตอรเ์น็ตก็มีการพัฒนาอย่างกา้วกระโดด จากยุคเว็บ 1.0 เขา้สู่ยุด
ปัจจุบนัคือยุคเว็บ 2.0 เป็นยุคที่การพัฒนาและการโตต้อบระหว่างผูใ้หบ้ริการและผูใ้ชง้านแทนที่
จากระบบเว็บแบบเก่าที่เป็นลกัษณะของการใหบ้รกิารอ่านอย่างเดียว เปิดโอกาสใหผู้ใ้ชเ้ป็นผูส้รา้ง
เนือ้หาและแบ่งปันขอ้มลูที่ง่ายขึน้และอีกไม่นานโลกจะเขา้สู่ยคุเว็บ 3.0 ซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลงให้
โลกอินเตอรเ์น็ตมีความน่าอยู่มากขึน้ จากการพฒันาและเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ท าใหพ้ฤติกรรมการเลือกท ากิจกรรมนันทนาการเพื่อความบนัเทิงในเวลาว่าง เริ่มเปลี่ยนแปลงไป 
คนเราไดน้ าเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นตัวช่วยหรือเป็นเครื่องมือในการสรา้งความสุขความสุข 
ความเพลิดเพลิน และการพกัผ่อน จากการศึกษาพบว่า ในปัจจุบนัคนไดใ้ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อความบนัเทิงในเวลาว่าง ดงัต่อไปนี ้

 
2.1. ส่ือสังคมออนไลน ์(Social Media) 

ในปัจจุบนัแทบไม่มีใครไม่รูจ้กัอินเทอรเ์น็ต เพราะอินเทอรเ์น็ตได้แทรกเขา้มาอยู่
ในชีวิตประจ าวันของทุกคน คนไดใ้ชป้ระโยชน์จากอินเทอรเ์น็ตไม่ว่าจะใช้เพื่อการเรียนรู้, เพื่อ
ความบนัเทิง,รวมถึงการน ามาใชเ้พื่อธุรกิจ ปัจจบุนัโลกไดม้าถึงจดุของการเปลี่ยนแปลงวฒันธรรม 
สงัคมเขา้สู่ “สงัคมดิจิทลั (Digital Society)” ที่แต่เดิมมีศนูยก์ลางเครือข่ายมาจากสื่อรูปแบบอ่ืน ๆ 
เช่น วิทยุ โทรทัศน์ และโทรศัพท์ มาสู่เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ( Internet) ทุกวันนี ้โลกของเราใน
ปัจจุบันไดก้ลายเป็นสังคมดิจิทัลมากขึน้ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนีไ้ดข้ยายไปสู่การใชเ้วลาว่าง โดย
สถิติการใชเ้วลาของกรมแรงงานอเมริกนั กิจกรรมยามว่างสว่นใหญ่ของอเมริกา ไดแ้ก่ อนัดบัหนึ่ง 
ดูทีวี  (168 นาที) อันดับสอง การเข้าสังและการสื่อสาร (39 นาที) และอันดับสาม การใช้
คอมพิวเตอรเ์พื่อการพกัผ่อน (26 นาที) แสดงใหเ้ห็นว่าประชากรผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตไดเ้ติบโตขึน้อย่าง
มาก ในปัจจุบันโลกอินเตอรเ์น็ตอยู่ในยุคเว็บ 2.0 ซึ่งโอไรลีย์ มีเดีย (O’Reilly Media) เป็นผู้
บญัญัติศพัทค์ าว่า “เว็บ 2.0 (Web 2.0)” ขึน้ในปี 2004 เว็บยคุที่สองซึ่งเป็นยคุปัจจบุนัของเว็บที่ใช้
งานกันอยู่เริ่มเปลี่ยนไปเมื่อผู้ใช้งานเริ่มที่มีการแสดงความคิดเห็นแบ่งปันข้อมูลกันมากขึน้จุด
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ศนูยก์ลางเปลี่ยนไปจากผูจ้ดัท าเว็บเปลี่ยนเป็นผูเ้ขา้ใชง้านเป็นศนูยก์ลาง เป็นสรา้งเนือ้หา แบ่งปัน
ขอ้มูลและร่วมแสดงความคิดเห็น เคนท ์เวอรไทม ์และเอียน เฟนวิค (2551) กล่าวว่า ถา้เว็บ 1.0 
เป็น “ศูนยร์วมขอ้มลู” ที่ “บอก” ใหผู้ใ้ชรู้ว้่ามีอะไรบา้ง เว็บ 2.0 จะท าหนา้ที่ต่อดว้ยการกระจายให้
ผูใ้ชบ้ริการทราบเว็บ 2.0 ไดเ้พิ่มลกัษณะพิเศษเขา้ไป คือความเป็นชุมชนออนไลน ์(Consumer-
Created Content) แ ล ะ  ผู้ ใช้บ ริก า รมี ส่ วน ร่วม ส ร้า ง เนื ้ อ ห า  (Web 2.0: Co-Creation of 
Content) ซึ่งท าใหเ้กิดการใชส้ื่อผสมเพิ่มมากขึน้อีกดว้ย ซึ่งเว็บยุคนีม้ีอิทธิพลต่อชีวิตของผูค้นใน
ปัจจุบนัเป็นอย่างมาก เว็บในยุค 2.0 นีท้  าใหค้นใชช้ีวิตคู่ขนานระหว่างโลกแห่งความจริงและโลก
เสมือนจริง (Virtual Reality) กระแสของยุคเว็บ 2.0 นี ้ท าใหห้นุ่มสาวหลายรอ้ยลา้นคนทั่วโลกได้
แสดงออกถึงความเป็นตัวเอง ไดใ้ชช้ีวิตอย่างมีอิสระไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนบนโลก เว็บยุค 2.0 จะเป็น
จุดเริ่มตน้ของธุรกิจในสังคมออนไลนซ์ึ่งธุรกิจสามารถเกิดขึน้ได้ทุกที่ไม่ว่าจะในอังกฤษ รสัเซีย 
เกาหลี หรือแม้แต่ในประเทศไทย ศูนย์กลางของโลกดิจิตอลไม่ใช่ตลาดสหรฐัอเมริกาอีกต่อไป
โลกาภิวัฒนไ์ดเ้กิดขึน้ดว้ยแรงแห่งปัจเจกชน ทุกคนสามารถเขา้ร่วมเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี 
และเว็บ 2.0ท าใหโ้ลกขนาดเล็กหลงัยุคของการปฏิวัติอุตสาหกรรมกลายเป็นโลกขนาดจิ๋วในยุค
ของขอ้มูลข่าวสารในที่สดุ ซึ่งผลของพัฒนาการในเว็บยุค 2.0 ก่อใหเ้กิดสื่อชนิดใหม่ที่ทรงอิทธิพล
ต่อผู้คนในวงการต่างๆ และการด ารงชีวิตประจ าวัน สื่อชนิดนี ้ก็คือ “สื่อสังคมออนไลน์” หรือ 
“Social media” ปฏิเสธไม่ไดว้่าปัจจุบนัผูค้นที่มีความสามารถในการเขา้ถึงโลกออนไลนน์ัน้ไดใ้ช้
ชีวิตร่วมกับ สื่อสงัคมออนไลน ์(Social media) ซึ่งสื่อชนิดนีเ้ขา้มามีอิทธิพลต่อการท างาน การใช้
ชีวิต และการใชเ้วลาว่าง อย่างกลมกลืนและสรา้งวฒันธรรมที่เรียกว่า วฒันธรรมไซเบอร ์(Cyber 
Culture) ใหม่ๆขึน้มา เช่น การตอ้งโพสต ์(Post) สถานะ (Status) ทางเฟซบุ๊ก ทกุครัง้ที่มีเหตกุารณ์
ส าคญัในชีวิตเกิดขึน้ การแชท (Chat) การกดไลท ์(like) หรือการแท๊ก (Tag) รูปภาพและวิดีโอ หรือ
การ ใช้แฮทแท็กในสื่อสังคมเพื่อมีส่วนร่วมในการแบ่งปันความรูส้ึกพึงพอใจ ไม่พอใจ หรือ
แลกเปลี่ยนประเด็นต่างๆได ้เป็นตน้ (วิพงษ์ชัย รอ้งขันแกว้, 2565; วิลาส ฉ ่าเลิศวัฒน์, 2554; ไอ
มาเก็ตติง้ทีม, 2554) 

สื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) เป็นสื่อที่ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมากในยุค
ปัจจุบนั ที่มีผูใ้ชเ้ป็นผูส้ื่อสาร หรือเขียนเล่า เนือ้หา เรื่องราว ประสบการณ ์บทความ รูปภาพ และ
วิดีโอ ที่ผูใ้ชเ้ขียนขึน้เอง ท าขึน้เอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืนๆ แลว้น ามาแบ่งปันใหก้ับผูอ่ื้นที่อยู่ใน
เครือข่ายของตน ผ่านทางเว็บไซตเ์ครือข่ายสังคม (Social Network) ที่ใหบ้ริการในออนไลน์ สื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) จะสื่อสารผ่านทางอินเตอรเ์น็ต  (Internet) และโทรศัพท์มือถือ 
เท่านั้น โดยสื่อสังคมออนไลน ์(Social Media) มีหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิต
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เตอร ์(Twitter) ติ๊กต๊อก (Tiktok) หรือ เว็บบล็อค (Weblogs) เป็นตน้ สื่อสงัคมออนไลนม์ีมากมาย
หลากหลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทจะมีคุณสมบติัและรูปแบบการใชง้านที่แตกต่างกนัไป ดงันี ้
(พรรณี  สวนเพลง, 2555; ภิเษก ชยันิรนัดร,์ 2553; วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้, 2565) 

1. บล็อก (Blog) เป็นการลดรูปจากค าว่าเว็บบล๊อก (Weblog) เป็นระบบ
จัดการเนือ้หา (Content Management System : CMS) รูปแบบหนึ่งซึ่งท าให้ผูใ้ชส้ามารถเขียน
บทความที่เรียกว่าโพสต์ แลว้ท าการเผยแพร่ได้โดยง่าย ไม่ยุ่งยากในการที่จะต้องมานั่งเรียนรู้
ภาษา HTML หรือโปรแกรมท าเว็บไซต ์ทั้งนีก้ารเรียงของเนือ้หาจะเรียก จากเนือ้หาที่มาใหม่สุด
ก่อน จากนั้นก็ลดหลั่นลงมาตามล าดับของเวลา (Chronological Order) ส าหรบัการ มีบล็อก
ขึน้มาเพื่อเปิดโอกาสใหใ้ครๆ ที่มีความรูค้วามสามารถดา้นต่างๆ สามารถเผยแพร่ความรูด้งักล่าว
ด้วย การเขียนได้อย่างเสรี ไม่มีขีดจ ากัดเรื่องเทคนิคอย่างในอดีตอีกต่อไป บล็อกอาจจะถูก
น ามาใช้ได้ใน 2 รูปแบบ คือ การที่บริษัทจัดท าบล็อก (Corporate Blog) เพื่อพูดจากับบรรดา
ลกูคา้ และบล็อกที่เขียนจากบล๊อกเกอร ์(Blogger) อิสระ 

 2. ทวิตเตอร์ (Twitter) และ ไมโครบล๊อก (Microblog) อ่ืนๆ ทวิตเตอร ์
(Twitter) และ ไมโครบล๊อก (Microblog) อ่ืนๆ นี่เป็นรูปแบบบล็อกที่ถกูจ ากดั จ านวนอกัขระสงูสดุ
ต่อโพสตคื์อ 140 อกัขระ เดิมทีนกัออกแบบของ Twitter ตอ้งการใหผู้ใ้ชเ้ขียนเรื่องราวเก่ียวกบัสิ่งที่
คณุก าลงัท าอยู่ การส่งขอ้ความนีเ้รียกว่าทวีต ซึ่งหมายถึงเสียงนกรอ้งเมื่อส่งขอ้ความไปที่ Twitter 
ขอ้ความจะปรากฏบนหนา้ Twitter ของผูใ้ชแ้ละไดร้บัความนิยมอย่างรวดเร็ว จนกระทั่งเว็บไซต์
โซเชียลมีเดียต่างๆ (Social Network) ไดเ้พิ่มฟังกช์ั่นใหผู้ใ้ชส้ามารถพดูในสิ่งที่ก าลงัท าอยู่ได ้นั่นก็
คือ Weibo ไดถู้กน ามาใชเ้ป็นส่วนหนึ่ง Twitter เป็นที่นิยมมากในหมู่ผูค้นในปัจจุบนั เพราะใชง้าน
ง่ายและไม่ตอ้งใชเ้วลามาก เป็นที่นิยมในหมู่คนดงัในสงัคมรวมถึงองคก์รต่างๆ ใช ้Twitter เพื่อแจง้
ให้ผู ้คนทราบถึงกิจกรรมและกิจกรรมทางธุรกิจต่างๆ เพื่อไม่ให้ขาดการติดต่อกับสังคม เป็น
เครื่องมือในการบริหารลูกค้าสัมพันธ์ (CRM) และการประชาสัมพันธ์องค์กร ใน Weibo (ไมโค
รบล็อก) ก็มีข่าวเก่ียวกบัดาราดงัหรือที่เรียกว่า "ติดตาม" อีกดว้ย หรือคนดงัในสงัคมและกลุ่มเพื่อน
ผูใ้ชใ้นกลุม่ต่างๆ 

3. เครือข่ายสงัคม (Social Network) เครือข่ายสงัคมเกิดจากแนวคิดทฤษฎี
เครือข่ายสังคม (Social Network Theory) เป็นทฤษฎีที่แสดง ใหเ้ห็นถึงความสัมพันธ์ของโหนด 
(Node)การเชื่อมต่อหมายถึงความสมัพันธร์ะหว่างกนัหนึ่งโหนดสามารถมีไดห้ลายความสมัพนัธ ์
และหลายๆ ความสมัพนัธจ์ะรวมกนัใหเ้กิดเป็นเครือข่ายสงัคมเกิดขึน้ เครือข่ายสงัคม หรือโซเชียล
เน็ตเวิรก์ (Social Network) คือสถานที่ที่ผูค้นสามารถสรา้งพืน้ที่ของตนเองบนโลกออนไลน ์(Own 
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Space) ซึ่งสามารถสรา้งเว็บหรือโฮมเพจของตน เขียนเว็บบล็อก โพสตรู์ปภาพ วิดีโอ ดนตรี เพลง 
รวมถึง การแลกเปลี่ยนความคิด และสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ื์นๆ เพื่อคน้หาขอ้มลูที่สนใจ
ได ้เป็นเครือข่ายที่ เชื่อมโยงเรากับเพื่อนๆ จนกลายเป็นสงัคม ทั้งนีผู้ใ้ชเ้ริ่มตน้สรา้งตัวตนในส่วน
ของโปรไพล ์(Profile) ซึ่งประกอบ ดว้ยขอ้มลูส่วนตวั (Info) รูป (Photo) การจดบนัทกึ (Note) หรือ
การใส่วีดีโอ (Video) และอ่ืนๆ นอกจากนี ้เครือข่ายสงัคม (Social Network) ยงัมีเครื่องมือส าคัญ
ในการสรา้งจ านวนเพื่อนใหม้ากขึน้คือ ในส่วนของการ เชิญเพื่อน (Invite Friend) และคน้หาเพื่อน 
(Find Friend) รวมถึงการสรา้งเพื่อนจากเพื่อนของเพื่อนอีกด้วย นอกจากนี ้เครือข่ายสังคม
สามารถแท็ก (Tag) เนือ้หาที่ไดโ้พสตข์ึน้ไปใหห้รือเพื่อนๆ ในกลุ่ม และยังมีความ สามารถในการ
จัดเนือ้หาเป็นหมวดหมู่ด้วยการติด แฮชแท็ก (#hestag) ท าให้สามารถค้นหาข้อมูลได้ง่ายขึน้ 
นอกจากนีย้งัสามารถสรา้งชมุชนเพื่อใหเ้กิดเครือข่ายของผูท้ี่มีความสนใจในเรื่องเดียวกนั เกิดการ
สื่อสารและ การมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกันเกิดการโตต้อบกันและกันในเว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคม 
เครือข่ายสงัคม (Social Network) มีมากมาย แต่อาจจะแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ ประเภท แรก
สนใจในการสรา้งเครือข่ายระหว่างเพื่อนๆ หรือครอบครวั เช่น เฟสบุ๊ค (Facebook) หรืการสรา้ง
เครือข่ายในเชิงธุรกิจที่เปิดใสป่ระวติั (Resume) และขอ้มลูเชิงอาชีพต่างๆ เช่น ลิงดอิ์น (Linkedin) 
หรือ พลาโซ (Plaxo) เป็นตน้ ในส่วนองคก์รจะใชเ้ครือข่ายสงัคมมาใช่ในการสรา้งปฏิสมัพันธก์ับ
กลุ่มเป้าหมายหรือลกูคา้ รวมทัง้ใชใ้นการสรา้งตราสินคา้ หรือน าไปใชใ้นการจัดัการลกูคา้สมัพนัธ์
และการจดัตัง้กลุ่มที่มีความสนใจรว่มกนัในเรื่องต่างๆ (พรรณี  สวนเพลง, 2555; ภิเษก ชยันิรนัดร,์ 
2553) 

4. มีเดียแชรล์ิ่ง (Media Sharing) เป็นเว็บไซตท์ี่เชื่อมโยงไปยังบทความหรือ
เนือ้หาในอินเทอรเ์น็ต โดยผูใ้ชเ้ป็นผูส้่งและเปิดโอกาสใหเ้ราสามารถอัพโหลดรูปหรือวีดีโอเพื่อ
แบ่งปันใหก้ับ ครอบครวั เพื่อนๆ หรือ เผยแพร่ต่อสาธารณชน ผ่านเว็บไซตป์ระเภทมีเดียแชรล์ิ่ง 
(Media Sharing) เช่น การถ่ายรูปและน าขึน้ไปสู่ เว็บไซตอ์ย่างฟลิคเกอร ์(Flickr) หรืออินสตาแก
รม (Instagram) หรืออัพโหลดวิดีโอเพื่อเผยแพร่ผ่านเว็บไซต ์อย่างยูทูบ (Youtube) ติ๊กตอก (Tik 
Tok) ในปัจจุบนัมีเดียแชรล์ิ่ง (Media Sharing) ที่ไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายคือ วีดิทัศนบ์น 
อินเทอรเ์น็ต (Video on Internet หรือ Video on Web) เป็นระบบการแพร่ภาพและเสียงวีดิทัศน์
จากคลงั ขอ้มลูวีดิทศัน ์(Video Server) สู่ผูช้มที่อยู่ในเครือข่ายสื่อสาร ผ่านระบบจดัการขอ้มูลวีดิ
ทศันแ์บบทยอยส่งเรื่อย ๆ หรือเรียกว่า วีดิทัศนแ์บบสารธาร (Streaming) โดยผูใ้ชบ้ริการสามารถ
เลือกเนือ้หาวีดิทัศน์ได้ตาม ประสงค์โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ เนื่องจากประสิทธิภาพการ
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เขา้ถึงผูร้บัชมจ านวนมากไดใ้นการน าเสนอ เพียงครัง้เดียว และการใชส้ื่อผสม ปัจจุบนัเว็บไซตว์ีดิ
ทศันบ์นอินเทอรเ์น็ต (Video on Internet) ที่ไดร้บัความนิยมสงูสดุคือ ยทูบู (Youtube) 

5. โซ เชี ยลนิ วส์และบุ๊ คมาร์ค  (Social News and Bookmarking) เป็ น
เว็บไซตท์ื่เชื่อมโยงไปยังบทความหรือเนือ้หาในอินเทอรเ์น็ต โดยผูใ้ชเ้ป็นผูส้่งและเปิดโอกาสให ้
คะแนนการโหวตได ้เป็นเสมือนมหาชนช่วยกลั่นกรองว่าบทความหรือเนือ้หาใดเป็นที่น่าสนใจที่สดุ 
ในส่วนของโซเชียลบุ๊คมารค์กิง้ (Social Bookmarking) เป็นการเปิดโอกาสใหส้ามารถท าการบุ๊ค
มารค์ (Bookmark) เนือ้หาหรือเว็บไซตท์ี่ชื่นชอบ โดยไม่ขึน้อยู่กบัคอมพิวเตอรเ์ครื่องใดเครื่องหนึ่ง 
แต่สามารถท าผ่านออนไลน ์และเนือ้หาในส่วนที่เราท าบุ๊คมารค์ไวส้ามารถที่จะแบ่งปันใหค้นอ่ืนๆ 
ไดด้ว้ย นกัการตลาดจะใชเ้ป็นเครื่องมือในการ บอกต่อและสรา้งจ านวนคนเชา้มายงัที่เว็บไซตห์รือ
แคมเปญการตลาดที่ตอ้งการ 

6. ออนไลน์ฟอรั่ม (Online Forum)  เป็นรูปแบบของโซเชียลมีเดีย (Social 
Media) ที่ เก่าแก่ที่สุดซึ่งก็คือสื่อประเภท “เว็บบอรด์ Webboard” เป็นสถานที่ที่ให้ผู ้คนเข้ามา
พดูคยุในหวัขอ้ที่พวกเขาสนใจ ซึ่งอาจจะเป็นเรื่อง เพลง หนงั การเมือง กีฬา สขุภาพ หนงัสือ การ
ลงทุน และอ่ืนๆอีกมากมายไดท้ าการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดง ขอ้มลูข่าวสาร ตลอดจนการ
แนะน าสินคา้หรือบริการต่างๆ ซึ่งนักการตลาดควรสนใจเนือ้หาที่พูดคุยในฟอรั่ม เหล่านี ้เพราะ
บางครัง้อาจเป็นค าวิจารณ์เก่ียวกับตัวสินคา้และบริการของเรา ซึ่งเราเองสามารถเขา้ไปท าความ 
เขา้ใจ แกปั้ญหาตลอดจนใชส้รา้งความสมัพนัธท์ี่ดีกบัลกูคา้ และเว็บไซตป์ระเภทฟอรั่มอาจเปิดให้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนัโดยเฉพาะหรืออาจเป็นส่วนหนึ่งในเว็บไซตเ์นือ้หาต่างๆ ออนไลนฟ์อรั่ม 
(Online Forum) ในปัจจบุนั เช่น เว็บบอรด์พนัทิป (Pantip) เป็นตน้  
 

การใช้เวลาว่างทางดิจิทัลผ่านส่ือสังคมออนไลน ์(Social media)  
การศึกษาค้นควา้พบว่า รูปแบบกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสังคม

ออนไลน ์ประเภทต่าง ๆ ประกอบดว้ย (Laura Rojas de Francisco et al, 2015; ระวิ แกว้สุกใส 
และ ชยัรตัน ์จสุาโล, 2556; วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้, 2565; สชุาลกัษม ์ธรรมดวงศร, 2562) 

1. การฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชัน การฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชันนั้นจะใช้
อินเทอรเ์น็ตเป็นสื่อกลาง ลกัษณะเหมือนการเช่าเพลงฟัง ซึ่งเป็นที่นิยมในยคุสมยันี ้การเกิดมาของ 
มิวสิคสตรีมมิ่ง (Music Streaming) ช่วยลดการละเมิดลิขสิทธิ์ไดใ้นระดับหน่ึงเพราะมิวสิคสตรีม
มิ่ง บางเจา้เปิดบรกิารใหฟั้งไดฟ้รี ถึงแมจ้ะดาวนโ์หลดเก็บไวฟั้งได ้แต่ก็ไม่อนญุาตใหแ้จกจ่ายไฟล์
เหมือนในอดีต  
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2. การชมภาพยนตรผ์่านแอปพลิเคชัน การรบัชมภาพยนตรใ์นปัจจุบันไม่
จ าเป็นตอ้งเขา้โรงหนงัหรือหาซือ้ดีวีดีมาเพื่อรบัชมภาพยนตรอี์กแลว้ แต่สามารถเลือกดหูนงัที่ชอบ
ได้เพียงแค่กดใช้แอปพลิเคชันส าหรบัชมภาพยนตร์ นอกจากสะดวกแล้วบางแอปพลิเคชันยัง
สามารถรบัชมไดฟ้รีอีกดว้ย  

3. การชมคลิปวิดีโอผ่านแอปพลิเคชัน ในปัจจบุนัแอปพลิเคชนัวีดีโอสตรีมมิ่ง 
(Video Streaming) ไดร้บัความนิยมทั่วโลก เพราะสามารถรบัชมคลิปวีดิโอที่น่าสนใจผ่านแอป
พลิเคชนัวีดีโอสตรีมมิ่งไดจ้ากทุกที่และทุกเวลาผ่านอปุกรณส์ื่อสาร เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต 
เป็นตน้ 

4. การชมการถ่ายทอดสดผ่านแอปพลิเคชัน ระบบวิดีโอถ่ายทอดสดท าให้
ผูค้นสามารถพูดคุยกันแบบเรียลไทมไ์ดเ้ลย ซึ่งเป็นอีกหนึ่งฟีเจอรท์ี่ช่วยแชรเ์รื่องราวต่าง ๆ ไปให้
เพื่อนที่ติดตามบนแอปพลิเคชัน นอกจากนีก้ารถ่ายทอดสดยงัสามารถใหค้นที่รบัชมเขา้มามีส่วน
รว่มในขณะที่ก าลงัถ่ายทอดสดไดแ้บบเรียลไทม์ (real-time) ผ่านการคอมเมน้ท ์(comment) และ
คนที่ก าลงัถ่ายทอดสดผ่านแอปพลิเคชนัสามารถโตต้อบกลบัไดท้นัที  เป็นช่องทางการสื่อสารแบบ
สองทาง (Two-way Communication) อย่างสมบรูณ ์ 

5. การท่องเที่ยวเสมือนจริง ดว้ยเทคโนโลยีและนวตักรรมที่กา้วหนา้ จึงไดเ้กิด
เป็นการท่องเที่ยวเสมือนจริง (Virtual Tours) หรือการท่องเที่ยวเสมือนจริงผ่านระบบออนไลน์ ซึ่ง
เป็นการน าข้อมูลเชิงเสมือนและโลกความเป็นจริงโดยใชเ้ทคโนโลยี  AR (Augmented Reality) 
ผนวกกบั VR (Virtual reality) มาสรา้งภาพเสมือนจรงิ เปิดประสบการณท์่องเที่ยวรูปแบบใหม่ที่ไม่
จ าเป็นต้องออกจากบ้าน เพียงแค่มีคอมพิวเตอรห์รือสมารท์โฟนและอินเทอรเ์น็ต  ก็สามารถ
ท่องเที่ยวทั่วโลกได ้

6. การสร้างตัวตนและประกาศผลงานด้วยรูปภาพ เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลนป์ระเภทนีเ้ป็นสงัคมส าหรบัผูใ้ชท้ี่ตอ้งการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเองดว้ย
รูปภาพ และสามารถแสดงผลงานไดจ้ากทั่วทุกมมุโลก เสมือนเป็นแกลเลอรี่ (Gallery) ที่ใชจ้ดัโชว์
ผลงานของตวัเอง 

7. การสร้างตัวตนและประกาศผลงานด้วยวิดีโอ  เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลนป์ระเภทนีเ้ป็นสงัคมส าหรบัผูใ้ชท้ี่ตอ้งการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเองดว้ย
วีดีโอ และสามารถแสดงผลงานไดจ้ากทั่วทกุมมุโลกเช่นเดียวกนักบัรูปภาพ 
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8. การพูดคุยในกลุ่มที่มีความสนใจเดียวกันผ่านแพลตฟอร์มส่ือสังคม
ออนไลน์ สื่อสังคมออนไลน์ท าให้คนสามารถการแบ่งปันสิ่งที่ตนเองชื่นชอบให้กับคนที่มี
ความชอบในเรื่องเด่ียวกันที่ตอ้งการความคิด ความรู ้และการต่อยอดจากผูใ้ชท้ี่เป็นผูม้ีความรู้
ต่อไป คนที่เขา้มาในสงัคมนีม้ักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่ไดเ้ผยแพร่สิ่งที่ตนเองรูแ้ละท าใหเ้กิด
ประโยชนต่์อสงัคม 

9. การแบ่งปันประสบการณ์/ความรู้สึก ผ่านแพลตฟอร์มส่ือสังคม
ออนไลน์ เป็นการเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิดบนสื่อสังคมออนไลน์  หรือเขียนบันทึก เล่า
เหตกุารณท์ี่อยากใหผู้อ่้านไดร้บัรู ้หรือเป็นการเสนอมมุมองและแนวความคิดของตนเองลงไป และ
ผูท้ี่เขา้มาอ่านสามารถแสดงความคิดเห็น ความรูส้กึ ความคิดของพวกเราไดอี้กดว้ย 

10. การสืบค้นข้อมูลและเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ทางออนไลน์ การสืบคน้ขอ้มลูที่
ต้องการทราบบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดยวิธีการค้นหาที่สามารถท าได้ง่ายและให้ผลลัพธ์ที่
แม่นย า ผ่านเว็บไซตส์  าหรบัคน้หาขอ้มูลหรือเรียกว่า เสิรช์เอนจิน้ไซต์ (Search Engine Site) ที่มี
หนา้ที่ในการรวบรวมรายชื่อของแหล่งความรูไ้วเ้ป็นหมวดหมู่  หรือสืบคน้ขอ้มลูความรูต่้าง ๆ ผ่าน
สื่อสงัคมออนไลนท์ี่มีคนเผยแพรค่วามรูไ้วท้ัง้ในแบบรูปภาพและวีดีโอ 

11. การอ่านบทความหรือหนังสือออนไลน์ การอ่านบทความหรือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสห์รือ E-Book สามารถอ่านไดท้ั้งแบบออนไลนแ์ละออฟไลน์ มีความสะดวกสบาย 
พกพาสะดวกไปได้ทุกที่ไม่ต้องถือหนังสือเป็นเล่ม มีให้เลือกมากมายทั้งแบบฟรีและแบบเสีย
ค่าใชจ้่าย 

12. การอ่านนิยายออนไลน์ ผูอ่้านสามารถอ่านนิยายไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งมี
รูปเล่มที่จับตอ้งได ้พืน้ที่เปิดกวา้งมากขึน้ คนอ่านมีทางเลือกในการอ่านมาก คนเขียนมีอิสระใน
การรงัสรรคผ์ลงาน  

13. การอ่านการ์ตูนออนไลน์ ไดร้บัความนิยมในหมู่คนที่ใชเ้วลาว่างในการ
อ่านการต์นูเนื่องจากมีการอพัเดตที่ค่อนขา้งเรว็กว่ารูปเล่ม อีดทัง้ยงัมีความสะดวกสบาย อยู่ที่ไหน
ก็สามารถอ่านได ้การต์นูออนไลนไ์ด ้มีใหเ้ลือกมากมายทัง้แบบฟรีและแบบเสียค่าใชจ้่าย 

14. การเลือกซื้อสินค้าทางออนไลน์ พฤติกรรมการซือ้สินค้า ในทุกวันนี ้
เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างมาก คนเลือกซื ้อสินค้าทางออนไลน์ (Online Shopping) จน
กลายเป็นความคุน้ชินและเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของผูค้นไปแลว้  เนื่องจากการเลือกซือ้
สินคา้ทางออนไลน ์ใหค้วามสะดวกสบายรวมถึงยงัมีสินคา้ใหเ้ลือกซือ้อย่างครบถว้น 
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การใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกมคอมพิวเตอร ์ 
เกมเป็นกิจกรรมนันทนาการที่อยู่คู่กับมนุษย์มาทุกยุคทุกสมัย  จากยุคสองพันปี

ก่อนที่ชาวจีนเล่นโกะ การเลน่ไผ่ที่เชื่อว่าชาวอินเดียเป็นผูคิ้ดคน้ เกมไดพ้ฒันาการเรื่อยมาจนถึงยุค
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส ์(Electronic) เกมไดพ้ัฒนาและพลิกโฉมจากการเล่นเกมในโลกแห่ง
ความจริงมาเล่นผ่านเครื่องเกม จอโทรทัศน์และอุปกรณ์ควบคุม รวมทั้งเล่นเกมผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอรซ์ึ่งเราเรียกเกมประเภทนีว้่าวิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
ความบนัเทิงคนทกุวยั ปัจจุบนัวิดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์เพื่อความ
บันเทิงชนิดหนึ่งในรูปของการน าเอาเกมมาประยุกตเ์ล่นในคอมพิวเตอรโ์ดยใชภ้าษาต่าง ๆ มา
เขียนตามแนวทางของผูส้รา้งเกมว่าจะสรา้งใหเ้สมือนจริงหรือจะสรา้งแบบเนน้กราฟิกการสื่อดว้ย
เทคนิคดา้นภาพที่สมจรงิโดยใชภ้าพแอนิเมชนั (Animation) เป็นตน้  

ลกัษณะทั่วไปของวิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นการน าเอาเกมมาประยุกตเ์ล่น
ในคอมพิวเตอร์ เป็นการจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผู ้เล่นแก้ไขปัญหา โดยมีกฎเกณฑ์ และ
เป้าหมายแตกต่างกันไปในแต่ละเกม ในวิดีโอเกมเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นกิจกรรมการใชเ้วลาว่างที่
ได้รบัความนิยมเป็นอย่างมากโดยเฉพาะกลุ่มผู้เขา้ร่วมที่เป็นเด็ก  (Russell, 2005) รสัเซลล  ์ให้
เหตผุลถึงความนิยมนีว้่า เป็นเพราะเกมคอมพิวเตอรน์ัน้น าเสนอความน่าสนใจ ความทา้ทายและ
สอนคณุค่าเชิงบวก ผ่านรูปแบบเกมศิลปะการต่อสู ้เกมกีฬา และเกมแฟนตาซี เป็นตน้ นอกจากนี ้
เกมคอมพิวเตอรจ์ะเป็นผู้ช่วยในการใช้เวลาว่าง  (Leisure Assistance) ภายใต้เงื่อนไขของ
เทคโนโลยีซึ่งจะน าพาเราไปสู่พืน้ที่ของการใชเ้วลาว่างจ าลอง  (Simulation Leisure) ซึ่งกิจกรรม
และสถานที่ตั้งในการใชเ้วลาว่างจะอยู่ในโลกเสมือนจริงอย่างที่ไม่เคยเกิดขึน้มาก่อน และมีการ
ท านายว่าเกมจะมีอิทธิพลต่อการใช่เวลาว่างในทศวรรษนีเ้ป็นอย่างมาก  (วิพงษ์ชัย รอ้งขันแกว้, 
2565) 

ปัจจุบันรูปแบบของกิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกมคอมพิวเตอร์
ประกอบดว้ย การเล่มเกมประเภทต่าง ๆ ที่แบ่งตามวิธีการเล่น ดังนี ้(เกมมันเดย,์ 2564; พิสิฐ ตัง้
พรประเสรฐิ, 2561; วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้, 2565) 

1. เกมต่อสู้ (Action Game) เป็นเกมที่เนน้การทา้ทายทางร่างกายพอสมควร ผู้
เล่นสามารถบงัคับทิศทางการกระท าของตวัละครในเกมเพื่อผ่านด่าน ตอบโตภ้ายในเกมไดอ้ย่าง
อิสระ ซึ่งมีตัง้แต่รูปแบบการเล่นง่าย ๆ เหมาะกบัทุกเพศ ทุกวยัเล่น ไม่ตอ้งมีความสามารถในการ
เล่นเกมมากนกัไปจนถึงระดบัที่มีเนือ้หารุนแรง บางเกมมีการใส่ลกูเล่นเพิ่มความสนุกของเกม จน
กลายเป็นประเภทย่อยอีกมากมายใหเ้ลือกเลน่ตามความชอบ  
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2. เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี  (RPG) เกม
ประเภทนีท้  าใหผู้เ้ล่นอยู่ในโลกแห่งจินตนาการ ใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครในโลกนัน้และ
ผจญภัยไปตามเรื่องราวที่ก าหนด มีพลงัในการพัฒนาระดับตัวละคร สะสมเงินเพื่อซือ้อาวุธและ
อปุกรณเ์มื่อคณุผจญภยัมากขึน้และเอาชนะศตัรูที่ทรงพลงัที่สดุในเกม เกมไม่เนน้การบงัคบั แต่มนั
จะท าใหผู้เ้ล่นไดส้มัผสัเรื่องราว และไดร้บัการพัฒนาในภายหลงัเพื่อใหส้ามารถเชื่อมต่อกับผูเ้ล่น
ออนไลนท์ั่วโลกได ้

3. เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตัวละคร
และจะตอ้งบรรลุวัตถุประสงคข์องเกม เกมผจญภัยเน้นหนักไปที่ผูเ้ล่นในการคน้หาวิธีแกปั้ญหา
หรือไขปริศนาภายในเกม ปริศนาส่วนใหญ่ในเกมมีพืน้ฐานมาจากการใชต้รรกะในการแกปั้ญหา
และการใชไ้อเท็มที่ผูเ้ล่นรวบรวมระหว่างการผจญภัย นอกจากนี ้ผูเ้ล่นยังตอ้งพูดคุยกับตัวละคร
อ่ืนอีกดว้ย เกมดงักล่าวตอ้งการใหผู้เ้ล่นมีความเชี่ยวชาญในภาษา ความตายในเกมผจญภัยส่วน
ใหญ่ไม่ไดม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่นมีเวลาวิเคราะหปั์ญหาในอนาคต หรือหากมีความตายในเกม
ผจญภยั ก็มกัจะมีสถานที่ที่ผูเ้ลน่อาจตายอยู่แลว้ 

4. เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวที่เล่นไดทุ้กวัย ตัวเกมมักจะเน้น
การแกป้ริศนา ปัญหาต่าง ๆ ตัง้แต่ระดับง่ายไปจนถึงซบัซอ้น เกมประเภทนีม้ีเป้าหมายหนึ่งเดียว 
คือ การแกปั้ญหาถูกตอ้งอาจเพิ่มความทา้ทายดว้ยการใส่ลกูเล่นแบบตอบผิดตอ้งโดนท าโทษหรือ
จบัเวลา เกมแนวนีเ้ป็นเกมที่เล่นไดทุ้กยุคทุกสมยั เป็นเกมที่ไม่เนน้เรื่องราวแต่จะเนน้ไปที่ความทา้
ทายใหผู้เ้ลน่กลบัมาเลน่ซ า้ ๆ ในระดบัที่ยากขึน้  

5. เกมสถานการณ์จ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทที่จ  าลอง
สถานการณ์มาใหผู้เ้ล่นไดส้วมบทบาทเป็นผูอ้ยู่ในสถานการณ์นัน้  ๆ และตัดสินใจในการกระท า
เพื่อลองดูว่าจะเป็นอย่างไร เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์
จ าลองก็ได ้วัตถุประสงคข์องเกมประเภทนีส้่วนใหญ่ตอ้งการมอบประสบการณแ์บบจริงหรือการ
เรียนรูช้่วยเพิ่มทกัษะใหแ้ก่ผูเ้ลน่ ดว้ยขอ้จ ากดัในชีวิตจริงเพื่อเรียนรูด้ว้ยตวัเองผ่านเกมสถานการณ์
จ าลอง  

6. เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมที่ไม่ไดเ้นน้ไปที่การใชก้ าลงั 
แต่เน้นที่กระบวนการคิดเชิงกลยุทธ์ในการชนะ เกมที่เน้นการควบคุมกองทัพ องคป์ระกอบของ
หน่วยทหารที่ต่อสูก้นัเองเป็นเรื่องปกติบนคอมพิวเตอรเ์นื่องจากแป้นพิมพแ์ละเมาสเ์หมาะส าหรบั
การควบคุมเกม และคนจ านวนมากสามารถเล่นดว้ยกันไดท้างอินเทอรเ์น็ต รูปแบบการเล่นหลกั
ของเกมประเภทนีคื้อการควบคมุกองทพั เก็บเก่ียวทรพัยากรและสรา้งกองทพั 
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7. เกมกีฬา (Sport Game) เกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมจ าลองการเล่น
กีฬาแต่ละชนิด ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากกีฬายอดนิยมไม่ว่าจะเป็นฟุตบอล กอลฟ์ เทนนิส หรือแข่ง
รถ ดัดแปลงออกมาในรูปแบบเกมการแข่งขัน โดยส่วนมากเกมกีฬามักจะมีความถูกต้องและ
เที่ยงตรงในกฎกติกาค่อนขา้งมาก จึงเหมาะส าหรบัผูเ้ล่นที่เขา้ใจกฎกติกาและการเล่นของกีฬานัน้ 
จดุขายของเกมกีฬามกัจะเป็นชื่อและหนา้ตาของผูเ้ลน่ที่ถกูตอ้งลกัษณะสนามและยานพาหนะ  

8. เกมอาเขต (Arcade Game) เป็นเกมที่ถูกสรา้งมาให้กับเครื่องเกมตู้ เกม
ประเภทนีใ้ชเ้วลาจบไม่นาน (30 นาที ถึง 1 ชั่วโมง) มีระดบัการเรียนรูไ้ม่ค่อยสูง มีความเรียบง่าย
ในการเลน่ มีเวลาจ ากดัในการเล่น และไม่มีการบนัทึกความกา้วหนา้ในการเลน่ เกมจะบนัทึกเพียง
คะแนนสงูสดุเท่านัน้ เกมประเภทนีม้ีความทา้ทายเป็นคณุค่าใหก้ลบัมาเลน่ซ า้และใชห้ลกัจิตวิทยา
ในการบอกคะแนนสงูสดุที่ผูเ้ลน่คนก่อน ๆ เคยท าไว ้ใหผู้เ้ลน่ใหม่หาทางท าลายสถิติ  

9. เกมศิลปะการต่อสู้ (Fighting Game) เป็นเกมที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากการ
ชกมวย นี่คือรูปแบบที่มีตัวละครตั้งแต่ 2 ตัวขึน้ไปในการต่อสูแ้บบตัวต่อตัว ตัวละครแต่ละตัวมี
ทกัษะพิเศษที่แตกต่างกนั เกมประเภทนีเ้นน้การใชจ้ังหวะเวลาและความแม่นย าของผูเ้ล่นในการ
โจมตีให้เสร็จสิน้ สิ่งที่ส  าคัญที่สุดเก่ียวกับเกมต่อสูก้็คือการต่อสูจ้ะถูกแบ่งออกเป็นรอบ ๆ และ
เก่ียวขอ้งกบัผูเ้ลน่เพียงสองคนเท่านัน้ ตวัละครที่ใชจ้ะมีความสามารถที่แตกต่างกนั 

10. เกมยิง (Shooting Game) คือ เกมที่มอบประสบการณ์ใหผู้เ้ล่นรบับทเป็น
ทหาร ต ารวจ หรือนกัล่า รองรบัการเล่นทัง้แบบคนเดียวหรือแบ่งทีมออกเป็น 2 ฝ่าย มีทัง้แบบมอง
ดา้นบนและมองดา้นขา้ง  

11. เกมดนตรี (Rythm Game) คือ เกมที่ผูเ้ลน่ตอ้งใชเ้สียงเพลงในการเลน่ด่าน
ต่าง ๆ ใหช้นะ ซึ่งผูเ้ล่นจะตอ้งกดปุ่ มใหถู้กตอ้งหรือตรงจงัหวะหรือตรงต าแหน่ง  โดยใชเ้สียงเพลง
เป็นตัวบอกเวลาที่จะตอ้งกด และในบางเพลงผูเ้ล่นจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์เสริมซึ่งบางชิน้ก็เลียนแบบ
มาจากของจรงิ  

เกมคอมพิวเตอรน์ั้นจะเป็นเครื่องมือหรือเป็นกิจกรรมในการใชเ้วลาว่างที่จะไดร้บั
ความนิยมอยู่ในปัจจุบนัอย่างไม่เสื่อมคลาย โดยเกมในปัจจุบนัจะมีการพฒันาความสมจริงทัง้ใน
เรื่องเนือ้หา สถานการณ ์เงื่อนไข ภาพกราฟิกที่สมจริงและระบบโตต้อบอจัฉริยะกบัผูใ้ช้ ราวกบัว่า
ก าลงัสนทนาอยู่กับคนจริง ๆ และเมื่อเทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตไดพ้ัฒนาเขา้สู่ยุคสื่อสงัคมออนไลน์ 
รูปแบบการเล่นเกมก็ถูกพลิกโฉมอีกครัง้ รูปแบบการเล่นเกมของคนก็เปลี่ยนแปลงไปจากนั่งเล่น
คนเดียวหนา้จอโทรทัศนห์รือคอมพิวเตอร ์ไปสู่การเล่นเกมแบบใหม่ที่สามารถเชื่อมต่อกับคนทั้ง
โลก เราสามารถเลน่เกมแข่งกบัเพื่อนที่อยู่คนละบา้นได ้หรือแม่แต่เล่นเกมกบัใครไม่รูท้ี่อยู่คนละซีก
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โลกได ้นอกจากกลุ่มเด็กและเยาวชนที่เล่นเกมคอมพิวเตอรใ์นเวลาว่าง คนเกือบทุกเพศทกุวยัก็หนั
มาเล่นเกมคอมพิวเตอรเ์ช่นเดียวกนั ทัง้นีเ้นื่องมากจากอิทธิพลของเกมออนไลน์ (Online Game) 
ท าใหเ้กมเขา้ถึงคนไดทุ้กกลุ่ม ปัจจุบนันีม้ีรูปแบบการเล่นเกมสอ์อนไลน์ 3 ลกัษณะ คือ (วิพงษ์ชยั 
รอ้งขนัแกว้, 2565) 

 1. การเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมารท์โฟน (Smartphone) ปัจจุบันมีเกมใน
สมารท์โฟน เกิดขึน้มากมายที่สามารถเลน่กบัเพื่อนไดไ้ม่ว่าจะเลน่แบบพรอ้มหนา้พรอ้มตากนั หรือ
เล่นแบบออนไลนจ์ากระยะไกล สามารถเล่นกบัเพื่อนที่รูจ้ักคุน้เคยกัน ใหค้วามสนุกที่ต่างออกไป 
สามารถเลน่ที่ไหนเวลาใดก็ได ้ 

 2. การเล่นเกมออนไลนผ์่านเคร่ืองคอมพิวเตอร ์เป็นเกมออนไลนท์ี่เล่นผ่าน
เครื่องคอมพิวเตอรเ์ป็นวิธีที่ดีในการใชเ้วลาว่างของคณุ การเล่นออนไลนผ์่าน PC หรือ Laptop ให้
ภาพที่สมจรงิ กราฟิกสวยงาม และรายละเอียดมากกว่าการเลน่ออนไลนผ์่านสมารท์โฟน 

 3. การเล่นเกมออนไลนผ์่านเคร่ืองเล่นเกม หรือที่นิยมเรียกกนัว่า เครื่องเกม
คอนโซล (Console) การเล่นเกมออนไลนภ์าพที่สมจริงมีกราฟิกที่สวยงามและมีรายละเอียดเกมที่
น่าสนใจ รวมทั้งเครื่องเล่นเกมก็มีอุปกรณ์เสริมที่ช่วยสนับสนันการเล่นเกม  ท าให้ผู ้เล่นได้รับ
ประสบการณท์ี่น่าพงึพอใจจากการเลน่เกมผ่ายเคร่ืองเลน่เกม 

 
 ผลกระทบจากการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 

 จากงานวิจัยของ เอมิการ ์ศรีธาตุ (2559) ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล การ
เปิดรบัสื่อดิจิทัล ระดับความรูเ้ก่ียวกับสื่อดิจิทัล การรบัรูข้อง Generation Y และ Generation Z 
เก่ียวกับผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัล ผลการส ารวจแบบสอบถามดว้ยวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างคือ Generation Y และ Generation Z ที่ก าลงัศึกษาตัง้แต่ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายถึงระดบัปริญญาตรี ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล อายุ 15-24 ปี มีคนในกลุ่ม
ตัวอย่าง Gen Z มากกว่ากลุ่มตัวอย่าง Gen Y โดยภาพรวมการใช้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับสูง 
Facebook ยงัคงเป็นสื่อดิจิทลัประเภทหนึ่งที่ไดร้บัความนิยมมากที่สุด Generation Y คือกลุ่มที่มี
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลมากกว่า Generation Z โทรศัพทม์ือถือเป็นอปุกรณ์ที่ใชบ้่อยที่สุด และ
คนส่วนใหญ่เชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตผ่านสญัญาณ WIFI ที่บา้นของตน ในแง่ของความรูด้า้นสื่อดิจิทลั 
พบว่าคนรุ่น Y มีการรบัรูท้ักษะในระดับที่สูงกว่าคนรุ่น Y ส าหรบัทุกทักษะ ยกเว้นทักษะการ
ประเมินเนือ้หา ความตระหนกัในทกัษะความรูด้า้นสื่อจะสูงที่สุดในทัง้สองรุน่ การเขา้ถึงสื่อดิจิทัล 
ต่อไปคือทักษะการวิเคราะหส์ื่อดิจิทัล และทักษะที่สามส าหรบัคนรุ่น Y คือการรบัรูท้ักษะการมี
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ส่วนร่วม และ Gen Z คือทักษะในการประเมินเนื ้อหา โดยรวมแล้ว มีความตระหนักในทักษะ
ความรู้ด้านสื่อดิจิทัลในระดับสูง นอกจากการรับรู ้ถึงผลกระทบด้านลบของสื่อดิจิทัลแล้ว 
การศึกษายงัพบว่าคนกลุ่มเจเนอเรชนั วาย มีความตระหนกัรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทลัต่อ
อันตรายในการสื่อสารมากขึน้ สุขภาพ/สมรรถภาพทางกายเป็นสิ่งส าคัญที่สุด รองลงมาคือ
การศึกษา/ความรู ้และการอยู่เคียงข้างครอบครัว ขณะเดียวกัน Generation Z มีการรับรูถ้ึง
ผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัลสูงสุดในแง่ของการแพร่กระจายอันตราย ตามมาดว้ยการศึกษา/
ความรู ้และสขุภาพ/สมรรถภาพทางกาย ทัง้สองรุ่นมีความตระหนกัรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อ
ดิจิทัลต่อการเรียนรูน้อ้ยที่สุด คนรุ่น Y ยังมีความตระหนักรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัลใน
ดา้นต่างๆ เช่น การศึกษา/ความรู ้ความเสี่ยงจากการสื่อสาร ครอบครวั การศึกษา และสุขภาพ/
รา่งกาย มากกว่าความบนัเทิง มากกว่า Gen Z Generation Chad ตระหนกัมากกว่า Generation 
Y ถึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทลั และจากการส ารวจขอ้มลูจาก We are social ซึ่งเป็นเอเจนซี่
ดา้นโซเชียลมีเดีย (Simon Kemp, 2022) ไดส้รุปการใชเ้ทคโนโลยีทั่วโลก พบว่า ประเทศไทยมี
อตัราการใชเ้วลาผ่านทางระบบดิจิทัลผ่านทุกอปุกรณส์ูงถึง 9 ชั่วโมง ต่อวนั สงูกว่าอัตราเฉลี่ยทั่ว
โลกที่ 6 ชั่วโมง และเป็นการใช ้สมารท์โฟน (Smartphone) ของไทย ต่อการเล่นสื่อสงัคมออนไลน์
กว่า 4 ชั่วโมง 56 นาที ซึ่งถือว่าเป็นเวลาที่หากค านวณจากเวลาท างานของคนวยัท างานแลว้ อาจ
ถือว่าเป็นการใชเ้วลาว่างที่สงูมาก ปัจจยัที่ช่วยผลกัดนัใหค้นใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัมากขึน้เกิดจาก 
อัตราค่าบริการอินเตอรเ์น็ตความเร็วสูงที่มีลดลง โครงข่ายการใหบ้ริการไดร้บัการพัฒนาใหค้รบ
คลมุเกือบทั่วประเทศ การเติบโตของการใชง้านสมารท์โฟน (Smartphone) ราคาลดลง และระบบ
อินเตอรเ์น็ตที่เปิดให้บริการในขณะนี ้ท าให้คนไทยสามารถเข้าถึงอินเตอรเ์น็ตได้มากขึน้ เรื่อง
รูปลกัษณะและการใชง้านก็มีส่วนดึงดดูใหค้นสนใจที่จะใชเ้วลาว่างกบัสื่อสงัคมออนไลน ์เนื่องจาก
รูปแบบ เนือ้หา และลักษณะการใชง้านของเว็บจะถูกควบคุมและขับเคลื่อนโดยผูใ้ชบ้ริการและ
สามารถตอบสนองความตอ้งการและความสนใจของผูค้นไดแ้ทบทุกเรื่อง แมแ้ต่เรื่องเล็ก ๆ หลาย
คนต้องปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมนอกจากนีอี้กหนึ่งปัจจัยทีท าให้ใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลมากขึน้นั้น
เกิดขึน้จากในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) เมื่อโลกเปลี่ยนเขา้สู่
ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ผูค้นไม่สามารถแบบไปใชช้ีวิตและท ากิจกรรมการใชเ้วลาว่างแบบเดิม
ได ้จึงหนัมาใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัหรือ Digital Leisure เพิ่มมากขึน้ 

ผลกระทบที่เกิดขึน้นีจ้ะส่งผลดา้นลบต่อการใชเ้วลาว่างในโลกแห่งความจริงกล่าว 
คือ เมื่อผูค้นส่วนใหญ่หนัมาใชอ้ปุกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์และสื่อดิจิทลั ในชีวิตประจ าวนั ก็จะเกิดเป็น
ขยะอิเล็กทรอนิกสใ์นปรมิาณที่เยอะขึน้ เกิดการทิง้ในชุมชนที่มีผูค้นยากจน ท าใหเ้กิดสิ่งแวดลอ้มที่
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วิกฤต ไม่ยุติธรรมต่อผู้คนในชุมชน  (Spencer และ Jostad, 2013) นอกจากนี ้คนจะออกไปท า
กิจกรรมตามแหล่งนันทนาการและการใชเ้วลาว่างเพื่อท ากิจกรรมน้อยลง คนจะเลือกที่จะนั่งอยู่
หน้าจอสี่ เหลี่ยมมากขึน้ การพบปะผู้คนจะน้อยลง คนจะขาดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมากขึน้ 
โดยเฉพาะเด็กรุ่นใหม่ที่ติดอินเตอรเ์น็ตจะมีปัญหานีม้าก ไม่สามารถเขา้กบัผูอ่ื้นในสงัคมได ้วางตวั
ในสงัคมไม่เป็น ส่งผลใหเ้กิดการต่อตา้นสงัคมและท าตัวแปลกแยกจากสงัคมในที่สุด เด็กรุ่นใหม่
จะออกก าลงักายนอ้ยลงและมีปัญหาโลกอว้นปัญหาสายตาและปัญหาสุขภาพอ่ืน ๆ ที่มีตามมา 
จึงเป็นความท้าทายใหม่ของคนในวิชาชีพนันทนาการและการใช้เวลาว่าง โดย Rose and 
Spencer (2016) กล่าวว่า บทบาทของนักวิชาการด้านนันทนาการ เก่ียวกับการใช้ดิจิทัล  
ในปัจจุบัน กล่าวว่า เราสามารถก าหนดก าหนดบทบาทของตนเองในฐานะนักวิชาการด้าน
นนัทนาการในรูปแบบใหม่ โดยศกึษาการใชเ้วลาว่างในสื่อสงัคมออนไลนข์องแต่ละคน เพื่อมุ่งเนน้
การเห็นคุณค่าและศึกษารูปแบบการใช้เวลาว่าง ตามประสบการณ์ใหม่  ๆ ของผู้ใช้งาน  
เพื่อใหเ้กิดผลกระทบเชิงบวกต่อสิ่งแวดลอ้ม และตอ้งหาวิธีการว่าจะท าอย่างไรใหค้นไทยที่ชื่นชอบ
การใชเ้วลาว่างในโลกไซเบอร ์ออกจากโลกเสมือนจรงิ ลกุขึน้จากหนา้จอคอมพิวเตอรห์รืออปุกรณ์
เทคโนโลยีต่าง ๆ กลบัมาใชเ้วลาว่างในแบบดัง้เดิมซึ่งส่งผลดีต่อสขุภาพมากกว่าการนั่งอยู่หนา้จอ
สี่เหลี่ยม (วิพงษช์ยั รอ้งขนัแกว้, 2565) 

 
3. แนวคิดเกี่ยวกับคนวัยท างาน 

เมื่อคณุเขา้สูว่ยัท างานปฏิเสธไม่ไดเ้ลยว่าความรบัผิดชอบในหนา้ที่การงานมกัจะมาเป็น
อนัดบัหนึ่งเสมอผูค้นในวยัท างานมดัใจที่จะพฒันาตนเองใหก้า้วไปขา้งหนา้ในอีกคนัซึ่งการท างาน
อย่างไม่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลนัน้มกัจะมีสื่อดิจิตอลเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยเสมอ ไม่ว่าจะ
เป็นการช่วยใหก้ารติดต่อสื่อสารในทีมท าไดง้่ายขึน้โดยการใชแ้อพพลิเคชั่นต่างๆนัน้จะเอือ้อ านวย
การส่งขอ้มลูการติดต่อสื่อสารท าใหท้ าไดง้่ายมากกว่าเดิมรวดเร็วประหยดัเวลาและสามารถแกไ้ข
งานไดโ้ดยด่วนอีกดว้ย อีกทัง้ยงัช่วยใหเ้ราสามารถใชภ้าษาที่สองสามที่เราไม่ถนดัช่วยใหส้ามารถ
สื่อสารกบัผูอ่ื้นไดใ้นภาษาต่างประเทศอีกดว้ยและที่ขาดไม่ไดเ้ลยในการท างานในยุคสมยัปัจจุบนั 
ที่ในปี พ.ศ.2562 เกิดเหตุการณก์ารแพร่ระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา (COVID-19) นัน้ การ
ประชุมออนไลนส์ามารถเกิดขึน้ไดจ้ริงทัง้แบบเห็นหนา้ไดย้ินเสียงที่ชดัเจนโดยไม่ว่าจะรกัคณุจะอยู่
ส่วนไหนของโลกก็สามารถจัดการงานประชุมไดใ้นระยะเวลาสั้นสั้นใชค่้าใชจ้่ายต ่าและไม่ต้อง
เดินทางมาหารกันถึงสถานที่ท างานนัน้นัน้ถือเป็นประโยชนท์ี่ล  า้ค่าในสงัคมการท างานมาก ดังที่
กล่าวมานัน้ก็ใช่ว่าผูค้นในวยัท างานที่ใชเ้วลาไปกับสื่อดิจิตอลจะมีแต่ผลดีในอีกดา้นหนึ่งก็ย่อมมี
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ดา้นไม่ดีเสมอไม่ว่าจะเป็นการท าใหเ้สียสมาธิในการท างานหรือการใชเ้วลาไปกลบัซือ้ digital มาก
เกินไปจนท าใหป้ระสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างานลดลง 

ในประเทศไทยนัน้เกิดปรากฏการณ์ที่คนทั่วไปในวยัท างานเกิดเป็นสงัคมกม้หนา้มักจะ
เห็นไดบ้่อยบ่อยคือบนรถไฟฟ้าสถานที่สาธารณะทุกแห่งไม่ว่าจะเป็นรา้นอาหารหา้งสรรพสินคา้
หรือแมก้ระทั่งเวลาว่างจากการท างาน ก็มักจะหยิบอุปกรณ์ digital ของตนเองขึน้มาเพื่ออัพเดท
ข่าวสารต่างๆผ่านสื่อโซเชียลแทนการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนเพื่อนและคนรอบ
ขา้ง ซึ่งหากมองในแง่ดีจะพบว่าการก้มหน้าอยู่กับสื่อโซเชียลของตนเองนั้นท าใหไ้ม่เกิดเสียงดัง
รบกวนในสถานที่สาธารณะหรือที่ท างานแต่เมื่อมีดา้นดีก็ย่อมมีดา้นลบอีกเช่นกันซึ่งหากทุกคน
ลว้นแต่ใชเ้วลาไปกบัสิ่งเหล่านีก้็อาจเกิดการลบกวนสิ่งที่เรียกว่าความปกติของสงัคม จะเห็นไดไ้ง
เมื่ออาหารที่ตอ้งรบัประทานอาหารร่วมกันการประชุมแบบเห็นหนา้ปกติหรือการท างานที่ตอ้งใช้
สมาธิตัง้ใจจดจ่อกบัสิ่งนัน้นัน้หากเรามวัแต่สนใจกบัสื่อดิจิตอลก็จะท าใหเ้ราหลดุสมาธิคนรอบขา้ง
มองว่าเราไม่ตัง้ใจมาท ากิจกรรมนัน้นัน้ร่วมกันกับเขาไม่มีการสบตาหรือจังหวะในการพูดคุยการ
ตอบค าถามก็จะเสียไป ซึ่งสิ่งเหล่านีท้  าใหเ้ห็นว่าการใชเ้วลาว่างกบัสื่อ digital ในวยัท างานนัน้มีทัง้
ขอ้ดีและขอ้เสียไปพรอ้มพรอ้มกนัหากสามารถจดัการตนเองใหใ้ชเ้วลากบัสิ่งเหล่านีไ้ดถื้อเป็นสิ่งที่
ดีมากเช่นกนั (สหภาพ พ่อคา้ทอง, 2556) 

 
พัฒนาการของมนุษยใ์นแต่ละวัย 

ประเภทของพัฒนาการมนุษย ์นักจิตวิทยาไดแ้บ่งพัฒนาการของมนุษยอ์อกเป็น 4
ประเภท คือ (เทอดศกัดิ ์เดชคง, 2542) 

1. พฒันาการดา้นร่างกาย หมายถึง ความเจริญเติบโตและความเจริญงอกงามที่
เก่ียวกบัโครงสรา้งของรา่งกายทัง้หมดที่มีการเพิ่มขนาด 

2. พัฒนาการดา้นอารมณ์ หมายถึง ความเจริญเติบโตที่เก่ียวกับความสามารถ
ในการควบคมุอารมณ ์

3. พฒันาการดา้นสงัคม หมายถึง ความเจรญิเติบโตที่เก่ียวกบัความสามารถใน
การปรบัตวัใหเ้ขา้กบับคุคลอื่น 

4. พฒันาการดา้นสติปัญญา หมายถึง ความเจริญเติบโตที่เก่ียวกบัความคิดของ
บคุคลทัง้ในดา้นการคิดอย่างมีเหตผุล 
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ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับคนวัยท างาน 
กระทรวงสาธารณสุข (2567) กล่าวว่า “ประชากรวัยท างานถือเป็นประชากรกลุ่ม

ใหญ่ของประเทศ มีบทบาทส าคญัในการขบัเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ เป็นผูน้  าครอบครวั เป็น
ผูป้กครองกลุม่อายตุ่างๆ ช่วงอายภุายในครอบครวัคือ 18 - 59 ปี” 

ราชบัณฑิตยสถาน (2557) กล่าวว่า “วัยท างานหมายถึงประชากรวัยท างาน หรือ
ประชากรวยัท างานในช่วงอาย ุ15 - 59 ปี” 

คณะแพทยศาสตรศิ์ริราชพยาบาล (2560) กล่าวว่า “วัยท างาน ถือเป็นช่วงเวลาที่
ยาวนานที่สดุ นั่นคือช่วงอาย ุ20-60 ปี” 

ส านักงานปลัดกระทรวงแรงงาน (2566) กล่าวว่า “โครงสรา้งประชากรวัยท างาน 
ประชากรวยัท างานของกรุงเทพฯ อายุ 15-59 ปี มีจ านวน 7,868,190 คน เป็นชาย 3,732,560 คน 
และหญิง 4,135,630 คน ก าลังแรงงาน และบุคคลที่ไม่อยู่ในก าลังแรงงาน จ านวน 2 ,048,391 
ราย” 

ส านกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ (2561) กล่าวว่า “วยัท างาน หมายถึง ช่วงอายุ
ระหว่าง 20 ถึง 59 ปี ซึ่งเป็นวัยที่ต้องใช้พลังงาน ใช้ท ากิจกรรมต่างๆในที่ท างานได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ” 

สมฤทัย ลิขิตกิจวรกุล (2563) กล่าวว่า “วยัท างาน หมายถึง ช่วงอายุระหว่าง 20 ถึง 
59 ปี ซึ่งเป็นวยัที่ตอ้งใชพ้ลงังาน ใชส้  าหรบัการท างานและกิจกรรมต่างๆ ไดอ้ย่างเต็มที่ นอกจากนี ้
วยัท างานถือเป็นวยัที่มีบทบาทส าคญัในการพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศ วยัท างานคือ
ช่วงที่การเสียชีวิตส่วนใหญ่เกิดขึน้ไม่ว่าจะเกิดจากการเจ็บป่วยหรือโรคภัยไขเ้จ็บ อุบัติเหตุอาจ
เกิดขึน้ไดใ้นที่ท างานหรือขณะเดินทาง ดังนัน้ คนวยัท างานจึงควรใชค้วามระมัดระวงั มีแผนการ
เดินทาง” 

ศูนย์วิจัยกสิกรไทย (2559) กล่าวว่า “วัยท างานหมายถึงกลุ่มชาย ผู้หญิงอายุ
ประมาณ 20 ถึง 50 ปี ที่มีรายได้งานประจ า หรืออาจเรียกได้ว่าเป็น “ยุคสรา้งสถานะ” คนวัย
ท างานกลุ่มนีม้ีความตอ้งการการบริโภคสูงกว่ากลุ่มอายุน้อยและสูงอายุ คนวัยท างานสามารถ
แบ่งออกเป็นกลุม่ย่อยไดห้ลายกลุม่” ดงันี ้

1. กลุ่มวัยท างาน หมายถึง ผูท้ี่เริ่มท างาน อายุ 20-30 ปี กลุ่มนีเ้ป็นกลุ่มอายุที่
เพิ่งส  าเร็จการศึกษา และการเปลี่ยนแปลงในชีวิตการท างานก็แค่เริ่มท างานและเริ่มหาเงินเอง มี
ความกลา้หาญและคน้หาสิ่งใหม่ๆ ในชีวิตการท างานอยู่เสมอ เมื่อคณุประสบความส าเร็จในการ
ท างานหรือประสบความส าเร็จในงานที่รบัผิดชอบ คุณจะรูส้ึกภาคภูมิใจและมีพลังที่จะท ามัน
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ต่อไป เช่นเดียวกับความกา้วหนา้ในอาชีพการงาน ในวยันี ้คณุอาจประสบปัญหาทางการเงิน ถา้
ไม่คิดจะใช้เงินให้ดีก็จะมีหนี ้สูงเพราะรายได้ไม่เพียงพอที่จะใช้จ่าย และคนในกลุ่มนี ้ ก็มี 2 
ลกัษณะ คือ อยากแต่งงาน และอยากมีครอบครวั รถไปท างาน 

2. กลุ่มวัยท างานวัยกลางคน หมายถึง คนที่มีอายุประมาณ 31-40 ปี โดยส่วน
ใหญ่อุทิศชีวิตและเวลาในการท างานเพื่อใหไ้ดเ้ลื่อนต าแหน่ง มีต าแหน่งในบริษัทหรือไดร้บัการ
เลื่อนต าแหน่งเป็นระดับอาวุโสขึน้ไป มีรายได้ต่อเดือนสูงกว่า และมีความต้องการซือ้สินค้า
คุณภาพสูงและราคาสูงขึน้ และมีบ้านและรถยนต์ที่ซือ้หรือผ่อนช าระโดยค านึงถึงสภาพการ
ก่อสรา้งเป็นอย่างมาก คนสว่นใหญ่มกัจะแต่งงานกนั ดงันัน้คนกลุม่นีจ้ึงตอ้งมีความปรารถนาที่จะ
ออมหรือลงทนุ เพื่อใหม้ีเงินเพียงพอใชจ้่ายในอนาคต 

3. กลุ่มวัยท างานตอนปลาย หมายถึง ผู้ที่มีอายุประมาณ 41 -50 ปี กลุ่มนี ้มี
ประสบการณก์ารท างานสงู มีต าแหน่งงานในระดบัที่สงูกว่า หรือมีอาชีพเป็นของตนเอง หารายได้
เพิ่มทุกเดือนและเริ่มดูแลตัวเอง ใส่ใจสุขภาพตัวเอง เมื่อแก่ตัวและอยากไปเที่ยวพักผ่อนหา
ความสขุใหต้วัเองเริ่มออมเงิน 

ณัฐกร เลาหสงคราม (2555) กล่าวว่า “วยัท างาน หมายถึง บุคคลที่อยู่ในช่วงอายุที่
สามารถท างานหารายไดแ้ละมีก าลงัทรพัยแ์ละความตอ้งการซือ้แตกต่างกนัไปในแต่ละช่วงอายุ” 

วิษณุ อ่ิมก าเหนิด (2563) กล่าวว่า “กลุ่มวยัท างาน หมายถึง กลุ่มวยัท างานที่มีอายุ
ระหว่าง 20 ถึง 59 ปี เป็นกลุ่มอายุที่ตอ้งใชพ้ลงังาน ผูท้ี่ท  ากิจกรรมต่างๆ ในที่ท างานอย่างเต็มที่ 
คือ กลุ่มที่นกัวิจยัตอ้งการศึกษา เนื่องจากเป็นกลุ่มที่มีรายไดต่้อเดือนจ ากดั และโดยทั่วไปแลว้เขา้
สังคมดีมากและคุ้มค่าแก่การเยี่ยมชมโดยเฉพาะห้องส าหรบัพักผ่อน หากกลุ่มตัดสินใจจอง
หอ้งพักผ่าน Airbnb ก็มีตัวเลือกมากกว่านี ้ท าเลที่ตัง้และราคาสมเหตุสมผลมาก และสิ่งอ านวย
ความสะดวกในรูปแบบของบา้นท าใหรู้ส้กึเป็นครอบครวัมากขึน้” 

 
ลักษณะโครงสร้างของวัยท างาน 

นราพงศ ์ศรีวิศาล และคณะ (2561) กลา่วว่า “ขอ้เท็จจริงเก่ียวกบัประชากรครวัเรือน
ในชนบทในประเทศไทยจากการส ารวจรายเดือนของ Thomson Mart ขอ้มูลนีส้ะทอ้นถึงความ
แตกต่างที่น่าสนใจมากมายที่ไม่พบในขอ้มลูมหภาคหรือขอ้มลูรายปี เช่น รูปแบบการเปลี่ยนแปลง
ของจ านวนสมาชิกในครวัเรือน เมื่อดูจากขอ้มูลที่ครอบคลุมของแต่ละจังหวัดแลว้ก็ไม่ไดล้ดลง
อย่างต่อเนื่องทุกครัง้ รูปแบบการย้ายถิ่นประจ าปีของประชากรวัยท างาน ความแตกต่างด้าน
องคป์ระกอบของครวัเรือนขา้มจงัหวดั จ าแนกตามอายแุละระดบัการศกึษา” 
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ณัฐธยาน ์สิริทรงประกอบ (2563) กล่าวว่า “วัยท างานคือประชากรอายุ 20-60 ปี 
หารตามจ านวนประชากรทั้งหมดของประเทศไทย ซึ่งถือเป็นวัยท างานซึ่งเป็นกลุ่มอายุที่มี
ประชากรมากท่ีสดุในประเทศ” 

Edginton et al (2015) กล่าวว่า “ผูใ้หญ่แบ่งออกเป็นผูใ้หญ่ตอนตน้อายุ 18-30 ปี 
และผูใ้หญ่วยักลางคนอายุ 31-50 ปี ซึ่งเป็นวยัที่ผูใ้หญ่เริ่มมีหลกัฐานชดัเจน การมีงานท าหรืออาจ
เป็นเจา้ของธุรกิจของตัวเองสามารถท าไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยเน้นที่การจา้งงานครัง้แรกหรือนอก
เวลา และสรา้งฐานอย่างต่อเนื่อง อาชีพของพวกเขาอาจเปลี่ยนไปส าหรบัคนอ่ืนๆ เช่น การเริ่มตน้
ครอบครวัหรือการมีลูก อายุขัยของผูใ้หญ่อยู่ระหว่าง 20 ถึง 65 ปี ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงของ
ประชากรวยัท างานส่วนนีจ้ะแตกต่างกนั เช่นเดียวกับโอกาส ความสนใจ และรูปแบบเวลาว่างใน
วยัผูใ้หญ่ตอนตน้” มีลกัษณะดงัต่อไปนี ้ความตอ้งการความเป็นอิสระจากครอบครวั (เช่น พ่อแม่) 
และความสมัพันธแ์ละการติดต่อ เป้าหมายชีวิตของฉันคือท างานหลงัเรียนจบและสรา้งครอบครวั
ที่เป็นมิตร ฉันกังวลเก่ียวกับอาชีพของฉัน และมีโอกาสประสบความส าเร็จ การมีบัตรประจ าตัว
ประชาชน และบตัรประกนัสงัคม จะช่วยพฒันาความสามารถในการมุ่งความสนใจไปที่อนาคต 

จากการศึกษากลุ่มวยัท างาน สามารถสรุปไดว้่า กลุ่มวยัท างานคือกลุ่มอายุตัง้แต่ 20 ถึง 
60 ปี เป็นกลุ่มอายุที่เพิ่งเรียนจบและเปลี่ยนชีวิตมาท างาน ในระยะต่อมาจะมีการเลื่อนต าแหน่ง
และเลื่อนต าแหน่งในต าแหน่งของบรษิัทมากขึน้ และงานระดบัสงูที่มีรายไดต่้อเดือนสงูขึน้ พวกเขา
มกัจะใหค้วามส าคญักบัการใชเ้วลาว่างและการเดินทาง 

 
4. แนวคิดเกี่ยวกับศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา 

ข้อมูลเกี่ยวกับกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา 
กรมพลศึกษา ก่อตั้งขึน้เมื่อวันที่  9 ธันวาคม พ.ศ. 2476 ตามพระราชบัญญั ติ

ปรับปรุงกระทรวง ทบวง และกรม พ.ศ. 2476 เพื่อเป็นหน่วยงานในกระทรวงยุติธรรมเพื่อ
บริหารงานพลศึกษาทั่วประเทศ รฐับาลในขณะนัน้ตัง้อยู่ในกระทรวงยุติธรรม มีนโยบายใหบุ้คคล
ได้รับการศึกษาด้านศีลธรรม และพุทธศึกษารวมทั้งพลศึกษาด้วยซึ่งจะท าให้เรามีร่างกายที่
แข็งแรงและมีความตัง้ใจอนัแรงกลา้ซึ่งเป็นประโยชนต่์อประเทศชาติโดยสิน้เชิง ตัง้แต่นัน้เป็นตน้
มา กีฬาไดก้ลายเป็นรากฐานส าคัญของการศึกษาของชาติ จนถึงวันที่ 3 ตุลาคม พ.ศ. 2545 ซึ่ง
เป็นช่วงที่มีการปฏิรูประบบราชการไทย กระทรวงและส านกังานมีสถานะมั่นคง โดยกรมพลศึกษา
และกระทรวงศึกษาธิการไดเ้ปลี่ยนมาเป็นส านักงานพัฒนากีฬาและสันทนาการ ภารกิจคือการ
พฒันากีฬาและความบนัเทิง เพื่อปรบัปรุงสขุภาพของผูค้น 
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กรมพลศึกษาสมัยใหม่มีนโยบายและแนวปฏิบติัในการส่งเสริมและพัฒนาวิชาพล
ศึกษา สุขภาพ พลศึกษา บันเทิ ง และวิทยาศาสตร์การกีฬา นอกจากการฝึกอบรมผู้มี
ความสามารถในสาขาที่เก่ียวข้องแล้ว หน่วยงานในสังกัดกรมพลศึกษายังรวมถึงส านักงาน
เลขานุการกรม ส านักงานพลศึกษา และส านักงานวฒันธรรมและบนัเทิง ส านักวิทยาศาสตรก์าร
กีฬา สถาบันพลศึกษาและการพัฒนาความสามารถพิเศษด้านกีฬา กลุ่มพัฒนาระบบบริหาร
จัดการ กลุ่มตรวจสอบภายใน กลุ่มคุ้มครองจริยธรรมและพลศึกษา ศูนยฝึ์กอบรม สนามกีฬา
ฉลองพระเกียรติ 

กรมพลศึกษา มีภารกิจด าเนินการ ดา้นการพลศึกษา สขุภาพ การกีฬา นนัทนาการ 
วิทยาศาสตรก์ารกีฬาและการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง โดยใหม้ีอ  านาจหนา้ที่ ดงัต่อไปนี ้

1. ด าเนินการดา้นการกีฬาขัน้พืน้ฐานและกีฬามวลชน 
2. ด าเนินการดา้นนนัทนาการ 
3. ด าเนินการดา้นวิทยาศาสตรก์ารกีฬา 
4. พัฒนาบุคลากรดา้นการพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตร์ 

การกีฬา และสาขาที่เก่ียวขอ้ง 
5. ส  ารวจ จัดเก็บ รวบรวม และพัฒนาระบบข้อมูลสารสนเทศ เพื่อวางแผนและ

บรหิารจดัการ เผยแพรข่อ้มลูสถิติ และองคค์วามรูด้า้นการพลศกึษา สขุภาพ การกีฬา นนัทนาการ 
วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 

6. อนรุกัษ ์สง่เสรมิ และเผยแพรกี่ฬาไทย การละเลน่พืน้บา้น และกีฬาพืน้เมือง 
7. ด าเนินการประสานความร่วมมือกับองคก์รภาครฐัและเอกชนทัง้ภายในประเทศ

และต่างประเทศ เพื่อเป็นเครือข่ายในการด าเนินงานด้านการพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา 
นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 

8. จัดท าแผนปฏิบติังาน และแผนพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานดา้นการพลศึกษา 
สขุภาพ การกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพัฒนาบุคลากรสาขาที่เก่ียวขอ้งให้
สอดคลอ้งกบันโยบาย แผนพฒันาการกีฬาแห่งชาติ และแผนพฒันานนัทนาการแห่งชาติ 

9. ศึกษา ส ารวจ วิเคราะห ์วิจัย ใหค้ าปรึกษา แนะน า และพัฒนางานดา้นวิชาการ 
การพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพัฒนาบุคลากรสาขา 
ที่เก่ียวขอ้ง 

10. ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานด้านการพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา 
นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 
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11. ปฏิบติัการอ่ืนใดตามที่กฎหมายก าหนดใหเ้ป็นอ านาจหนา้ที่ของกรม หรือตามที่
รฐัมนตรีหรือคณะรฐัมนตรีมอบหมาย 

วิสัยทัศน ์
"คนไทยออกก าลงักาย เลน่กีฬา และนนัทนาการเป็นวิถีชีวิตเพื่อสขุภาวะที่ยั่งยืน" 

ค่านิยม 
"มอบความสขุใหม้วลชน" 

วัฒนธรรมองคก์าร 
1. เคารพในความเป็นคน (Respect)  
2. ท าตนเป็นตวัอย่าง (Role Model)  
3. สรา้งความสมัพนัธก์บัมวลชน (Relationship)  
4. มีความรบัผิดชอบ (Responsibility) 

พันธกิจ 
1. ขบัเคลื่อนนโยบายดา้นการออกก าลงักาย กีฬาและนนัทนาการ ใหบ้รรลผุลตามเปา้หมาย 
2. สรา้งเครือข่ายและบรูณาการการออกก าลงักาย กีฬาและนนัทนาการกบัทุกภาคส่วน  
3. สง่เสรมิและพฒันาบคุลากรการออกก าลงักาย กีฬา และนนัทนาการใหม้ีมาตรฐาน  
4. ส่งเสริมและพัฒนาและเผยแเพร่องค์ความรู ้นวัตกรรมดา้นการออกก าลังกาย 

กีฬา นนัทนาการ และวิทยาศาสตรก์ารกีฬา 
 

ภารกิจและหน้าที ่กรมพลศึกษา 
ภารกิจด าเนินการดา้นการพลศกึษา สขุภาพ การกีฬา นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์าร

กีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 
1. ด าเนินการดา้นการกีฬาขัน้พืน้ฐานและกีฬามวลชน 
2. ด าเนินการดา้นนนัทนาการ 
3. ด าเนินการดา้นวิทยาศาสตรก์ารกีฬา 
4. พฒันาบคุลากรดา้นการพลศกึษา สขุภาพ การกีฬา นนัทนาการ วิทยาศาสตร์

การกีฬา และสาขาที่เก่ียวขอ้ง 
5. ส  ารวจ จัดเก็บ รวบรวม และพัฒนาระบบขอ้มลูสารสนเทศ เพื่อวางแผนและ

บริหารจัดการ และเผยแพร่ข้อมูลสถิติและองค์ความรูด้้านการพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา 
นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 

6. อนรุกัษ ์สง่เสรมิ และเผยแพรก่ารละเลน่พืน้เมือง และกีฬาพืน้บา้น 
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7. ด า เนิ นการประสานความร่วมมื อกับองค์กรภาครัฐและเอกชนทั้ ง
ภายในประเทศและต่างประเทศ เพื่อเป็นเครือข่ายในการด าเนินงานดา้นการพลศึกษา สุขภาพ 
การกีฬา นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 

8. จัดท าแผนปฏิบติังาน และแผนพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานดา้นการพลศึกษา 
สขุภาพ การกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพัฒนาบุคลากรสาขาที่เก่ียวขอ้งให้
สอดคลอ้งกบันโยบาย แผนพฒันาการกีฬาแห่งชาติ และแผนพฒันานนัทนาการแห่งชาติ  

9. ศึกษา ส ารวจ วิเคราะห ์วิจัย ใหค้ าปรึกษา แนะน า และพัฒนางานดา้นวิชาการ 
การพลศึกษา สุขภาพ การกีฬา นันทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพัฒนาบุคลากรสาขา 
ที่เก่ียวขอ้ง 

10. ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานดา้นการพลศึกษา สขุภาพ การกีฬา 
นนัทนาการ วิทยาศาสตรก์ารกีฬา และการพฒันาบคุลากรสาขาที่เก่ียวขอ้ง 

11. ปฏิบัติการอ่ืนใดตามที่กฎหมายก าหนดใหเ้ป็นอ านาจหน้าที่ของกรม หรือ
ตามที่รฐัมนตรีหรือคณะรฐัมนตรีมอบหมาย 
 

กรมพลศึกษามีการเติบโตและปรบัปรุงอยู่ตลอดเวลา เริ่มตน้ดว้ยการสรา้งสนาม
กีฬาขนาดใหญ่ส าหรบัการแข่งขันกีฬาและสิ่งอ านวยความสะดวกอ่ืน  ๆ เช่น หอ้งออกก าลงักาย
และสระว่ายน ้า ต่อมาเริ่มโครงการส าหรบันักเรียนในการตรวจสอบและดูแลสิ่งอ านวยความ
สะดวกดา้นกีฬา ชมรมลกูเสือก็สรา้งอาคารดว้ย โรงเรียนพลศึกษากลางไดจ้ดักิจกรรมเพื่อการพล
ศกึษา เช่น การฝึกอบรมและการรกัษาความสะอาดของโรงเรียน ท างานรว่มกบัลกูเสือและกาชาด
เพื่อสอนเด็กๆ เก่ียวกบัพทุธศาสนา จริยธรรม และสขุภาพกาย โดยเชื่อว่าการมีรา่งกายแข็งแรง มี
ความรู ้และประพฤติตวัดีจะท าใหค้นที่ประสบความส าเรจ็และช่วยเหลือสงัคมได้ พ.ศ. 2481 กรม
พลศึกษาไดย้า้ยไปยงัอาคารหลงัใหม่ซึ่งตัง้ชื่อตาม นาวาตรีหลวงศภุชลาศยั ซึ่งท าอาชีพพลศึกษา
ในประเทศเป็นจ านวนมาก พ.ศ. 2545 มีการเปลี่ยนแปลงระบบการปกครอง กรมพลศึกษาจึงได้
จดัตัง้ส  านกังานพฒันากีฬาและนนัทนาการ สงักดักระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พวกเขายงัคงมี
พันธกิจในการส่งเสริมกีฬาและพัฒนากิจกรรมสันทนาการ ต่อมามีส านักงานแห่งหนึ่งเรียกว่า
ส านักงานพัฒนากีฬาและนันทนาการ ตอ้งการเปลี่ยนชื่อเป็นกรมพลศึกษาซึ่งเป็นชื่อที่ประชาชน
ไวว้างใจ รฐับาลอนุมัติการเปลี่ยนแปลงนีใ้นปี พ.ศ. 2553 และชื่อใหม่มีผลใชบ้ังคับเมื่อวันที่ 28 
สิงหาคม พ.ศ. 2553 กรมพลศกึษามุ่งเนน้ไปที่การสง่เสริมพลศึกษา สขุภาพ กีฬา และนนัทนาการ 
พวกเขามีแผนกและส านักงานที่แตกต่างกันเพื่อช่วยจัดการและพัฒนาพืน้ที่เหล่านี ้พวกเขายัง
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มุ่งเนน้ไปที่การปรบัปรุงบรกิารของตน การมีส่วนรว่มของสาธารณชน และใชว้ิทยาศาสตรก์ารกีฬา
เป็นแนวทางในการท างาน โดยมุ่งหวงัที่จะเป็นองคก์รสมัยใหม่ที่มีความยืดหยุ่น มีประสิทธิภาพ 
และเป็นที่ยอมรบัในระดบัสากล 

กรมพลศึกษา ในสมัยใหม่ต้องการเป็นองค์กรชั้นน าด้านพลศึกษาและการ
กีฬา ตอ้งการช่วยใหผู้ค้นมีสขุภาพแข็งแรงและมีความสขุ ภารกิจของพวกเขาคือการสอนกิจกรรม
กีฬาและสนัทนาการขัน้พืน้ฐานใหก้บัทุกคน ตอ้งการฝึกอบรมผูค้นในดา้นพลศึกษา  สุขภาพ และ
การกีฬาดว้ย และเชื่อในการใหบ้ริการประชาชนและท าใหพ้วกเขามีความสุข  มีศูนยท์ี่ใหบ้ริการ
กีฬาและกิจกรรมสันทนาการ พวกเขาตอ้งการช่วยใหน้ักเรียน เยาวชน และสาธารณชนมีความ
สนุกสนานและกระตือรือรน้ในช่วงเวลาว่าง พวกเขาตอ้งการใหผู้ค้นเขา้ใจถึงความส าคญัของการ
ใชเ้วลาว่างอย่างเป็นประโยชน  ์และท าใหก้ิจกรรมสนัทนาการกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตของพวก
เขา พวกเขาปฏิบัติตามแผนระดับชาติในการพัฒนานันทนาการและท างานร่วมกับองค์กร
อ่ืนๆ เพื่อใหแ้น่ใจว่าทุกคนในประเทศสามารถเพลิดเพลินกับกีฬาและสนัทนาการได้ พวกเขายัง
มุ่งเนน้ไปที่การจดัหาสิ่งอ านวยความสะดวกที่ปลอดภยัและมีประสิทธิภาพและจดัการองคก์รดา้น
สนัทนาการอย่างดี เป้าหมายหลักของพวกเขาคือการใหผู้ค้นมีส่วนร่วมในกิจกรรมกีฬา สันทนา
การ และวิทยาศาสตรก์ารกีฬา (กรมพลศกึษา, 2566) 

งานบริการด าเนินการภายใตก้ารดูแลของกรมพลศึกษา กรมการท่องเที่ยวและการ
กีฬา ประกอบดว้ยส่วนบริการที่เปิดกวา้งหลายแห่ง ไดแ้ก่ บริการคลินิกกีฬา บริการทดสอบทาง
กายภาพ ศนูยน์นัทนาการ กรมพลศึกษา ศูนยข์อ้มลูวิทยาศาสตรก์ารกีฬาและการออกก าลงักาย 
และศนูยค์วามรู ้ศนูยบ์รกิารประชาชน ศนูยเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สิ่งอ านวยความ
สะดวกดา้นกีฬา บริการก่อสรา้ง หอ้งสมุดกีฬาและพิพิธภัณฑ ์สระว่ายน า้เวสุตาลอง และศูนย์
อนุรกัษ์ศิลปะมวยไทย ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาเฉพาะที่สระว่ายน า้วิสุทธารามของศูนยน์ันทนาการ
เท่านัน้ และศนูยว์ิทยาศาสตรก์ารกีฬาและการออกก าลงักายเพราะศนูยบ์รกิารเนน้การใชเ้วลาว่าง
ให้เกิดประโยชน์ ส่งเสริมสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ ดีของผู้ใช้บริการ นักวิจัยจึงสนใจศึกษา
ผูร้บับรกิารท่ีศนูยบ์รกิารแห่งนี ้
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5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยต่างประเทศ 

Wei, Huang, Stodolska, และ Yu (2015) ไดท้ าการศึกษาเวลาว่าง การใชเ้วลาว่าง 
และความสุขในประเทศจีน จากการส ารวจทั่วประเทศ (n=73,622) เพื่อตรวจสอบความสมัพันธ์
ของเวลาว่าง การใช้เวลาว่าง และข้อมูลประชากรกับความสุขของผู้อยู่อาศัยในประเทศจีน 
ผลการวิจัย พบว่า การใชเ้วลาว่างมีความสมัพันธ์อย่างมีนัยยะส าคัญกับความสุข ซึ่งกล่าวไวว้่า 
ยิ่งบุคคลมีเวลาว่างต่อวนัมากขึน้ ก็ยิ่งมีมากความสขุมากขึน้ ผูต้อบแบบสอบถามที่มีเวลาว่างมาก
จะมีความสุขมากกว่าผู้ที่มี เวลาว่างอย่างจ ากัด 1.05 เท่า เมื่อพิจารณาการใช้เวลาว่างมี
ความสมัพนัธก์บัความสขุในทิศทางบวก ไดแ้ก่ การดทูีวี การท่องอินเตอรเ์น็ต แต่การใชเ้วลาว่างที่
มีผลกบัความสขุในทางลบ คือการออกก าลงักาย การเขา้สงัคม และการชอ้ปป้ิง ในบรรดาตวัแปร
ทางประชากร พบว่ารายไดม้ีความสมัพันธเ์ชิงบวกกับความสขุ โดยทั่วไปพบว่าผูห้ญิงมีความสุข
มากกว่าผูช้าย และชาวเมืองมีความสุขมากกว่าคนในชนบท อายุพบว่าไม่สัมพันธ์กับความสุข 
การศึกษานีม้ีส่วนช่วยในการหาความสมัพันธ์ระหว่างการใชเ้วลาว่างและความสุขโดยสงัเกตได ้
และสรา้งนยัที่ชีน้  านโยบายการใชเ้วลาว่างและแนวทางปฏิบติัของอตุสาหกรรมในประเทศจีน 

Laura Rojas de Francisco et al (2015) ศึกษ าการใช้ เวลาว่ างในยุค ดิ จิ ทั ล  
มีค าถามส าคัญในงานวิจัยนี ้ คือ 1.ผู้คนใช้เวลาว่างอะไรบ้างด้วยเทคโนโลยี 2.ท าไมผู้คนจึง
เลือกใชเ้ทคโนโลยีในการใชเ้วลาว่าง 3.ผูค้นใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัที่ไหนและเมื่อไหร ่4.ผูค้นใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทัลกับใครบ้าง 5.การใชเ้วลาว่างเหล่านีม้ีความหมายอย่างไรกับผู้คนเหล่านั้น โดย
งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1.ทราบถึงความหมายของการใชเ้วลาว่าง 2.เพื่อส ารวจประสบการณ์
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในบา้น 3.เพื่อวิเคราะหก์ารใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเพื่อประโยชนใ์นสงัคม 
และศึกษาความแตกต่างของการใชเ้วลาว่างในยคุดัง้เดิมและการใชเ้วลาว่างในยคุดิจิทลั ซึ่งขอ้มลู
ไดม้าจากการสมัภาษณผ์ูท้ี่ใชเ้ทคโนโลยีในเพื่อการใชเ้วลาว่างที่บา้น จ านวน 30 คน เป็นลกัษณะ
การสมัภาษณท์ี่บา้น ที่ท างาน และสถานที่อ่ืนๆ ซึ่งผูต้อบแบบสอบถามไดท้ ากิจกรรมการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทลัในเขตบารเ์ซโลนา โดยการวิเคราะหจ์ะมีทัง้หมด 5 ส่วน คือ 1.กิจกรรมการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทลั ไดแ้ก่ เกมส ์โซเชียล หรืออ่ืนๆ 2.เทคโนโลยีที่ใช ้ไดแ้ก่ พีซี แท็บเล็ต มือถือ หรืออ่ืนๆ 
3.สถานที่ที่ใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ ที่บา้น ที่ท างาน ช่วงเปลี่ยนผ่าน 4.ช่วงเวลา ไดแ้ก่ ความถ่ี กิจกวตัร
ประจ าวัน หรืออ่ืนๆ 5.ความหมายของการใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ ความชอบ การรบัรูป้ระโยชน ์หรือ
อ่ืนๆ ผลการวิจัยพบว่า การใชเ้วลาว่างแบบดิจิทัลมีความแตกต่างกับการใชเ้วลาว่างแบบดัง้เดิม 
ทั้งในด้านความหมาย และการเชื่อมโยงกันทางสังคม ในดา้นความหมาย การใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล คือการใชค้อมพิวเตอร ์แท็บเล็ต สมารท์โฟน เครื่องเล่นวิดีโอ และการเชื่อมต่ออินเตอรเ์น็ต 
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เพื่อใชเ้วลาว่างในสิ่งที่ตนเองพึงพอใจ ส่วนในดา้นสงัคมนัน้ ช่วยรกัษาความสมัพนัธข์องผูค้นใหม้ี
ความใกล้ชิดกันมากขึน้ แม้ว่าจะไม่ได้ติดต่อกันเป็นประจ า ไม่ได้เจอกันนานนับปี แต่ยังคงมี
ความสัมพันธ์ทางโลกโซเชียล ท าให้เห็นหน้าได้พูดคุยกันเสมือนอยู่ใกล้กัน สามารถแบ่งปัน
กิจกรรมที่ชอบ งานอดิเรกกบัคนแปลกหนา้ในสงัคม หรือการเล่นเกมสอ์อนไลนใ์นโลกเสมือนจริง 
ท าให้ได้พบปะกับผู้คนทั้งที่ รูจ้ักและไม่รูจ้ัก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า ท าให้บุคคลสามารถรักษา
ความสมัพนัธท์างสงัคมของตนได ้โดยผ่านพืน้ที่ออนไลนเ์สมือนจรงิโดยใชเ้วลาว่างที่มีอยู่นั่นเอง 

Barkley และ Lepp (2016) ได้ท าการศึ กษาเรื่อ ง  การใช้เวลาว่ างในการใช้
โทรศัพทม์ือถือของนักศึกษาวิทยาลัยอาจจะรบกวนการออกก าลงักาย ผลการวิจัยพบว่า การใช้
โทรศพัทม์ือถือเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการอยู่ประจ าที่ การใชโ้ทรศพัทม์ือถือระหว่างออกก าลงักาย
ช่วยลดความเขม้ขน้ และผูใ้ชโ้ทรศัพทม์ือถือที่มีความถ่ีสูงมีความฟิตนอ้ยกว่าผูใ้ชร้ายอ่ืน ดังนั้น 
การใชโ้ทรศัพทม์ือถือจึงดูเชื่อมโยงกับพฤติกรรมดา้นสุขภาพและการออกก าลงักาย การศึกษานี ้
ศกึษาลกัษณะการอยู่ประจ าของการใชโ้ทรศพัทเ์คลื่อนที่ และตรวจสอบความน่าจะเป็นของการใช้
โทรศพัทม์ือถือที่ขดัขวางพฤติกรรมการออกก าลงักาย ค่าเฉลี่ยการใชโ้ทรศพัทม์ือถือต่อวนัคือ 380 
นาที ใน 1 วัน โดย 70% มีการใช้โทรศัพท์มือถือทุกวันเพื่อความบันเทิง 21% ใช้เก่ียวข้องกับ
โรงเรียน และ 9% เก่ียวกบัการท างาน ผูเ้ขา้ร่วม 87% รายงานว่า ใชโ้ทรศพัทม์ือถือขณะนั่งลงมาก
ที่สุด 5% และ 8% รายงานว่า ใชโ้ทรศพัทม์ือถือขณะยืนหรือเคลื่อนไหว ตามล าดับ การวิเคราะห ์
พบว่า เพศ อายุ และเวลานั่ง เก่ียวขอ้งอย่างมากกบัการใชโ้ทรศพัทม์ือถือ รายงานพบว่า ผูห้ญิงมี
การใช้โทรศัพท์มือถือมากกว่าผู้ชาย อายุมีความสัมพันธ์เชิงลบกับการใช้โทรศัพท์มือถือ คือ 
ผูเ้ขา้ร่วมที่มีอายุมากกว่าจะใชโ้ทรศพัทม์ือถือนอ้ยกว่าผูท้ี่มีอายนุอ้ยกว่าเวลานั่งมีความสมัพนัธเ์ชิง
บวกกบัการใชโ้ทรศพัทม์ือถือ คือ ขณะนั่งลงการใชโ้ทรศพัทม์ือถือจะเพิ่มขึน้ 

Jordi Lopez Sintas et al (2017a) ศึกษาการใช้ เวล าว่ างแบบ ดิจิ ทั ลที่ บ้ านมี
วัตถุประสงคเ์พื่ออธิบายว่าเทคโนโลยีดิจิทัลไดเ้ปลี่ยนแปลงการใชเ้วลาว่างที่บา้นจากดัง้เดิมไป
อย่างไร ข้อมูลได้มาจากการสัมภาษณ์บุคคล จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า เกิดการ
เปลี่ยนแปลงขึน้ในเชิงคุณภาพ เทคโนโลยีดิจิทัลไม่ช่วยเพิ่มประสบการณ์ที่แตกต่างกันของผูค้น 
แต่ยงัสามารถควบคุมประสบการณข์องเราได ้การบริโภคของใช ้เครื่องอปุโภคบริโภคในครวัเรือน
จะไม่เหมือนเดิมอีกต่อไป สมาชิกในครวัเรือนมีอิสระที่จะเลือกสินคา้ที่ตนเองตอ้งการโดยไม่ตอ้งรอ
ใครคนใดคนหนึ่ง สามารถสั่งซือ้สินคา้ผ่านออนไลนไ์ดต้ลอดเวลา ซึ่งผลการศึกษาครัง้นีช้ีใ้หเ้ห็นว่า
การใช้เวลาว่างแบบดิจิทัลที่บ้าน ได้แตกต่างไปจากการใช้เวลาว่างแบบเดิมอย่างชัดเจน  จึง
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จ าเป็นต้องมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อส ารวจว่าการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของผู้คนอ่ืน ๆ นั้น ใช้
เทคโนโลยี และอปุกรณแ์ตกต่างกนัอย่างไร เพื่อพฒันาแอพพลิเคชั่นดิจิทลัใหส้มบูรณม์ากขึน้ไป 

Jordi Lopez Sintas et al (2017b) ศึกษาธรรมชาติของการใช้เวลาว่าง กล่าวว่า 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท าใหผู้ค้นมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างงานวิจัยส ารวจแบบ
สมัภาษณข์องบุคคล 30 คนในความพยายามระบุลกัษณะของกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
และกิจกรรมที่ตอ้งเสียค่าใชจ้่ายทัง้ในและนอกบริบทความปกติใหพ้วกเขา ชีใ้หเ้ห็นว่าธรรมชาติ
ของการใชเ้วลาว่างนัน้สมัพันธก์บัเสรีภาพของแต่ละบุคคลอย่างไรเลือกว่าจะท ากิจกรรมใดความ
แตกต่างระหว่างแต่ละอาชีพของกลุม่ตวัอย่าง งานวิจยัเผยใหเ้ห็นว่าแต่ละบคุคลมีความหมายของ
การใชเ้วลาว่างสัมพันธ์กับความสามารถของปัจเจกบุคคลไม่เพียงแต่จะเลือกเท่านั้นแต่ตอ้งท า
ตามสิ่งที่ตอ้งการกบัคนที่ตอ้งการดว้ย 

James Du et al (2020) ศึกษาการเจรจาขอ้จ ากัด การใช้เวลาว่างดว้ยเทคโนโลยี
และการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ามกลางการระบาดของ COVID-19 การระบาดใหญ่ของ COVID-19 
ส่งผลกระทบต่อกิจกรรมการใชเ้วลาว่างในแบบที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน เช่น การเวน้ระยะห่างทาง
สงัคม ค าสั่งใหอ้ยู่บา้น/ที่พักอาศยั เพื่อลดการแพร่ระบาดและปกป้องสขุภาพและสวัสดิภาพของ
ประชาชน ซึ่งกลยทุธด์งักลา่วอาจบั่นทอนการมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างของบคุคล มีขอ้จ ากดัใน
การใชเ้วลาว่างในระหว่างการแพร่ระบาดใหญ่ครัง้นี ้จากการวิจยัสรุปไดว้่าการใชเ้วลาว่างกบัการ
ระบาดใหญ่ของ COVID-19 ไม่ใช่เรื่องที่ขดัแยง้กนัแมว้่าจะเป็นเรื่องยากที่จะหาวิธีใหม่ในการสรา้ง
ความบนัเทิงใหต้วัเองท่ามกลางการแพรร่ะบาดของ COVID-19 แต่วิธีการแนะน าต่างหากที่จะช่วย
ใหป้ระชาชนไดร้บัประโยชนจ์ากการใชข้อ้มูลทางเทคโนโลยีหรือดิจิทัล ผลการวิจัยบอกว่าการใช้
เวลาว่างอย่างแข่งขนัมีความสมัพนัธอ์ย่างมีนยัส าคญักบัสงัคมในเชิงบวก เช่น การสนบัสนุนทาง
สงัคม และผลลพัธท์างจิตวิทยา เช่น คุณภาพชีวิตความพึงพอใจในชีวิต ความสขุ กิจกรรมการใช้
เวลาว่างที่ลดลงเนื่องจากการเว้นระยะห่างทางสังคมและการแยกตัว ส่งผลกระทบอย่างมี
นยัส าคญัต่อความสขุทางสงัคมและจิตใจ 

Chinh-Hua Ho และ Yi-Hsuen Cho (2021) ท าการศึกษาวฒันธรรมการใชเ้วลาว่าง
แบบดิจิทลัระหว่างคณุแม่มือใหม่ที่มีลกูในไตห้วนั ผลการวิจยัพบว่า การใชเ้วลาว่างว่างทางดิจิทลั 
ถือเป็นเรื่องที่เกิดขึน้จริง ไม่ไดอ้ยู่ในโลกเสมือนจริงอีกต่อไป การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในช่วงการ
แพร่ระบาดของโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) สามารถท าได้จากทั่ วโลก ช่วยให้เกิด
ความสัมพันธ์ใหม่ๆที่ ใกล้ชิดกัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยบรรเทาความรู้สึกเหงาและโดดเด่ียว 
ผลการวิจยัพบว่า ความสมัพนัธร์ะหว่างคณุแม่มือใหม่กบัโซเชียลมีเดีย ในการใชเ้วลาว่างในแต่ละ
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วนัของพวกเขา ไม่ไดเ้สริมแต่ง แต่เป็นการโตต้อบโซเชียลมีเดีย ช่วยใหคุ้ณแม่มือใหม่มีเวลาว่าง
สว่นตวัและไดร้บัความรูส้กึเป็นเจา้ของ และพบว่า การใชเ้วลาว่างแบบดิจิทลัของมารดามือใหม่ใน
ปัจจุบนั ไดก้ลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของคุณแม่มือใหม่ ช่วยใหคุ้ณแม่มือใหม่ไดส้รา้ง
เครือข่ายชุมชนออนไลน์กับคุณแม่มือใหม่ด้วยกัน เป็นสื่อกลางการสื่อสาร ช่วยบรรเทา
ความเครียดจากการพดูคยุระหว่างคณุแม่มือใหม่ดว้ยกนั อีกทัง้ยงัใชเ้พื่อแสวงหาผลก าไรจากการ
ใชเ้วลาว่างอีกดว้ย 

 
5.2 งานวิจัยในประเทศ 

ภทัรา เรืองสวสัดิ ์(2553) ศึกษาพฤติกรรมการใชบ้ริการเครือข่ายสงัคมออนไลนข์อง
คนวยัท างาน พบว่าคนส่วนใหญ่ในการศกึษานีใ้ชเ้ว็บไซตเ์พื่อสั่งของออนไลน์ ปกติแลว้พวกเขาจะ
เล่น Facebook ในตอนเย็นทุกวัน  โดยใช้เวลาประมาณหนึ่งชั่ วโมงครึ่งบนเว็บไซต์โซเชียล
เน็ตเวิรก์ ส่วนใหญ่พวกเขาใชค้อมพิวเตอรท์ี่บา้นหรือในหอพักเพื่อออนไลน์ สามสิ่งที่พวกเขาท า
บนเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุดคือการพูดคุยกับเพื่อน  การโพสต์อัพเดตและ
รูปภาพ และการคน้หาขอ้มลู 

สราวธุ ชยัวิชิต (2555) ศึกษารูปแบบการมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างของคนรุ่นต่างๆ ใน
กรุงเทพมหานคร โดยรวม ประเภทของกิจกรรมที่กลุ่มตัวอย่างท าที่บ้านในปริมาณมากคือการดู
โทรทัศน ์ประเภทกิจกรรมสรา้งสรรคท์ี่กลุ่มตัวอย่างท าในปริมาณมาก ไดแ้ก่ การรอ้งเพลง/เล่นดนตรี 
คือ ประเภทของกิจกรรมกลางแจ้งที่กลุ่มตัวอย่างท าในปริมาณมาก การประชุมและการเขา้สังคม 
กิจกรรมทางกายและสขุภาพที่พบบ่อยที่สดุ ไดแ้ก่ การออกก าลงักาย โดยรวมแลว้กลุ่มตัวอย่างเชื่อว่า
มีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมของคนรุ่นต่างๆ ในการใชเ้วลาว่าง ในกรุงเทพ ทุกปัจจยัส่งผลต่อ
สไตล ์การมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่างในระดับสงู ปัจจัยดา้นความปลอดภัยมีผลกระทบมากที่สดุต่อ
รูปแบบการมีส่วนร่วมในเวลาว่าง รองลงมาคือปัจจัยที่พึงพอใจ ปัจจัยความสะดวกในการเดินทาง 
ปัจจัยการใหบ้ริการความพรอ้มทางร่างกาย และปัจจยัความพรอ้มดา้นจิตใจ การศึกษาส ารวจว่าคน
รุ่นต่างๆ ใชเ้วลาอยู่ที่บา้นอย่างไร พบว่าคนส่วนใหญ่ชอบดูทีวี รอ้งเพลงหรือเล่นดนตรี และออก
ก าลังกาย ผู้คนในกรุงเทพฯ มีปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการใช้เวลาว่าง เช่น ความชอบ ความ
สะดวก และความพรอ้ม คนแต่ละรุ่นมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันเก่ียวกับสิ่งที่มีอิทธิพลต่อ
กิจกรรมยามว่างของตน 

 



  

 

63 

ประเวทย ์ประเวสไพรสนธ ์(2556) ศกึษาการใชบ้รกิารสื่อเครือข่ายสงัคมออนไลนท์ี่มี
ความสัมพันธ์กับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และพฤติกรรมการท างานของคนวัยท างานในเขต
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่าผูใ้ชบ้ริการโซเชียลมีเดียออนไลนใ์นกลุม่ประชากรวยัท างานใน
เขตกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่เป็นผูห้ญิง อายุ 25-34 ปี โสด ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรีใน
ฐานะพนักงานบริษัทเอกชนในบทบาทปฏิบัติการ (ต าแหน่งที่ไม่มีผูใ้ตบ้งัคับบญัชา) ส่วนใหญ่มี
รายได ้20,000 - 29,999 บาทต่อเดือน พวกเขาใชบ้รกิารแต่ละบญัชีมี 2 บญัชี และเครือข่ายท่ีพวก
เขาใชบ้่อยที่สุดคือ Facebook คนส่วนใหญ่ใชบ้ริการนีเ้พื่อหาเพื่อนใหม่ ระยะเวลาการใชง้าน
โทรศัพท์มือถือ พีดีเอ และสมารท์โฟนผ่านช่องทางไม่แน่นอนและขึน้อยู่กับเวลาว่างในการใช้
บรกิาร ไม่ควรเกิน 3 ชั่วโมงต่อวนั 

เอมิกา เหมมินทร ์(2556) ศึกษาพฤติกรรมการใชแ้ละความคิดเห็นเก่ียวกับผลที่ได้
จากการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลนข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าชาว
กรุงเทพฯ มีประสบการณ์การใชโ้ซเชียลเน็ตเวิร ์คออนไลนม์ากที่สุดเป็นเวลา 3 ปีขึน้ไป ผูค้นส่วน
ใหญ่ใชบ้รกิารเครือข่ายโซเชียลออนไลน ์Facebook วิธีที่พบบ่อยที่สดุที่ผูค้นใชคื้อผ่านสมารท์โฟน 
เปิดบริการเครือข่ายสงัคมออนไลนต์ลอดเวลา ช่วงเวลาที่ผูค้นใชม้ากที่สดุคือระหว่างเวลา 18.00 
น. ถึง 06.00 น. คนส่วนใหญ่ใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกับการใชโ้ซเชียลเน็ตเวิร ์คเพื่อพูดคุยกับเพื่อน 
คุณลักษณะที่ผูค้นชื่นชอบในเครือข่ายสงัคมออนไลนคื์อการช่วยใหคุ้ณติดตามข่าวสารไดอ้ย่าง
รวดเรว็ผ่านทางเว็บไซต ์แหลง่ที่มาและสื่อท าใหผู้ค้นสนใจใชโ้ซเชียลเน็ตเวิรค์ออนไลนม์ากที่สดุ 

อดิสรณ์ อันสงคราม (2556) ศึกษาผลกระทบจากการใชส้ื่อโซเชียลมีเดียของคนวัย
ท างานในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
อายุระหว่าง 19 ถึง 24 ปี ท างานเป็นพนักงานของบริษัทเอกชน/รา้นค้าเอกชน กลุ่มตัวอย่างที่
ส  าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีและมีรายไดเ้ดือนละไม่เกิน 10,000 บาท เป็นกลุ่มที่มีสมาชิก 
Facebook มากที่สุด เป็นสมาชิกเว็บไซตโ์ซเชียลมีเดียมากกว่า 1 เว็บไซต ์และใชบ้ริการครัง้ละ
มากกว่า 3 ชั่วโมง สถานที่เขา้ถึงโซเชียลมีเดียบ่อยที่สุดคือที่บา้น/หอพัก กิจกรรมที่ท าโดยทั่วไป
เมื่อใชโ้ซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ สนทนา (สนทนา) กับเพื่อนๆ อัพเดตสถานะ/ขอ้มูลส่วนตัว/รูปภาพ 
ตามล าดับ โดยเนน้ไปที่ผลกระทบของการใชโ้ซเชียลมีเดียและการแลกเปลี่ยน/คน้หาขอ้มูล โดย
ศึกษาตามระดับความสนใจที่เราสนใจ มีเรื่องราวต่างๆ รอบตวัเรา ผลการวิจัยพบว่าหัวขอ้ที่กลุ่ม
ตัวอย่างสนใจครอบครวัเป็นอย่างมาก ไดแ้ก่ ขอ้มูลเก่ียวกับสมาชิกในครอบครวัและความกังวล
เก่ียวกบัประเด็นต่างๆ ขอ้มลูเก่ียวกบัสมาชิกในครอบครวั ภาพลกัษณต์นเองดา้นต่างๆ เช่น เสือ้ผา้ 
เครื่องใช้ต่างๆ การออมเงิน การสร้างสถานะทางการเงิน การพัฒนาอาชีพ ข้อมูลเก่ียวกับ
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รา้นอาหาร หรือสถานบันเทิงแห่งใหม่ ข่าวบันเทิง การศึกษายังพบว่ากลุ่มตัวอย่างยังคงให้
ความส าคัญกับคนรอบข้างเช่นเดิม แต่กลับสื่อสารกันผ่านโซเชียลมีเดียแทน เปลี่ยนจากการ
พูดคุยเป็นการสื่อสารผ่านการส่งข้อความ แต่พวกเขาพิมพ์ข้อความถึงกันแทน กลุ่มตัวอย่าง
แนะน าว่าควรพูดคยุกันมากขึน้ ลดการพิมพข์อ้ความผ่านโซเชียลมีเดีย การศึกษาส ารวจว่าคนรุ่น
ต่างๆ ใชเ้วลาอยู่ที่บา้นอย่างไร และพบว่าคนส่วนใหญ่ชอบดทูีวี รอ้งเพลงหรือเล่นดนตรี และออก
ก าลั งก าย  ผู้คน ในก รุง เทพ ฯ  มี ปั จจัย ต่ างๆ  ที่ ส่ งผล ต่ อการใช้ เวล าว่ า ง  เช่ น  ความ
ปลอดภัย ความชอบ ความสะดวก และความพรอ้ม คนแต่ละรุ่นมีความคิดเห็นที่แตกต่างกัน
เก่ียวกบัสิ่งที่มีอิทธิพลต่อกิจกรรมยามว่างของตน การศกึษาพบว่ามีความสมัพนัธท์ี่ส  าคญัระหว่าง
คนรุน่ต่างๆ และวิธีการใชเ้วลาว่างของพวกเขา 

สิริชัย แสงสุวรรณ (2558) ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร น าผลการส ารวจมาเจาะลึกกลุ่มที่มีศกัยภาพซึ่งเป็นกลุ่มที่ใหญ่ที่สดุในยคุดิจิทลั 
ระหว่างอาย ุ26 ถึง 33 ปี รายการท่ีมีการใชง้านมากที่สดุสามอนัดบัแรกคือการกดไลคแ์ละการแชร ์
ดังนั้นจึงใช้เพื่อก าหนดคุณสมบัติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สัมภาษณ์เชิงลึกได้สัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 9 คน พบว่าผูใ้ชส้ื่อดิจิทัลในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงและส าเร็จ
การศึกษาระดบัปรญิญาตรี อาชีพขา้ราชการหรือลกูจา้งรฐัวิสาหกิจ หากส ารวจกลุ่มอายุ 26-33 ปี 
จะพบว่าส่วนใหญ่ท างานในสถานประกอบการเอกชน เงินเดือนของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่
อยู่ระหว่าง 20,001-30,000 บาท โดยมี 153 คน คิดเป็น 38.3% ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
197 คน คิดเป็น 49.3% เลือกใชส้ื่อดิจิทัลในการตัดสินใจซือ้สินคา้ การศึกษาพบว่าผูบ้ริโภคที่มี
อายุระหว่าง 26 ถึง 33 ปี เลือกใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อประโยชนท์ี่หลากหลาย รวมถึงความสะดวกในการ
เชื่อมต่อกบัเพื่อนและสรา้งเครือข่าย ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่รายงานว่าใชส้ื่อดิจิทลัมากกว่า
วนัละสองครัง้ บ่อยครัง้ในระหว่างการเดินทาง ในรถยนต ์และหลงัเลิกเรียน พนกังานตวัอย่างทัง้ 9 
คนใชโ้ซเชียลมีเดียทุกวันตัง้แต่เลิกงานจนถึงเที่ยงคืน อปุกรณดิ์จิทัลยอดนิยม ไดแ้ก่ สมารท์โฟน 
ทกุคนใชส้ื่อหลายประเภท คนที่คลิก "ถูกใจ" หลายๆ ครัง้ต่อวนัก าลงัสนบัสนุนหนา้รา้นหรือแบรนด์
ที่พวกเขาชอบ และตอ้งการคปูองหรือส่วนลดดว้ยเหตผุลดงักล่าว ติดตามข่าวสารเก่ียวกบัแบรนด์
และผลิตภัณฑ ์ชมเชยเพื่อน และบอกใหเ้พื่อนรูว้่าพวกเขาไดเ้ห็นภาพที่เพื่อนของพวกเขาโพสต ์
กลุ่มตัวอย่างชอบโพสตภ์าพตนเองไปเที่ยวสถานที่และกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวนั รวมไปถึง
กลุ่มตวัอย่างช่วงวนัหยุดที่ชอบแชรเ์นือ้หาต่างๆ ขณะอ่านข่าว หรือดคูลิป และหากน่าสนใจเราจะ
แชรใ์หท้ราบทันที แบ่งปันขอ้มูลและความรูท้ี่อาจเป็นประโยชน ์แบ่งปันเรื่องราวที่น่าสนใจ คลิป
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น่าสนใจต่างๆ และคลิปที่ก าลังมาแรงเมื่อเปรียบเทียบสื่อใหม่ๆ และพฤติกรรมการใชส้ื่อสื่อเก่า 
(สื่อดัง้เดิม) เช่น โทรทศัน ์วิทย ุกลุม่ตวัอย่างชอบสื่อใหม่มากกว่าสื่อเก่า 

ณัฏฐาวรตั จีรรีชต์ (2558) ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
ผูบ้ริโภควยัท างานในเขตหว้ยขวางกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ผูบ้ริโภควัยท างานในกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 36-45 ปี และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี อาชีพ: 
บริษัท/พนักงานรา้นค้าส่วนตัว รายได้เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 40 ,000 บาท ตั้งเป้าใช้โซเชียล
เน็ตเวิรค์ออนไลนเ์พื่ออัพเดตรูปภาพ/รูปถ่ายของสิ่งที่พวกเขาสนใจ Facebook โซเชียลเน็ตเวิรค์
ออนไลนท์ี่มีผูเ้ขา้ชมมากที่สุด มีเวลาใชง้านเฉลี่ย 1-2 ชั่วโมง มีการใชง้านมากกว่า 10 ครัง้ต่อวัน 
โดยส่วนใหญ่จะใช้งานระหว่างเวลา 18.01-21.00 น. ผู้บริโภคที่มีอาชีพและรายได้ต่างกันใช้
โซเชียลเน็ตเวิรค์เพื่อจุดประสงคท์ี่แตกต่างกนั ผูบ้ริโภควยัท างานมีหลายช่วงอายุ ระดบัการศึกษา 
อาชีพ และรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีเวลาใชง้านเฉลี่ย นอกจากนี ้ผูบ้ริโภควัยท างานที่มีเพศ ระดับ
การศึกษา อาชีพ และรายไดต่้างกันก็ใชโ้ซเชียลเน็ตเวิร ์คออนไลน์ที่แตกต่างกัน การใชโ้ซเชียล
เน็ตเวิรค์ออนไลนม์ีช่วงเวลาต่างๆ กนั โดยมีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

วริษา หงสท์อง (2559) ศึกษาถึงรูปแบบการเข้าร่วมการใชเ้วลาว่างของพนักงาน
บรษิัท โตโยต ้เค.มอเตอรส์ ผูจ้  าหน่ายโตโยต ้จ ากดั ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบเวลาว่างที่สรา้งสรรค์
ที่พบบ่อยที่สุดคือการดโูทรทศัน ์ภาพยนตร ์รูปแบบเวลาว่างในการเดินทางที่พบบ่อยที่สุดคือการ
พกัผ่อนในสวนสาธารณะ เวลาว่างทางกายที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุคือกิจกรรมเดินและวิ่ง และ
เวลาว่างทางสังคมที่ ได้รับความนิยมมากที่สุดคือการพบปะกับเพื่อนฝูง จากการวิเคราะห์
ความสมัพนัธร์ะหว่างเพศกบัการใชเ้วลาว่าง 4 รูปแบบ พบว่า เพศ ส่งผลต่อรูปแบบการมีสว่นร่วม
ในการใช้เวลาว่าง ได้แก่ 1. ท าอาหาร 2. การไปห้างสรรพสินค้า 3. ฟุตบอล 4. การบริการ
สาธารณะ นอกจากนี ้การศึกษายังพบว่าเพศไม่ส่งผลต่อรูปแบบกิจกรรมอ่ืนๆ ผลการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างอายุกับการใชเ้วลาว่างทั้ง 4 รูปแบบในการมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่าง 
พบว่า อายุส่งผลต่อรูปแบบการมีส่วนร่วมในการใชเ้วลาว่าง ไดแ้ก่ 1. การดูละครโทรทัศนแ์ละ
ภาพยนตร ์2 . ไปหา้งสรรพสินคา้. ผลการศึกษาพบว่า อายุไม่ส่งผลต่อรูปแบบกิจกรรมอ่ืนๆ ใน
รูปแบบการมีส่วนร่วมใชเ้วลาว่าง จากการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างประเภทของพนกังานกบั
การใชเ้วลาว่างทัง้ 4 รูปแบบ พบว่า ประเภทของพนกังานส่งผลต่อรูปแบบการมีส่วนรว่มในการใช้
เวลาว่าง ไดแ้ก่ 1. การเล่นดนตรี 2. การพักผ่อนในสวนสาธารณะ 3. การเล่นฟุตบอล 4. การเขา้
ร่วมกิจกรรมที่ส  าคัญ เทศกาล การศึกษาพบว่าประเภทพนักงานไม่ส่งผลต่อรูปแบบกิจกรรมของ
ผูอ่ื้น การมีสว่นรว่มในการใชเ้วลาว่าง 
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เอมิการ ์ศรีธาตุ (2559) ศึกษาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล การเขา้ถึงสื่อดิจิทัลระดับ
การรูส้ื่อดิจิทลั และระดับการรบัรูอิ้ทธิพลดา้นลบของสื่อดิจิทัลต่อเจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่น
แซด ผลการวิจัยพบว่า ภาพรวมการใชส้ื่อดิจิทัลอยู่ในระดับสูง Facebook ยังคงเป็นสื่อดิจิทัล
ประเภทหนึ่งที่ได้รบัความนิยมมากที่สุด Generation Y คือกลุ่มที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล
มากกว่า Generation Z โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ที่ใช้บ่อยที่สุด และคนส่วนใหญ่เชื่อมต่อ
อินเทอรเ์น็ตผ่านสญัญาณ WIFI ที่บา้นของตน ในแง่ของความรูด้า้นสื่อดิจิทลั พบว่าคนรุน่ Y มีการ
รบัรูท้ักษะในระดับที่สูงกว่าคนรุ่น Y ส าหรบัทุกทักษะ ยกเวน้ทักษะการประเมินเนือ้หา ความ
ตระหนักในทักษะความรูด้า้นสื่อจะสูงที่สุดในทั้งสองรุ่น การเขา้ถึงสื่อดิจิทัล ต่อไปคือทักษะการ
วิเคราะหส์ื่อดิจิทลั และทักษะที่สามส าหรบัคนรุ่น Y คือการรบัรูท้ักษะการมีส่วนร่วม และ Gen Z 
คือทักษะในการประเมินเนือ้หา โดยรวมแลว้ มีความตระหนักในทักษะความรูด้า้นสื่อดิจิทัลใน
ระดับสูง และการรบัรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัล การวิจยัพบว่า Generation Y มีการรบัรู ้
ถึงผลกระทบดา้นลบสูงกว่า สุขภาพ/สุขภาพกายเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในบรรดาอันตรายจากการ
สื่อสารที่สื่อดิจิทัลต้องเผชิญ รองลงมาคือการศึกษา/ความรู ้และการอยู่เคียงข้างสมาชิกใน
ครอบครวั ขณะเดียวกัน Generation Z มีการรบัรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัลต่ออันตราย
จากการสื่อสารสงูสดุ ตามมา โดยการศึกษา/ความรู ้และสขุภาพ/สมรรถภาพทางกาย ทัง้สองรุ่นมี
ความตระหนักรูถ้ึงผลกระทบด้านลบของสื่อดิจิทัลต่อการเรียนรูน้้อยที่สุด คนรุ่น Y ยังมีความ
ตระหนักรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทัลในดา้นต่างๆ เช่น การศึกษา/ความรู ้มีอันตรายจาก
การสื่อสาร ครอบครวั การศึกษา และสุขภาพ/ร่างกายมากกว่าแค่ความบนัเทิงมากกว่า Gen Z 
Generation Chad มีความตระหนกัรูถ้ึงผลกระทบดา้นลบของสื่อดิจิทลัมากกว่า Generation Y 

อคัรวัฒน ์ปัตถา (2561) ศึกษาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลที่มีผลต่อการตัดสินใจซือ้
โทรศพัทม์ือถือของแรงงานพม่าในจงัหวดัสมทุรสาคร ผลการวิจยัพบว่า เป็นเพศชายมากกว่าเพศ
หญิง ส่วนใหญ่มีอายุในระหว่าง 29 - 39 ปี ประกอบอาชีพกสิกรรม เลีย้งสัตว์ งานป่าไม้ หรือ
ประมงโดยมากไดร้บัเงินเดือนตามนโยบายแรงงนขัน้ต ่า และมีระดับการศึกษาอยู่ในระดับมธัยม
ตน้มากที่สดุส่วนใหญ่ใชโ้ทรศพัทม์ือถือเพียง 1 เครื่อง โดยมากใชโ้ทรศัพทม์ือถือยี่หอ้ ซมัซุง นิยม
ใชโ้ทรศพัทม์ือถือในเครือข่ายทรูมฟูหรือทรูมฟู เฮช โดยมีค่าใชจ้่ายในการใชง้านโทรศพัทม์ือถือต่อ
เดือนอยู่ที่ 301 - 500 บาท เป็นส่วนมาก ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่มีการใชง้านเฉลี่ยนอ้ยกว่า 5 ครัง้ / วัน 
โดยติดต่อกบัสมาชิกในครอบครวัมากที่สดุ นิยมใชง้านแอปพลิเคชนัเฟซบุ๊ก เป็นหลกัแรงงานเมียน
มามีปัจจัยเรื่องราคา โดยที่ราคาของโทรศัพท์มือถือนั้นมีราคาที่ไม่สูงจนเกินไปพนักงานขาย
โทรศพัทม์ือถือก็สามารถติดต่อสื่อสารกนัไดเ้ป็นอย่างดีโดยเฉพาะภาษาเมียนมา และยี่หอ้หรือแบ
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รนดข์องโทรศพัทม์ือถือเป็นปัจจยัหลกัในการตดัสินใจซือ้โทรศัพทม์ือถืออีกดว้ย การศึกษาพบว่ามี
ผู ้ชายมากกว่าผู้หญิงที่มีอายุระหว่าง 29 ถึง 39 ปี และท างานด้านการเกษตร เลีย้งสัตว์ ป่า
ไม ้หรือตกปลา สว่นใหญ่ไดร้บัเงินเดือนตามค่าแรงขัน้ต ่า โดยปกติแลว้พวกเขาจะส าเรจ็การศกึษา
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้และใชโ้ทรศัพทม์ือถือ Samsung เพียงเครื่องเดียว ใชเ้ครือข่ายทรูมูฟ
หรือทรูมูฟ เอช และใชจ้่ายค่าโทรศัพทป์ระมาณ 301-500 บาทต่อเดือน พวกเขาใชโ้ทรศัพทเ์พื่อ
ติดต่อกบัสมาชิกในครอบครวัและใช ้Facebook เป็นหลกั ราคาโทรศพัทท์ี่เอือ้มถึงและการสื่อสาร
ที่ดีจากพนกังานขายโดยเฉพาะภาษาเมียนมาร ์ถือเป็นปัจจยัส าคญัในการตดัสินใจซือ้โทรศพัท ์

ณัฐวิกา สขุภิรมยเ์กษม และ บุหงา ชุยสวุรรณ (2561) ศึกษาพฤติกรรมการการรูเ้ท่า
ทันและการตอบสนองต่อสื่ออินโฟกราฟิกในกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมากกว่าครึ่งหนึ่งเป็นเพศหญิง ที่มีอายุระหว่าง 26-30 ปี โดยส่วนใหญ่จบการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี และมีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน รองลงมาเป็นนักเรียน นักศึกษาและมี
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเตือน 15,001-30,000 บาท และรองลงมา 30,001 -45,000 บาท ตามล าตับ โดย
กลุ่มตวัอย่างใชม้ีการใชส้ื่อออนไลนท์ุกวัน ส่วนใหญ่มีประสบการณ์ใชส้ื่อออนไลนม์ากกว่า 10 ปี 
ซึ่งผ่านการใชอ้ปุกรณอ์ย่างนอ้ย 2 ชิน้ คือโทรศพัทม์ือถือ และคอมพิวเตอร ์โดยเขา้ถึงสื่อออนไลน์
อย่าง Search Engine มากที่สุด และใช้อย่างน้อย 5-6 สื่อขึน้ไป ซึ่งสื่อที่ใช้รองลงมาคือ Chat 
Appication และมีการเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตแบบกระจายตวั แต่ส่วนมากจะกระจุกตวัอยู่ในช่วงเวลา
ค ่า ตัง้แต่ 18.01-21.00 น. และรองลงมาเป็นช่วงเวลาตัง้แต่ 21.01-24.00 น. 

กรรณิการ ์ภักดีวิเศษ (2563) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการใช้
เวลาว่างกับรูปแบบการมีส่วนร่วมการใช้เวลาว่างของสตรีวัยท างานในเขตกรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบกิจกรรมยามว่างโดยรวมของสตรีวัยท างานอยู่ในระดับปานกลาง
โดยรวมแลว้เห็นดว้ยอย่างยิ่ง ในดา้นความพึงพอใจ พบว่ามีความภาคภูมิใจในกิจกรรมยามว่างที่
ตนเองเขา้ร่วม ในดา้นความสนใจ มกัตอ้งการทราบรายละเอียดเพิ่มเติมเก่ียวกบักิจกรรมที่ตอ้งใช้
เวลานาน . กิจกรรมยามว่างที่ชอบ ความเข้มข้น ฉันต้องการได้รับประโยชน์จากการเข้าร่วม
กิจกรรมยามว่างที่ฉันชอบ ในดา้นความส าคญั กิจกรรมยามว่างเป็นส่วนส าคญัของไลฟ์สไตลข์อง
ฉัน ซึ่งมีค่า ความหมายดังนี ้มาตรฐานการครองชีพของสตรีอาชีพอยู่ในระดับสูง และมาตรฐาน
การครองชีพอยู่ในระดบัปานกลาง โดยรวมแลว้ความตอ้งการกิจกรรมเวลาว่าง มีความสมัพนัธเ์ชิง
บวกระหว่างการมีสว่นรว่มในกิจกรรมยามว่างและกิจกรรมสนัทนาการโดยรวม 
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ณัฐธยาน ์สิริทรงประกอบ (2563) ไดท้ าวิจัยเรื่อง แรงจูงใจการใชเ้วลาว่างของกลุ่ม
คนวยัท างาน ที่มาใชบ้ริการสวนสาธารณะวชิรเบญจทศักรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า โดย
ภาพรวมดา้นแรงจูงใจการใชเ้วลาว่างของกลุ่มคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารสวนสาธารณวชิรเบญจ
ทศั กรุงเทพมหานคร อยู่ในระดบัมากที่สดุ ดา้นสติปัญญา พบว่าค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สดุ ดา้นสงัคม พบว่าค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ดา้นความสามารถ ความช านาญ 
พบว่าค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ ดา้นสภาวะกระตุน้ - การหลีกเลี่ยง พบว่าค่าเฉลี่ย
ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ แรงจูงใจการใชเ้วลาว่างของกลุม่คนวยัท างานที่มาใชบ้ิการสวนว
ชิรเบญจทัศ กรุงเทพมหานครจ าแนกตามตวัแปร เพศ อายุ รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน พบว่า เพศ อาย ุ
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนและอาชีพ ของกลุ่มคนวยัท างานที่แตกต่างกนั มีแรงจูงใจต่อการใชเ้วลาว่าง
ไม่แตกต่างกัน แรงจูงใจการใช้เวลาว่างของกลุ่มคนวัยท างานที่มาใชบ้ริการสวนสาธารณวชิร
เบญจทศั กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามตวัแปรระดบัการศึกษาในภาพรวมพบว่ากลุ่มวยัท างานที่มี
ระดับการศึกษาต่างกันมีแรงจูงใจการใชเ้วลาว่างแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

จากการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั พบว่ามีงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับ
การใช้เวลาว่างจ านวนมากและมีผลการวิจัยที่สอดคล้องและไปในแนวทางที่คล้ายกัน แต่
การศึกษาการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล ยังมีปริมาณน้อยและไม่แพร่หลาย ผูว้ิจัยจึงสนใจจะศึกษา
เพิ่มเติมเก่ียวกับการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลเพื่อน าขอ้มูลมาใชใ้นการพัฒนาศึกษาเรื่องดังกล่าว
ต่อไป 

 



 
 

 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินวิจัย 

 
การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค ์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย

ท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา   
ซึ่งผูว้ิจยัไดก้ าหนดขัน้ตอนและวิธีการด าเนินการศกึษาวิจยั ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

 
การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ คนวัยท างานที่ เข้ามาใช้บริการศูนย์บริการ       

การใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากับดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
ทัง้ชายและหญิง ที่มีอาย ุ21 – 60 ปี โดยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แทจ้รงิ 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ คนวัยท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการ  

การใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากับดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา
ทั้งชายและหญิง ที่มีอายุ 21 – 60 ปี ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนด ขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตรค านวณ   
แบบไม่ทราบจ านวนประชากร ณ ระดบัความเชื่อมั่น 95% จึงท าโดยใชสู้ตรค านวณกลุ่มตวัอย่าง 
โดยใชส้ตูร (Cochran, 1953) 

 

n =  
P(1 − P)Z2

d2
 

โดยที่ 
n แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ตอ้งการ 
p แทน สดัสว่นของประชากรท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจะสุม่ (ถา้ไม่ทราบใช ้p = 0.5) 
Z แทน ความมั่นใจที่ผูว้ิจยัก าหนดไวท้ี่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ เช่น 
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Z ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 มีค่าเท่ากบั 1.96 (มั่นใจ 95%) 
Z ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.01 มีค่าเท่ากบั 2.58 (มั่นใจ 99%) 
d แทน ความคลาดเคลื่อนสูงสุดระหว่างค่าเฉลี่ยประชากรกับค่าเฉลี่ยของตัวอย่าง 

เท่ากบั 0.05 

n =  
P(1 − P)Z2

d2
 

n =  
0.5(1 − 0.5)1.962

0.052
 

n = 400 
 

ดงันัน้ จ านวนกลุม่ตวัอย่างขัน้ต ่า ประมาณ 400 ราย 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นการศึกษากับกลุ่มคนวัยท างานที่ เข้ามาใช้บริการงานบริการ

ศูนย์บริการการใช้เวลาว่างทั้งหมดที่อยู่ภายใต้การก ากับดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวง           
การท่องเที่ยวและกีฬา ใชก้ารสุม่ตวัอย่างโดยวิธีเลือกแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) 

 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้ใชเ้ครื่องมือที่เก็บรวบรวมขอ้มูลที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้เอง โดยศึกษาจาก

เอกสาร ทฤษฎี งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อน ามาสรา้งเป็นเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ภายใต้ค าปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสรา้ง
เครื่องมือ ตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้

1. ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
จากเอกสาร ต ารา แนวความคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้ง
แบบสอบถามที่เหมาะสม 

2. น าขอ้มลูที่ไดจ้ากเอกสาร ต าราและผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งต่าง ๆ มาสรา้งเป็น
แบบสอบถามโดยใชแ้นวความคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่ไดท้ าการศึกษามาปรบัปรุงประยุกตใ์ช ้แลว้
เสนอร่างแบบสอบถามต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาให้ความเห็นชอบ ก่อนที่จะส่งให้
ผูท้รงคณุวฒุิ 
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3. เรียบเรียงและสรา้งแบบสอบถามการศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 เป็นค าถามที่เก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องผูใ้ชบ้ริการ
ศูนย์บริการการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ตามตัวแปรอิสระที่
ศึกษาจ านวน 5 ข้อ เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-ended Response Question) แบบมี
หลายทางเลือก โดยใหเ้ลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ (Multiple Choices) 

ขอ้ที่ 1 เพศ เป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale)  
ขอ้ที่ 2 อาย ุระดบัการวดัขอ้มลูประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
ขอ้ที่ 3 ระดบัการศกึษา ระดบัการวดัขอ้มลูประเภทเรียงล าดบั (Ordinal Scale) 
ขอ้ที่ 4 อาชีพ เป็นระดบัการวดัขอ้มลูประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) 
ข้อที่  5 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ระดับการวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ 

(Ordinal Scale) 
ตอนที่ 2 เป็นค าถามเก่ียวกับลักษณะของพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทาง

ดิจิทัลเก่ียวกับ เทคโนโลยีเพื่ อการเข้าถึง สถานที่ ในการเข้าถึง ระยะเวลา ช่วงเวลา และ
วัตถุประสงค์ในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล โดยมีแบบให้
เลือกตอบ (Check List) จ านวน 7 ขอ้ 

4. น าแบบสอบถามที่สรา้งเสร็จแลว้ เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบและปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ก่อนส่งแบบสอบถามใหผู้ท้รงคณุวฒุิตรวจสอบความ
ถกูตอ้งของส านวนภาษา เนือ้หาและความเที่ยงตรง 

5. การทดสอบคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้ 
5.1 น าแบบสอบถามที่เห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์มา

ตรวจสอบความถูกตอ้งของโครงสรา้งแบบสอบถาม ส านวนภาษาและเนือ้หาของขอ้ค าถามหรือ
ขอ้ความแต่ละขอ้ว่าไดต้รงและครอบคลุมเนือ้หาตามที่ตอ้งการใหว้ัด และสามารถน ามาใชเ้ป็น
ตวัแทนตามแนวคิดที่น ามาเป็นกรอบของวิจยัครัง้นี ้รวมถึงขอ้เสนอแนะสิ่งที่ควรปรบัปรุง แกไ้ข  

5.2 น าแบบสอบถามที่ปรบัปรุงตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษามาเสนอ
กับที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์อีกครัง้ เพื่อตรวจสอบและปรบัปรุงแก้ไขเป็นครัง้สุดทา้ยก่อนท าการ
ทดสอบเครื่องมือโดยการตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนือ้หา (content validity) จากนัน้จึงน ามา
ปรบัปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสมเพื่อด าเนินการในขัน้ตอนต่อไป 
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5.3 น าแบบสอบถามที่ได้สรา้งขึน้มาเรียบรอ้ยไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 
ท่านช่วยพิจารณาตรวจสอบ หาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) น าผลคะแนนที่ไดม้า
หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกบัสิ่งที่ตอ้งการวดั โดยผูว้ิจยัจะเลือกค าถาม
ที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่าคะแนน 0.958 ซึ่งทดสอบค่าความเชื่อมั่น (reliability) ดว้ยสูตร
สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (coefficient alpha) ของครอบบาซ (Cronbranch’s alpha) (Cronbach, 1990) 
ไดค่้าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.925 

6. น าแบบสอบถามที่ได้หาค่าความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นแล้วไปเสนอ
อาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธแ์ละด าเนินการจัดพิมพเ์ป็นแบบสอบถามฉบบัสมบูรณเ์พื่อใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

7. ประเมินผลพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางระบบดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใช้
บริการศูนย์บริการกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา แสดงในรูปค่าเฉลี่ยส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัอิทธิพล 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. เมื่อแบบสอบถามผ่านการหาค่าความเชื่อมั่นของขอ้ค าถาม และผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด
จนสามารถน ามาใชง้านไดต้ามวัตถุประสงค ์จึงด าเนินการแจกแบบสอบถามแก่ประชากรกลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวนรวม 400 ชดุ เพื่อใหด้ าเนินการตอบแบบสอบถาม 

2. แบบสอบถามที่ได้รับการตอบแบบสอบถามเรียบรอ้ย น ากลับมาตรวจสอบเพื่อ
คัดเลือกชุดแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์เรียบรอ้ย ลงรหัสเพื่อประมวลผลโดยใช้โปรแกรม
ส าเรจ็รูปต่อไป 

 
การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 

ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามน ามาด าเนินการ
วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ โดยด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. จดัระเบียบขอ้มลู และลงรหสั 
2. น าขอ้มูลดังกล่าวไปค านวณหาค่าทางสถิติ โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 

โดยมีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
2.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ และตรวจสอบความถูกต้องของแบบสอบถาม

หลงัจากท าการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
2.2 บนัทกึขอ้มลูที่เป็นรหสัลงในแบบบนัทกึขอ้มลูและโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
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2.3 ตรวจสอบความถกูตอ้งของขอ้มลูดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
2.4 ประมวลผลขอ้มลูตามวตัถปุระสงคข์องการศึกษาขอ้มลู 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยใชส้ถิติที่ใช้

วิเคราะห ์คือ 
1. สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณนา (descriptive analytical statistics) สถิติที่น ามาใช้

บรรยายคุณลกัษณะของขอ้มูลที่เก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างที่น ามาศึกษา ไดแ้ก่ ความถ่ี และ
รอ้ยละ  

2. สถิติวิเคราะหเ์ชิงอนมุาน (inferential analytical statistics) เป็นสถิติที่ใชว้ิเคราะห์
ถึงลักษณะของตัวต้น (independent variable) ที่มีผลต่อตัวแปรตาม (dependent variable) โดยใช ้
ค่าสถิติไคสแควร ์(Chi-Square) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

สัญลักษณใ์นการวิเคราะหข์้อมูล 
 ในการวิเคราะหข์อ้มลูและแปลผลความหมายขอ้มลู ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ญัลกัษณต่์าง ๆ ดงันี ้

  𝑥2  แทน ค่าสถิติทดสอบไคสแควร ์(Chi-Square Test) 
  p-value  แทน ค่าความน่าจะเป็น 
  *  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจยันีเ้ป็นการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัพฤติกรรมการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทลัของคนวัยท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬา โดยผูว้ิจยัไดน้ าเสนอการวิเคราะหข์อ้มลูตามล าดบัดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูทางประชากรศาสตรข์องผูใ้ชบ้ริการ ศนูยบ์รกิารการ
ใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวยัท างานที่มา
ใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัพฤติกรรมการใช้
เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลทางประชากรศาสตรข์องผู้ใช้บริการศูนยบ์ริการ
การใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา 

ผูว้ิจัยไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลทางประชากรศาสตรข์องผูใ้ชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลา
ว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาโดยการใชแ้บบสอบถาม ประกอบดว้ย เพศ 
อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน มีรายละเอียดดงันี ้
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ตาราง 1 จ านวนและรอ้ยละขอ้มลูทางประชากรศาสตร ์(ปัจจยัสว่นบคุคล) ของผูใ้ชบ้รกิาร
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

 
ข้อมูลทางประชากรศาสตร ์ จ านวน ร้อยละ 

1. เพศ   
ชาย 206 51.5 
หญิง 194 48.5 
รวม 400 100 
2. อายุ    
21-30 ปี 139 34.8 
31-40 ปี 126 31.5 
41-50 ปี 85 21.3 
51-60 ปี 50 12.5 
รวม 400 100 
3. ระดับการศึกษา    
มธัยมศกึษา หรือเทียบเท่า 60 15.0 
อนปุรญิญา หรือเทียบเท่า 113 28.2 
ปรญิญาตรี 178 44.5 
สงูกว่าปรญิญาตรี 49 12.3 
รวม 400 100 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 
ข้อมูลทางประชากรศาสตร ์ จ านวน ร้อยละ 

4. อาชีพ   
พนกังานเอกชน 158 39.5 
ขา้ราชการ/พนกังานรฐัวิสาหกิจ/ลกูจา้ง 132 33.0 
ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย/อาชีพอิสระ 105 26.3 
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ/อยู่ระหว่างหางานใหม่ 5 1.3 

รวม 400 100 
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน   
ต ่ากว่า หรือเทียบเท่า 15,000 บาท 65 16.3 
15,001-20,000 บาท 120 30.0 
20,001-30,000 บาท 104 26.0 
30,001-40,000 บาท 74 18.5 
40,001-50,000 บาท 19 4.8 
50,001 บาทขึน้ไป 18 4.5 

รวม 400 100 

 
จากตาราง 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผูใ้ชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่าง กรมพล

ศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา จ านวน 400 คน จ าแนกขอ้มลูรายดา้นไดด้งันี ้
เพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 206 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51.5 

เป็นเพศหญิง จ านวน 194 คน คิดเป็นรอ้ยละ 48.5 
อายุ ผูต้อบแบบสอบถามอยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปีมากที่สุด จ านวน 139 คน คิดเป็น

รอ้ยละ 34.8 รองลงมาคือช่วงอายุ 31-40 ปี จ านวน 126 คน คิดเป็นรอ้ยละ 31.5 ช่วงอายุ 41-50 
ปี จ านวน 85 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.3 และช่วงอายุ 51-60 ปี จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.5 
ตามล าดบั 

ระดับการศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามจบการศึกษาในระดับปริญญาตรีมากที่สุด 
จ านวน 178 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.5 รองลงมาคือ ระดับอนุปริญญา หรือเทียบเท่า จ านวน 113 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 28.2 ระดบัมธัยมศึกษา หรือเทียบเท่า จ านวน 60 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.0 และ
ระดบัสงูกว่าปรญิญาตรี จ านวน 49 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.3 ตามล าดบั  
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อาชีพ ผูต้อบแบบสอบถามประกอบอาชีพพนกังานเอกชนมากที่สดุ จ านวน 158 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 รองลงมาคือ อาชีพขา้ราชการ/พนักงานรฐัวิสาหกิจ/ลูกจา้ง จ านวน 132 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 33.0 อาชีพธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย/อาชีพอิสระ จ านวน 105 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.3 
และไม่ไดป้ระกอบอาชีพ/อยู่ระหว่างหางานใหม่ จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.3 ตามล าดบั 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ผู้ตอบแบบสอบถามมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนจ านวน 15,001-
20,000 บาทมากที่สุด จ านวน 120 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30.0 รองลงมาคือ รายไดต่้อเดือนจ านวน 
20,001-30,000 บาท จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 26.0 รายได้ต่อเดือนจ านวน 30,001-
40,000 บาท จ านวน 74 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.5 รายได้ต่อเดือนต ่ากว่า หรือเทียบเท่า 15,000 
บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.3 รายไดต่้อเดือนจ านวน 40,001-50,000 บาท จ านวน 19 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.8 และรายไดต่้อเดือนมากกว่า 50,001 บาท จ านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
4.5 ตามล าดบั  
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างาน
ทีม่าใช้บริการศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา 

การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ประกอบดว้ย 7 ดา้น 
ไดแ้ก่ 1) เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 2) สถานที่ในการเขา้ถึงในการใช้
เวลาว่างทางดิจิทลั 3) ระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 4) ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่าง
ทางดิจิทลั 5) วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 6) กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่าน
สื่อสงัคมออนไลน ์และ 7) กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์ซึ่งแต่ละดา้นมี
รายละเอียดดงันี ้
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ตาราง 2 จ านวนและรอ้ยละของเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยั
ท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
(n=400) 

 
เทคโนโลยีเพื่อการเข้าถึง จ านวน ร้อยละ 

โทรศพัทม์ือถือ/สมารท์โฟน 179 44.8 
แท็บเล็ต 73 18.3 
คอมพิวเตอรพ์กพา (Notebook) 71 17.8 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) 77 19.3 
รวม 400 100 

  
จากตาราง 2 พบว่า เทคโนโลยีที่ใชเ้พื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยั

ท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  
ที่มากที่สุดคือ โทรศัพท์มือถือ/สมารท์โฟน จ านวน 179 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.8 รองลงมาคือ 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) จ านวน 77 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.3 แท็บเล็ต จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 18.3  ส่วนล าดับสุดทา้ยคือ คอมพิวเตอรพ์กพา (Notebook) จ านวน 71 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
17.8 ตามล าดบั 
 
ตาราง 3 จ านวนและรอ้ยละของสถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
ที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
สถานทีใ่นการเข้าถึง จ านวน ร้อยละ 

ที่บา้น/ที่พกั 159 39.8 
ที่ท างาน 144 36.0 
หา้งสรรพสินคา้ 30 7.5 
รา้นอินเทอรเ์น็ต 22 5.5 
รา้นอาหาร 45 11.3 
รวม 400 100 
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จากตาราง 3 พบว่า สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างาน
ที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุ
คือ ที่บา้น/ที่พัก จ านวน 159 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.8 รองลงมาคือ ที่ท างาน จ านวน 144 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 36.0 รา้นอาหาร จ านวน 45 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.3  ส่วนล าดับสุดท้ายคือ รา้น
อินเทอรเ์น็ตจ านวน 22 คน คิดเป็นรอ้ยละ 5.5 ตามล าดบั 
 
ตาราง 4 จ านวนและรอ้ยละของระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
ที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
ระยะเวลาต่อวนั จ านวน ร้อยละ 

นอ้ยกว่า 1 ชั่วโมง 36 9.0 
1-2 ชั่วโมง 105 26.3 
3-4 ชั่วโมง 136 34.0 
5-6 ชั่วโมง 93 23.3 
7-8 ชั่วโมง 25 6.3 
มากกว่า 8 ชั่วโมง 5 1.3 
รวม 400 100 

  
จากตาราง 4 พบว่า ระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใช้

บริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ  
ใชเ้วลา 3-4 ชั่วโมงต่อวนั จ านวน 136 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.0 รองลงมาคือ ใชเ้วลา 1-2 ชั่วโมงต่อ
วนั จ านวน 105 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.3 ใชเ้วลา 5-6 ชั่วโมงต่อวนั จ านวน 93 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
23.3  ส่วนล าดับสุดท้ายคือ ใชเ้วลามากกว่า 8 ชั่วโมงต่อวัน จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.3 
ตามล าดบั 
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ตาราง 5 จ านวนและรอ้ยละของช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใช ้
บรกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั จ านวน ร้อยละ 

ช่วงเวลาที่อยู่บนทอ้งถนน 29 7.2 
ช่วงเวลาท างาน 104 26.0 
ช่วงเวลารบัประทานอาหาร 35 8.8 
ช่วงเวลาเขา้หอ้งน า้ 17 4.3 
ช่วงเวลาก่อนนอน 104 26.0 
ช่วงเวลาพกัผ่อน 111 27.8 
รวม 400 100 

  
จากตาราง 5 พบว่า ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิาร

ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ ช่วงเวลา
พกัผ่อน จ านวน 111 คน คิดเป็นรอ้ยละ 27.8 รองลงมาคือ ช่วงเวลาท างาน และช่วงเวลาก่อนนอน  
จ านวน 104 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.0 เท่ากนั ส่วนล าดบัสดุทา้ยคือ ช่วงเวลาเขา้หอ้งน า้ จ านวน 17 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.3 ตามล าดบั 
 
ตาราง 6 จ านวนและรอ้ยละของวตัถปุระสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใช้
บรกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
วัตถุประสงคใ์นการใช้เวลาว่าง จ านวน ร้อยละ 

การติดต่อส่ือสาร 88 22.0 
เขา้ถึงขอ้มลูที่น่าสนใจ 69 17.3 
เปิดรบัข่าวสาร 78 19.5 
ผ่อนคลายความเครียดจากการท างาน 66 16.5 
ตามกระแสใหม่ ๆ ในสงัคม 40 10.0 
การซือ้สินคา้ 50 12.5 
การสรา้งตวัตนและประกาศผลงาน 9 2.3 
รวม 400 100 
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จากตาราง 6 พบว่า วัตถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้
บริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ  
การติดต่อสื่อสาร จ านวน 88 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.0 รองลงมาคือ เปิดรบัข่าวสาร จ านวน 78 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 19.5 เข้าถึงข้อมูลที่น่าสนใจ จ านวน 69 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.3  ส่วนล าดับ
สดุทา้ยคือ การสรา้งตวัตนและประกาศผลงาน จ านวน 9 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.3 ตามล าดบั 
 
ตาราง 7 จ านวนและรอ้ยละของกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลนข์องคน
วยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
(n=400) 

 
กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดจิิทัล จ านวน ร้อยละ 

ฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชนั 58 14.5 
ชมภาพยนตรผ่์านแอปพลิเคชนั 31 7.8 
ชมคลิปวิดีโอผ่านแอปพลิเคชนั 50 12.5 
ชมการถ่ายทอดสดผ่านแอปพลิเคชนั 30 7.5 
สรา้งตวัตนและประกาศผลงานดว้ย 
รูปภาพ 

11 2.8 

สรา้งตวัตนและประกาศผลงานดว้ยวิดีโอ 5 1.3 
สนทนาในกลุ่มที่มีความสนใจเดียวกนั 
ผ่านส่ือสงัคมออนไลน ์

40 10.0 

อ่านนิยายออนไลน ์ 17 4.3 
อ่านการต์นูออนไลน ์ 10 2.5 
อ่านบทความหรือหนงัสือออนไลน ์ 25 6.3 
เลือกซือ้สินคา้ทางออนไลน ์ 44 11.0 
การท่องเที่ยวเสมือนจรงิทางออนไลน ์ 11 2.8 
สืบคน้ขอ้มลู เรียนรูส่ิ้งใหม่ 50 12.5 
แบ่งปันประสบการณ/์ความรูส้กึผ่าน 
ส่ือสงัคมออนไลน ์

18 4.5 

รวม 400 100 
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จากตาราง 7 พบว่า กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของ 
คนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬาที่มากที่สดุคือ ฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชนั จ านวน 58 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.5 รองลงมาคือ ชม
คลิปวิดีโอผ่านแอปพลิเคชัน และสืบคน้ขอ้มูล เรียนรูส้ิ่งใหม่ จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.5 
เท่ากนั ส่วนล าดบัสดุทา้ยคือ สรา้งตัวตนและประกาศผลงานดว้ยวิดีโอ จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 1.3ตามล าดบั 

 
ตาราง 8 กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอรข์องคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิาร
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดจิิทัล 

ด้วยเกมคอมพิวเตอร ์
จ านวน ร้อยละ 

เกมต่อสู ้(Action Game) 50 12.5 
เกมผจญภยั (Adventure Game) 45 11.3 
เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) 36 9.0 
เกมอาเขต (Arcade Game) 23 5.8 
เกมยิง (Shooting Game) 32 8.0 
เกมดนตรี (Rhythm Game) 32 8.0 
เกมเล่นตามบทบาท  
(Role-Playing Game) 

27 6.8 

เกมปรศินา (Puzzle Game) 48 12.0 
เกมกีฬา (Sport Game) 38 9.5 
เกมศิลปะการต่อสู ้(Fighting Game) 28 7.0 
เกมสถานการณจ์ าลอง  
(Simulation Game) 

26 6.5 

ไม่ไดเ้ล่นเกม 15 3.8 
รวม 400 100 
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จากตาราง 8 พบว่า กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกมคอมพิวเตอร์ของคน 
วยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  
ที่มากที่สุดคือ เกมต่อสู้ (Action Game) จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.5 รองลงมาคือ เกม
ปริศนา (Puzzle Game) จ านวน 48 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.0 เกมผจญภัย (Adventure Game) 
จ านวน 45 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.3  ส่วนล าดับสุดทา้ยคือ ไม่ไดเ้ล่นเกม จ านวน 15 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 3.8 ตามล าดบั 
 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหค์วามสัมพันธร์ะหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรม
การใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรม
พลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา 

การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา โดยใชส้ถิติทดสอบไคสแควร ์(Chi-Square Test) ประกอบดว้ย  

1) ปัจจยัสว่นบคุคลดา้นเพศกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
ที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา 

2) ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา 

3) ปัจจยัส่วนบุคคลดา้นระดบัการศึกษากบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของ
คนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา 

4) ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอาชีพกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา 

5) ปัจจยัสว่นบุคคลดา้นรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั
ของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา 

โดยการวิ เคราะห์ข้อมูลความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคล ในแต่ละด้านมี
รายละเอียดดงันี ้
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ตาราง 9 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัสว่นบคุคลดา้นเพศกบัพฤติกรรมการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) 

 
พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั เพศ 𝒙𝟐 

 
p-value  

ชาย หญิง 

1. เทคโนโลยีเพื่อการเข้าถึง 
โทรศพัทม์ือถือ/สมารท์โฟน 
แท็บเล็ต 
คอมพิวเตอรพ์กพา (Notebook) 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) 

 
22.5 
10.5 
9.3 
9.3 

 
22.3 
7.8 
8.5 
10.0 

 
1.548 

 
0.670 

2. สถานทีใ่นการเข้าถึง 
ที่บา้น/ที่พกั 
ที่ท างาน 
หา้งสรรพสินคา้ 
รา้นอินเทอรเ์น็ต 
รา้นอาหาร 

 
20.0 
19.5 
4.0 
2.8 
5.3 

 
19.8 
16.5 
3.5 
2.8 
5.3 

 
0.981 

 
0.915 

3. ระยะเวลาต่อวนั 
นอ้ยกวา่ 1 ชั่วโมง 
1-2 ชั่วโมง 
3-4 ชั่วโมง 
5-6 ชั่วโมง 
7-8 ชั่วโมง 
มากกวา่ 8 ชั่วโมง 

 
4.8 

15.5 
11.0 
15.3 
4.0 
1.0 

 
4.3 
10.8 
23.0 
8.0 
2.3 
0.3 

 
32.963 

 
 

 
<.001* 

 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

 
พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั เพศ 𝒙𝟐 

 
p-value 

ชาย หญิง 

4. ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดจิิทัล 
ช่วงเวลาที่อยู่บนทอ้งถนน 
ช่วงเวลาท างาน 
ช่วงเวลารบัประทานอาหาร 
ช่วงเวลาเขา้หอ้งน า้ 
ช่วงเวลาก่อนนอน 
ช่วงเวลาพกัผ่อน 

 
3.0 
13.8 
4.0 
2.3 
14.2 
14.2 

 
4.3 

12.3 
4.8 
2.0 

11.8 
13.5 

 
2.209 

 

 
0.823 

 
 

5. วัตถุประสงคใ์นการใช้เวลาว่าง 
การติดต่อสื่อสาร 
เขา้ถงึขอ้มลูที่นา่สนใจ 
เปิดรบัข่าวสาร 
ผ่อนคลายความเครียดจากการท างาน 
ตามกระแสใหม่ ๆ ในสงัคม 
การซือ้สินคา้ 
การสรา้งตวัตนและประกาศผลงาน 

 
10.5 
9.3 
10.8 
8.8 
5.0 
6.8 
0.5 

 
11.5 
8.0 
8.8 
7.8 
5.0 
5.8 
1.8 

 
4.349 

 
0.644 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

 
พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั เพศ 𝒙𝟐 

 
p-value 

ชาย หญิง 

6. กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั 
ฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชนั 
ชมภาพยนตรผ่์านแอปพลิเคชนั 
ชมคลิปวดิีโอผ่านแอปพลิเคชนั 
ชมการถ่ายทอดสดผ่านแอปพลิเคชนั 
สรา้งตวัตนและประกาศผลงานดว้ย 
รูปภาพ 
สรา้งตวัตนและประกาศผลงานดว้ยวดิีโอ 
สนทนาในกลุ่มที่มคีวามสนใจเดยีวกนั 
ผ่านส่ือสงัคมออนไลน ์
อ่านนิยายออนไลน ์

อ่านการต์นูออนไลน ์
อ่านบทความหรือหนงัสือออนไลน ์
เลือกซือ้สินคา้ทางออนไลน ์
การท่องเที่ยวเสมือนจรงิทางออนไลน ์
สืบคน้ขอ้มลู เรียนรูส่ิ้งใหม่ 
แบ่งปันประสบการณ/์ความรูส้กึผ่าน 
ส่ือสงัคมออนไลน ์

 
6.3 
4.5 
7.0 
3.3 
1.5 

 
0.5 
6.0 

 
2.5 
1.5 
2.8 
6.5 
1.0 
6.8 
1.5 

 
8.3 
3.3 
5.5 
4.3 
1.3 

 
0.8 
4.0 

 
1.8 
1.0 
3.5 
4.5 
1.8 
5.8 
3.0 

 
10.586 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
0.655 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ตาราง 9 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัสว่นบคุคลดา้นเพศกบัพฤติกรรมการใช  ้
เวลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศกึษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (n=400) (ต่อ) 

 
พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลั เพศ 𝒙𝟐 

 
p-value 

ชาย หญิง 

7. กิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกม
คอมพวิเตอร ์
เกมตอ่สู ้(Action Game) 
เกมผจญภยั (Adventure Game) 
เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) 
เกมอาเขต (Arcade Game) 
เกมยงิ (Shooting Game) 
เกมดนตรี (Rhythm Game) 
เกมเล่นตามบทบาท  
(Role-Playing Game) 
เกมปรศินา (Puzzle Game) 
เกมกีฬา (Sport Game) 
เกมศิลปะการต่อสู ้(Fighting Game) 
เกมสถานการณจ์ าลอง  
(Simulation Game) 
ไม่ไดเ้ล่นเกม  

 
 

5.3 
6.3 
4.8 
3.0 
4.0 
4.5 
4.3 

 
5.8 
5.5 
3.5 
3.5 

 
1.3 

 
 

7.2 
5.0 
4.3 
2.8 
4.0 
3.5 
2.5 

 
6.3 
4.0 
3.5 
3.0 

 
2.5 

 
 

6.802 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

0.820 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

*มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 

จากตาราง 9 เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลดา้นเพศกับพฤติกรรม 
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศกึษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พบว่า เพศที่แตกต่างกันส่งผลต่อระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และพบว่า เพศที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อ
เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล วัตถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล กิจกรรม
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ยเกม
คอมพิวเตอร ์
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.0 7.0
 

0.8
 

0.3
 

 2.0
 

13
.0 

13
.5 

12
.0 3.3
 

0.8
 

 0.3
 

4.3
 

5.0
 

1.3
 

1.5
 

0 
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.13
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00
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*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 
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ตา
รา
ง 1

1 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

ระ
ดับ

กา
รศึ

กษ
า 

𝒙
𝟐

 
p-

va
lue

 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
 

อนุ
ปริ

ญ
ญ
า 

ปริ
ญ
ญ
าต

ร ี
ส ูง

กว
่า

ปริ
ญ
ญ
าต

ร ี
4. 

ช่ว
งเ
วล

าใ
นก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ช่ว
งเว

ลา
ที่อ
ยู่บ
นท
อ้ง
ถน
น 

ช่ว
งเว

ลา
ท า
งา
น 

ช่ว
งเว

ลา
รบั
ปร
ะท
าน
อา
หา
ร 

ช่ว
งเว

ลา
เข
า้ห
อ้ง
น า้

 
ช่ว
งเว

ลา
ก่อ
นน
อน

 
ช่ว
งเว

ลา
พกั
ผ่อ
น 

 0 4.3
 

1.5
 

0.8
 

4.5
 

4.0
 

 0.3
 

4.3
 

2.5
 

1.5
 

10
.5 9.3
 

 5.3
 

13
.0 3.5
 

1.3
 

9.8
 

11
.8 

 1.8
 

4.5
 

1.3
 

0.8
 

1.3
 

2.8
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.63
8 

 
<0

.00
1*

 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

1 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

ระ
ดับ

กา
รศึ

กษ
า 

𝒙
𝟐

 
p-

va
lue

 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
 

อนุ
ปริ

ญ
ญ
า 

ปริ
ญ
ญ
าต

ร ี
ส ูง

กว
่า

ปริ
ญ
ญ
าต

ร ี
5.

 ว
ัตถุ

ปร
ะส

งค
ใ์น

กา
รใ
ช้เ
วล

าว
่าง

 
กา
รต
ิดต
่อส่ื
อส
าร

 
เข
า้ถ
ึงข
อ้ม
ลูท
ี่น่า
สน
ใจ

 
เปิ
ดร
บัข
่าว
สา
ร 

ผ่อ
นค
ลา
ยค
วา
มเ
คร
ียด
จา
กก
าร
ท า
งา
น 

ตา
มก
ระ
แส
ให
ม่ 
ๆ ใ
นส
งัค
ม 

กา
รซ
ือ้สิ
นค
า้ 

กา
รส
รา้
งต
วัต
นแ
ละ
ปร
ะก
าศ
ผล
งา
น 

 1.8
 

4.0
 

2.8
 

2.8
 

1.0
 

2.5
 

0.3
 

 1.3
 

5.0
 

7.5
 

6.8
 

4.3
 

3.3
 

0.3
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5.8
 

4.0
 

5.8
 

1.0
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2.3
 

1.5
 

1.3
 

0.8
 

1.0
 

0.8
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*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 
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ตา
รา
ง 1

1 (
ต่อ
) 

 

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ระ
ดับ

กา
รศึ

กษ
า 

𝒙
𝟐

 
p-

va
lue

 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
 

อนุ
ปร

ิญ
ญ
า 

ปร
ิญ
ญ
าต

รี 
ส ูง

กว่
า

ปร
ิญ
ญ
าต

รี 
6. 

กิจ
กร

รม
กา

รใ
ช้เ
วล

าว่
าง
ทา

งดิ
จิทั

ล 
ฟัง
เพ
ลง
ผ่า
นแ
อป
พล

ิเค
ชนั

 
ชม
ภา
พย
นต
รผ์
่าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
คล
ิปวิ
ดีโ
อผ
่าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
กา
รถ
่าย
ทอ
ดส
ดผ
่าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยรู
ปภ

าพ
 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยวิ
ดีโ
อ 

สน
ทน
าใ
นก
ลุ่ม
ที่ม
ีคว
าม
สน
ใจ
เด
ียว
กนั
ผ่า
นส
ื่อส
งัค
มอ
อน
ไล
น ์

อ่า
นนิ
ยา
ยอ
อน
ไล
น ์

อ่า
นก
าร
ต์นู
ออ
นไ
ลน

 ์
อ่า
นบ

ทค
วา
มห
รือ
หน
งัส
ืออ
อน
ไล
น ์

เล
ือก
ซือ้
สิน
คา้
ทา
งอ
อน
ไล
น ์

กา
รท่
อง
เท่ี
ยว
เส
มือ
นจ
ริง
ทา
งอ
อน
ไล
น ์

สืบ
คน้
ขอ้
มลู
 เร
ียน
รูส้
ิ่งใ
หม
่ 

แบ
่งปั
นป

ระ
สบ
กา
รณ

/์ค
วา
มรู
ส้กึ
ผ่า
นส
ื่อส
งัค
มอ
อน
ไล
น ์

 0.5
 

1.3
 

3.0
 

1.0
 

0.8
 

0 1.8
 

0.8
 

1.0
 

0.8
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0 2.3
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0.8
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0.5
 

0.8
 

4.0
 

1.0
 

0.5
 

2.8
 

4.3
 

1.3
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0.8
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ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิท่ีร
ะด
บั 
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ตา
รา
ง 1

1 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

ระ
ดับ

กา
รศึ

กษ
า 

𝒙
𝟐

 
p-

va
lue

 
มัธ

ยม
ศึก

ษา
 

อนุ
ปริ

ญ
ญ
า 

ปริ
ญ
ญ
า

ตรี
 

ส ูง
กว

่า
ปริ

ญ
ญ
าต

ร ี
7.
กิจ

กร
รม

กา
รใ
ช้เ
วล

าว
่าง
ทา

งด
ิจิท

ัลด
้วย

เก
มค

อม
พิว

เต
อร

 ์
เก
มต
่อส
ู ้(A

cti
on

 G
am

e)
 

เก
มผ
จญ

ภยั
 (A

dv
en

tur
e G

am
e)

 
เก
มว
าง
แผ
นก
าร
รบ
 (S

tra
teg

y G
am

e)
 

เก
มอ
าเข

ต 
(A

rc
ad

e G
am

e)
 

เก
มย
ิง (

Sh
oo

tin
g 

Ga
me

) 
เก
มด
นต
รี (

Rh
yth

m 
Ga

me
) 

เก
มเ
ล่น
ตา
มบ

ทบ
าท
 (R

ole
-P

lay
ing

 G
am

e)
 

เก
มป

รศิ
นา
 (P

uz
zle

 G
am

e)
 

เก
มกี
ฬา
 (S

po
rt 

Ga
me

) 
เก
มศ
ิลป
ะก
าร
ต่อ
สู ้
(F

igh
tin

g 
Ga

me
) 

เก
มส
ถา
นก
าร
ณ
จ์ า
ลอ
ง (

Sim
ula

tio
n G

am
e)

 
ไม
่ได
เ้ล่
นเ
กม
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1.3
 

1.0
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2.0
 

1.0
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2.8
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0.5
 

 9.0
 

6.0
 

3.0
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3.0
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0.5
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*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 
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จา
กต
าร
าง
 11

 เม
ื่อท
ดส
อบ
คว
าม
สมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งปั
จจ
ยัส
ว่น
บคุ
คล
ดา้
นร
ะด
บัก
าร
ศกึ
ษา
กบั
พฤ

ติก
รร
มก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลัข
อง
คน
วยั
ท า
งา
นท
ี่มา

ใช
บ้ร
กิา
รศ
นูย
บ์ร
กิา
รก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
 ก
รม
พล

ศึก
ษา
 ก
ระ
ทร
วง
กา
รท
่อง
เท
ี่ยว
แล
ะกี
ฬา
 พ
บว
่า ร
ะด
บัก
าร
ศึก
ษา
ที่แ
ตก
ต่า
งก
นัส
ง่ผ
ลต่
อเ
ทค
โน
โล
ยีเ
พื่อ

กา
รเข

า้ถ
ึงใ
น

กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ัล 
สถ
าน
ที่ใ
นก
าร
เข
า้ถ
ึงใ
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ัล 
ระ
ยะ
เวล

าต่
อว
นัใ
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ัล 
ช่ว
งเว

ลา
ใน
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
ง

ดิจ
ิทัล

 วตั
ถุป

ระ
สง
คใ์
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ัล 
กิจ
กร
รม
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ลัผ
่าน
สื่อ
สงั
คม

ออ
นไ
ลน
 ์แล

ะก
ิจก
รร
มก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา

งดิ
จิท
ัลด
ว้ย
เก
ม

คอ
มพ

ิวเต
อร
อ์ย
่าง
มีน
ยัส
 าค
ญั
ทา
งส
ถิติ
ที่ร
ะด
บั 
.05
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ตา
รา
ง 1
2 ผ

ลก
าร
วิเค

รา
ะห
ค์ว
าม
สมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งปั
จจ
ยัส
ว่น
บคุ
คล
ดา้
นอ
าช
ีพก
บัพ

ฤติ
กร
รม
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลัข
อง
คน
วยั
ท า
งา
นท
ี่มา
ใช
บ้ร
ิกา
ร

ศนู
ยบ์
รกิ
าร
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
กร
มพ

ลศ
กึษ

า ก
ระ
ทร
วง
กา
รท่
อง
เท
ี่ยว
แล
ะกี
ฬา
 (n

=4
00
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 
ว่า
งง
าน

 
1.
 เท

คโ
นโ
ลยี

เพ
ื่ อก

าร
เข
้าถึ

ง 
โท
รศ
พัท

ม์ือ
ถือ
/ส
มา
รท์
โฟ
น 

แท
็บเ
ล็ต

 
คอ
มพ

ิวเต
อร
พ์ก
พา
 (N

ote
bo

ok
) 

คอ
มพ

ิวเต
อร
ต์ัง้
โต
๊ะ (

PC
) 

 
18

.0 7.0
 

7.5
 

7.0
 

 
14

.8 6.5
 

6.0
 

6.8
 

 
11

.3 4.3
 

5.3
 

5.5
 

 0.8
 

0.5
 

0 0 

 
5.3

21
 

 
0.8

21
 

2. 
สถ

าน
ทีใ่

นก
าร
เข
้าถึ

ง 
ที่บ

า้น
/ท
ี่พกั

 
ที่ท

 าง
าน

 
หา้
งส
รร
พสิ
นค
า้ 

รา้
นอ
ินเ
ทอ
รเ์น

็ต 
รา้
นอ
าห
าร

 

 
14

.8 
15

.0 3.5
 

2.8
 

3.5
 

 
13

.3 
12

.0 2.0
 

1.8
 

4.0
 

 
11

.0 8.5
 

2.0
 

1.0
 

3.8
 

 0.8
 

0.5
 

0 0 0 

 
6.3

44
 

 
0.9
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*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

2 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 
ว่า
งง
าน

 
3. 

ระ
ยะ

เว
ลา

ต่อ
วัน

 
นอ้
ยก
ว่า
 1 
ชั่ว
โม
ง 

1-
2 ช

ั่วโ
มง

 
3-
4 ช

ั่วโ
มง

 
5-
6 ช

ั่วโ
มง

 
7-
8 ช

ั่วโ
มง

 
มา
กก
ว่า
 8 
ชั่ว
โม
ง 

 5.8
 

9.0
 

13
.5 8.5
 

2.5
 

0.3
 

 2.0
 

9.5
 

12
.3 7.2
 

1.5
 

0.5
 

 1.3
 

7.5
 

7.5
 

7.2
 

2.3
 

0.5
 

 0 0.3
 

0.8
 

0.3
 

0 0 
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.84
7 

 
0.3

05
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

2 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 
ว่า
งง
าน

 
4. 

ช่ว
งเ
วล

าใ
นก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ช่ว
งเว

ลา
ที่อ
ยู่บ
นท
อ้ง
ถน
น 

ช่ว
งเว

ลา
ท า
งา
น 

ช่ว
งเว

ลา
รบั
ปร
ะท
าน
อา
หา
ร 

ช่ว
งเว

ลา
เข
า้ห
อ้ง
น า้

 
ช่ว
งเว

ลา
ก่อ
นน
อน

 
ช่ว
งเว

ลา
พกั
ผ่อ
น 

 3.3
 

8.5
 

4.3
 

2.5
 

10
.3 

10
.8 

 3.5
 

8.8
 

1.8
 

1.5
 

8.5
 

9.0
 

 0.5
 

8.0
 

2.8
 

0.3
 

6.8
 

8.0
 

 0 0.8
 

0 0 0.5
 

0 
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.95
5 

 
0.1
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*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

2 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 
ว่า
งง
าน

 
5.

 ว
ัตถุ

ปร
ะส

งค
ใ์น

กา
รใ
ช้เ
วล

าว
่าง

 
กา
รต
ิดต
่อส่ื
อส
าร

 
เข
า้ถ
ึงข
อ้ม
ลูท
ี่น่า
สน
ใจ

 
เปิ
ดร
บัข
่าว
สา
ร 

ผ่อ
นค
ลา
ยค
วา
มเ
คร
ียด
จา
กก
าร
ท า
งา
น 

ตา
มก
ระ
แส
ให
ม่ 
ๆ ใ
นส
งัค
ม 

กา
รซ
ือ้สิ
นค
า้ 

กา
รส
รา้
งต
วัต
นแ
ละ
ปร
ะก
าศ
ผล
งา
น 

 8.5
 

5.8
 

9.3
 

6.3
 

4.5
 

4.3
 

1.0
 

 8.0
 

5.3
 

6.5
 

5.3
 

2.8
 

4.5
 

0.8
 

 5.0
 

6.0
 

3.5
 

4.8
 

2.8
 

3.8
 

0.5
 

 0.5
 

0.3
 

0.3
 

0.3
 

0 0 0 
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.60
7 

 
0.9

10
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

2 (
ต่อ
) 

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 ว่า

งง
าน

 
6.
 ก
ิจก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ฟัง
เพ
ลง
ผ่า
นแ
อป
พลิ
เค
ชนั

 
ชม
ภา
พย
นต
รผ่์
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
คล
ิปว
ิดีโ
อผ่
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
กา
รถ
่าย
ทอ
ดส
ดผ่
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยรู
ปภ

าพ
 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยว
ิดีโ
อ 

สน
ทน
าใ
นก
ลุ่ม
ที่ม
ีคว
าม
สน
ใจ
เด
ียว
กนั
ผ่า
นส่ื
อส
งัค
มอ
อน
ไล
น ์

อ่า
นน
ิยา
ยอ
อน
ไล
น ์

อ่า
นก
าร
ต์นู
ออ
นไ
ลน

 ์
อ่า
นบ

ทค
วา
มห
รือ
หน
งัสื
ออ
อน
ไล
น ์

เลื
อก
ซือ้
สิน
คา้
ทา
งอ
อน
ไล
น ์

กา
รท่
อง
เท
ี่ยว
เส
มือ
นจ
รงิ
ทา
งอ
อน
ไล
น ์

สืบ
คน้
ขอ้
มลู
 เร
ียน
รูส่ิ้
งใ
หม
่ 

แบ
่งปั
นป

ระ
สบ
กา
รณ

/์ค
วา
มรู
ส้กึ
ผ่า
นส่ื
อส
งัค
มอ
อน
ไล
น ์

 5.5
 

3.3
 

3.5
 

4.0
 

1.8
 

0.5
 

3.3
 

2.5
 

0.8
 

3.0
 

4.0
 

1.3
 

5.0
 

1.3
 

 6.3
 

1.8
 

4.3
 

1.8
 

1.0
 

0.5
 

4.0
 

0.8
 

1.0
 

2.0
 

3.0
 

1.0
 

4.3
 

1.5
 

 2.5
 

2.5
 

4.5
 

1.8
 

0 0.3
 

2.5
 

0.8
 

0.8
 

1.3
 

4.0
 

0.5
 

3.3
 

1.8
 

 0.3
 

0.3
 

0.3
 

0 0 0 0.3
 

0.3
 

0 0 0 0 0 0 

 
33

.07
3 

 
0.7

22
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

2 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

อา
ชีพ

 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

เอ
กช

น 
รา
ชก

าร
 

ธุร
กิจ

ส่ว
นต

วั 
 ว่า

งง
าน

 
7.
กิจ

กร
รม

กา
รใ
ช้เ
วล

าว
่าง
ทา

งด
ิจิท

ัลด
้วย

เก
มค

อม
พิว

เต
อร

 ์
เก
มต
่อส
ู ้(A

cti
on

 G
am

e)
 

เก
มผ
จญ

ภยั
 (A

dv
en

tur
e G

am
e)

 
เก
มว
าง
แผ
นก
าร
รบ
 (S

tra
teg

y G
am

e)
 

เก
มอ
าเข

ต 
(A

rc
ad

e G
am

e)
 

เก
มย
ิง (

Sh
oo

tin
g 

Ga
me

) 
เก
มด
นต
รี (

Rh
yth

m 
Ga

me
) 

เก
มเ
ล่น
ตา
มบ

ทบ
าท
 (R

ole
-P

lay
ing

 G
am

e)
 

เก
มป

รศิ
นา
 (P

uz
zle

 G
am

e)
 

เก
มกี
ฬา
 (S

po
rt 

Ga
me

) 
เก
มศ
ิลป
ะก
าร
ต่อ
สู ้
(F

igh
tin

g 
Ga

me
) 

เก
มส
ถา
นก
าร
ณ
จ์ า
ลอ
ง (

Sim
ula

tio
n G

am
e)

 
ไม
่ได
เ้ล่
นเ
กม

 

 5.0
 

4.3
 

2.3
 

2.3
 

4.8
 

2.5
 

3.5
 

4.8
 

3.8
 

3.3
 

2.3
 

1.0
 

 5.3
 

3.3
 

3.5
 

1.3
 

2.3
 

3.0
 

2.0
 

3.5
 

3.3
 

2.3
 

2.0
 

1.5
 

 2.0
 

3.5
 

3.0
 

2.3
 

1.0
 

2.3
 

1.0
 

3.8
 

2.5
 

1.5
 

2.3
 

1.3
 

 0.3
 

0.3
 

0.3
 

0 0 0.3
 

0.3
 

0 0 0 0 0 

 
27

.59
8 

 
0.7

47
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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จา
กต
าร
าง
 12

 เม
ื่อท
ดส
อบ
คว
าม
สมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งปั
จจ
ยัส
ว่น
บุค
คล
ดา้
นอ
าช
ีพก

บัพ
ฤติ
กร
รม
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ลัข
อง
คน
วยั
ท า
งา
นท

ี่มา
ใช
้บร
ิกา
ร

ศนู
ยบ์
รกิ
าร
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
 ก
รม
พล

ศึก
ษา
 ก
ระ
ทร
วง
กา
รท
่อง
เท
ี่ยว
แล
ะกี
ฬา
 พ
บว
่า อ

าช
ีพท

ี่แต
กต่
าง
กนั
ไม
่ส่ง
ผล
ต่อ
เท
คโ
นโ
ลย
ีเพ
ื่อก
าร
เข
า้ถ
ึงใ
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง

ทา
งด
ิจิท
ลั 
สถ
าน
ที่ใ
นก
าร
เข
า้ถ
ึงใ
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลั 
ระ
ยะ
เวล

าต่
อว
นัใ
นก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลั 
ช่ว
งเว

ลา
ใน
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ลั 
วตั
ถปุ
ระ
สง
ค์

ใน
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลั 
กิจ
กร
รม
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลัผ
่าน
สื่อ
สงั
คม
ออ
นไ
ลน
 ์แ
ละ
กิจ
กร
รม
กา
รใ
ชเ้
วล
าว
่าง
ทา
งด
ิจิท
ลัด
ว้ย
เก
มค
อม
พิว
เต
อร

 ์
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ตา
รา
ง 1
3 ผ

ลก
าร
วิเค

รา
ะห
ค์ว
าม
สมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งปั
จจ
ยัส
ว่น
บคุ
คล
ดา้
นร
าย
ได
เ้ฉ
ลี่ย
ต่อ
เดื
อน
กบั
พฤ

ติก
รร
มก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
ทา
งดิ
จิท
ลัข
อง
คน
วยั
ท า
งา
นท
ี่มา
ใช
้

บร
กิา
รศ
นูย
บ์ร
กิา
รก
าร
ใช
เ้วล

าว
่าง
กร
มพ

ลศ
ึกษ

า ก
ระ
ทร
วง
กา
รท่
อง
เท
ี่ยว
แล
ะกี
ฬา
 (n

=4
00
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

1.
 เท

คโ
นโ
ลยี

เพ
ื่ อก

าร
เข
้าถึ

ง 
โท
รศ
พัท

ม์ือ
ถือ
/ส
มา
รท์
โฟ
น 

แท
็บเ
ล็ต

 
คอ
มพ

ิวเต
อร
พ์ก
พา
 (N

ote
bo

ok
) 

คอ
มพ

ิวเต
อร
ต์ัง้
โต
๊ะ (

PC
) 

 9.8
 

3.0
 

1.3
 

2.3
 

 
14

.0 4.8
 

6.0
 

5.3
 

 9.0
 

5.5
 

5.3
 

6.3
 

 6.0
 

4.3
 

3.8
 

4.5
 

 2.5
 

0.3
 

1.5
 

0.5
 

 3.5
 

0.5
 

0 0.5
 

 
31

.73
2 

 
0.0

07
* 

2.
 ส
ถา

นท
ีใ่น

กา
รเ
ข้า

ถึง
 

ที่บ
า้น
/ท
ี่พกั

 
ที่ท

 าง
าน

 
หา้
งส
รร
พสิ
นค
า้ 

รา้
นอ
ินเ
ทอ
รเ์น

็ต 
รา้
นอ
าห
าร

 

 8.5
 

5.3
 

0.3
 

1.0
 

1.3
 

 
12

.8 
10

.3 2.3
 

1.8
 

3.0
 

 7.8
 

10
.5 2.8
 

1.0
 

4.0
 

 5.8
 

7.2
 

1.8
 

1.3
 

2.5
 

 2.3
 

1.5
 

0.5
 

0.5
 

0 

 2.8
 

1.3
 

0 0 0.5
 

 
24

.67
4 

 
0.2

13
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

3 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

3. 
ระ
ยะ

เว
ลา

ต่อ
วัน

 
นอ้
ยก
ว่า
 1 
ชั่ว
โม
ง 

1-
2 ช

ั่วโ
มง

 
3-
4 ช

ั่วโ
มง

 
5-
6 ช

ั่วโ
มง

 
7-
8 ช

ั่วโ
มง

 
มา
กก
ว่า
 8 
ชั่ว
โม
ง 

 4.0
 

2.8
 

4.3
 

4.0
 

0.8
 

0.5
 

 2.8
 

10
.3 

8.5
 

6.0
 

2.0
 

0.5
 

 1.5
 

6.3
 

10
.3 

7.0
 

1.0
 

0 

 0.5
 

5.0
 

7.2
 

4.8
 

1.0
 

0 

 0 0.5
 

2.3
 

0.8
 

1.0
 

0.3
 

 0.3
 

1.5
 

1.5
 

0.8
 

0.5
 

0 

53
.86

7 
0.0

02
* 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
 

    



 
  

Page111 

ตา
รา
ง 1

3 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

4. 
ช่ว

งเ
วล

าใ
นก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ช่ว
งเว

ลา
ที่อ
ยู่บ
นท
อ้ง
ถน
น 

ช่ว
งเว

ลา
ท า
งา
น 

ช่ว
งเว

ลา
รบั
ปร
ะท
าน
อา
หา
ร 

ช่ว
งเว

ลา
เข
า้ห
อ้ง
น า้

 
ช่ว
งเว

ลา
ก่อ
นน
อน

 
ช่ว
งเว

ลา
พกั
ผ่อ
น 

 1.0
 

6.5
 

1.5
 

0.8
 

4.0
 

2.5
 

 1.8
 

8.0
 

4.0
 

1.0
 

6.5
 

8.8
 

 2.3
 

5.0
 

0.8
 

1.8
 

7.8
 

8.5
 

 0.8
 

3.5
 

1.8
 

0 6.3
 

6.3
 

 0.8
 

1.3
 

0.3
 

0.3
 

1.0
 

1.3
 

 0.8
 

1.8
 

0.5
 

0.5
 

0.5
 

0.5
 

 
41

.86
3 

 
0.0

20
* 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

3 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

5.
 ว
ัตถุ

ปร
ะส

งค
ใ์น

กา
รใ
ช้เ
วล

าว
่าง

 
กา
รต
ิดต
่อส่ื
อส
าร

 
เข
า้ถ
ึงข
อ้ม
ลูท
ี่น่า
สน
ใจ

 
เปิ
ดร
บัข
่าว
สา
ร 

ผ่อ
นค
ลา
ยค
วา
มเ
คร
ียด
จา
กก
าร
ท า
งา
น 

ตา
มก
ระ
แส
ให
ม่ 
ๆ ใ
นส
งัค
ม 

กา
รซ
ือ้สิ
นค
า้ 

กา
รส
รา้
งต
วัต
นแ
ละ
ปร
ะก
าศ
ผล
งา
น 

 4.3
 

4.3
 

3.3
 

2.0
 

1.0
 

1.3
 

0.3
 

 7.2
 

5.0
 

5.0
 

5.5
 

2.8
 

4.0
 

0.5
 

 4.8
 

3.0
 

5.8
 

4.5
 

3.3
 

3.8
 

1.0
 

 2.8
 

3.0
 

4.0
 

3.3
 

2.3
 

3.0
 

0.3
 

 1.5
 

0.8
 

0.5
 

1.0
 

0.8
 

0.3
 

0 

 1.5
 

1.3
 

1.0
 

0.3
 

0 0.3
 

0.3
 

 
27

.08
3 

 
0.6

29
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
 

   



 
  

Page113 

ตา
รา
ง 1

3 (
ต่อ
) 

 

พฤ
ติก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

6.
 ก
ิจก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 

ฟัง
เพ
ลง
ผ่า
นแ
อป
พลิ
เค
ชนั

 
ชม
ภา
พย
นต
รผ่์
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
คล
ิปว
ิดีโ
อผ่
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

ชม
กา
รถ
่าย
ทอ
ดส
ดผ่
าน
แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยรู
ปภ

าพ
 

สร
า้ง
ตวั
ตน
แล
ะป
ระ
กา
ศผ
ลง
าน
ดว้
ยว
ิดีโ
อ 

สน
ทน

าใ
นก

ลุ่ม
ที่ม

ีคว
าม
สน

ใจ
เด
ียว
กัน

ผ่า
นส่ื

อส
ังค
ม

ออ
นไ
ลน

 ์
อ่า
นน
ิยา
ยอ
อน
ไล
น ์

อ่า
นก
าร
ต์นู
ออ
นไ
ลน

 ์

 2.3
 

2.3
 

3.0
 

1.8
 

0.5
 

0 1.3
  1.3
 

0.5
 

 4.8
 

2.5
 

3.3
 

3.3
 

0.5
 

0.5
 

2.0
  1.0
 

1.0
 

 3.3
 

1.5
 

2.8
 

0.5
 

1.0
 

0.8
 

3.3
  1.0
 

0.5
 

 1.8
 

1.0
 

2.0
 

1.3
 

0 0 3.3
  0.8
 

0.3
 

 1.3
 

0.3
 

0.5
 

0.3
 

0.3
 

0 0  0.3
 

0 

 1.3
 

0.3
 

1.0
 

0.5
 

0.5
 

0 0.3
  0 0.3
 

 
76

.79
0 

 
0.1

58
 

*ม
ีนยั
ส า
คญั

ทา
งส
ถิต
ิที่ร
ะด
บั 

.05
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ตา
รา
ง 1

3 (
ต่อ
) 

 
พฤ

ติก
รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทลั
 

รา
ยไ
ด้เ
ฉล

ี่ ยต
่อเ
ดอื

น 
𝒙

𝟐
 

p-
va

lue
 

ต ่ า
กว

่า 
หรื

อ
เท
ยีบ

เท
่า 

15
,00

0 
บา

ท 

15
,00

1-
20

,00
0 

บา
ท 

20
,00

1-
30

,00
0 

บา
ท 

30
,00

1-
40

,00
0 

บา
ท 

40
,00

1-
50

,00
0 

บา
ท 

50
,00

1 
บา

ทข
ึน้ไ

ป 

6.
 ก
ิจก

รร
มก

าร
ใช
้เว
ลา

ว่า
งท

าง
ดิจ

ิทัล
 (ต

่อ)
 

อ่า
นบ

ทค
วา
มห
รือ
หน
งัสื
ออ
อน
ไล
น ์

เลื
อก
ซือ้
สิน
คา้
ทา
งอ
อน
ไล
น ์

กา
รท่
อง
เท
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครัง้นี ้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) มีความมุ่งหมาย เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรม
พลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

ผลการวิจยั ท าใหท้ราบถึงพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน เพื่อน า
ผลการศึกษาที่ไดใ้ชเ้ป็นแนวทางใหบุ้คลากร เจา้หนา้ที่ ที่เก่ียวขอ้งไดศ้ึกษาและเรียนรูถ้ึงการใช้
เวลาว่างที่เปลี่ยนไป และแนวทางในการจดักิจกรรมเพื่อส่งเสรมิการใชเ้วลาว่างอย่างรูค้ณุค่า และ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

 
ค าถามการวิจัย 

1. พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใช้
เวลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เป็นอย่างไร 

2. ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคน
วยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
เป็นอย่างไร 
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วิธีการด าเนินวิจัย 
ประชากร 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ คนวยัท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใช้
เวลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากบัดแูลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ทัง้ชาย
และหญิง ที่มีอาย ุ21 – 60 ปี โดยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แทจ้รงิ 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ คนวัยท างานที่เขา้มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการ  

การใชเ้วลาว่างทัง้หมด ที่อยู่ภายใตก้ารก ากับดูแลของกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา
ทัง้ชายและหญิง ที่มีอาย ุ21 – 60 ปี ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงก าหนด ขนาดตวัอย่างโดยใชส้ตูรค านวณแบบ
ไม่ทราบจ านวนประชากร ณ ระดบัความเชื่อมั่น 95% จึงท าโดยใชสู้ตรค านวณกลุ่มตัวอย่าง โดย
ใชส้ตูร (Cochran, 1953) 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบสอบถามการศกึษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดับ
การศกึษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

ตอนที่ 2 ค าถามเก่ียวกบัลกัษณะของพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัจ านวน 7 
ขอ้ ไดแ้ก่ เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึง สถานที่ในการเขา้ถึง ระยะเวลา ช่วงเวลาวตัถปุระสงคใ์นการใช้
เวลาว่างทางดิจิทัล กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และกิจกรรมการใช้
เวลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมสค์อมพิวเตอร ์ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. เมื่อแบบสอบถามผ่านการหาค่าความเชื่อมั่นของขอ้ค าถาม และผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด
จนสามารถน ามาใชง้านไดต้ามวัตถุประสงค ์จึงด าเนินการแจกแบบสอบถามแก่ประชากรกลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวนรวม 400 ชดุ เพื่อใหด้ าเนินการตอบแบบสอบถาม 

2. แบบสอบถามที่ได้รับการตอบแบบสอบถามเรียบรอ้ย น ากลับมาตรวจสอบเพื่อ
คัดเลือกชุดแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์เรียบรอ้ย ลงรหัสเพื่อประมวลผลโดยใช้โปรแกรม
ส าเรจ็รูปต่อไป 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยใชส้ถิติที่ใช้

วิเคราะห ์คือ 
1. สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณนา (descriptive analytical statistics) สถิติที่น ามาใช้

บรรยายคุณลกัษณะของขอ้มูลที่เก็บรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างที่น ามาศึกษา ไดแ้ก่ ความถ่ี และ
รอ้ยละ  

2. สถิติวิเคราะหเ์ชิงอนมุาน (inferential analytical statistics) เป็นสถิติที่ใชว้ิเคราะห์
ถึงลักษณะของตัวต้น (independent variable) ที่มีผลต่อตัวแปรตาม (dependent variable) โดยใช ้
ค่าสถิติไคสแควร ์(Chi-Square) 
 
สรุปผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 5 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉล่ียต่อเดือน 

ดา้นเพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 206 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
51.5 เป็นเพศหญิง จ านวน 194 คน คิดเป็นรอ้ยละ 48.5 

ดา้นอายุ ผูต้อบแบบสอบถามอยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปีมากที่สุด จ านวน 139 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 34.8 รองลงมาคือช่วงอาย ุ31-40 ปี จ านวน 126 คน คิดเป็นรอ้ยละ 31.5 ช่วงอาย ุ41-
50 ปี จ านวน 85 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.3 และช่วงอายุ 51-60 ปี จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
12.5 ตามล าดบั 

ดา้นระดบัการศึกษา ผูต้อบแบบสอบถามจบการศึกษาในระดบัปริญญาตรีมากที่สดุ 
จ านวน 178 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.5 รองลงมาคือ ระดับอนุปริญญา หรือเทียบเท่า จ านวน 113 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 28.2 ระดบัมธัยมศึกษา หรือเทียบเท่า จ านวน 60 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.0 และ
ระดบัสงูกว่าปรญิญาตรี จ านวน 49 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.3 ตามล าดบั  

 ดา้นอาชีพ ผู้ตอบแบบสอบถามประกอบอาชีพพนักงานเอกชนมากที่สุด จ านวน 
158 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 รองลงมาคือ อาชีพขา้ราชการ/พนักงานรฐัวิสาหกิจ/ลูกจา้ง จ านวน 
132 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.0 อาชีพธุรกิจส่วนตัว/คา้ขาย/อาชีพอิสระ จ านวน 105 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 26.3 และไม่ได้ประกอบอาชีพ/อยู่ระหว่างหางานใหม่ จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.3 
ตามล าดบั 
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ดา้นรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน ผูต้อบแบบสอบถามมีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนจ านวน 15,001-
20,000 บาทมากที่สุด จ านวน 120 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30.0 รองลงมาคือ รายไดต่้อเดือนจ านวน 
20,001-30,000 บาท จ านวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 26.0 รายได้ต่อเดือนจ านวน 30,001-
40,000 บาท จ านวน 74 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.5 รายได้ต่อเดือนต ่ากว่า หรือเทียบเท่า 15,000 
บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.3 รายไดต่้อเดือนจ านวน 40,001-50,000 บาท จ านวน 19 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.8 และรายไดต่้อเดือนมากกว่า 50,001 บาท จ านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
4.5 ตามล าดบั 

 
ตอนที่ 2 พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ

ศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา  
ประกอบดว้ย 7 ดา้น ไดแ้ก่ 1) เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 2) 

สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 3) ระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 
4) ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 5) วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 6) กิจกรรม
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และ 7) กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ย
เกมคอมพิวเตอร ์ซึ่งแต่ละดา้นมีรายละเอียดดงันี ้

1) เทคโนโลยีที่ใชเ้พื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใช้
บริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ที่มากที่สุดคือ 
โทรศพัทม์ือถือ/สมารท์โฟน จ านวน 179 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.8 รองลงมาคือ คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ 
(PC) จ านวน 77 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.3 แท็บเล็ต จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.3  สว่นล าดบั
สดุทา้ยคือ คอมพิวเตอรพ์กพา (Notebook) จ านวน 71 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.8 ตามล าดบั 

2) สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการ
ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ ที่บา้น/ที่
พัก จ านวน 159 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39.8 รองลงมาคือ ที่ท างาน จ านวน 144 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
36.0 รา้นอาหาร จ านวน 45 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.3  ส่วนล าดับสุดท้ายคือ รา้นอินเทอรเ์น็ต 
จ านวน 22 คน คิดเป็นรอ้ยละ5.5 ตามล าดบั 

3) ระยะเวลาต่อวันในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ ใชเ้วลา 3-
4 ชั่ วโมงต่อวัน จ านวน 136 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.0 รองลงมาคือ ใช้เวลา 1-2 ชั่ วโมงต่อวัน 
จ านวน 105 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.3 ใชเ้วลา 5-6 ชั่วโมงต่อวนั จ านวน 93 คน คิดเป็นรอ้ยละ 23.3  
สว่นล าดบัสดุทา้ยคือ ใชเ้วลามากกว่า 8 ชั่วโมงต่อวนั จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.3 ตามล าดบั 



  

 

121 

4) ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการ
การใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ ช่วงเวลาพักผ่อน 
จ านวน 111 คน คิดเป็นรอ้ยละ 27.8 รองลงมาคือ ช่วงเวลาท างาน และช่วงเวลาก่อนนอน  
จ านวน 104 คน คิดเป็นรอ้ยละ 26.0 เท่ากนั ส่วนล าดบัสดุทา้ยคือ ช่วงเวลาเขา้หอ้งน า้ จ านวน 17 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.3 ตามล าดบั 

5) วัตถุประสงค์ในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล ของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ การ
ติดต่อสื่อสาร จ านวน 88 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22.0 รองลงมาคือ เปิดรบัข่าวสาร จ านวน 78 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 19.5 เขา้ถึงขอ้มลูที่น่าสนใจ จ านวน 69 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.3  สว่นล าดบัสดุทา้ยคือ 
การสรา้งตวัตนและประกาศผลงาน จ านวน 9 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.3 ตามล าดบั 

6) กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ของคนวยัท างานที่มาใช้
บริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ ฟัง
เพลงผ่านแอปพลิเคชัน จ านวน 58 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.5 รองลงมาคือ ชมคลิปวิดีโอผ่านแอป
พลิเคชัน และสืบคน้ขอ้มูล เรียนรูส้ิ่งใหม่ จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.5 เท่ากัน ส่วนล าดับ
สดุทา้ยคือ สรา้งตวัตนและประกาศผลงานดว้ยวิดีโอ จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.3 ตามล าดบั 

7) กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ของคนวยัท างานที่มาใช้
บรกิารศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ เกม
ต่อสู้ (Action Game) จ านวน 50 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.5 รองลงมาคือ เกมปริศนา (Puzzle 
Game) จ านวน 48 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.0 เกมผจญภยั (Adventure Game) จ านวน 45 คน คิด
เป็นร้อยละ 11.3  ส่วนล าดับสุดท้ายคือ ไม่ ได้เล่นเกม จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.8 
ตามล าดบั 
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ตอนที ่3 ความสัมพันธร์ะหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวง
การท่องเทีย่วและกีฬา 

การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยวและกีฬา โดยใชส้ถิติทดสอบไคสแควร ์(Chi-Square Test) ประกอบดว้ย  

1) ปัจจยัสว่นบคุคลดา้นเพศกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
ที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา เมื่อทดสอบความสมัพันธ์ระหว่างปัจจัย
ส่วนบุคคลด้านเพศกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการ
ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พบว่า เพศที่แตกต่าง
กันส่งผลต่อระยะเวลาต่อวันในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
และพบว่า เพศที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 
สถานที่ ในการเข้าถึงในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์

2) ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา เมื่อทดสอบความสมัพันธร์ะหว่าง
ปัจจยัส่วนบุคคลดา้นอายุกับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการ
ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พบว่า อายุที่แตกต่าง
กนัไม่ส่งผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั สถานที่ในการเขา้ถึงในการใช้
เวลาว่างทางดิจิทลั ระยะเวลาต่อวันในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์

3) ปัจจยัส่วนบุคคลดา้นระดบัการศึกษากบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของ
คนวัยท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา เมื่อทดสอบความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลดา้นระดับการศึกษากับพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
พบว่า ระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนัส่งผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั 
สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล ระยะเวลาต่อวันในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล  
ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล วัตถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล กิจกรรมการใช้
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เวลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และกิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกม
คอมพิวเตอรอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

4) ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอาชีพกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา เมื่อทดสอบความสมัพันธร์ะหว่าง
ปัจจยัส่วนบคุคลดา้นอาชีพกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิาร
ศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา พบว่า อาชีพที่แตกต่าง
กนัไม่ส่งผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั สถานที่ในการเขา้ถึงในการใช้
เวลาว่างทางดิจิทลั ระยะเวลาต่อวันในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์

5) ปัจจยัสว่นบุคคลดา้นรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั
ของคนวยัท างานที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา เมื่อทดสอบความสมัพนัธ์
ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลดา้นรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคน
วยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิารการใชเ้วลาว่าง กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
พบว่า รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนัส่งผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล ระยะเวลาต่อวันในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล และช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพบว่า รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อ
สถานที่ในการเข้าถึงในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล วัตถุประสงค์ในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
ดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์

 
อภปิรายผล 

จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัย
ท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา  
ผูว้ิจยัขอน าเสนอการอภิปรายผลการวิจยัตามค าถามการวิจยั ดงันี ้

1. พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการ
การใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา เป็นอย่างไร 

2. ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัส่วนบคุคลกบัพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของ
คนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา เป็นอย่างไร 
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1. พฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริกาศูนยบ์ริการ
การใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเทีย่วและกีฬา เป็นอย่างไรอธิบายได้ดังนี ้

 พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการ
ใชเ้วลาว่างกรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ดา้นเทคโนโลยีที่ใชเ้พื่อการเขา้ถึงในการ
ใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ โทรศัพท์มือถือ/สมาร์ทโฟน  รองลงมาคือ 
คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ (PC) ดา้นสถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยัท างาน
ที่มาใชบ้รกิารศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุ
คือ ที่บา้น/ที่พกั รองลงมาคือ ที่ท างาน ดา้นระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัของคนวยั
ท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่
มากที่สดุคือ ใชเ้วลา 3-4 ชั่วโมงต่อวนั รองลงมาคือ ใชเ้วลา 1-2 ชั่วโมงต่อวนั ดา้นช่วงเวลาในการ
ใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา 
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากท่ีสดุคือ ช่วงเวลาพกัผ่อน รองลงมาคือ ช่วงเวลาท างาน ดา้น
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลา
ว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สุดคือ การติดต่อสื่อสาร รองลงมาคือ 
เปิดรบัข่าวสาร ดา้นกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลนข์องคนวยัท างานที่มา
ใชบ้ริการศูนยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ 
ฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชัน รองลงมาคือ ชมคลิปวิดีโอผ่านแอปพลิเคชัน และสืบคน้ขอ้มูล ดา้น
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัดว้ยเกมคอมพิวเตอรข์องคนวยัท างานที่มาใชบ้ริการศนูยบ์รกิาร
การใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาที่มากที่สดุคือ เกมต่อสู ้รองลงมาคือ 
เกมปรศินา ที่ผลการวิจยัเป็นเช่นนีเ้นื่องจาก ปัจจุบนัวิถีชีวิตของคนเปลี่ยนไป การใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งในวิถีชีวิต คนใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลโทรศัพทม์ือถือหรือสมารท์โฟนเป็นส่วน
ใหญ่ การใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลกลายเป็นส่วนหนึ่งในรูปแบบการใชเ้วลาว่างภายในบา้น คนใช้
แบบเวลาเฉลี่ย 3-5 ชั่วโมงต่อวนัซึ่งเป็นช่วงเวลาพกัผ่อนมาใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัหรือใชคู้่ขนานไป
กนัการท ากิจวตัรประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสาร การชมภาพยนตร ์ฟังเพลง เลน่เกม จาก
ผลการวิจยัดงักล่าวสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภทัรา เรืองสวสัดิ ์(2553) ไดศ้กึษาพฤติกรรมการใช้
บริการเครือข่ายสงัคมออนไลนข์องคนวยัท างาน พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นสมาชิกเว็บไซต์
เครือข่ายสั่งคมออนไลน ์เฟซบุ๊ค (Facebook) มีการเขา้ใชบ้ริการในช่วงเวลา 18.01-22.00 น. มี
ความถ่ีในการเขา้ใช ้7 วนั/ สปัดาห ์ใชเ้วลาในการเขา้เว็บไซตป์ระเภทเครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ต่
ละครัง้ โดยเฉลี่ย 90 นาที เปิดเข้าใชเ้ว็บไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์จากที่บา้น หอพัก โดยใช้
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เครื่องคอมพิวเตอรม์ากที่สดุ กิจกรรมที่กลุม่ตวัอย่างท าเป็นประจ ามากที่สดุ 3 อนัดบัแรกเมื่อเขา้ใช้
เว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคมออนไลน ์คือ สนทนากบัเพื่อน Chat อพัเดทสถานะ/ ขอ้มลูสว่นตวั/ รูปภาพ 
และหาขอ้มูล/ แลกเปลี่ยนขอ้มูล นอกจากนีย้ังสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ประเวทย ์ประเวสไพร
สนธ์ (2556) ไดศ้ึกษาการใชบ้ริการสื่อเครือข่ายสังคมออนไลนท์ี่มีความสัมพันธ์กับแรงจูงใจใฝ่
สมัฤทธิ์และพฤติกรรมการท างานของคนวัยท างานในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค ์เพื่อ
ศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการใช้บริการสื่อสังคมออนไลน์กับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และ
พฤติกรรมการท างานของคนวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร ก าหนดกลุ่มตวัอย่างเป็นกลุม่คนวยั
ท างานที่มีอายุระหว่าง 15-55 ปี ขึน้ไป ทั้งเพศชายและเพศหญิงที่ท างานอยู่ในกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 400 คน ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมการใชบ้ริการสื่อสงัคมออนไลน ์มีการใชบ้ริการคนละ 
2 บญัชี และเครือข่ายที่เขา้ใชง้านบ่อยที่สดุคือ เฟซบุ๊ค โดยส่วนใหญ่เขา้ใชบ้ริการเพื่อคน้หาเพื่อน
ใหม่และสื่อสารกบัเพื่อนปัจจุบนั โดยใชบ้ริการผ่านช่องทาง โทรศพัทม์ือถือพีดีเอและสมารท์โฟน 
มากที่สดุ โดยช่วงเวลาที่เขา้ใชบ้รกิารไม่แน่นอน ขึน้อยู่ กบัเวลาว่าง ความถ่ีของระยะเวลาที่ใชง้าน
ใน 1 วนั ใชบ้ริการไม่เกิน 3 ชั่วโมงต่อวนั และสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ (เอมิการ ์ศรีธาตุ, 2559) 
ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล การเข้าถึงสื่อดิจิทัลระดับการรูส้ื่อดิจิทัล และระดับการรบัรู ้
อิทธิพลดา้นลบของสื่อดิจิทลัต่อเจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่นแซด โดยใชร้ะเบียบวิธีการวิจยัเชิง
ปริมาณ โดยใชแ้บบสอบถาม มีกลุ่มตวัอย่างเป็นกลุม่เจเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่นแซดที่ที่ก  าลงั
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายถึงระดับปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑลที่มีอายุ 15-24 ปี จ านวน 400 คน ผลการวิจัยพบว่า ในกลุ่มตัวอย่างเจเนอเรชั่นแซดมี
จ านวนมากกว่ากลุ่มตวัอย่างเจเนอเรชั่นวาย โดยรวมมีการใชส้ื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัมาก ซึ่งเฟซบุ๊ค
ยงัเป็นประเภทสื่อดิจิทลัที่มีความนิยมสงูสุด และเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรมการใชส้ื่อ
ดิจิทลัมากกว่ากลุม่เจเนอเรชั่นแซด โทรศพัทม์ือถือเป็นอปุกรณท์ี่ใชม้ากที่สดุและสว่นใหญ่เชื่อมต่อ
อินเทอรเ์น็ตจากการใชส้ญัญาณ WIFI จากที่พกั 

 
 2. ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทาง

ดิจิทัลของคนวัยท างานที่มาใช้บริการศูนยบ์ริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวง
การท่องเทีย่วและกีฬา เป็นอย่างไร สามารถอธิบายได้ดังนี ้

1) เพศ ไม่ส่งผลพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในเรื่องเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึง
ในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั ช่วงเวลาในการใช้
เวลาว่างทางดิจิทัล วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และกิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกมคอมพิวเตอร ์ยกเว้น
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พฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดา้นระยะเวลาต่อวัน ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนีเ้นื่องจาก เพศ
หญิงใชเ้วลาในการใชส้ื่อดิจิทลัมากกว่าเพศชาย เพราะเพศหญิงมกัจะใชเ้วลาในการติดต่อสื่อสาร
กบัเพื่อนๆ การสื่อสารการท างาน อีกทัง้การชอ้ปป้ิงออนไลน ์เพศหญิงมกัใชเ้วลาไปกบัการดสูินคา้
ที่ออกใหม่เสมอ อัพเดตสินคา้แฟชั่น เทรนใหม่ๆ และยังชอบการติดตามดารา หรือผูม้ีชื่อเสียงที่
ตนเองชอบ คอยติดตามไลฟ์สไตลข์องพวกเขา อีกทัง้การเผยแพร่ขอ้ความ รูปภาพ และวิดีโอบน
สื่อโซเชียล ยงัมีลกูเล่นต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสติกเกอร ์เพลง อิโมจิ ไอคอน ต่างๆใหไ้ดเ้ลือกตกแต่งบน
ผลงานใหดู้สวยงาม จากผลการวิจัยดังกล่าวสอดคลอ้งงานวิจัยของสิริชัย แสงสุวรรณ (2558) 
ศึกษาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามและผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง หากส ารวจกลุ่มอายุ 26 -33 ปี ส าเร็จ
การศึกษาระดบัปริญญาตรี เป็นขา้ราชการ หรือพนกังานรฐัวิสาหกิจ จะพบว่าส่วนใหญ่ท างานใน
สถานประกอบการเอกชน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ได้รับเงินเดือนระหว่าง 20 ,001 ถึง 
30,000 บาท กลุ่มตวัอย่างใชโ้ซเชียลมีเดียเป็นประจ าทุกวัน อปุกรณดิ์จิทลัที่นิยมใช ้ไดแ้ก่ สมารท์
โฟน สื่อสงัคมออนไลน ์พบว่า เพศหญิงมีการใชส้ื่อดิจิทลัในการท ากิจกรรมต่างๆ มากกว่าเพศชาย 
เนื่องจากเพศหญิงที่มีความชอบในความสวยงาม รายละเอียด ลูกเล่นต่างๆ เชา้ สติกเกอรไ์ลน ์มี
การออกแบบใหม้ีความน่ารกั สวยงาม ซึ่งตรงกบัความชอบของเพศหญิงที่ชอบการตกแต่ง สนใจ
และติดตามรา้นคา้หรือแบรนดท์ี่ตน ชื่นซอบ ตอ้งการคูปองหรือส่วนลด เพื่อติดตามข่าวสารแบ
รนดส์ินคา้นัน้ๆและยังชอบการโพสรูปภาพที่ตนเองไปในสถานที่ ต่าง ๆ กิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
รวมถึงวันหยุด ชอบการแบ่งปันเนือ้หาต่าง ๆ เมื่ออ่านข่าว หรือดูคลิปถ้าน่าสนใจจะแชรต่์อทันที 
แชรข์อ้มลูความรูท้ี่น่จะเป็นประโยชน ์แชรเ์รื่องสนุก คลิปตลกต่าง ๆ คลิปที่อยู่ในกระแส นอกจากนี ้
ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของสุภาณี กระทุ่มเขตต ์(2558) ศึกษาพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคม
ออนไลนข์องผูสู้งอายุในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า ปัจจยัดา้นประชากรศาสตรท์ี่
แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการเปิดรบัสื่อโฆษณาแตกต่างกัน และในด้านเพศที่แตกต่างกันจะมี
พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน ์ดา้นความถ่ีในการเขา้ใชบ้ริการเครือข่ายสงัคมออนไลน ์
และระยะเวลาในการเขา้ใชบ้รกิารเครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ตกต่างกนั 

2) อายุที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลในเรื่อง
เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล ระยะเวลาต่อวันในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยเป็นเช่นนีเ้นื่องจาก ใน
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ปัจจบุนัการใชเ้วลาไปกบัการใชส้ื่อดิจิทลั ถือเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวนัไปแลว้ อีกทัง้สามารถ
เกิดขึน้ไดต้ลอดเวลา ทุกสถานที่ โดยไม่มีขอ้จ ากัด เพียงแค่เรามีเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต  บางคนจับ
มือถือเป็นอย่างแรกหลงัต่ืนนอน และวางเป็นสิ่งสดุทา้ยก่อนเขา้นอน  จนกลายเป็นปัจจยัที่ 5 ของ
การใชช้ีวิตเพราะการเขา้ถึงง่าย สะดวก ฉับไว ไม่ลบหายไปจากระบบ คนเราใชโ้ซเชียลมีเดียดว้ย
เหตุผลหลายอย่าง เช่น ติดต่อมีปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืน หาขอ้มลูข่าวสารที่ตอ้งการทราบ ติดต่อธุระ 
ใชเ้พื่อเบี่ยงเบนความสนใจ เป็นวิธีการรบัมือกับความเครียด โซเชียลมีเดียช่วยย่อโลกใหเ้ล็กลง 
เพิ่มความสะดวกสบาย ติดต่อกนัง่าย ใกลช้ิดกนัมากขึน้ เขา้ถึงขอ้มลูต่างๆ ไดทุ้กอย่าง สอดคลอ้ง
กบั งานวิจยัของอดิสรณ ์อันสงคราม (2556) ศึกษาผลกระทบจากการใชส้ื่อโซเชียลมีเดียของคน
วยัท างานในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่ากลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นผูช้าย อายุ 19-24 ปี 
เป็นพนกังานของบริษัทเอกชน/รา้นคา้เอกชน กลุ่มตวัอย่างที่ส  าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตรีและ
มีรายได้เดือนละไม่เกิน 10,000 บาท เป็นกลุ่มที่มีสมาชิก Facebook มากที่สุด เป็นสมาชิก
เว็บไซตโ์ซเชียลมีเดียมากกว่า 1 เว็บไซต ์และใชบ้ริการครัง้ละมากกว่า 3 ชั่วโมง สถานที่เขา้ถึง
โซเชียลมีเดียบ่อยที่สุดคือที่บา้น/หอพัก กิจกรรมที่ท าบ่อยเมื่อใชโ้ซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ สถานะการ
แชท/ส่วนตัว/รูปถ่ายกับเพื่อน เราด าเนินการแลกเปลี่ยนข้อมูล/ค้นหาตามล าดับ และพบว่า
ลกัษณะทางประชากรศาสตรไ์ม่ส่งผลกระทบต่อความถ่ีในการใชโ้ซเชียลมีเดีย แสดงใหเ้ห็นว่า
โซเชียลมีเดียกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวนัของคนทุกเพศทุกวยัแลว้ อาจเป็นเพราะสื่อสาร
กนัไดง้่ายขึน้และเขา้ถึงผูค้นทุกระดบั นี่อาจจะดีส าหรบัการโฆษณา ประชาสมัพันธ์ต่างๆ รวมถึง
การเป็นฐานขอ้มลูส าหรบัการคน้ควา้หวัขอ้บางหวัขอ้ผ่านโซเชียลมีเดีย 

3) ระดับการศึกษาที่แตกต่างกันส่งผลพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลในเรื่อง
เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล ระยะเวลาต่อวันในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล  ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
และกิจกรรมการใช้เวลาว่างทางดิจิทัลด้วยเกมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยเป็นเช่นนี ้เนื่องจาก
การศึกษาเป็นลกัษณะหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อผูร้บัข่าวสาร การที่คนไดร้บัการศึกษาที่ต่างกัน ในยุค
สมยัที่ต่างกนั ในระบบการศึกษาที่แตกต่างกนั มกัมีความรูส้กึนึกคิดอดุมการณแ์ละความตอ้งการ
ที่แตกต่างกนั คนทั่ว ๆ ไปมกัจะสนใจหรือในแนวสาขาของตนเองเป็นส าคญั สอดคลอ้งกบัณฐัวิกา 
สุขภิรมย์เกษม และ บุหงา ชุยสุวรรณ (2561) ศึกษาการรูเ้ท่าทันและการตอบสนองสื่ออินโฟ
กราฟิกของกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จากการวิจัยในครัง้นี ้พบว่าจากผลการวิจัยปัจจัยดา้นประชากร
ของผูร้บัสารกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ไดแ้ก่ อายุ เพศ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน
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ที่ต่างกนั มีพฤติกรรมการใชส้ื่อออนไลนท์ี่แตกต่างกนั ซึ่งเป็นไปตามค ากล่าวของ Russell (1996) 
กล่าวว่านอกจากอายุ เพศ สัญชาติ และระดับความสามารถแล้ว ยังมีการหารือถึงปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมในเวลาว่างด้วย ยังมีปัจจัยอ่ืนๆ ได้แก่ รายได้ อาชีพ ระดับการศึกษา 
ครอบครวั เพื่อน ที่ตัง้ทางภมูิศาสตร ์ถ่ินที่อยู่ ศาสนา ระบบราชการ การคมนาคม และไม่ว่าจะเป็น
สงครามหรือไม่ ปัจจัยดา้นรายไดแ้ละการศึกษา ยิ่งระดับการศึกษาสูงขึน้และรายไดสู้งขึน้ ก็ยิ่ง
สามารถใชเ้งินและเวลาในการเดินทางไดม้ากกว่าผูท้ี่มีรายไดน้อ้ย และยังสอดคลอ้งกับงานวิจัย
ของเอมิกา เหมมินทร ์(2556) ไดท้ าการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใชแ้ละความคิดเห็นเก่ียวกบัผลที่
ไดจ้ากการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนข์องประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร กลา่วว่าพฤติกรรมการ
ใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนม์ีความสัมพันธ์กับเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ สถานภาพสมรส 
และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน แสดงให้เห็นว่าความก้าวหน้าทางอินเทอรเ์น็ต คอมพิวเตอร ์และ
เทคโนโลยีการสื่อสารได้ก่อให้เกิดนวัตกรรมทางสังคมใหม่ๆ เครือข่ายสังคมออนไลนเ์ป็นพืน้ที่
สาธารณะที่สมาชิกทุกเพศและทุกวยั ทุกเชือ้ชาติและศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ 
และทุกกลุ่มทางสังคมสามารถเขา้ร่วมได ้พฤติกรรมที่น าไปสู่การใชโ้ซเชียลเน็ตเวิร ์คออนไลนม์ี
ความหลากหลายและแตกต่างกัน  และยังสอดคล้องกับณัฏฐาวรัต จีรรีชต์ (2558) ศึกษา
พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนข์องผูบ้ริโภควยัท างานในเขตหว้ยขวางกรุงเทพมหานคร 
กล่าวว่า ผูบ้ริโภควัยท างานที่มีการศึกษาต่างกัน มีเวลาเฉลี่ยในการใชง้านและช่วงระยะเวลาใน
การใชง้านเครือข่ายสงัคมออนไลนต่์างกนั 

4) อาชีพที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อส่งผลพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลในเรื่อง
เทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทัล ระยะเวลาต่อวันในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์
และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร ์ผลการวิจัยเป็นเช่นนี ้
เนื่องจาก ในทุกอาชีพในปัจจุบนัส่วนใหญ่แลว้ทุกคนนัน้ ลว้นใชส้ื่อดิจิทัลในในชีวิตประจ าวนัอยู่
แลว้ โดยในการท างานนัน้ ตอ้งใชเ้ป็นประจ าไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสาร การส่ง e-mail การคุย
กนั เช่น Line, Facebook ซึ่งแอพลิเคชนัเหล่านีท้ัง้สะดวกและรวดเรว็ และยงัเสถียรอีกดว้ย อีกทัง้
ใชใ้นการประชมุ โดยเปลี่ยนรูปแบบการประชุมเดิมออกไป ไม่ว่าองคก์รที่มีส  านกังานอยู่หลายแห่ง 
หลายสาขา ต่างจังหวัด หรือต่างประเทศ สิ่งเหล่านีจ้ะไม่เป็นอุปสรรค เพราะสื่อดิจิทัลจะเป็น
สื่อกลางในการประชมุ พดูคยุ ประสานงาน ช่วยใหอ้งคก์รประหยดัค่าใชจ้่ายและประหยดัเวลาลง
อีกดว้ย จากผลการวิจยัดงักลา่วสอดคลอ้งกบังานวิจยัของภทัรา เรืองสวสัดิ ์(2553) ศึกษารูปแบบ
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การด าเนินชีวิต และพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของคนวัยท างานในเขต
กรุงเทพมหานคร กล่าวไวว้่า อาชีพที่แตกต่างกนัไม่มีผลท าใหค้วามถ่ีในการเขา้ใชบ้ริการเครือข่าย
สงัคมออนลแ์ตกต่างกนั เพราะไม่ว่าว่าลกัษณะทางประชากรศาสตรจ์ะเป็นอย่างไร กลุ่มตวัอย่างก็
มีการเขา้ใชบ้ริการเครือขายสงัคมออนไลนเ์ป็นประจ าทุกวัน ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ผ่านสื่ออินเตอรเ์น็ต โดยเฉพาะกลุ่มคนวัยท างานที่การท างานใน
ชีวิตประจ าวันสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ตลอดเวลา อีกทั้งยังสามารถเข้าถึงได้จาก
โทรศัพทม์ือถือ ซึ่งมีความสะดวกสบาย สามารถเขา้ใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลนไ์ด้จากที่
ต่างๆ และยังสอดคลอ้งกับแนวคิดเรื่องเทคโนโลยีกับสื่อสังคมออนไลน ์(วิพงษ์ชัย รอ้งขันแก้ว, 
2565) ที่ว่าปัจจุบนั เทคโนโลยีการสื่อสารไดพ้ัฒนาไปอย่างกวา้งไกล บุคคลในทุกมมุโลกที่เขา้ถึง
เครือข่ายคอมพิวเตอร ์สามารถเชื่อมโยงและติดต่อสื่อสารถึงกันและกันไดโ้ดยไม่มีขอ้จ ากัดเรื่อง
ของเวลาและสถานที่ 

5) รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนัสง่ผลต่อเทคโนโลยีเพื่อการเขา้ถึงในการใชเ้วลา
ว่างทางดิจิทัล ระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล และช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทาง
ดิจิทลัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และพบว่า รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนัไม่สง่ผล
ต่อสถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล วัตถุประสงคใ์นการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล 
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
ดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์ผลการวิจัยเป็นเช่นนีเ้นื่องจาก รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อ
การเลือกใชเ้ทคโนโลยีเพื่อเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล เนื่องจาก เทคโนโลยีแต่ละชนิดมี
ราคาที่ไม่เท่ากัน มีทั้งหลักรอ้ย ไปถึงหลักแสน ซึ่งเทคโนโลยีที่มีราคาไม่แพงมาก และทุกกลุ่ม
รายไดส้ามารถเขา้ถึงไดม้ากที่สุด คือโทรศัพท์มือถือ นอกจากนั้นแท็บเล็ต/ไอแพด โน๊ตบุ๊กและ
คอมพิวเตอร ์จะมีราคาที่สูงขึน้ไป รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนัส่งผลต่อระยะเวลาต่อวนัใน
การใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั และช่วงเวลาในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล สอดคลอ้งกบัณัฏฐาวรตั จีร
รีชต ์(2558) ศกึษาพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนข์องผูบ้รโิภควยัท างานในเขตหว้ยขวาง
กรุงเทพมหานคร กล่าวว่า ผูบ้ริโภควัยท างานที่มีรายไดต่้างกนั มีวัตถุประสงคใ์นการใชง้านเวลา
เฉลี่ยในการใชง้าน ความบ่อยครัง้ในการใชง้าน และช่วงระยะเวลาในการใชง้านเครือข่ายสงัคม
ออนไลนต่์างกนั อีกทัง้ยงัสอดคลอ้งกบัอคัรวฒัน ์ปัตถา (2561) ศึกษา พฤติกรรมและปัจจยัการใช้
สื่อดิจิทลักบัการตดัสินใจซือ้โทรศพัทม์ือถือของแรงงานพม่าในจงัหวดัสมทุรสาคร กล่าวว่า ปัจจัย
ที่มีอิทธิพลกับการเลือกโทรศัทพม์ือถือมากที่สุด อันดับหนึ่ง คือ ราคา รองลงมาคือ การส่งเสริม
การขาย และอันดบัสาม คือ ช่องทางการขาย ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวความคิดของ Katz (1974) ได้



  

 

130 

กล่าวไวว้่า มนุษยจ์ะแสวงหาสื่อและเนือ้หาอย่างเฉพาะเจาะจง เพื่อสรา้งความพึงพอใจใหแ้ก่
ตนเอง ในดา้นสถานที่ในการเขา้ถึงในการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลั ระยะเวลาต่อวนัในการใชเ้วลาว่าง
ทางดิจิทัล ช่วงเวลาในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล วัตถุประสงค์ในการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล 
กิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์และกิจกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัล
ดว้ยเกมคอมพิวเตอร ์นัน้ไม่แตกต่างกนั เนื่องจาก ไม่ว่าจะมีรายไดเ้ท่าไหรก่ารสามารถใชเ้วลาว่าง
ทางดิจิทลัไดเ้หมือนกนั สอดคลอ้งกบั งานวิจยัของเอมิการ ์ศรีธาต ุ(2559) ศึกษาพฤติกรรมการใช้
สื่อดิจิทลั การเขา้ถึงสื่อดิจิทลั ระดบัการรูส้ื่อดิจิทลั และระดบัการรบัรูอิ้ทธิพลดา้นลบของสื่อดิจิทลั
ต่อเจอเนอเรชั่นวายและเจเนอเรชั่นแซด กล่าวไวว้่าเยาวชนที่มีรายได้ครอบครวัแตกต่างกัน มี
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัที่ไม่แตกต่างกนั  

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

จากการวิจัยเรื่องพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทัลของคนวัยท างาน ที่มาใชบ้ริการ
ศนูยบ์ริการการใชเ้วลาว่างกรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ผูว้ิจยัเห็นว่าควรน าผล
การศึกษานีใ้ชเ้ป็นแนวทางใหบุ้คลากร เจา้หนา้ที่ ที่เก่ียวขอ้งไดศ้ึกษาและเรียนรูถ้ึงการใชเ้วลาว่าง
ที่เปลี่ยนไป และแนวทางในการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการใชเ้วลาว่างอย่างรูคุ้ณค่า และพัฒนา
คณุภาพชีวิตของคนวยัท างานในสถานที่แตกต่างออกไป 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยในคร้ังต่อไป 

1. ควรศกึษาพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัในช่วงวยัรุน่เพิ่มเติม 
2. ควรศกึษาปัจจยัดา้นอ่ืนๆ ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัเพิ่มเติม 
3. ควรน าผลการวิจยัมาพฒันา เพื่อใหเ้กิดแนวทางการใชเ้วลาว่างทางดิจิทลัที่เหมาะสม

แก่ทกุช่วงวยั 
4. ควรศึกษาเชิงคณุภาพโดยการสมัภาษณ ์เพื่อศึกษารายละเอียดของพฤติกรรมการใช้

เวลาว่างทางดิจิทลัใหล้ะเอียดมากยิ่งขึน้ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือ 

 

1. ชื่อสกลุ   ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ธนชาต ถวิลรพิชา 
 ต าแหน่ง   อาจารยป์ระจ าสาขาการท่องเที่ยวและนนัทนาการ 
 สถานท่ีท างาน  คณะศิลปะศาสตร ์มหาวิทยาลยัการกีฬาแห่ชงชาติ วิทยาเขตกรุงเทพ 
  

2. ชื่อสกลุ   อาจารย ์ดร.การะเกด หตัถกจิวิไล 
 ต าแหน่ง   อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาพลศกึษา 
 สถานท่ีท างาน  คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
 

3. ชื่อสกลุ   อาจารย ์ดร.พรจนัทร ์โลจนะศภุฤกษ์ 
 ต าแหน่ง   อาจารยป์ระจ าสาขาวิชานนัทนาการ ภาควิชาพลศกึษา 
 สถานท่ีท างาน  คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
 

4. ชื่อสกลุ   ดร.รชัราวไล สว่างอรุน่ 
 ต าแหน่ง   ผูอ้  านวยการกลุ่มนนัทนาการเด็กและเยาวชน 
 สถานท่ีท างาน  กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
 

5. ชื่อสกลุ   ว่าที่รอ้ยตรีปราโมทย ์เลิศจิตรการุณ 
 ต าแหน่ง   ผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้นส่งเสรมิและพฒันานนัทนาการ 
 สถานท่ีท างาน  กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
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หนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูล



 151 
 

 

 

 



  

 

152 

ภาคผนวก ง 
ใบรับรองจริยธรรมงานวิจัยในมนุษย์



 153 
 

 

 

 

 



  

 

154 

 

 



 155 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

 
 

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	บทที่ 1 บทนำ
	ภูมิหลัง
	ความมุ่งหมายของการวิจัย
	ความสำคัญของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	ตัวแปรที่ศึกษา
	นิยามศัพท์เฉพาะ
	คำถามการวิจัย
	กรอบแนวความคิดในการวิจัย

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่าง
	2. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่างทางดิจิทัล
	3. แนวคิดเกี่ยวกับคนวัยทำงาน
	4. แนวคิดเกี่ยวกับศูนย์บริการการใช้เวลาว่างกรมพลศึกษา
	5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีการดำเนินวิจัย
	การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	การเก็บรวบรวมข้อมูล
	การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมูล
	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล
	ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	ความมุ่งหมายของการวิจัย
	ความสำคัญของการวิจัย
	คำถามการวิจัย
	การเก็บรวบรวมข้อมูล
	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผล
	ข้อเสนอแนะในการวิจัย
	ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญ
	ภาคผนวก ข แบบสอบถาม
	ภาคผนวก ค หนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูล
	ภาคผนวก ง ใบรับรองจริยธรรมงานวิจัยในมนุษย์
	ประวัติผู้เขียน

