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บทคัดย่อภาษ าไทย  

เพ็ญฉวี ศรีวนาสณฑ์ : แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของ
เจเนอเรชั่นวาย. (GENERATION Y'S MOTIVATION AND BEHAVIOR ON 
MULTISCREEN MEDIA USES) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. พนม คลี่ฉายา, 
130 หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจแรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบ       
มัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน โดยเริ่มจากการวิจัยเชิงคุณภาพ 
เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสนทนากลุ่มกับเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นผู้ที่มีอายุ 18-33 ปี และใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีน จากนั้นน าผลวิจัยไปสร้างแบบสอบถาม และด าเนินการวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้
แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างอายุ 18-33 ปี และเป็นผู้ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน จ านวน 400 คน  

ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย
โดยรวม พบว่า ใช้เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการท างาน เพื่อการตอบสนองต่อบุคคลในด้านความ
บันเทิง / ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า เพ่ือติดตามข่าวสาร และเพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคล
อ่ืน 

ส าหรับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย มี 3 รูปแบบ 
คือ 1) แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 2) แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน และ 3) แบบใช้เป็น
ล าดับในเรื่องเดียวกัน ทั้งนี้พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 
เป็นจ านวนมากที่สุด โดยเป็นการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด รองลงมาคือเข้าเว็บไซต์
และหาข้อมูล ทั้งนี้เป็นการใช้คอมพิวเตอร์พร้อมกับโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนมากที่สุด ใช้ในช่วง
เวลาก่อนนอน โดยมีระยะเวลาการใช้งานมากกว่า 1 ชั่วโมง และใช้ในเนื้อหาเกี่ยวกับความบันเทิง 
ข่าวและการท่องเที่ยว ตามล าดับ 

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่
ขึ้นอยู่กับการศึกษา อาชีพ และรายได้ อย่างไรก็ตามพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีนขึ้นอยู่กับแรงจูงใจอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สาขาวิชา นิเทศศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2556 
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This research aims to explore generation Y’s motivation and behavior on 
multiscreen media uses. The research employ mixed method, starting with focus 
group among generation Y who aged 18-33 years old and use multiscreen media. 
The result from focus group is used for online survey research. The numbers of 
respondent are 400 who aged 18-33 years old and perform multiscreen media 
uses.  

The results shows that motivation on multiscreen media uses are 
convenience in working, self-entertainment / processing buying decision, 
surveillance and communication with others.   

The respondents perform three types of multiscreen uses which are 1) 
multi-tasking, 2) complementary usage and 3) sequential usage. The multi-tasking 
mostly appear. According to their multi-tasking use, the top activities are social 
networking, follows by browsing the internet and searching for information. 
Computer and smartphone are frequency uses. They use multiscreening before 
they going to bed, spend more than 1 hour and contents are entertainment, 
follows by news and traveling information.        

The hypothesis test proved that multiscreen media uses not depend on 
education, occupation and income. However multiscreen media uses depends on 
the motivation with statistically significant at .05 level. 

Field of Study: Communication Arts 

Academic Year: 2013 

 

Student's Signature   
 

Advisor's Signature   
 

 



 ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พนม คลี่ฉายา 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ซึ่งสละเวลา ให้ค าแนะน า และคอยช่วยเหลือตลอดระยะเวลาในการท า
วิทยานิพนธ์อย่างเต็มที่ รวมทั้งขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นภวรรณ ตันติเวชกุล ประธาน
สอบวิทยานิพนธ์  รองศาสตราจารย์ ดร. กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ผู้ทรงคุณวุฒิ
จากภายนอก ที่กรุณาให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็นต่างๆ ตลอดจนแนวทางการวิจัย ท าให้วิทยานิพนธ์
เล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทั้ง 3 ท่านเป็น
อย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  ตลอดจนคณาจารย์หลักสูตรนิ เทศศาสตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยทุกท่านท่ีได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาตลอด 2 ปีที่ผ่านมา 

ขอขอบคุณศศินันท์ พัฒนะ ลลิลทิพย์ ชัยมโนนาถ อรรถชัย วรจรัสรังสี เศวต วัชรเสถียร 
และเพ่ือนพี่น้องร่วมรุ่นทุกคนที่ร่วมทุกข์ร่วมสุข เผชิญอุปสรรคต่างๆ และเป็นก าลังใจให้เสมอมา 

ขอขอบคุณวรรษวัน อังคสุวรรณ และชิตชัย ตั้งพินิจกุล ส าหรับค าแนะน าและความ
ช่วยเหลือในเรื่องต่างๆ ในการท าวิทยานิพนธ์เล่มนี้ 

ขอขอบคุณความกรุณาของเจ้าหน้าที่ที่ช่วยเหลือประสานเรื่องงานเอกสารต่างๆ และผู้เข้า 
ร่วมการสนทนากลุ่มและกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถามทุกท่านที่สละเวลาให้กับการศึกษาในครั้งนี้ 

ขอขอบคุณกลุ่มเพ่ือนนิเทศศาสตร์ กลุ่มอัสสัมชัญคอนแวนต์ กลุ่มทศกัณฐ์ฟิล์ม ส าหรับ
ก าลังใจที่มีให้ผู้วิจัยตลอดมา 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อคุณแม่ และครอบครัวศรีวนาสณฑ์ที่สนับสนุนและ
คอยเป็นก าลังใจให้ผู้วิจัยมาโดยตลอด  งานวิจัยนี้จะส าเร็จลุล่วงไม่ได้ หากขาดก าลังใจจากทุกท่านที่
ได้กล่าวมาข้างต้น ขอขอบพระคุณทุกท่านอีกครั้งจากใจ 

 



สารบัญ 
  หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

สารบัญตาราง .................................................................................................................................... 1 

สารบัญรูปภาพ .................................................................................................................................. 4 

สารบัญแผนภาพ ............................................................................................................................... 5 

บทที่ 1 บทน า ................................................................................................................................... 6 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา ..................................................................................................... 6 

ปัญหาน าวิจัย .............................................................................................................................. 12 

วัตถุประสงค์การวิจัย ................................................................................................................... 12 

สมมติฐานงานวิจัย ....................................................................................................................... 12 

ขอบเขตของการวิจัย ................................................................................................................... 13 

นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย ........................................................................................................... 13 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ .......................................................................................................... 15 

บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง .............................................................................. 16 

1. แนวคิดเก่ียวกับเจเนอเรชั่นวาย ............................................................................................... 16 

2. แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .............................................. 22 

3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการใช้สื่อ ..................................................................... 34 

บทที่ 3  ระเบียบวิธีวิจัย .................................................................................................................. 40 

การวิจัยเชิงคุณภาพ..................................................................................................................... 40 

เครื่องมือเก็บข้อมูลและประเด็นค าถามส าหรับการสนทนากลุ่ม........................................... 41 

ขั้นตอนด าเนินการสนทนากลุ่ม ............................................................................................ 42 

การวิจัยเชิงปริมาณ ..................................................................................................................... 43 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ................................................................................. 43 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง ................................................................................................................ 44 

การวัดตัวแปรที่ใช้วัดผลในการวิจัย ...................................................................................... 44 



 ซ 

  หน้า 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ...................................................................................................... 45 

การทดสอบคุณภาพของแบบสอบถาม ................................................................................. 47 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ......................................................................................................... 47 

การวิเคราะห์ผลและการประมวลผลข้อมูลเชิงปริมาณ ......................................................... 47 

บทที่ 4 ผลการวิจัย .......................................................................................................................... 48 

ตอนที่ 1. ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ ................................................................................................ 48 

ส่วนที่ 1. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .................................................... 49 

ส่วนที่ 2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ........................................................ 55 

ส่วนที่ 3. แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน................................................... 60 

ส่วนที่ 4. เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ............................................... 63 

ตอนที่ 2. ผลการวิจัยเชิงปริมาณ ................................................................................................. 68 

ส่วนที่ 1. ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ................................................................ 69 

ส่วนที่ 2. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .................................................... 72 

ส่วนที่ 3. แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน................................................... 98 

ส่วนที่ 4. การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) .................................................... 99 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ................................................................. 104 

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................................... 105 

อภิปรายผลการวิจัย .................................................................................................................. 110 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปประยุกต์ใช้ .............................................................................. 114 

ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในอนาคต ...................................................................................... 115 

ข้อจ ากัดในการวิจัย ................................................................................................................... 115 

รายการอ้างอิง ............................................................................................................................... 116 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 120 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ ............................................................................................................. 130 

 



สารบัญตาราง 

หน้า 

ตารางที่ 4. 1  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ ........................................ 69 
ตารางที่ 4. 2  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ ........................................ 69 
ตารางที่ 4. 3 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการศึกษา ............................... 70 
ตารางที่ 4. 4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอาชีพ ..................................... 70 
ตารางที่ 4. 5 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ต่อเดือน ....................... 71 
ตารางที่ 4. 6 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสื่อประเภทจอ 

ที่บุคคลครอบครอง ................................................................................................... 72 
ตารางที่ 4. 7 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวนสื่อประเภทจอ 

ที่บุคคลครอบครอง ................................................................................................... 73 
ตารางที่ 4. 8 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรูปแบบการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 74 
ตารางที่ 4. 9 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามลักษณะการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 75 
ตารางที่ 4. 10 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการใช้สื่อประเภทจอ 

ควบคู่กันแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง .................................................................... 76 
ตารางที่ 4. 11 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 77 
ตารางที่ 4. 12 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 78 
ตารางที่ 4. 13 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 79 
ตารางที่ 4. 14 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ..................................... 80 
ตารางที่ 4. 15 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามมีรูปแบบการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 82 
ตารางที่ 4. 16 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามลักษณะการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 83 
ตารางที่ 4. 17 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการใช้ 

สื่อประเภทจอควบคู่กันแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน .......................................... 84 



 2 

หน้า 
ตารางที่ 4. 18 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 85 
ตารางที่ 4. 19 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 86 
ตารางที่ 4. 20 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 87 
ตารางที่ 4. 21 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ................................. 88 
ตารางที่ 4. 22 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามมีรูปแบบการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 90 
ตารางที่ 4. 23 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามลักษณะการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 91 
ตารางที่ 4. 24 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามล าดับการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ....................................................... 92 
ตารางที่ 4. 25 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 93 
ตารางที่ 4. 26 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 94 
ตารางที่ 4. 27 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 95 
ตารางที่ 4. 28 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ................................ 96 
ตารางที่ 4. 29 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามแรงจูงใจในการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ................................................................................... 98 
ตารางที่ 4. 30 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรูปแบบการใช้ 

สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่ใช้มากที่สุด .............................................................. 99 
ตารางที่ 4. 31 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ 

แบบมัลติสกรีนและระดับการศึกษา ........................................................................ 100 
ตารางที่ 4. 32 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ 

แบบมัลติสกรีนและอาชีพ ....................................................................................... 101 



 3 

หน้า 
ตารางที่ 4. 33 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ 

แบบมัลติสกรีนและรายได้ ...................................................................................... 102 
ตารางที่ 4. 34 แสดงผลทดสอบความเกี่ยวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ 

แบบมัลติสกรีนและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ...................... 103 
 

  



 4 

สารบัญรูปภาพ 

หน้า 

รูปภาพที่ 1. 1 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .......................................................... 8 
รูปภาพที่ 1. 2 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .......................................................... 8 
รูปภาพที่ 1. 3 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .......................................................... 9 
รูปภาพที่ 1. 4 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน .......................................................... 9 
รูปภาพที่ 1. 5 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ........................................................ 10 
 

  



 5 

สารบัญแผนภาพ 

หน้า 

แผนภาพที่ 2. 1 กรอบแนวคิดการวิจัย ............................................................................................ 39 

  



 6 

บทที่ 1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

  
สื่อดั้งเดิม (Traditional media) เช่น หนังสือพิมพ์ สามารถถ่ายทอดเรื่องราวข่าวสารผ่าน 

ทางตัวหนังสือ และภาพประกอบที่ตีพิมพ์ลงบนกระดาษ แต่ในปัจจุบันกลับพบว่า เพ่ือความอยู่รอด 
นั้นหนังสือพิมพ์มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบช่องทางการสื่อสารจากการใช้กระดาษ ในการถ่ายทอด 
เนื้อหา เปลี่ยนไปเป็นผ่านสื่อประเภทจอเช่น คอมพิวเตอร์ ผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต โดยการสร้าง  
เว็บไซต์ของหนังสือพิมพ์ ช่องข่าวทางโทรทัศน์ และการส่งข่าว ผ่านทางโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์ 
อิเล็กทรอนิกส์ที่พกพาได้ (Turow, 2011) ทั้งนีก้ารเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเกิดขึ้น เพราะการเข้ามาของ 
เทคโนโลยีอุปกรณ์ในการสื่อสารอย่าง โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (Smart phone) เช่น ไอโฟน 
(IPhone) แอนดรอยด์โฟน (Android phone) วินโดว์โฟน (Window phone) และ  แท็บเล็ต 
(Tablet)  ล้วนแล้วแต่มีส่วนท าให้การสื่อสาร และพฤติกรรมการรับสื่อของผู้บริโภค  เปลี่ยนไป 
(บริษัทเนชั่นบรอดแคสติ้งคอร์ปอเรชั่นจ ากัดมหาชน, 2556)  

 ABI Research (2013) คาดการณ์ว่า  ในปีนี้จะมีการเปิดใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
ถึง 1,400 ล้านเครื่องทั่วโลก และมีการใช้แท็บเล็ตกว่า 268 ล้านเครื่อง ส่วนจ านวนผู้ใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Social network) อย่างเฟซบุ๊ก (Facebook) ในการส ารวจเดือนสิงหาคม ปี 2013    
พบว่า ยอดผู้ใช้เฟซบุ๊กมีจ านวน 1,150 ล้านคน ในจ านวนนี้มีกลุ่มผู้ใช้ที่ใช้งานอยู่ประจ าคิดเป็น 
ครึ่งหนึ่งหรือกว่า 699 ล้านคน อีกทั้งรูปแบบในการใช้งานเฟซบุ๊กไม่ได้จ ากัดอยู่เฉพาะ คอมพิวเตอร์
เท่านั้น แต่ยัง ขยายไปสู่การใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกว่า 819 ล้านคน 
(Wishpond, 2013) 

 จากการเก็บข้อมูลของ Ericsson Consumer Lab (2556, อ้างถึงในประชาชาติธุรกิจ
ออนไลน์, 2556) พบว่า การเข้าถึงโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในประเทศไทย ผู้บริโภคในตัว เมือง
มีอัตราเพ่ิมขึ้นคิดเป็น 2 เท่า จากร้อยละ 17 ในปี 2555 เป็นร้อยละ 36  ในปี 2556 ส่วนการเข้าถึง
แท็บเล็ตในปี 2555 ร้อยละ 2 เพ่ิมขึ้นคิดเป็นกว่า 3  เท่า เป็น ร้อยละ 7 ในปี 2556 และยังพบว่า 
ประเทศไทยเป็นประเทศที่ใช้แท็บเล็ตสูงสุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้อีกด้วย ทั้งนี้จากการส ารวจของ 
Socialbakers (2013) พบว่า ประเทศที่มีการใช้เฟซบุ๊กมากท่ีสุดในโลก  นั้นคือ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ด้วยจ านวน 165.2 ล้านบัญชี ส่วนประเทศไทยติดเป็นอันดับที่ 13 ด้วยจ านวน 18.3 ล้านบัญชี คิด
เป็นร้อยละ 27 ของประชากรทั้งประเทศ  แต่ถ้าจัดล าดับจากเมือง  ที่มีการใช้เฟซบุ๊กมากที่สุด ในโลก
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นั้น กรุงเทพมหานครติดเป็นอันดับที่ 1 ด้วยจ านวน 12.8 ล้าน  บัญชี รองลงมาเป็นเมือง จาร์การต้า 
(Jakarta) ของประเทศอินโดนีเชีย (Indonesia) 11.7 ล้าน  บัญชี และล าดับที่สาม คือเมืองเซาเปาโล 
(Sao Paulo) ของประเทศบราซิล (Brazil) 8.8 ล้านบัญชี  

  จึงเห็นได้ว่า เทคโนโลยีก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคเป็นอย่างมาก โดย 
การวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า กว่าร้อยละ 90 ของสื่อที่ผู้บริโภคใช้เป็นหลัก คือสื่อประเภท 
จอ ได้แก่ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ที่เหลือร้อยละ 10 เป็นสื่อ 
ที่ไม่ใช่ลักษณะจอ ได้แก่ วิทยุ หนังสือพิมพ์ และ นิตยสาร ซึ่งโดยเฉลี่ยแล้ว ผู้บริโภคมักจะใช้เวลากว่า 
4 ชั่วโมงกับการพักผ่อนอยู่หน้าจอในแต่ละวัน อีกทั้งยังพบว่า ในระหว่างที่ผู้บริโภคชมโทรทัศน์นั้น 
ร้อยละ 77 ของเวลาที่ใช้ มักใช้สื่อประเภทจอชนิดอ่ืนไปด้วย เป็นการใช้สื่อประเภทจอหลายๆสื่อใน
ขณะเดียวกันซึ่งเรียกว่า “พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน” (Multi-screen 
behavior)  กล่าวคือจะชมโทรทัศน์พร้อมกับใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนคิดเป็นร้อยละ 49  
และชมโทรทัศน์ พร้อมกับใช้คอมพิวเตอร์ร้อยละ 34  (Google, 2012)  

สอดคล้องกับผลการวิจัยจาก  Accenture (2013) ที่พบว่า ผู้บริโภคมีการใช้อุปกรณ์ อ่ืนไป 
พร้อมๆกับการชมโทรทัศน์ หรือพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน โดยร้อยละ 77  ใช้ 
คอมพิวเตอร์พร้อมกับชมโทรทัศน์ ร้อยละ 68 ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนพร้อมกับชมโทรทัศน์  
และร้อยละ 44 ใช้แท็บเล็ตพร้อมกับชมโทรทัศน์   

นอกจากนี้การวิจัยในอังกฤษยังพบว่า ผู้บริโภคในประเทศอังกฤษมีการใช้สื่อประเภทจอที่ 
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเฉลี่ย  3 เครื่อง ได้แก่ คอมพิวเตอร์  โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  
แท็บเล็ต โดยโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ตมีอัตราการใช้ในเกณฑ์  ที่เพ่ิมสูงขึ้นทุกปี  เมื่อ
เทียบกับในช่วงไตรมาสแรกของปี ค.ศ. 2011 จนถึง ปี ค.ศ. 2013 (Google, 2013)  

 ส าหรับลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้นพบว่า ผู้บริโภคมีการใช้ค้นหาข้อมูล 
ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ก าลังรับชมอยู่ทางโทรทัศน์ และมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น ผ่านทางเครือ 
ข่ายสังคมออนไลน์ (Accenture, 2013)  ซึ่งสอดคล้องกับจากการเก็บข้อมูลเบื้องต้น ในช่วงเดือน 
กันยายน ปี 2556 พบพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

จากการสังเกตผ่านเฟซบุ๊กเพจของผู้วิจัย ระหว่างการถ่ายทอดสดกีฬาวอลเลย์บอลหญิง   ชิง
ชนะเลิศแห่งเอเชีย ครั้งที่ 17 ระหว่างทีมชาติไทยกับทีมชาติญี่ปุ่น ทางสถานีโทรทัศน์กองทัพบก  ช่อง 
7 เมื่อวันเสาร์ที่ 21 กันยายน พ.ศ. 2556  ปรากฎหลักฐานเป็นโพสต์ของเพ่ือนๆผู้วิจัยที่มี  พฤติกรรม
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนอย่างน้อย 2 จอ คือ  โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับโทรทัศน์ 
หรือคอมพิวเตอร์ หรือแท็บเล็ต โดยผู้ใช้เฟซบุ๊กอัพเดทสถานะเป็นข้อความแสดงความยินดีกับทีมชาติ
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ไทยผ่านทางโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (สังเกตได้จาก via mobile) และรายการดังกล่าวเป็น
การถ่ายทอดสด ดังนั้นผู้ใช้เฟซบุ๊กจะต้องติดตามการแข่งขันผ่านทางโทรทัศน์  หรือการรับ ชม
ออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตโดยคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต  
 
รูปภาพที่ 1. 1 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

 

 

 
รูปภาพที่ 1. 2 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

 

 

ที่มา:   เฟซบุ๊กแอคเค้าท์ Penchawee Srivanasont. (2556)  
 วันที่เข้าถึงข้อมูล 21 กันยายน 2556, แหล่งที่มา http://www.facebook.com 
 

นอกจากนี้ในเหตุการณ์เดียวกัน ยังพบว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างอินสตราแกรม 
(Instragram)   ผู้ใช้อินสตราแกรมมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  อย่างน้อย 2 จอ 
คือการชมโทรทัศน์และใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน เพราะมีการถ่ ายรูปตนเองคู่กับหน้าจอ
โทรทัศน์ (รูปภาพที่ 1.3) และเม่ือพิจารณาถึงช่องสนทนาแลกเปลี่ยนก็พบว่า มีผู้ใช้อินสตราแกรมเข้า
มาแลกเปลี่ยนข้อมูลและร่วมพูดคุยกันถึงผลคะแนนที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาการแข่งขัน (รูปภาพที่ 1.4 
และรูปภาพที่ 1.5) 
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รูปภาพที่ 1. 3 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพที่ 1. 4 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
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รูปภาพที่ 1. 5 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ที่มา:   อินสตราแกรมแอคเค้าท์ Penguinhahai. (2556)  
 วันที่เข้าถึงข้อมูล 21 กันยายน 2556, แหล่งที่มา ไอโฟนแอปพลิเคชั่นอินสตราแกรม  
  

จากตัวอย่างเบื้องต้นแสดงให้เห็นว่า ในประเทศไทยมีลักษณะพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีน เช่นเดียวกับงานวิจัยจากต่างประเทศ และปรากฎการณ์นี้ยังต้องการการศึกษาหา
ข้อมูลเพ่ือท าความเข้าใจพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมากขึ้นโดยเฉพาะในวงการ
ด้านการตลาด  

มาร์เก็ตติ้งอุ๊ปส์ (2556) ได้เสนอบทความเกี่ยวกับ Multiscreen ในแง่มุมของนักการตลาด 
ในหัวข้อ “7 ความคิดเห็นของนักการตลาดดิจิทัลไทย เตรียมรับมืออย่างไรกับ Multi Screen 
Campaign” โดย อริยะ พนมยงค์ กล่าวว่า มีผลส ารวจพบว่า ร้อยละ 82 ของคนไทยรับข้อมูลจาก
การใช้สื่อประเภทจอ มีเพียงร้อยละ 18 เท่านั้นที่รับข้อมูลจากวิทยุ นิตยสารและหนังสือพิมพ์ อีกทั้ง
ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านยังเห็นตรงกันว่า ปัจจุบันมีการท าการตลาดแบบมัลติสกรีนแคมเปญ (Multi-
screen campaign) โดยสามารถเข้าถึงแคมเปญโฆษณาต่างๆ ได้อย่างน้อย 2 ทาง คือ คอมพิวเตอร์
และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และยังพบว่า พฤติกรรมการใช้ของแต่ละจอนั้นมีลักษณะการใช้ 
หรือความต้องการที่แตกต่างกันไปอีกด้วย เช่น การติดต่อสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนข้อมูลมักเกิดขึ้นบน
หน้าจอโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  และการซื้อของผ่านทางออนไลน์มักเกิดขึ้นกับแท็บเล็ต อีก
ทั้งยังพบว่าเจ้าของบริการต่างๆ มีการพัฒนาสื่อออนไลน์เพ่ือรองรับการเข้าถึงของผู้บริโภค แม้กระทั่ง
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การคิดกิจกรรมในปัจจุบันจะต้องอยู่บนพ้ืนฐานของการใช้งานของผู้บริโภคที่มีการใช้สื่ออย่าง
หลากหลายทั้งแตกต่างสถานที่และหลายช่วงเวลา ท าให้นักการตลาดต้องปรับแผนรองรับ และมองหา
แนวทางหรือช่องทางใหม่ๆ เพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคให้ได้มากที่สุด   

จากพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่กล่าวมา หากจะพิจารณาถึงกลุ่มที่มี
แนวโน้มจะใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนน่าจะเป็น เจเนอเรชั่นวาย เพราะเป็นกลุ่มที่มีพฤติกรรม 
ในการท าหลายอย่างพร้อมๆกัน เปิดรับสื่อหลายอย่างได้ในเวลาเดียวกัน (Multi-tasking)  รวมถึง  การ
ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์สื่อสารเพื่อท าให้ตนเองเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์อยู่ตลอดเวลา (Solomon, 
2013)  

นักการตลาดได้จัดแบ่งผู้บริโภคตามช่วงอายุเกิด เป็นผู้บริโภคยุค (Generation) ต่างๆ โดย 
Van den Bergh & Behrer (2011) แบ่งผู้คนในยุคสมัยออกเป็นเจเนอเรชั่นต่างๆ  ดังนี้ เบบี้บูมเมอร์ 
(Baby Boomer) หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี 1946-1964  เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Generation X) 
หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1964  – 1980 เจเนอเรชั่นวาย (Generation Y)  หมายถึง 
กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1980 – 1996 ดังนั้นงานวิจัยครั้งนี้จึงเน้นศึกษาในกลุ่มที่มีแนวโน้มมี
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน คือ เจเนอเรชั่นวาย หรือผู้ที่มีอายุระหว่าง 18-33 ปี 

 นอกจากนี้ปรากฎการณ์การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ยังมีประเด็นที่น่าสนใจอีก
ประเด็นหนึ่งคือ ผู้ที่มีพฤติกรรมแบบนี้มักจะใช้กับลักษณะการใช้งานอย่างไร งานวิจัยโดย Google 
(2012) ชี้ให้เห็นว่า พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้า 
ออนไลน์ โดยกว่า ร้อยละ 67  มักใช้สื่อแบบจอมากกว่า 1 อุปกรณ์ในการซื้อสินค้าออนไลน์ ซึ่งส่วน 
ใหญ่แล้ว ผู้บริโภคมักจะเปลี่ยนจากจอหนึ่งไปยังอีกจอ เช่น เริ่มต้นจากการหาข้อมูลสินค้าในโทรศัพท์ 
มือถือแบบสมาร์ทโฟน เมื่อได้สินค้าที่ต้องการแล้ว  ถ้าต้องการช าระค่าสินค้าจะย้ายไปท าใน 
คอมพิวเตอร์แทน (Sequential screening)  และ ผลการวิจัยจาก Econsultancy (2012) พบว่า 
โทรทัศน์เป็นสื่อส าคัญที่สร้างการตระหนักรู้ (Awareness) ให้กับผู้บริโภค แต่อินเทอร์เน็ตและ 
เทคโนโลยีอุปกรณ์ในการสื่อสารในรูปแบบของจอแบบอ่ืนๆ เปรียบเสมือน ผู้ช่วยในการหาข้อมูลและ 
ลงมือ  จ่ายเงิน เช่น ในระหว่างที่ก าลังชมโทรทัศน์   เมื่อผู้บริโภคเกิด สนใจสินค้าที่พบเห็นในจอ 
โทรทัศน์ ก็มักจะค้นหาข้อมูลหรือซื้อสินค้านั้นๆ ผ่านทางออนไลน์  

อีกประการหนึ่งที่น่าสนใจเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนคือ สาเหตุ
หรือแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ทั้งนี้งานวิจัย Google (2012) ชี้ให้เห็นว่า 
แรงจูงใจในการใช้แต่ละสื่อประเภทจอนั้นมีความแตกต่างกัน โดยคอมพิวเตอร์ร้อยละ 40 จะใช้เพ่ือ
ติดตามข่าวสาร ร้อยละ 29 เพ่ือติดต่อสื่อสาร โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนร้อยละ 54 ใช้เพ่ือการ
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ติดต่อสื่อสาร ร้อยละ 33 เพ่ือความบันเทิง และแท็บเล็ตร้อยละ 63 ใช้เพ่ือความบันเทิง และร้อยละ 
32 เพ่ือติดต่อสื่อสาร และร้อยละ 67 ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อ
สินค้าออนไลน์  

 จากปรากฎการณ์พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนในกลุ่มผู้บริโภคไทยเฉพาะ
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ยังต้องการการศึกษาวิจัยเพ่ือให้ทราบเป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่จะเป็นประโยชน์ต่อ
องค์ความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและน าไปสู่การประยุกต์ใช้ด้านการตลาด 
 
ปัญหาน าวิััย 

1. เจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนอย่างไร 
2. เจเนอเรชั่นวายมีแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนอย่างไร 

 
วัตถุประสงค์การวิััย 

1. เพ่ือส ารวจพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย 
2. เพ่ือส ารวจแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย 

 
สมมติฐานงานวิััย 

1. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับระดับการศึกษาของเจเนอ
เรชั่นวาย 

2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับอาชีพของเจเนอเรชั่นวาย 
3. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับรายได้ของเจเนอเรชั่นวาย  
4. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภท

จอแบบมัลติสกรีน 
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ขอบเขตของการวิััย 

  การศึกษาวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงบุกเบิก (Exploratory research) เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
ซึ่งผู้วิจัยมุ่งศึกษากับเจเนอเรชั่นวายเพศชายและเพศหญิง อายุระหว่าง 18 - 33 ปี โดยการวิจัยนี้เป็น
แบบผสมผสาน แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ส่วน โดยส่วนที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
research) โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus group) กับเจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนและผ่านการคัดเลือก 14 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 7 คน เพ่ือน ามา
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) 
ด้วยการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research) โดยใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล จ านวน 400 คน โดยท าการศึกษาในช่วงระหว่างเดือนมกราคมถึงมีนาคม พ .ศ . 2557       
 
นิยามศัพท์ท่ีใช้ในการวิััย 

 1. เัเนอเรชั่นวาย หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2524 – 2539  ทั้งเพศชายและ
เพศหญิง ในปัจจุบันมีอายุ  18-33 ปี เป็นกลุ่มที่เติบโตมากับเทคโนโลยี เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตอยู่
ตลอดเวลา และสามารถใช้อุปกรณ์ต่างๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ท
โฟน คอมพิวเตอร์ กล้องถ่ายรูป และแท็บเล็ต เป็นต้น 

 2. สื่อประเภทัอ หมายถึง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีหน้าจอแสดงผลเป็นหลักทั้งที่ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีเครือข่ายแบบไร้สาย (Wi-Fi) และรับสัญญาณการแพร่ภาพ 
(Broadcasting) ได้แก่ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น  

 3. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง การที่บุคคลใช้สื่อประเภทจอใช้
พร้อมกันในเวลาเดียวกันหรือใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ในการวิจัยนี้จะวัดจาก  การครอบครองสื่อ
ประเภทจอ รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันหรือล าดับการใช้สื่อประเภทจอ ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และ
เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
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4. รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอ
หลายๆสื่อ สามารถแบ่งเป็น  3 รูปแบบดังนี้  

รูปแบบที่ 1 “ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง” หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ใน
เวลาเดียวกัน โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่แตกต่างกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใน
ระหว่างชมละครทางโทรทัศน์ มีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนคุยโปรแกรม
สนทนากับเพื่อนในเรื่องอ่ืนๆ 

รูปแบบท่ี 2 “ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน”  หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ใน
เวลาเดียวกัน โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่เหมือนกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเช็คราคาบัตรโดยสารเครื่องบิน
พร้อมๆกัน 

รูปแบบท่ี 3 “ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน” หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอทีละอุปกรณ์เป็น
ล าดับต่อเนื่องไป โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่เหมือนกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใน
ระหว่างการเดินทางกลับบ้านหาข้อมูลรถยนต์ในโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
เมื่อถึงบ้านก็ใช้คอมพิวเตอร์หาข้อมูลรถยนต์ต่ออีก 

5. แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  หมายถึง เหตุผลที่ผู้บริโภคใช้สื่อ
ประเภทจอในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ด้าน ได้แก่ 1. เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างาน 2. เพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน 3. เพ่ือติดตามข่าวสาร และ 4. เพ่ือการตอบสนองต่อบุคคลในด้านความ
บันเทิง / ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า  

6. ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง กิจกรรมที่บุคคลท าบนสื่อ
ประเภทจอในขณะที่มีการใช้งานแบบมัลติสกรีน ได้แก่ การเข้าถึงเว็บไซต์ การเข้าถึงบริการเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ การส่งอีเมล การค้นหาข้อมูลผ่านเสิร์จเอนจิ้น 
ชมวิดีโอออนไลน์ การเล่นเกม การซื้อของผ่านทางออนไลน์ การวางแผนการท่องเที่ยว การจัดการ
ทางการเงิน การท างานเอกสาร  
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7. เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง ประเภทของข่าวสารข้อมูล 
สาระในสื่อประเภทจอที่ผู้ใช้เข้าถึงในระหว่างการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมีเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
ได้แก่ 1   .ข่าว    2. ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ 3. การเมือง   
4. ประเด็นสังคม 5. การเงิน 6. กีฬา 7. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ 8. การ์ตูน 9. เกม  10. อาหาร      
11   .สุขภาพ  12. ท่องเที่ยว 13. แฟชั่น 14. สัตว์เลี้ยง 15. ศาสนา 16. ยานพาหนะ เช่นรถยนต์       
รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน 17. วิทยาศาสตร์ 18. ที่อยู่อาศัย 19. ความสวยความงาม 20. แนะน าสินค้า 

ประโยชน์ที่คาดว่าัะได้รับ 

1. เป็นองค์ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีด้านพฤติกรรมผู้บริโภคในด้าน      
เทคโนโลยีการสื่อสาร 

2. เป็นองค์ความรู้ พ้ืนฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค ส าหรับใช้ในการวางแผนด้าน
การตลาดส าหรับเจ้าของสินค้า นักสื่อสารการตลาด และนักประชาสัมพันธ์   รวมถึงการ 
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
ต่อธุรกิจและองค์กร 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิั ัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่น
วาย” มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับเจเนอเรชั่นวาย 
2. แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการใช้สื่อ 

 
1. แนวคิดเกี่ยวกับเัเนอเรชั่นวาย 

 งานวิจัยนี้ เลือกศึกษาพฤติกรรมของเจเนอเรชั่นวาย ด้วยเจเนอเรชั่นวายนั้นเป็น
กลุ่มเป้าหมายทางการตลาดที่ส าคัญ (Van den Bergh & Behrer, 2011) โดยประเด็นในการศึกษา
แนวคิดเกี่ยวกับเจเนอเรชั่นวายประกอบด้วย ความหมายของเจเนอเรชั่นวาย ลักษณะเฉพาะของ    
เจเนอเรชั่นวาย การเข้าถึงเจเนอเรชั่นวาย 
 

1.1 ความหมายของเัเนอเรชั่นวาย 

 Solomon (2013) กล่าวว่า เจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) หมายถึงกลุ่มคนที่เกิดใน
ระหว่างปี ค  .ศ . 1984 ถึงปี ค  .ศ  . 2002 ซึ่งหลายงานวิจัยมักเรียกกลุ่มนี้ว่า มิลเลนเนียล (Millennials) 
เจเนอเรชั่นเน็กซ์ (Generation next) เอ็กซ์โคบูมเมอร์ (Echo boomers) นอกเหนือจากนี้ Sullivan 
และ Heitmeyer (2008) พบว่าบางครั้งยังนิยมเรียกว่า Gen Y, Why Generation, Net 
generation, iYGeneration และ IPod generation ซึ่งส่วนใหญ่แล้วเจเนอเรชั่นวายที่เกิดใน
ระหว่าง ค  .ศ  . 1982-2000 เป็นบุตรของเบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomer) ที่เกิดระหว่างปี ค  .ศ  . 1946-
1964 และเป็นน้องเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Generation X) เกิดในช่วงปี ค  .ศ  . 1965-1981 โดยเกณฑ์การ
แบ่งกลุ่มประชากรตามช่วงอายุนี้จะนิยมใช้มากในประเทศสหรัฐอเมริกา แต่ได้แพร่ขยายเป็นแนวทาง
ในการศึกษาไปทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยอีกด้วย (พสุ เดชะรินทร์, 2551) 

 นอกจากนี้ กานต์พิชชา เก่งการช่าง (2556) กล่าวว่า เจเนอเรชั่นวายคือกลุ่มประชากรที่เกิด
ตั้งแต่ ค .ศ  .1977-1992 หรือ พ  .ศ  . 2520-2535 โดยปัจจุบันมีอายุประมาณ 21-36 ปี  ในขณะที่ 
Walker (2009) พบว่านักวิชาการบางส่วนให้นิยามเจเนอเรชั่นวาย หมายถึงคนที่เกิดในระหว่างปีค .ศ .
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1978-1995  แต่โดยส่วนใหญ่แล้วมักใช้คนที่เกิดในช่วงปี ค  .ศ  . 1981-1993 และถูกเรียกต่างๆ กันว่า 
Nexers, Digital Generation, Boomlets, Baby Busters, Netizens และ Gaming Generation   

 ส่วน Van den Bengh และ Behrer (2011) ได้อธิบายว่า เจเนอเรชั่นวายคือคนที่เกิดใน
ระหว่างปี 1981-1996 ซึ่งเป็นช่วงที่สังคมมีความก้าวหน้าด้านวิทยาการต่างๆสูง โดยเฉพาะด้านการ
ติดต่อสื่อสารที่มีการพัฒนาให้มีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  

 อย่างไรก็ตามพบว่า มีผู้ให้ค านิยามการก าหนดช่วงอายุและปีเกิดของเจเนอชั่นวายมากน้อย
แตกต่างกันไปจึงสามารถสรุปว่า เจเนอเรชั่นวาย คือ ประชากรที่เกิดระหว่างปี  1981-1996 หรือ

ระหว่าง พ .ศ . 2524-2539  โดยในปัจจุบันคนกลุ่มนี้มีอายุ 18-33 ปี  
 
 1.2 ลักษณะเฉพาะของเัเนอเรชั่นวาย 

 เจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มที่มีความส าคัญในปัจจุบันเป็นอย่างมาก เช่น ในประเทศสหรัฐ 
อเมริกา เจเนอเรชั่นวายมีจ านวนประชากรถึง 1 ใน 3 ของประชากรทั้งหมด และเป็นกลุ่มประชากรที่
มีขนาดใหญ่ โดยใช้จ่ายเงินสูงถึง 170 ล้านเหรียญดอลล่าร์สหรัฐ ทั้งจากเงินส่วนตัวและเงินของ
ผู้ปกครอง (Solomon, 2013)  

 Walker (2009) กล่าวว่า ลักษณะที่เป็นจุดเด่นของเจเนอเรชั่นวายคือ เป็นกลุ่มที่มีความไวใน
การรับเอาเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ (Techno- Savvy) เป็นกลุ่มที่เชื่อมต่อกับโลกอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
(Connected 24/7) มีความมั่นใจในตัวเอง (Self-confident) มีวิถีชีวิตที่เป็นตัวของตัวเอง รักอิสระ 
(Independent) มักมองโลกในแง่ดี (Optimistic) มีการก าหนดเป้าหมายไว้ให้ตัวเองอย่างชัดเจน 
(Goal oriented) มีความมุ่งมั่น (Determine) ต้องการประสบความส าเร็จ (Success driven)  
ขณะที่ เพชรจันนิวส์ (2555)วิเได้อธิบายว่า เจเนอเรชั่นวายมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่เป็น Net 
Generation คือเป็นกลุ่มที่ใช้อินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา และมีความรู้ความสามารถทางด้าน
เทคโนโลยี สามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งกลุ่มคนเจเนอเรชั่นวายนี้มีเวลา
ให้กับสิ่งที่ตนเองสนใจเสมอ รักการแสวงหาข้อมูล และมักใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
กัน อีกท้ังสามารถท ากิจกรรมหลายอย่างในเวลาเดียวกันได้ดีอีกด้วย  

 จิราพร พฤกษานุกูล  )2556) กล่าวว่า เจเนอเรชั่นวายจะเป็นกลุ่มที่เติบโตมากับเทคโนโลยี 
สามารถใช้อุปกรณ์ต่างๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว ไม่ว่าจะเป็นไอโฟน ไอพอด คอมพิวเตอร์แบบพกพา 
และกล้องถ่ายรูป อีกทั้งยังเป็นกลุ่มที่กล้าแสดงออก และกล้าน าเสนอความคิดของตัวเองต่อหน้าคน
อ่ืน 
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  ศรีกัญญา มงคลศิริ (2548) กล่าวถึงลักษณะเฉพาะที่มีความส าคัญและท าให้เจเนอเรชั่นวาย
แตกต่างไปจากเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ ประกอบไปด้วย 9 หัวข้อได้แก่ 

 1. เป็นเด็กท่ีมีความสุขตั้งแต่แรกเกิด (Happy kids) เนื่องจากได้รับการเลี้ยงดูเป็นอย่างดีท า
ให้มีช่วงวันเด็กท่ีอบอุ่น พร้อมทั้งมีของเล่นของใช้ที่ทันสมัย 

 2. เป็นเจเนอเรชั่นที่ได้รับการพัฒนามาจากเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Imporved version of   
Gen-X) โดยมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี การใช้ภาษาต่างประเทศในการติดต่อสื่อสาร มีการ
ดูแลรูปลักษณ์และการแต่งกาย ตลอดจนมีความคิดเห็นเป็นของตัวเองมากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ 

 3. เป็นตัวของตัวเองสูง (Highly individual person) เป็นคนที่ชื่นชอบสินค้าที่ถูกใจมากกว่า
สินค้าท่ีมีตราสินค้าหรูหรา โดยเรียกว่าเป็นการซื้อท่ีควบคู่กับความสุขไปด้วย (Purchase-happy) 

 4. มีความใกล้ชิดกับพ่อแม่ (Close to parents) เป็นผลมาจากการเลี้ยงดูอย่างใกล้ชิดตั้งแต่
เด็ก โดยร้อยละ 90 ของเจเนอเรชั่นวายรู้สึกใกล้ชิดกับพ่อแม่ต่างกับเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ที่รู้ สึกเพียงแค่
ร้อยละ 30 เท่านั้น 

 5. เป็นกลุ่มที่มีความภักดีต่อตราสินค้าต่ า (Pragmatic & not loyal to brands) ไม่ค่อยยึด
ติดกับตราสินค้า เป็นกลุ่มที่ชื่นชอบสินค้าที่เหมาะสมกับราคาไม่จ าเป็นต้องเป็นตราสินค้าที่หรูหรา 
เน้นที่ประโยชน์ใช้สอยและตรงกับความรู้สึกมากกว่า 

 6. เป็นกลุ่มที่ไม่รู้สึกที่ความแตกต่างและพร้อมที่จะให้ความร่วมมือ (Indifferent & pro-
volunteer) สืบเนื่องมาจากการติดต่อสื่อสารผ่านทางอินเทอร์เน็ตที่ท าให้เหมือนไร้พรมแดนจน      
เจเนอเรชั่นวายไม่รู้สึกถึงความแตกต่างระหว่างเชื้อชาติ อีกทั้งยังยินดีให้ความร่วมมือช่วยเหลือใน
กิจกรรมต่างๆ ทั้งท่ีเป็นชาติเดียวกันและต่างเชื้อชาติ  

 7. มีความหลากหลายและมีทางเลือกเสมอ  (Pluralistic & believe in choices) เจเนอ
เรชั่นวายมีความเชื่อว่า ไม่ว่าอย่างไรก็ตามจะมีทางเลือกเสมอ (Believe in choices) เช่น สามารถ
เลือกรับความบันเทิงผ่านสื่อได้หลากหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็นวิทยุ โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต  

 8.  มีการซึมซับของวัฒนธรรมทีห่ลายรูปแบบ (Overrun by popular culture) เจเนอเรชั่น
วาย มีการเปิดรับวัฒนธรรมใหม่ๆ เช่น การแต่งกายแบบใหม่ที่ผู้ชายผู้หญิงสามารถใช้เสื้อผ้าที่เหมือน 
กันได้ เป็นผลมาจากการรับสื่อจากต่างประเทศนั้นเอง 
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 9. นิยมเทคโนโลยีสมัยใหม่ (High-tech generation) เจเนอเรชั่นวายมีการเจริญเติบโตมา
กับเทคโนโลยีการสื่อสาร ท าให้มีการใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ ทั้งการค้นคว้าหาข้อมูล ติดตาม
ข่าวสาร ติดต่อสื่อสาร ความบันเทิง สามารถใช้สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) ได้อย่างคล่องแคล่ว ไม่ว่า
จะเป็นการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนที่สามารถเป็นได้ทั้งเครื่องเล่นเกม เครื่องรับสัญญาณวิทยุ 
เครื่องเล่นเพลง หรือแม้กระทั่งการใช้แท็บเล็ต 

  นอกจากนี้ อรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย์ (2551) พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีลักษณะที่มีความโดด
เด่น 8 ด้านด้วยกัน ได้แก่  

 1. รักการซื้อของ แตไ่มซ่ื้อของในช่องทางเดิมๆ   

 2. รักความบันเทิงเริงใจ  

 3. ชื่นชอบสีสันสดใส  

 4. ชอบบรรยากาศสนุกสนานร่าเริงมีชีวิตชีวา  

 5. มีพฤติกรรมในการท าหลายๆสิ่งไปพร้อมๆกัน (Multi-tasking)  

 6. มีพฤติกรรมในการดูโทรทัศน์และฟังเพลงทางวิทยุน้อยลง  

 7. เป็นกลุ่มที่มีความภักดีต่อตราสินค้าต่ ากว่าเจเนอเรชั่นอื่นๆ มักเปลี่ยนตราสินค้าท่ีใช้อยู่  

 8. คนกลุ่มนี้ไม่กลัวต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี มองการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวในด้าน
บวก พร้อมทั้งรู้สึกท้าทายกับสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไป 

 อย่างไรก็ตามสิ่งที่เป็นปัจจัยที่ท าให้เจเนอเรชั่นวายมีวิถีชีวิตที่แตกต่างจากเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ 
โดย ศรีกัญญา มงคลศิริ (2548) ได้กลา่วเพ่ิมเติมไว้ว่าคือ  

 1. อินเทอร์เน็ต เจเนอเรชั่นวายได้ใช้ระบบอินเทอร์เน็ต ในช่วงที่ระบบต่างๆ มีความสมบูรณ์ 
และท าให้เจเนอเรชั่นวายมีมุมมองต่อโลกกว้างกว่ายุคอ่ืน ท าให้สามารถติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนๆใน
ชีวิตจริงผ่านอินเทอร์เน็ต ตลอดจนเพ่ือนทีเ่พ่ิงรู้จักกันผ่านอินเทอร์เน็ตได้อีกด้วย 

 2. โทรศัพท์มือถือ (Mobile phone)  เป็นอุปกรณ์ที่มีความจ าเป็นต่อเจเนอเรชั่นวายในการ
ติดต่อสื่อสาร อีกทั้งในประเทศไทยพ้ืนที่บางส่วนยังไม่มีโทรศัพท์บ้านหรือโทรศัพท์สาธารณะที่
เพียงพอ โทรศัพท์มือถือจึงมีบทบาทมากและกลายเป็นสิ่งส าคัญของทุกคนในสังคม 
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 3. การสื่อสารด้วยโปรแกรมสนทนา (Instant messaging) เป็นผลจากความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีท าให้เราสามารถสื่อสารหากันได้อย่างทันที โดยผ่านตัวอักษร ภาพ และเสียงไปพร้อมกัน 
ซึ่งใกล้เคียงกับการสนทนากันในชีวิตจริงมากข้ึน 
 
 1.3 การเข้าถึงเัเนอเรชั่นวาย 

 Luck และ Mathews (2010) กล่าวว่า การเข้าถึงเจเนอเรชั่นวายนั้น ถ้าในส่วนของ
อินเทอร์เน็ต นักการตลาดจ าเป็นต้องรู้ว่า แต่ละคนมีการใช้สื่ออย่างไร ใช้สื่อไหนและที่ส าคัญคือใช้สื่อ
แต่ละชนิตเมื่อไร อีกท้ังเจเนอเรชั่นวายนั้นไม่เคยใช้ชีวิตโดยปราศจากคอมพิวเตอร์ได้ เป็นผลจากการ
เติบโตมากับเทคโนโลยีที่ทันสมัย และข้อมูลข่าวสารต่างๆ ได้มาด้วยการค้นหาผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
ด้วยการคลิกค้นหาผ่านทางเสิร์จเอนจิ้น (search engine   (ท าให้ได้ข้อมูลที่มีความทันสมัย   ) real-
time information) (Walker, 2009)  

 ส าหรับงานวิจัยของประเทศไทย งานวิจัยของ ณัฐวุฒิ ศรีกตัญญู (2540) ในเรื่องรูปแบบการ
ด าเนินชีวิต พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของเจเนอเรชั่นวายในกรุงเทพ 
มหานคร พบว่า มีการเปิดรับสื่อมาก กลุ่มตัวอย่างทุกคนเปิดรับสื่อโทรทัศน์ และร้อยละ 80 เปิดรับ
โทรทัศน์ทุกวัน โดยเนื้อหาที่ชมมากที่สุดได้แก่ รายการการ์ตูน รองลงมาเป็นละคร เกมโชว์ และ
ข่าวสาร ตามล าดับ และให้ความส าคัญกับครอบครัวค่อนข้างมาก ไม่ค่อยสนใจเทคโนโลยีมากนั้น อีก
ทั้งยังมีอุปกรณ์สื่อสาร ใช้อินเทอร์เน็ต และเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์จ านวนน้อยมาก แตกต่างจากเจเนอ
เรชั่นวายในประเทศสหรัฐอเมริกาที่มีความนิยมและชื่นชมสินค้าที่มีเทคโนโลยีชั้นสูง  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พรกมล รัชนาภรณ์ (2556) ในเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิต พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและ
พฤติกรรมการบริโภคสินค้าของเจเนอเรชั่นวายในจังหวัดเชียงใหม่ที่ผลการวิจัยพบว่า เจเนอเรชั่นวาย
ในเชียงใหม่เปิดรับสื่อมาก โดยเฉพาะสื่อโทรทัศน์ แต่เนื้อหาที่ชมมากที่สุดมีความแตกต่างคือ เจเนอ
เรชั่นวายในเชียงใหม่เลือกละคร และรองลงมาเป็นรายการเพลง ข่าว และการ์ตูนตามล าดับ และอีก
สิ่งหนึ่งที่เหมือนกันคือ มีการใช้อุปกรณ์สื่อสารและอินเทอร์เน็ตในปริมาณน้อย  

อย่างไรก็ตามงานวิจัย 2 ชิ้นดังกล่าว จัดท าขึ้นในขณะที่ประเทศไทยเพ่ิงเริ่มมีอินเทอร์เน็ต
แตกต่างจากปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านอินเทอร์เน็ตได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างเห็นได้ชัด จากจ านวนผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตที่ เ พ่ิมขึ้นทุกปี ซึ่งจากปีพ  .ศ  . 2544 ผู้ ใช้ อินเทอร์เน็ตมีจ านวนชั่วโมงการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตต่อสัปดาห์เพ่ิมขึ้นมากอย่างต่อเนื่อง โดยเพ่ิมขึ้นถึง ร้อยละ 76.3 (ส านักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2556) สอดคล้องกับ งานวิจัยของ ภัทรภร เสนไกรกุล (2551)ในเรื่อง 
การเปิดรับ แรงจูงใจในการใช้สื่อ ทัศนคติและพฤติกรรมการหลีกเลี่ยงโฆษณาของผู้บริโภคที่มีต่อสื่อ
ดังเดิมและสื่อรูปแบบใหม่ ซึ่งพบว่า ผู้บริโภคที่เป็นเจเนอเรชั่นวายมีการเปิดรับสื่อรูปแบบใหม่
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มากกว่าสื่อดังเดิม โดยสื่อรูปแบบใหม่ได้แก่ เว็บไซต์ทั่วไป เว็บไซต์สื่อสังคม (Social website) อีเมล 
โปรแกรมสืบค้นข้อมูล โทรศัพท์มือถือ ส่วนสื่อดังเดิมได้แก่ วิทยุและโทรทัศน์  และงานวิจัยของ     
ชานนท์ ศิริธร (2554) ในเรื่องการเปิดรับสื่อและการยอมรับนวัตกรรมของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นเอ็กซ์
และเจเนอเรชั่นวาย ที่พบว่า   เจเนอเรชั่นวายมีการเปิดรับสื่อโดยรวมมากกว่ากลุ่มตัวอย่างเจเนอ
เรชั่นเอ็กซ์ โดยเจเนอเรชั่นวายมีความถี่ในการเปิดรับสื่อรูปแบบใหม่ในแต่ละสัปดาห์มากกว่าเจเนอ
เรชั่นเอ็กซ์ และเจเนอเรชั่นวายใช้เวลาในการเปิดรับสื่อโดยรวมแต่ละวันมากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ ใน
ด้านของการเป็นเจ้าของนวัตกรรมพบว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นเจ้าของนวัตกรรมเทคโนโลยีการสื่อสาร
มากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ ทั้งประเภทโทรทัศน์อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และแท็บ
เล็ต 

ฤทธิจักร คะชา (2554) ในการวิจัยเรื่อง รูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มวัฒนธรรมย่อยใน  
เจเนอเรชั่นวาย พบว่า กลุ่มวัฒนธรรมย่อยในเจเนอเรชั่นวายหรือเด็กแนวนั้น นิยมเปิดรับสื่อประเภท
อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด และกิจกรรมที่ท านอกเหนือจากนี้มีความเหมือนกับเจเนอเรชั่นวายกระแสหลัก
ได้แก่ การดูโทรทัศน์ ฟังเพลง อ่านหนังสือ แต่อย่างไรก็ตามการใช้อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ของคนกลุ่มนี้อยู่ในระดับที่สูงมาก ทั้งการใช้เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) และ  
ยูทูป (Youtube) 

บุญชัย พงศ์รุ่งทรัพย์ (2556) ระบุว่า เจเนอเรชั่นวายมีการเชื่อมโยงกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างใกล้ชิด จนท าให้เกิดเป็นบุคลิกพิเศษ ที่เรียกว่า ไอเวิร์คเกอร์ (I-workers) ได้แก่ การที่ต้องมี
อุปกรณ์เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตมากกว่า 3 ชิ้นขึ้นไป สถานที่ที่ท างานก็ไม่จ ากัดอยู่แค่ออฟฟิศ
เท่านั้น แต่สามารถท างานได้จากหลากหลายสถานที่ รวมถึงการใช้แอปพลิเคชัน  (Application) ใน
การท างานมากกว่า 7 แอปพลิเคชันด้วยกัน และเจเนอเรชั่นวายมีการใช้ชีวิตที่ไม่แยกเรื่องส่วนตัวออก
จากการท างาน เช่นในระหว่างการท างานจะมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ไปด้วย  นอกจากนี้ 
Erikson (2008) พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีการท างานที่แตกต่างไปจากเจเนอเรชั่นอ่ืน  โดยเจเนอเรชั่น
วาย ชื่นชอบการท างานที่สามารถยืดหยุ่นได้ เช่น การส่งอีเมลรายงานความคืบหน้าแทนการประชุม
เพ่ือสรุปความคืบหน้าของงาน และยังพบว่าตัวเลขของคนที่ท างานที่บ้านสูงขึ้นกว่าร้อยละ 35  อีก
ด้วย 

 นอกจากนี้ Yan (2006) กล่าวว่า การเข้าถึงเจเนอเรชั่นวายมักใช้อินเทอร์เน็ต เพราะเจเนอ
เรชั่นวายนั้นเติบโตมากับ การใช้อินเทอร์เน็ตด้วยการสนทนาออนไลน์ (Online chatting) การหา
ข้อมูล ผ่านวิกิพีเดีย (Wikipedia) การดูข้อมูลวิดีโอผ่านยูทูป และอุปกรณ์ที่ทันสมัยอย่างเช่น ไอพอด 
และนอกจากนี้ยังพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เป็นวัยรุ่นชาวฮ่องกง อายุ 15-24 ปี มีการเปิดรับสื่อ
อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก โดยใช้เวลาส่วนใหญ่มากกว่า 3 ชั่วโมงในการใช้อินเทอร์เน็ต และส่วนใหญ่
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ใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมงต่อวันในการเปิดรับสื่อโทรทัศน์ (Chan & Fang, 2007) สอดคล้องกับ 
Devis (2008) ที่ได้การศึกษาเกี่ยวกับ “The Rise of the digital natives” โดยการเก็บ
แบบสอบถามแบบออนไลน์กับกลุ่มผู้บริโภคที่เป็นคนรุ่นใหม่ในหลายประเทศในแถบเอเชียและ
ออสเตรเลียได้แก่ จีน ฮ่องกง มาเลเซีย อินโดนีเซีย เกาหลีใต้ สิงค์โปร์ ฟิลิปปินส์ ไต้หวัน  อินเดี ย 
ไต้หวัน ออสเตรเลีย และประเทศไทย พบว่า กลุ่มตัวอย่างในช่วงอายุ 15-24 ปี มีการเปิดรับสื่อ
โดยรวมประมาณ 10 ชั่วโมงต่อวัน และยังมีพฤติกรรมในการใช้งานคอมพิวเตอร์พร้อมกับดูโทรทัศน์
หรือใช้โทรศัพท์มือถือในเวลาเดียวกันด้วย 

อย่างไรก็ตามใน williams และ Page (2010) กล่าวว่า ปัจจุบันเจเนอเรชั่นวายถือว่า การ
ติดต่อสื่อสารกันระหว่างสังคมออนไลน์ (Social Networking) ผ่านทางเฟซบุ๊ก หรือทวิตเตอร์ 
กลายเป็นสิ่งที่ส าคัญ นอกเหนือไปจากการส่งอีเมล แต่สิ่งที่ส าคัญมากไปกว่านั้นก็คือ เนื้ อหา 
(Content) ของแต่ละสื่อที่เจเนอเรชั่นวายใช้  

อีกทั้ง Van den Bengh และ Behrer (2011) ได้อธิบายว่า เจเนอเรชั่นวายนั้นมีการท า
หลายอย่างในช่วงเวลาเดียวกัน (Multi-tasking) ไม่ว่าจะเป็นการพูดคุยกับเพ่ือนในขณะที่รับชม
รายการทางโทรทัศน์ และนอกจากนี้การใช้โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตในระหว่างการชมรายการทาง
โทรทัศน์สามารถท าได้ง่ายกว่าการใช้คอมพิวเตอร์ จึงเป็นที่น่าสนใจในการศึกษาพฤติกกรรมการใช้สื่อ
แบบหลายจอที่เกิดขึ้นของเจเนอเรชั่นวาย 

 จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า  เจเนอเรชั่นวาย หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 
2524 – 2539  ทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยคนกลุ่มนี้  ในปัจจุบันมีอายุ  18-33 ปี เป็นกลุ่มที่เติบโต
มากับเทคโนโลยี เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา และสามารถใช้อุปกรณ์ต่างๆ ได้อย่าง
คล่องแคล่ว ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ กล้องถ่ายรูป และแท็บเล็ต 
 

2. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  

 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ผู้วิจัยได้น างานวิจัยของ  
Google (2012) และ Microsoft Advertising (2013) ซึ่งเป็นงานวิจัยหลักที่ศึกษาในเรื่องนี้และ
จัดท าขึ้นในระยะเวลา 2 ปีที่ผ่านมา 

งานวิจัยชิ้นแรกจัดท าขึ้นโดย Google (2012) ตีพิมพ์เป็นรายงานผลการวิจัยในหัวข้อ  “The 
New Multi-screen World: Understanding Cross-platform Consumer Behavior” เผยแพร่
มาในเดือนสิงหาคม ปีค .ศ . 2012 การวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วนได้แก่   
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1. การวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้เข้าร่วมการวิจัยจะต้องเขียนบันทึกชีวิตประจ าวันตลอด 24 ชั่วโมง 
ผ่านทางโทรศัพท์มือถือ (Mobile Diary) เพ่ือผู้วิจัยจะน าผลจากการจดบันทึกมาวิเคราะห์ข้อมูล  

 2. การวิจัยเชิงปริมาณ ผู้เข้าร่วมการวิจัยท าแบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือให้ผู้วิจัยสามารถ
เข้าใจปรากฏการณ์และพฤติกรรมที่เกิดโดยเฉพาะพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

งานวิจัยนี้ศึกษาจากตัวอย่างจ านวน 1,611 คน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นผู้ที่ใช้สื่อ
ประเภทจอ เช่น โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และโทรทัศน์ มีช่วงอายุ
ตั้งแต่ 18-64 ปี ผลการวิจัยสรุปได้ตามประเด็นส าคัญต่อไปนี้ 

การเปิดรับสื่อ พบว่า ร้อยละ 90 ในการเปิดรับสื่อในชีวิตประจ าวันนั้นเป็นสื่อประเภทจอ
ทั้งสิ้น (โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และโทรทัศน์) อีกร้อยละ 10 เป็นการ
เปิดรับสื่อผ่าน วิทยุ หนังสือพิมพ์และนิตยสาร  และอีก ร้อยละ 38 เป็นการเปิดรับสื่อผ่านโทรศัพท์ 
มือถือแบบสมาร์ทโฟน โดยเฉลี่ยแล้วในแต่ละวันเราจะใช้อย่างน้อย 4.4 ชั่วโมงอยู่หน้าจอ  

 การเลือกใช้สื่อประเภทจอแต่ละอุปกรณ์นั้น จะเลือกผ่านบริบท (Context) ที่ส าคัญ 4 ด้าน
ด้วยกันได้แก่  

 1. ระยะเวลาที่มีหรือต้องการจะใช้ (The amount of time we have or need) 

 2. เป้าหมายที่ต้องท าให้เสร็จสมบูรณ์ (The goal we want to accomplish) 

 3. สถานที่ที่ใช้ (Location)  

 4. ทัศนคติและสภาพจิตใจในขณะนั้น (Attitude and state of mind) 

รูปแบบในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  

พบว่ามีรูปแบบในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 2 รูปแบบด้วยกันได้แก่  
 1. การใช้แบบช่วงเวลาหนึ่งใช้ 1 อุปกรณ์แต่พอเปลี่ยนช่วงเวลาก็เปลี่ยนอุปกรณ์ใช้งานใน
เรื่องหรือเนื้อหาเดียวกัน (Sequential Usage) เช่น ค้นหาเรื่องที่สนใจในโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ท
โฟน จากนั้นไปท าการค้นหาต่อในคอมพิวเตอร์ โดยพบว่า  ร้อยละ 90 ใช้หลายอุปกรณ์เพ่ือท าตาม
เป้าหมายของตัวเองจนเสร็จ เช่น เมื่อมีลักษณะการใช้งานที่ต้องการหาข้อมูลจะใช้โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟนเป็นจอแรก และใช้คอมพิวเตอร์เป็นจอที่สอง แต่ถ้าลักษณะการใช้งานที่มีความ
ซับซ้อน เช่น  การวางแผนการท่องเที่ยวจะเริ่มจากคอมพิวเตอร์เป็นจอแรก และโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนเป็นจอที่สอง หากต้องการตัดสินใจซื้อสินค้าจะเริ่มต้นการใช้งานจากแท็บเล็ตเป็นจอแรก
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และคอมพิวเตอร์เป็นจอที่สอง  ทั้งนี้การใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรกและ
คอมพิวเตอร์เป็นอันดับสองพบมากที่สุด และในบรรดาสื่อประเภทจอทั้งหมด โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนถูกใช้เป็นอันดับแรกมากที่สุด 

 2. การใช้แบบหลายๆอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกัน (Simultaneous Usage) โดยถ้าหากเรื่อง
และเนื้อหาในแต่ละอุปกรณ์เป็นเรื่องเดียวกันเรียกว่า การใช้งานอย่างสมบูรณ์ (Complementary 
usage) แต่หากเรื่องหรือเนื้อหาแต่ละอุปกรณ์แตกต่างกันเรียกว่า การท าหลายอย่างในเวลาเดียวกัน 
(Multi-tasking) โดยพบว่า ร้อยละ 77 ของผู้ชมโทรทัศน์มักใช้อุปกรณ์อ่ืนๆในระหว่างนั้นไปด้วย และ
นอกจากนี้ยังพบว่า โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้พร้อมกับอุปกรณ์อ่ืนๆ มากที่สุด  

สถานทีท่ี่ใช้สื่อประเภทัอ  

พบว่าสถานที่ที่ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอ แบ่งเป็นในบ้านและนอกบ้าน 
ได้แก่ ที่ท างาน ระหว่างการเดินทาง โดยคอมพิวเตอร์มักจะใช้ที่ท างานหรือที่บ้าน โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟนสามารถใช้ได้ระหว่างการเดินทางและที่บ้าน ส่วนแท็บเล็ตนั้นมักจะใช้กับที่บ้าน
มากกว่า  

ระยะเวลาโดยเฉลี่ยท่ีใช้สื่อประเภทัอ  

พบว่า ค่าเฉลี่ยของจ านวนเวลาที่ผู้บริโภคมีการใช้สื่อประเภทจอทั้ง 4  อุปกรณ์นั้นไม่เกิน 1 
ชั่วโมงต่อครั้ง ดังนี้ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 17 นาที  แท็บเล็ต 30 นาที คอมพิวเตอร์ 39 
นาที โทรทัศน์ 43 นาที  

ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

พบว่า ถ้าเป็นการใช้แบบช่วงเวลาหนึ่งใช้ 1 อุปกรณ์แต่พอเปลี่ยนช่วงเวลาก็เปลี่ยนอุปกรณ์
ใช้งาน (Sequential Usage) ลักษณะการใช้งานที่ใช้เป็นอันดับ 1 ได้แก่ ร้อยละ 81 เลือกการใช้
เว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ต (Browsing the internet) อันดับที่  2 ร้อยละ 72  การเข้าถึงบริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) อันดับที่ 3 ร้อยละ 67 การซื้อของผ่านทางออนไลน์ 
(Shopping Online)  

แต่ถ้าหากเป็นการใช้แบบหลายๆอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกัน (Simultaneous Usage) 
ลักษณะการใช้งานที่เป็นอันดับ 1 ได้แก่ ร้อยละ 60 การส่งอีเมล  (Emailing) อันดับที่ 2 คือ ร้อยละ 
44 การใช้เว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ต อันดับที่ 3 ร้อยละ 42 การเข้าถึงบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
และลักษณะการใช้งานอ่ืนๆ ได้แก่ ดูวิดีโอออนไลน์ (Watching an online video) การเล่นเกม 
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(Playing a game) การซื้อของผ่านทางออนไลน์ การวางแผนการท่องเที่ยว (Planning a Trip)    
การจัดการทางการเงิน (Managing Finances) การท างานเอกสาร (Work documents)  โดย
อุปกรณ์ท่ีใช้ควบคู่กันมากที่สุด คือ คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  

แรงัูงใัในการใช้แต่ละสื่อประเภทัอ 

แรงจูงใจในการใช้แต่ละสื่อประเภทจอนั้นมีความแตกต่างกัน  
- ส าหรับคอมพิวเตอร์ผู้บริโภคแรงจูงใจในการใช้เพ่ือติดตามข่าวสาร ร้อยละ 40 เพ่ือการ

ติดต่อสื่อสารร้อยละ 29  
- โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ใช้เพ่ือการติดต่อสื่อสาร ร้อยละ 54 เพ่ือความบันเทิง

ร้อยละ 33  
- แท็บเล็ตใช้เพื่อความบันเทิงร้อยละ 63 และการติดต่อสื่อสารร้อยละ 32  
- ผู้บริโภคร้อยละ 67 ใช้สื่อแบบมัลติสกรีนเพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ 

นอกจากงานวิจัยในปี 2012 แล้ว Google ยังท างานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนเพ่ิมเติมขึ้นในปี 2013 เผยแพร่เป็นรายงานผลการวิจัยในหัวข้อ  “The 
world has gone multiscreen: How the mobile internet changes our lives” โดยเก็บ
ตัวอย่างจากประเทศทั่วโลก มากกว่า 37 ประเทศ โดยแต่ละประเทศนั้นเก็บแบบสอบถามไม่น้อยกว่า 
1,000 คน  พบว่า ค่าเฉลี่ยของอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ของทั่วโลกคิดเป็น 1.9 
เครื่องต่อคน โดยประเทศที่ได้ค่าเฉลี่ยอันดับสูงสุด 3.3 เครื่อง ได้แก่ ประเทศนอร์เวย์ (Norway) 
ประเทศสิงค์โปร์ (Singapore) และประเทศออสเตรเลีย (Australia) ส่วนประเทศไทยนั้นได้ค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 0.9 เครื่องต่อคน  

 อีกทั้ งพบว่ า  ประชากรทั่ ว โลกมี โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนร้อยละ  41 และ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบของพฤติกรรม ผู้เข้าร่วมงานวิจัยร้อยละ 80 ที่
ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนไม่ออกจากบ้านถ้าไม่มีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนติดตัวไปด้วย 
และมีความคาดหวังว่าการใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมีรูปร่างหน้าตาของเว็บไซต์ที่
เหมือนกันคอมพิวเตอร์ด้วย  

 Microsoft Advertising (2013) ได้ตีพิมพ์รายงานผลการวิจัยในหัวข้อ  “Cross-Screen 
Engagement: Multi-screen pathways reveal new opportunities for marketers to reach 
and engage consumers” โดยแบ่งการวิจัยเป็น 2 ส่วน 
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1. การวิจัยเชิงคุณภาพ มี 3 ขั้นตอน  

ขั้นตอนที่ 1 ท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างช่วงอายุ 18-54 ที่เป็นเจ้าของสื่อประเภทจออยู่
มากกว่า 2 อุปกรณ์ จะต้องเขียนบันทึกชีวิตประจ าวัน 5 วัน โดยกลุ่มตัวอย่างมาจาก  5 ประเทศดังนี้  
ประเทศออสเตรเลีย ประเทศบราซิล ประเทศแคนาดา ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา  

ขั้นตอนที่ 2 ท าการวิจัยส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนพร้อมกับสังเกต
พฤติกรรมที่บ้าน (In-home ethnographies)  

ขั้นตอนที่3 จัดสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group interview) ใน 3 ประเทศได้แก่ ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ประเทศอังกฤษ และประเทศบราซิล กับกลุ่มตัวอย่างอายุ 26-35 ปี และ 36-50 ปี   

 2. การวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างจากทั่วโลกกว่า 3,586 คน อายุระหว่าง 18-65 ท า
แบบสอบถามออนไลน์ 

งานวิจัยนี้ได้ชี้ให้เห็นถึงรูปแบบและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
ดังต่อไปนี้ ผลการวิจัยพบว่ามีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมีอยู่ 4 รูปแบบด้วยกัน 

 1.  กลุ่มที่ใช้หลายอุปกรณ์ในการค้นหาข้อมูล (Content grazing หรือ muliti-tasking) ซึ่ง
เป็นรูปแบบที่เกิดขึ้นมากที่สุด และพบว่าเป็นเป็นพฤติกรรมที่คล้ายกับการเบี่ยงเบนความสนใจ 
(Distraction) โดยคนกลุ่มนี้ไม่ได้สนใจเน้นการท างานหรือการท าให้บรรลุเป้าหมายเป็นหลัก แต่จะ
เน้นความสนใจไปที่ความสนใจในระยะสั้นเช่น ในระหว่างที่ชมโทรทัศน์เมื่อมีโฆษณา ผู้เข้าร่วมการ
วิจัยมักจะเข้าไปใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊ก เพ่ือติดตามข่าวสาร อีกทั้งการใช้ในรูปแบบนี้
ยังท าให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกควบคุมเวลาได้เป็นอย่างดี เพราะสามารถท าหลายๆสิ่งพร้อมๆกันได้
ในขณะ เดียวกัน  

 2. กลุ่มที่ใช้เพ่ือสืบค้นข้อมูลจากสิ่งที่พบเห็น (Investigative Spider-Webbing) คือการที่
ผู้บริโภคใช้หลายอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกันด้วยเนื้อหาที่เหมือนกัน เช่น ผู้เข้าร่วมการวิจัยก าลัง
รับชมภาพยนตร์ในระหว่างเดียวกันก็ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนค้นหาข่าวสารที่เกี่ยวกับ
ภาพยนตร์รวมไปจนถึงนักแสดงที่ร่วมแสดงภาพยนตร์อีกด้วย  

การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 2 รูปแบบข้างต้นนี้ ทั้งกลุ่มที่ใช้หลายอุปกรณ์ในการ
ค้นหาข้อมูล และกลุ่มที่ใช้เพ่ือสืบค้นข้อมูลจากสิ่งที่พบเห็น มีแรงจูงใจเพ่ือความบันเทิงเป็นเหตุผลที่
ท าให้เกิดพฤติกรรม 
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 3. กลุ่มที่ใช้เพ่ือการติดต่อสื่อสาร (Social spider-webbing) คือการที่ผู้บริโภคมีความสนใจ
จะแบ่งปันข้อมูลที่ตนเองได้รับ (Sharing) รวมถึงความรู้สึกเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์อยู่ตลอดเวลา 
(Connecting) เช่น ในระหว่างที่ผู้เข้าร่วมการวิจัยก าลังชมรายการโทรทัศน์ ในขณะเดียวกันก็ถ่าย 
ทอดเรื่องราวที่ตนเองก าลังชมอยู่ลงในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกว่า ตนเอง
สามารถติดต่อกับผู้อ่ืนได้ตลอดเวลาและได้ทุกสถานที่ ซึ่งพบว่าส่วนใหญ่แล้วกลุ่มนี้มีแรงจูงใจเพ่ือการ
ติดต่อสื่อสาร  

 4. กลุ่มที่เน้นเป้าหมายเป็นหลัก (Quantum) หมายถึงผู้บริโภคที่มีช่วงเวลาหนึ่งใช้ 1 
อุปกรณ์แต่พอเปลี่ยนช่วงเวลาก็เปลี่ยนอุปกรณ์ใช้งานในการท าเรื่องเดียวกัน เช่น เมื่อผู้เข้าร่วม
งานวิจัยพบเห็นป้ายโฆษณาคอนเสิร์ตที่ตนเองสนใจ จึงหยิบโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนขึ้นมา
ถ่ายรูป หลังจากนั้นเมื่อกลับมายังที่พักจึงเปิดคอมพิวเตอร์เพ่ือค้นหาข้อมูลของคอนเสิร์ตต่อไป อีก
ตัวอย่างหนึ่งที่น่าสนใจคือ ผู้เข้าร่วมงานวิจัยพบเห็นสินค้าที่ต้องการซื้อในระหว่างการเดินทางไป
ท างาน จากนั้นเข้าไปค้นหาในเว็บไซต์ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน เมื่อกลับมาบ้านจึงใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือสั่งสินค้านั้นๆ พบว่ารูปแบบนี้ส่วนใหญ่แล้วมีแรงจูงใจเพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อ
สินค้า 

นอกจากนี้ยังมีการศึกษาในเรื่องโฆษณาบนการใช้สื่อแบบมัลติสกรีนอีกด้วย พบว่า ผู้เข้าร่วม
งานวิจัยรู้สึกเปิดรับโฆษณา คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต ร้อยละ74 ของผู้เข้าร่วมการวิจัยเห็นตรงกันว่า 
โฆษณาช่วยแนะน าสินค้าใหม่หรือตราสินค้าที่ผู้บริโภคก าลังสนใจ โดยร้อยละ 87 เห็นด้วยกับการที่
ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงข้อมูลสินค้าหรือตราสินค้าที่ต้องการได้ช่วงเวลาที่พบเห็นและทุกสถานที่ที่พบ
เห็นได้อีกด้วย 

จากการส ารวจของ Ericsson (2013) ในหัวข้อ “TV and media: identifying the needs 
of tomorrow’s video consumers” โดยท าวิจัยแบ่งเป็น 2 การวิจัยคือ  

1. การวิจัยเชิงปริมาณ โดยเก็บตัวอย่างจากกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 16-59 ปี มากกว่า 15,000 
คน จากประเทศบราซิล ประเทศแคนาดา ประเทศชิลี ประเทศจีน ประเทศฝรั่งเศส ประเทศเยอรมัน 
ประเทศอิตาลี ประเทศเม็กซิโก ประเทศรัสเซีย ประเทศสเปน สาธารณรัฐเกาหลีใต้ ประเทศสวีเดน 
ประเทศไต้หวัน ประเทศอังกฤษ และประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเฉลี่ย 1,000 คน จาก 1 ประเทศ 
และเก็บตัวอย่างเพ่ิมเติมจากกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 60-69 ปี มากกว่า 2,300 คน 

 2. การวิจัยเชิงคุณภาพ มีการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน ในเมืองเซาเปาโล กรุง
โซล เมืองสต็อกโฮม และเมืองนิวยอร์ค นอกจากนี้ยังท าการสัมภาษณ์กับบุคคลที่มีความรู้ความ 
สามารถในเรื่องนี้อีก 6 คนด้วยกัน  
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จากการวิจัยพบข้อมูลที่ยืนยันถึงพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน โดยพบว่า 
การชมโทรทัศน์เป็นช่วงเวลาที่เกิดการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนและการท าหลายๆสิ่งไป
พร้อมๆกัน เห็นได้จาก ร้อยละ 63 ของผู้เข้าร่วมการวิจัยมักจะอ่านอีเมลระหว่างที่ชมโทรทัศน์ไปด้วย 
แม้ว่าโทรทัศน์จะเป็นสื่อประเภทจอท่ีมีอย่างน้อย 1 เครื่องต่อบ้าน แต่ถ้าหากให้เลือกระหว่างโทรทัศน์
เครื่องที่ 2 กับอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ ผู้บริโภคจะเลือกอุปกรณ์ที่สามารถ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพราะมีความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล สามารถพกพาไปไหนมาไหนได้
อย่างสะดวก ดังนั้นการชมโทรทัศน์และใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในช่วงเวลาเดียวกัน จึงเป็น
คู่ท่ีมีความเหมาะสมมากที่สุด แต่มีข้อพึงสังเกตว่า อย่างไรก็ตามผู้บริโภคมักจะเลือกอุปกรณ์ประเภท
จอท่ีใกล้กับตัวเองมากที่สุด เมื่อต้องการใช้ค้นหาข้อมูล  

อีกทั้งยังพบว่า การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนได้เปลี่ยนรูปแปปของพฤติกรรมการชม
โทรทัศน์ของครอบครัวไปจากเดิม จากที่เคยชมโทรทัศน์ในห้องนั่งเล่นไปพร้อมๆ กัน แต่ในปัจจุบัน
พบว่า แต่ละคนในครอบครัวมักสนใจอยู่กับอุปกรณ์ท่ีอยู่ตรงหน้าตัวเองเท่านั้น 

รายงานของ MillwardBrown (2014a) ในหัวข้อ “Marketing in a multiscreen world” 
โดยได้ท าการศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้มีพฤติกรรมแบบมัลติสกรีนทั่วโลกกว่า 30 ประเทศทั่วโลก 
โดยใช้การตอบแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างกว่า 12,000 คน ที่มีอายุ 16 – 45 ปี พบว่า การใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้นมีอยู่ 2 รูปแบบด้วยกัน โดยแบ่งเป็น การใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน
โดยต่างช่วงเวลา (Shifting) กับ การใช้พร้อมกันหลายอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกัน (Simultaneous) 
ซึ่งการใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกันโดยต่างช่วงเวลาเป็นรูปแบบที่มีกลุ่มตัวอย่างใช้มากที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 65 นอกจากนี้ Millward-Brown แบ่งการใช้พร้อมกันหลายอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกัน
ออกเป็น 2 รูปแบบย่อย ได้แก่ การใช้พร้อมกันหลายอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกันและมีเนื้อหา
เรื่องราวแตกต่างกัน (Stacking) การใช้พร้อมกันหลายอุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกันและมีเนื้อหา
เรื่องราวเดียวกัน (Meshing) โดยพบว่าใน 2 รูปแบบย่อยนี้ การใช้พร้อมกันหลายอุปกรณ์ในช่วงเวลา
เดียวกันและมีเนื้อหาเรื่องราวแตกต่างกันพบมากกว่า คิดเป็นร้อยละ 22 และการใช้พร้อมกันหลาย
อุปกรณ์ในช่วงเวลาเดียวกันและมีเนื้อหาเรื่องราวเดียวกัน คิดเป็นร้อยละ 14 ทั้งนี้พบว่า การใช้
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่กลุ่มตัวอย่างมักใช้ควบคู่กัน และ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้ในระหว่างวันมากท่ีสุด  

อย่างไรก็ตาม MillwardBrown (2014b) ได้ท านายการใช้สื่อดิจิทัลของปี 2014 ไว้อีกด้วย 
ในบทความ “Digital & Media Predictions 2014” โดยพบว่า การที่ผู้บริโภคส่วนใหญ่ใช้สื่อ
ประเภทจอเป็นส่วนใหญ่นั้นไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เป็นเรื่องปกติไปแล้ว แม้ว่าโทรทัศน์จะเป็นสื่อที่สามารถ
เข้าถึงผู้บริโภคจ านวนมากได้ก็ตามแต่ในปัจจุบันนักการตลาดควรคิดถึงสื่อประเภทจออ่ืนๆที่ผู้บริโภค
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สามารถพบได้ในระหว่างวันเช่น สื่อประเภทจอในรถแท็กซี่ เครื่องบิน จอโฆษณาขนาดใหญ่ 
(Billboard) ตู้เอทีเอ็ม (ATM machine) นอกจากนี้ควรค านึงถึงสื่อประเภทจอที่สามารถพกติดตัวไป
ได้เช่น โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตที่กลายมาเป็นอุปกรณ์ที่เกือบทุกคนในสังคม
ขณะนี้ต้องมี อีกทั้งตราสินค้าของโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนบางตราสินค้า ได้ท าการโฆษณา
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนของตราสินค้าตนเองว่าเป็น อุปกรณ์คู่ชีวิต (Life Companion) ยิ่ง
แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน อีกทั้งยังพบว่า โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน เป็นอุปกรณ์คู่ใจของวัยรุ่นในยุคปัจจุบัน ดังนั้นนักการตลาดควรให้ความส าคัญกับ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการโฆษณาหรือท าการตลาดแบบมัลติสกรีน 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะเป็นสื่อประเภทจอที่จะเชื่อมต่อกับอุปกรณ์อ่ืนๆ 

นอกจากนี้การส ารวจพฤติกรรมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยของส านักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2556) ท าการเก็บแบบสอบถามทางอินเทอร์เน็ต โดยมีผู้เข้ามาตอบ
แบบสอบถามจ านวนทั้งหมด 23,907 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการใช้เพ่ือการค้นหาข้อมูลมากที่สุด 
คิดเป็น ร้อยละ 60.1 (โดยรวมการค้นหาข้อมูล ร้อยละ 52.5 และการดูข่าวสารหุ้น ร้อยละ 7.6 เข้า
ด้วยกัน) รองลงมาเป็นการรับส่งอีเมล (ร้อยละ 54.4) การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์  (ร้อยละ 
33.2)   อ่านข่าวหรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (ร้อยละ 31.7) ดูโทรทัศน์หรือฟังวิทยุออนไลน์ (ร้อยละ 
21) ดาวน์โหลด (ร้อยละ 16.5) เล่นเกมออนไลน์  )ร้อยละ  13.2)  ท าธุรกรรมการเงิน (ร้อยละ 12.8)  
ซื้อสินค้าและบริการ (ร้อยละ 10.2)  ซื้อตั๋วโดยสารออนไลน์ (ร้อยละ 7.3) และอ่ืนๆ  (ร้อยละ 2.1) 

นอกจากนี้ในประเทศไทย มาร์เก็ตติ้งอุปส์ (2556) โดยอ้างถึงการส ารวจความคิดเห็นกลุ่ม
ตัวอย่าง 274 คน ที่เป็นนักการตลาดและนักโฆษณาตลอดจนผู้บริหารจากเอเจนซี่โฆษณา 
(Advertising agency) ในเดือนกรกฎาคมและสิงหาคมปี พ  .ศ  . 2556 พบว่า ในขณะนี้กว่า ร้อยละ 
20 ของแคมเปญโฆษณาจะถูกออกแบบมาให้เป็นมัลติสกรีนแคมเปญ (Multi-Screen campaign) 
คือเข้าถึงได้อย่างน้อย 2 ทางคือ คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และยังมีการ
คาดการณ์อีกว่า ภายในปี 2559 ร้อยละ 50 ของแคมเปญโฆษณาจะน าเสนอในรูปแบบมัลติสกรีน อีก
ทั้งยังพบว่า การวัดผลของแคมเปญที่เป็นการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้น ร้อยละ 71 ยังใช้วิธี
วัดผลหลายแบบและแยกการวัดผลแต่ละสื่อประเภทจอ อีกทั้งบทความนี้ยังได้รวบรวมความคิดเห็น
ของ 7 ผู้บริหารในวงการดิจิทัลมาร์เก็ตติ้ง (Digital marketing) มีการเตรียมรับมืออย่างไรกับ Multi-
Screen Campaign สามารถสรุปได้ดังนี้  
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อริยะ พนมยงค์ (หัวหน้าฝ่ายธุรกิจ Google ประเทศไทย) กล่าวว่า มีผลส ารวจจาก Nielsen 
SEA Digitla Consumer 20 พบว่า ร้อยละ 82 ของคนไทยรับข้อมูลจากสื่อประเภทจอทั้ง 4 จอ โดย
ใช้เวลาอยู่กับจอมากถึง 9.8 ชั่วโมงต่อวัน แต่ละจอนั้นจะมีหน้าที่และรูปแบบการใช้งานที่แตกต่างกัน
ไป ซึ่งการตลาดในยุคใหม่ควรปรับมาเน้นใช้สื่อที่เป็นดิจิทัลมากยิ่งขึ้น  

อ านาจ ตรีนารัตน์ (Vice President บริษัท เนชั่น บรอดแคสติ้ง คอร์ปอเรชั่น จ ากัด 
มหาชน) ให้ความเห็นว่า ประเทศไทยยังมีความไม่พร้อมในการก าหนดพ้ืนที่โฆษณาออนไลน์ต่างๆ ท า
ให้ต้องเสียเงินในการปรับชิ้นงานเพ่ือให้เข้ากับทุกๆการใช้งาน เลยท าให้ถู กจ ากัดพ้ืนที่ในการลง
โฆษณาไป อีกทั้งการวัดผลยังมีอยู่หลายรูปแบบไม่คงที่ และมัลติสกรีนแคมเปญที่สามารถเกิดขึ้นได้
อย่างรวดเร็วมากที่สุดคือ ในรูปแบบของวิดีโอ  

จตุรวิธ ฉัตตะละดา (Digital Brand Strategy, Brand Management & Marketing 
Communication Strategy ของ บริษัท ทรู คอร์ปอเรชั่น จ ากัด มหาชน) กล่าวว่า พฤติกรรมการ
เปิดรับข่าวสารผ่านการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้นเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เป็นผลมาจากความ
พร้อมของอุปกรณ์ และเป็นโอกาสส าหรับนักการตลาดที่สามารถสร้างรูปแบบโฆษณาใหม่ๆได้ อีกทั้ง
ล าดับในการเลือกใช้สื่อประเภทจอนั้นก็เป็นสิ่งส าคัญ ในการสร้างมัลติสกรีนแคมเปญ ในส่วนของการ
วัดผลพบว่า เริ่มมีเครื่องมือในการเก็บสถิติการใช้งานของผู้บริโภคท าให้นักการตลาดสามารถ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของแคมเปญได้  

จันทร์เพ็ญ จันทนา (SVP, Electronics Media Management, Corporate 
Communication ธนาคารไทยพาณิชย์ จ ากัด มหาชน) กล่าวว่า การคิดแคมเปญในตอนนี้จะต้อง
สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้บริโภคโดยจะต้องมีทางเลือกในทุกช่องทางของเครือข่ายสังคมออนไลน์
และสามารถส่งจากสื่อประเภทจอท่ีเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ทุกอุปกรณ์ 

อมเรศ ชุมสาย ณ อยุธยา (Managing Director บริษัท ไอโซบาร์ ประเทศไทย จ ากัด) ให้
ความคิดเห็นว่า สิ่งส าคัญได้แก่ เนื้อหาซึ่งเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการใช้งานสื่อประเภทจอที่แตกต่าง
กัน การวิเคราะห์ข้อมูลที่ผู้บริโภคเปิดรับสื่อประเภทจอจึงเป็นสิ่งจ าเป็นในการน ามาวางแผน เช่น 
ผู้บริโภคส่วนใหญ่ไม่รอดูวิดีโอจนจบ ดังนั้นจะเป็นจ าต้องท าให้ผู้บริโภครับรู้ตราสินค้าตั้งแต่เริ่มต้น อีก
ทั้งการวัดผลจ าเป็นต้องข้ึนอยู่กับเนื้อหาด้วยเช่นเดียวกัน  

พัชรี เพ่ิมวงศ์อัศวะ (Digital Group Head บริษัทสตาร์คอม มีเดียเวสท์ กรุ๊ป)  กล่าวว่า 
ปัจจัย 3 ประการที่ท าให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ได้แก่ 1. อุปกรณ์
ต่างๆ มีราคาถูกลง 2. เจ้าของเครือข่ายสัญญาณโทรศัพท์มือถือมีการเพ่ิมแพคเกจในการใช้มากขึ้น 
ท าให้ผู้บริโภคมีการใช้ข้อมูลผ่านเครือข่ายสัญญาณโทรศัพท์มือถือมากยิ่งขึ้น 3. พฤติกรรมของ



 31 

ผู้บริโภคที่ต้องการข่าวสารและติดต่อสื่อสารแบบทันท่วงที (Real time) นอกจากนี้ความส าคัญของ
การท าแคมเปญมัลติสกรีนคือการท าให้เนื้อหาที่เราต้องการจะสื่อสาร ไปอยู่ในทุกๆสื่อประเภทจอที่
สามารถจะเข้าถึงได้ และสามารถสื่อสารเนื้อหาไปในทิศทางเดียวกันได้  

กติกร สายเสนีย์ (Head of Digital บริษัท มายแชร์ ประเทศไทย จ ากัด) กล่าวว่า พฤติกรรม
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนี้ เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในกรุงเทพฯ และตามหัวเมืองใหญ่ ซึ่งมี
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ส าคัญ ซึ่งนักการตลาดจ าเป็นที่จะต้องติดตามและท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับผู้บริโภคที่มีพฤติกรรมดังกล่าวนี้  เพราะภายใน 3 ปี ตราสินค้าต่างๆจะต้อง
น าเสนอแคมเปญโฆษณาผ่านการใช้สื่อแบบมัลติสกรีนอย่างแน่นอน  

นอกจากนี้ มาร์เก็ตติ้งอุ๊ปส์  )2557) โดยอ้างถึงมายด์แชร์ เอเจนซี เครือข่ายด้านการตลาด
และการสื่อสาร พบว่า ในปี 2557 เป็นโอกาสที่ดีของตราสินค้าต่างๆในการปรับตัวให้เหมาะสมกับ
โอกาสทางการตลาด โดยเฉพาะการเปลี่ยนเป็นดิจิตอลทีวีที่จะน าไปสู่การตลาดแบบมัลติสกรีน ตลอด 
จนการใช้โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนที่กลายมาเป็นวิถีชีวิต ซึ่ งตราสินค้าต่างๆ ควรใช้กลยุทธ์มัลติ
สกรีน เพ่ือตอบสนองความคาดหวังและพฤติกรรมการใช้หลายๆสื่อในเวลาเดียวกันของผู้บริโภค โดย
อุปกรณ์ประเภทจอที่จะมีบทบาทส าคัญในปีนี้ได้แก่ โทรทัศน์ (ทุกระบบทั้งดาวเทียม เคเบิ้ล ฟรีทีวี
และดิจิตอลทีวี) และ โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน ซึ่งมีปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมมัลติสกรีน
ของผู้บริโภคดังนี้  

 1. เนื้อหายิ่งมีความส าคัญ (Content is superking) ผู้บริโภคสามารถเลือกเนื้อหาที่ตนเอง
สนใจตามเวลาที่ตนเองต้องการ ดังนั้นผู้ผลิตควรใส่ใจในเนื้อหาตลอดจนช่องทางในการสื่อสารทั้งรูป
แบบเดิมและรูปแบบใหม่มีความส าคัญมากขึ้นกว่าเดิม 

 2. ถูกที่ถูกเวลา (Right for speed) การใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนท าให้ผู้บริโภคมี
ความอดทนรอน้อยลง ดังนั้นตราสินค้าต่างๆ จะต้องดึงความสนใจและใช้เวลาในการเข้าถึงเนื้อหาให้
น้อยที่สุด เพ่ือให้รวดเร็วทันใจผู้บริโภค 

 3. ต้องการดูข้อมูลที่เป็นภาพ (Visual craving) ตราสินค้าควรน าเสนอข้อมูลที่สามารถเข้าใจ
ได้ง่าย เช่น ภาพ วิดิโอ หรืออินโฟกราฟฟิก (Infographic)   

 

 



 32 

จากงานวิจัยของ Google (2012), Google (2013),  Ericsson (2013), Microsoft 
Advertising (2013) MillwardBrown (2014) ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2556) 
และความคิดเห็นของนักการตลาดในสายดิจิทัลมาร์เก็ตติ้ง ท าให้เห็นว่า ปัจจุบันตราสินค้าและนักการ
ตลาดส่วนใหญ่ยังคงต้องการความรู้และความเข้าใจในพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
เพ่ิมเติม เพ่ือจะได้พัฒนาแคมเปญโฆษณาท่ีสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้บริโภค 

โดยสรุปแล้ว พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง การที่บุคคลใช้สื่อ
ประเภทจอพร้อมกันในเวลาเดียวกันหรือใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน มีประเด็นที่น่าสนใจในการ
ศึกษาวิจัยได้แก่  การครอบครองสื่อประเภทจอ รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ลักษณะ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันหรือล าดับการใช้สื่อประเภทจอ 
ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

1. การครอบครองสื่อประเภทัอ คือ ประเภทและจ านวนของสื่อประเภทจอที่ผู้บริโภคแต่
ละคนครอบครองอยู่ ซึ่งสื่อประเภทจอในที่นี้หมายถึง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีหน้าจอแสดงผลเป็น
หลักท้ังที่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีเครือข่ายแบบไร้สาย (Wi-Fi) และรับสัญญาณการแพร่
ภาพ (Broadcasting) ได้แก่ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 

2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอ 
หลายๆอุปกรณ ์สามารถแบ่งเป็น  3 รูปแบบดังนี้  

รูปแบบที่ 1 “ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง” หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ใน
เวลาเดียวกัน โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่แตกต่างกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใน
ระหว่างชมละครทางโทรทัศน์ มีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนคุยโปรแกรม
สนทนากับเพื่อนในเรื่องอ่ืนๆ 

รูปแบบท่ี 2 “ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน”  หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ใน
เวลาเดียวกัน โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่เหมือนกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเช็คราคาบัตรโดยสารเครื่องบิน
พร้อมๆกัน 
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รูปแบบท่ี 3 “ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน” หมายถึง การใช้สื่อประเภทจอทีละอุปกรณ์เป็น
ล าดับต่อเนื่องไป โดยใช้งานในเนื้อหา/เรื่องที่เหมือนกันในแต่ละอุปกรณ์ เช่น ใน
ระหว่างการเดินทางกลับบ้านหาข้อมูลรถยนต์ในโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
เมื่อถึงบ้านก็ใช้คอมพิวเตอร์หาข้อมูลรถยนต์ต่ออีก 

3. การใช้สื่อประเภทัอควบคู่กันหรือล าดับการใช้สื่อประเภทัอ ในแต่ละรูปแบบยังมี
ความแตกต่างและน่าสนใจที่จะศึกษาอีกด้วย เพราะสื่อประเภทจอที่ใช้ควบคู่กันและล าดับจะสามารถ
ท าให้นักการตลาดสามารถออกแบบสื่อได้ตรงกับความต้องการของผู้บริโภคได้มากยิ่งข้ึน   

4. ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง กิจกรรมที่บุคคลท าบนสื่อ
ประเภทจอในขณะที่มีการใช้งานแบบมัลติสกรีน ได้แก่ การเข้าถึงเว็บไซต์ การเข้าถึงบริการเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ การส่งอีเมล การค้นหาข้อมูลผ่านเสิร์จเอนจิ้น       
ชมวิดีโอออนไลน์ การเล่นเกม การซื้อของผ่านทางออนไลน์ การวางแผนการท่องเที่ยว การจัดการ
ทางการเงิน การท างานเอกสาร  

 5. ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง ช่วงเวลาที่ผู้บริโภคมีการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

 6. ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของจ านวนเวลาที่
ผู้บริโภคมีการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนต่อครั้ง 

7. สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง สถานที่ที่ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน โดยแบ่งเป็นในบ้านและนอกบ้าน  

8. เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง ประเภทของข่าวสารข้อมูล 
สาระในสื่อประเภทจอที่ผู้ใช้เข้าถึงในระหว่างการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
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3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงัูงใัในการใช้สื่อ  

 Solomon  (2013) กล่าวว่า แรงจูงใจ (Motivation) หมายถึง กระบวนการที่คอยชี้น าให้
บุคคลมีพฤติกรรมอย่างที่เป็นอยู่ โดยเกิดขึ้นเมื่อผู้บริโภคถูกความต้องการกระตุ้น เพ่ือให้ท าในสิ่งที่
สร้างความพึงพอใจให้กับตนเอง หลังจากนั้นความต้องการนั้นจะหายไป ซึ่งความต้องการนั้นหมายถึง 
2 ด้านด้วยกัน คือ ความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอย (Utilitarian) และด้านความพึงพอใจ 
(Hedonic) และสุดท้ายเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์รวมถึงความต้องการของตนเอง  

ทั้งนี้เพ่ือให้เข้าใจถึงการเลือกใช้สื่อของผู้บริโภคจึงจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจถึง ทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) เสียก่อน โดย Katz, Blumler และ 
Gurevitch (อ้างถึงในWest & Turner, 2010) กล่าวว่า การใช้สื่อเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอย่างตั้งใจ
และมีเป้าหมายแน่นอน โดยผู้บริโภคเป็นผู้เลือกว่าจะเปิดรับสื่อหรือเนื้อหาของสื่อใดบ้าง โดยการที่
ผู้บริโภคเลือกใช้สื่อนั้นเป็นเพราะความต้องการและแรงจูงใจในการใช้สื่อเพ่ือเป้าหมายอย่างใดอย่าง
หนึ่ง ซึ่งต้องการได้รับความพึงพอใจ โดยผู้บริโภคจะเลือกใช้สื่อที่ท าให้ได้รับความพึงพอใจมากที่สุด 
เช่น การที่ผู้บริโภคเปิดรับรายการตลกก็เพ่ือต้องการความบันเทิงและผ่อนคลาย อีกท้ังยังสามารถสรุป
เป็นลักษณะแนวคิดได้ดังนี้  

 1. ผู้รับสารเลือกสื่อที่ท าให้เกิดความพึงพอใจเพ่ือตอบสนองความต้องการที่มีอยู่ 

 2. ผู้รับสารใช้สื่อเพ่ือความคาดหวังหรือความพึงพอใจ 

 3. ผู้รับสารมีอิสระในการเลือกใช้สื่อและเนื้อหาของสื่อ 

 4. ผู้รับสารแสดงแรงจูงใจในการใช้สื่อผ่านทางพฤติกรรมในการใช้สื่อ 

 5. การศึกษาเพ่ือให้ทราบถึงแรงจูงใจในการใช้สื่อจะท าให้เราสามารถท าความเข้าใจถึง
พฤติกรรม ลักษณะการเลือกใช้สื่อไปจนถึงเนื้อหาที่เปิดรับจากสื่อได้ดียิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ Katz,   Gurevith และ Haas (1973, อ้างถึงใน Severin & Tankard, 2001)  ได้
สรุปเป็นความต้องการในการใช้สื่อเป็น 5 รูปแบบได้แก่  

 1. ความต้องการที่จะรู้ (Cognitive needs) ประกอบไปด้วยความต้องการข้อมูล (Acquiring 
information) ความรู้ (Knowledge) และความเข้าใจ (Understanding)  

 2. ความต้องการด้านอารมณ์ (Affective needs) ประกอบด้วยอารมณ์ (Emotion) ความ
พอใจ (Pleasure) ความรู้สึก (Feelings) 
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 3. ความต้องการการไม่แปลกแยก (Personal intergrative needs) ประกอบด้วยความ
น่าเชื่อถือ (credibility) เสถียรภาพ (Stability) และความม่ันคง (Status) 

 4. ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของสังคม (Social integrative needs) ประกอบด้วย การได้
มีปฎิสัมพันธ์กับครอบครัวและเพ่ือน (Family and friends) 

5. ความต้องการที่จะปลดปล่อยตัวเองจากความตึงเครียด (Tension release needs) 
ประกอบด้วยการหลีกหนี (Escape) และการเบี่ยงเบนความสนใจ (Diversion)  

ในระยะต่อมามีการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้ที่ชี้ให้เห็นว่า บุคคลใช้สื่อมวลชนเพ่ือตอบสนอง
ความต้องการของตัวเอง 6 ประการดังต่อไปนี้ (Mccombs & Becker, 1979, อ้างถึงในศุภนาฎ บัว
บางพลู, 2546)  

1. เพ่ือต้องการทราบถึงเหตุการณ์ (Surveillance) โดยการติดตาม สังเกตจากความ
เคลื่อนไหวของสื่อมวลชนและสิ่งรอบตัว เพ่ือให้ทันต่อเหตุการณ์ทันสมัย และเรียนรู้ว่าสิ่งไหนเป็นสิ่ง
ส าคัญที่ควรเรียนรู้ 

2. เพ่ือต้องการค าแนะน า (Guidance) จะได้ปฎิบัติตัวได้อย่างถูกต้องและสามารถตัดสินใจ
ลงมือท าในแต่ละวัน เพ่ือความอยู่รอดในสังคมและการเมืองที่เป็นอยู่ 

3. เพ่ือความตื่นเต้น (Excitement) ในการสร้างบรรยากาศและความรู้สึกเหมือนกับว่า ได้อยู่
ในสถานการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นอยู่ 

4. เพ่ือเสริมความคิดเห็น (Reinforcement) ช่วยเสริมความเห็นเดิมให้มั่นคงยิ่งขึ้น หรือเป็น
การสนับสนุนการตัดสินใจที่ได้ลงมือท าไปแล้ว 

5. เพ่ือน าไปใช้เป็นส่วนหนึ่งในการสนทนา (Anticipated communication) คือการน าเอา
ความรู้ที่ได้จากการเปิดรับสื่อไปใช้ในการสนทนากับบุคคลอ่ืนๆรอบตัว 

6. เพ่ือความบันเทิง (Entertainment) ความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายอารมณ์ 
(Emotional release)    

 สอดคล้องกับ McQuail,  Blumber, และ Brown (1972, อ้างถึงใน Severin & Tankard, 
2001) ได้สรุป 4 ปัจจัยหลักท่ีเป็นแรงจูงใจท าให้คนบริโภคสื่อดังนี้  
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1. ความเพลิดเพลิน (Diversion) โดยการหลีกหนีจากประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันที่
ซ้ าซากและหลบเลี่ยงปัญหา รวมถึงช่วยผ่อนคลายอารมณ์ เช่นการชมภาพยนตร์ประเภทวิทยาศาสตร์
แฟนตาซี (Sci-FI)  

2. การมีปฎิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Personal relationships) โดยการใช้สื่อเพ่ือให้มีเรื่องราวหรือ
ข้อมูลไปพูดคุยกับผู้อ่ืน และเพ่ือมีโอกาสในการได้อยู่กับครอบครัว เช่น การน าเรื่องราวจากที่ได้รับชม
ทางโทรทัศน์มาพูดคุยกับคนในที่ท างาน  

 3. เอกลักษณ์ของแต่ละปัจเจกบุคคล (Personal identity) เป็นการให้ก าลังใจตนเอง ใช้สื่อ
เพ่ือตอกย้ าหรือเสริมเอกลักษณ์ของตนเอง เสริมคุณค่าในตัวเอง การเข้าใจตนเอง และการค้นหา
ความจริง  

 4. การติดตามข่าวสาร (Surveillance) โดยข้อมูลที่ได้มาจะมีผลต่อสิ่งหนึ่งหรือช่วยให้ท าให้
สิ่งที่ก าลังลงมือท าส าเร็จลุล่วง  

อย่างไรก็ตามเม่ือศึกษาทฤษฎีเรื่องการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจแล้ว ควรท าการศึกษา
ถึงแรงจูงใจของผู้รับสารที่จะท าการเลือกช่องทางของสื่อมาเป็นตัวกลางในการสื่อสาร เมื่อมีช่องทาง
การสื่อสารด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัยมากขึ้น เพราะฉะนั้นจึงเป็นที่น่าสนใจในการศึกษาเรื่องแรงจูงใจ
ในการใช้สื่อที่แตกแตกต่างกันดังนี้  

 การศึกษาเรื่องแรงจูงใจในการใช้โทรทัศน์ (Rubin,  1981  as cited in West, &  Turner , 
2010) ศึกษาแรงจูงใจทั้งหมด 9 ด้านด้วยกันได้แก่  1. เพ่ือใช้เวลาให้ผ่านไป (Passing time)           
2. เพ่ือให้มีเพ่ือน (Companionship) 3. เพ่ือความตื่นเต้น  )Excitement) 4. เพ่ือหลีกหนีจากโลก
แห่งความเป็นจริง (Escape) 5. เพ่ือความบันเทิง (Enjoyment) 6. เพ่ือการมีส่วนรวมกับสังคม 
(Social interaction) 7. เพ่ือผ่อนคลาย (Relaxation) 8. เพ่ือให้ได้รับข้อมูลข่าวสาร (Information) 
9. เพ่ือเรียนรู้ข้อมูลเฉพาะด้าน (To learn about specific content) พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ให้
ความส าคัญกับโทรทัศน์จะมีแรงจูงใจเพ่ือความบันเทิง และเพ่ือใช้เวลาให้ผ่านไป และกลุ่มตัวอย่างใช้
เนื้อหาจากในโทรทัศน์เพื่อให้ได้รับข้อมูลข่าวสารและเพ่ือให้มีเพ่ือน       

 ในส่วนของการศึกษาเรื่องการใช้อินเทอร์เน็ตในหัวข้อ “Use of the internet and 
traditional media among young people” ของ Chan และ Fang (2007) ได้ท าการวิจัยกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นวัยรุ่นชาวฮ่องกง อายุ 15-24 ปี จ านวน 405 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการใช้
อินเทอร์เน็ตเพ่ือสืบค้นข้อมูลข่าวสาร (Information search) ร้อยละ 98 เพ่ือท าการบ้าน 
(Homework) ร้อยละ 96 เพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพ (Health education) ร้อยละ 43 เพ่ือความ
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บันเทิง (Entertainment) ร้อยละ 38 เพ่ือการพักผ่อน (Leisure) ร้อยละ 38 เพ่ือการซื้อสินค้า 
(Shopping) ร้อยละ 27 โดยสื่ออินเทอร์เน็ตยังเป็นสื่อที่ตอบสนองความต้องการและสร้างความพึง
พอใจในแต่ละกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่างได้มากท่ีสุด  

   Grant และ O’Donohoe (2007) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจในการใช้
โทรศัพท์มือถือของผู้บริโภควัยรุ่นในหัวข้อ “Why young consumers are not open to mobile 
marketing communication” ได้แบ่งแรงจูงใจออกเป็น 5 ด้านได้แก่ 1. เข้าถึงความบันเทิงได้ง่าย 
(Convenient entertainment) 2. ท าให้เกิดประสบการณ์เรียนรู้ (Experiential learning) 3. ช่วย
แนะน าข้อมูลในการซื้อสินค้า (Purchase information and advice) 4. ช่วยหลบหนีจากโลกแห่ง
ความจริง (Escapism) 5. แรงกระตุ้นจากสังคม (Social stimulation) โดยผลพบว่า การแรงจูงใจ  
ในการใช้โทรศัพท์มือถือของผู้บริโภควัยรุ่นคือ แรงกระตุ้นจากสังคม เพราะเป็นการใช้โทรศัพท์มือถือ
เป็นการติดต่อกับสังคมไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยนเสียง ข้อความ หรือวิดีโอต่างๆ ท าให้ได้เป็นส่วน
หนึ่งกับครอบครัวและเพ่ือน 

 ทั้งนี้ในการศึกษาเรื่อง  “Word of mouth on the web: The Impact of web 2.0 on 
consumer purchase decision” ของ Riegner (2007) โดยการแจกแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง
ชาวสหรัฐอเมริกาที่ใช้อินเทอร์เน็ตแบบความเร็วสูง อายุตั้งแต่ 13 ปีเป็นต้นไป จ านวน 4,190 คน  
พบว่าการใช้เวลาในการออนไลน์ของผู้บริโภค (Allocation of total time spent online) ร้อยละ 
27 ใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการติดต่อสื่อสาร (Communication) นอกจากนี้ใช้เวลาร้อยละ 
19 ในการเปิดรับข่าวสารหรือข้อมูลต่างๆ (News or information) ร้อยละ 15 ในการสร้างผลงาน
ส่วนตัว (Personal productivity) โดยการสร้างเนื้อหาของตนเอง (Content creation activities) 
และร้อยละ 12 ใช้เวลาไปกับการซื้อสินค้า (Shopping)  

ในส่วนของประเทศไทย ภัทรภร เสนไกรกุล (2551) ได้ศึกษาแรงจูงใจจากการใช้สื่อดั้งเดิม
และสื่อรูปแบบใหม่ โดยเลือกใช้แรงจูงใจ 4 ประเภท ได้แก่   

1. เพ่ือติดตามข่าวสาร (Information)  
2. เพ่ือความบันเทิงหรือการพักผ่อน (Entertainment or leisure)  
3. เพ่ือการติดต่อสื่อสารหรือเป็นส่วนหนึ่งของสังคม (Communication or social)  
4. เพ่ือประกอบการซื้อสินค้า (Shopping)  

โดยพบว่า กลุ่มผู้บริโภคยุคใหม่มีแรงจูงใจเพ่ือการติดต่อสื่อสารและเพ่ือความบันเทิงเป็น 
อย่างมาก ส าหรับทั้งสื่อดังเดิมและสื่อรูปแบบใหม่  
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จากการศึกษาเรื่องแรงจูงใจในการใช้สื่อและทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ 
ผู้วิจัยได้สร้างตารางเพื่อท าให้เห็นภาพรวมโดยแสดงการแบ่งแรงจูงใจและการใช้ประโยชน์จากสื่อตาม
นักวิจัยแต่ละท่าน แม้ว่าในงานวิจัยแต่ละชิ้นนั้นจะใช้ชื่อเรียกแรงจูงใจไม่เหมือนกัน แต่ได้
ท าการศึกษาแรงจูงใจประเภทเดียวกัน (ตารางที่ 2.1) 

ตารางท่ี 2.1 สรุปประเภทของแรงจูงใจและการใช้ประโยชน์จากสื่อ  

จากข้อสรุปในตารางที่ 2.1 ผู้วิจัยจะใช้เป็นกรอบวัดแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัล
ติสกรีน โดยก าหนดการวัดเป็น 6  ด้าน ดังต่อไปนี้  

1. เพ่ือติดตามข่าวสาร (Surveillance)  

2. เพ่ือความบันเทิง (Entertainment)  

3. เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น (Communication with others)  

4. เพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า (Processing buying decision)  

5. เพ่ือสร้างความเป็นตัวตน (Personal identity)  

6. เพ่ือช่วยหลบหนีจากโลกแห่งความจริง (Escape) 
 

จากการทบทวน แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่กล่าวมาสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดใน
งานวิจัยได้ดังต่อไปนี้ (รปูภาพที่ 2.1) 
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กรอบแนวคิดการวิััย 

จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปเป็นกรอบการวิจัยได้ดังนี้  

แผนภาพที่ 2. 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ผู้บริโภคเจเนอเรชั่นวาย 

อายุ 18-33 ปี 

พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

- โทรทัศน์ 
- คอมพิวเตอร์ 
- โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
- แท็บเล็ต เพศ 

อายุ 

การศึกษา 

อาชีพ 

รายได้ 

แรงจูงใจในการใช้ 
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

- เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการ
ท างาน  

- เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคล
อ่ืน  

- เพ่ือติดตามข่าวสาร 
- เพ่ือการตอบสนองต่อบุคคลใน

ด้านความบันเทิง / ประกอบการ
ตัดสินใจซื้อสินค้า 

 
 

การครอบครองสื่อประเภทจอ 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

รูปแบบที่ 1 “ใช้หลายจอในหลายเรื่อง” 

รูปแบบที่ 2 “ใช้หลายจอในเรื่องเดียวกัน” 

รูปแบบที่ 3 “ใช้เป็นล าดับในเร่ืองเดียวกัน” 

เนื้อหาที่ใช้ 

ระยะเวลาที่ใช้ 

สถานที่ที่ใช้ 

ลักษณะการใช้ 

การใช้ควบคู่กัน / ล าดับการใช้ 

ช่วงเวลาที่ใช ้
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บทที่ 3  
ระเบียบวิธีวิััย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของ        
เจเนอเรชั่นวาย” เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน โดยส่วนที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
research) โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus group) กับเจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนและผ่านการคัดเลือก เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey 
research) แบบวัดครั้งเดียว (One – shot descriptive study) โดยใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือ
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามด้วยตนเอง แล้วน าผลการเก็บ
ข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือหาข้อสรุปตามแนวทางของวัตถุประสงค์การวิจัยที่มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

การวิััยเชิงคุณภาพ 

กลุ่มเป้าหมายของการศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative research)    คือเจเนอเรชั่นวายทั้ง
เพศชายและหญิง มีอายุระหว่าง 18-33 ปี และมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนผู้วิจัย
ได้ก าหนดกลุ่มผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม ในครั้งนี้แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ผู้ที่มี
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน โดยคัดเลือกผู้เข้ าร่วมสนทนาด้วยการสอบถาม
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนตามเกณฑ์นิยามศัพท์ และต้องเป็นเจเนอเรชั่นวายที่มี
สื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ข้ึนไป  

การสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มผู้เข้าร่วมที่ผ่านการคัดเลือกออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 7 คน 
เพ่ือให้การควบคุมกลุ่มเป็นไปทั่วถึงและได้ข้อมูลที่ถูกต้อง แม่นย า ชัดเจน โดยมีคุณลักษณะของ
ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มดังนี้   
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กลุ่มที่ 1 เจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้ประเภทจอแบบมัลติสกรีน เพศชายและหญิงที่
มีอายุระหว่าง 18-23 ปี จ านวน 7 คน  

1. นายพงศ์ณรงค์ จริงจามิกร   อายุ 18 ปี  นักศึกษา 
2. นางสาวอาภานุช จุลละสุขุม  อายุ 19 ปี  นักศึกษา 
3. นางสาววรรณมน โฆษะวิวัฒน์  อายุ 20 ปี  นักศึกษา 
4. นางสาวณิชนันทร์ ตันติวงษ์   อายุ 21 ปี  นักศึกษา 
5. นายภทร น้ าฟ้า   อายุ 22 ปี  นักศึกษา 
6. นางสาวพรพนก พงษ์พัฒนพันธุ์  อายุ 22 ปี  นักศึกษา 
7. นายณัฐพงศ์ ขยันงาน   อายุ 23 ปี  นักศึกษา 

การสนทนากลุ่มที่ 1 จัดท าขึ้นเมื่อวันพุธที่ 12 กุมภาพันธ์  พ.ศ. 2557 ณ ห้อง 706 อาคาร
มงกุฎสมมุติวงศ์ ตั้งแต่เวลา 16.10 – 17.40 น. คิดเป็นเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาท ี

กลุ่มที่ 2 เจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้ประเภทจอแบบมัลติสกรีน เพศชายและหญิงที่
มีอายุระหว่าง 24-33 ปี จ านวน 7 คน  

1. นายชัยภัทร์ บัณฑิตวัฒนาวงศ์   อายุ 24 ปี เจ้าหน้าที่ฝ่ายศิลปเ 
2. นายภูมิ คูห์ศรีวินิจ   อายุ 25 ปี ผู้ช่วยผู้ก ากับ 
3. นางสาวศศินันท์ พัฒนะ  อายุ 26 ปี นักศึกษา 
4. นางสาววศินีภรณ์ วิทยศักดิ์  อายุ 27 ปี ผู้จัดการกองถ่ายโฆษณา 
5. นายอัศนี กิจเฮงพานิช   อายุ 28 ปี ผู้ก ากับโฆษณา 
6. นางสาวจีรนันท์ นพคุณ  อายุ 30 ปี เจ้าหน้าที่จัดหานักแสดง 
7. นางสาวขวัญตา พุ่มขจร  อายุ 32 ปี โปรดิวเซอร์ 

การสนทนากลุ่มที่ 2 จัดท าขึ้นเมื่อวันศุกร์ที่ 31 มกราคม พ.ศ. 2557 ณ ห้องประชุม  
บริษัท ทศกัณฐ์ ฟิล์ม จ ากัด ตั้งแต่เวลา 14.10 – 15.40 น. คิดเป็นเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที 

เครื่องมือเก็บข้อมูลและประเด็นค าถามส าหรับการสนทนากลุ่ม 

 ผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้เครื่องมือบันทึกเสียง กล้องถ่ายภาพ เพ่ือใช้ในการ
บันทึกข้อมูลขณะสัมภาษณ์บุคคลให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วน และสะดวกในการมาถอดความควบคู่ไปกับ
การจดบันทึกและประเด็นค าถามที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม โดยน าแนวทางมาจากวัตถุประสงค์ในการ
วิจัย ซึ่งผู้วิจัยจะมีการก าหนดประเด็นไว้ล่วงหน้า และใช้ค าถามแบบปลายเปิดเพื่อให้ผู้เข้าร่วมสนทนา
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กลุ่มสามารถพูดคุยและเล่าเรื่องราวเพ่ิมเติมได้นอกเหนือจากค าถาม โดยมีค าถามหลักที่ใช้ในการ
สนทนากลุ่มดังนี้  

ประเด็นค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

1. ในแต่ละวัน ตั้งแต่ตื่นนอนจนกระทั่งเข้านอน ในแต่ละช่วงเวลามีการใช้สื่อแบบ 
มัลติสกรีนอย่างไรบ้าง อธิบายตามล าดับเวลาอย่างละเอียด  

- ระยะเวลาที่ใช้  
- จ านวนจอที่ใช้  
- ช่วงเวลาที่ใช้  
- สถานที่ที่ใช้ 
- ลักษณะการใช้เป็นอย่างไร ใช้จอใดเป็นจอแรก จอท่ีสอง จอท่ีสาม  

)หรือจอท่ีสี่ ถ้ามี(  

2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนโดยละเอียด  

3. แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

4. เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
 
ขั้นตอนด าเนินการสนทนากลุ่ม 

1. ค้นคว้าศึกษาข้อมูลเบื้องต้น รวมถึงแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ศึกษาจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ได้แก่ บทความ วิทยานิพนธ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 2. คัดเลือกและติดต่อกับผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม โดยสอบถามเจเนอเรชั่นวายถึงจ านวนสื่อ
ประเภทจอที่มีอยู่ และระยะเวลาที่ใช้ เพ่ือให้ได้ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มที่มีลักษณะตรงตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 

3. เมื่อได้ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มที่ตรงตามเกณฑ์แล้วจึงแจ้งวัตถุประสงค์ของการวิจัย รวมทั้ง
นัดหมายวัน เวลา และสถานที่ในการสนทนากลุ่ม 

4. เตรียมอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการสนทนากลุ่มได้แก่ กล้องถ่ายภาพหรือกล้องวิดีโอ สมุดจด
บันทึกเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูล รวมถึงประเด็นค าถามในการสนทนากลุ่ม 

5. ท าการสนทนากลุ่มและบันทึกข้อมูล 
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6. ถอดเทปบันทึกเสียงเพ่ือท าการบันทึกรายละเอียดของข้อมูล 

 7. สรุปผล และวิเคราะห์ผล โดยน าข้อมูลที่ได้จากการสนทนากลุ่มมาเป็นข้อมูลในการพัฒนา
แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยเชิงปริมาณต่อไป 

 การวิเคราะห์ข้อมูลการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามหลักการวิจัยเชิงคุณภาพ 
โดยท าการสรุปข้อมูลในแต่ละประเด็นที่ศึกษา เพ่ือน ามาประกอบกับแนวคิดและทฤษฎี แล้วจึงน า
ข้อมูลที่ได้มาพัฒนาแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยเชิงปริมาณต่อไป 
 

การวิััยเชิงปริมาณ   

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิััย 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีอายุระหว่าง 18-33 ปี เพศชายและ
เพศหญิง ในเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากเป็นกลุ่มที่พบว่ามีพฤติกรรมในการท าหลายๆอย่างพร้อม
กัน (Multi-tasking) รวมถึงมีการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์สื่อสารเพ่ือเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์อยู่
ตลอดเวลา (Solomon, 2013) 

จากข้อมูลสถิติเกี่ยวกับประชากรของ กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย  (2555)  พบว่า 
ประชากรในกรุงเทพมหานคร เดือนธันวาคม ปี 2555  มีจ านวนทั้งสิ้น 5,673,560 คน อยู่ในกลุ่ม    
เจเนอเรชั่นวายมีจ านวนทั้งสิ้น 1,274,131 คน ผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างมาจากการ
ค านวน โดยใช้สูตรของ Taro Yamane (อ้างถึงในวิเชียร เกตุสิงห์, 2537) ก าหนดความเชื่อมั่นที่
ระดับร้อยละ 95 และค่าระดับความผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 5 ตามสูตรค านวนดังนี้ 
 

n   =             N       
      1+ N (e2) 

 เมื่อ   n  = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
   N  = ขนาดของประชากร 
   E  =  ความคาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่าง 
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สามารถแทนค่าในสูตรได้ดังนี้   

   n  =            1,274,131           
           1 + (1,274,131X0.0025)  
  
= 399.87  

จากการแทนค่าในสูตรได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างคือ 399.87 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดขนาด
ของกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นจ านวน 400 คน 

วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยนี้ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) เพ่ือให้ได้กลุ่ม
ตัวอย่างที่มีคุณลักษณะเฉพาะตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย  โดยผู้ตอบแบบสอบถามจะต้องเป็น      
เจเนอเรชั่นวายที่มีอายุระหว่าง 18-33 ปี ใช้สื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ขึ้นไป พร้อมทั้งมี
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน โดยผู้วิจัยจะใช้การเก็บแบบสอบถามผ่านทางออนไลน์ 
โดยจะน าแบบสอบถามไปฝากตามเว็บไซต์ต่างๆ ได้แก่ พันทิป www.pantip.com สนุก 
www.sanook.com กระปุก www.kapook.com เอ็มไทย www.mthai.com เฟซบุ๊ก 
www.facebook.com ในช่วงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2557 นอกจากนี้ผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบสโนว์
บอล (Snowball sampling) โดยส่งแบบสอบถามให้กับคนรู้จักที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ก าหนดและให้
กรอกแบบสอบถาม แล้วส่งต่อให้กับคนอ่ืนที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ก าหนด 
 
การวัดตัวแปรที่ใช้วัดผลในการวิััย 

การวิจัยครั้งนี้ก าหนดการวัดตัวแปรในระดับนามบัญญติ (Norminal scale) โดยมีตัวแปร
ส าคัญดังนี้  

1. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน โดยวัดตัวแปรด้วยตัวแปรย่อยดังต่อไปนี้ 
การครอบครองสื่อประเภทจอ รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ลักษณะการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีน การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันหรือล าดับการใช้สื่อประเภทจอ ช่วงเวลาที่
ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีน และเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
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2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน โดยวัด 3 รูปแบบได้แก่   

รูปแบบที่ 1 “ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง”  
รูปแบบที่ 2 “ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน”   
รูปแบบที่ 3 “ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน”  

3. แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน โดยวัดแรงจูงใจ 4 ด้าน ได้แก่ 

  1. เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างาน  

2. เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น  

3. เพ่ือติดตามข่าวสาร 

4. เพ่ือการตอบสนองต่อบุคคลในด้านความบันเทิง / ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิััย 

ในส่วนของการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณใช้แบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม
ด้วยตนเอง (Self-administration) ประเภทค าถามปลายปิด (Close-ended questions) ซึ่ง
แบบสอบถามแต่ละชุดประกอบด้วยค าถามเพ่ือคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม 
(Screening questions) และแบบสอบถามหลัก (Main questionnaire) โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

1)  ค าถามเพื่อคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม (Screening questions) 
ประกอบด้วยค าถามเกี่ยวกับช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมาย และค าถามเกี่ยวกับจ านวนสื่อประเภทจอ 
โดยผู้ที่ถูกคัดเลือกให้ตอบแบบสอบถามหลักจะต้องมีอายุในช่วง 18-33 ปี มีจ านวนสื่อประเภทจอ
ตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ข้ึนไป และมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

2) แบบสอบถามหลัก (Main questionnaire) ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

 ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรและข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน  
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ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ได้แก่               

การครอบครองสื่อประเภทจอ  

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนรูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  
- ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน  
- ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบที่ 2 ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   
- ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน  
- ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบที่ 3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 
- ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- ล าดับการใช้สื่อประเภทจอ  
- ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  
- เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่ใช้มากท่ีสุด  

ส่วนที่ 3 ค าถามเก่ียวกับแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
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การทดสอบคุณภาพของแบบสอบถาม 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ดำเนินการทดสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 2 วิธคีือ 

1. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามไปขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ คุณชิตชัย   
ตั้งพินิตกุล ต าแหน่ง Associate Digital Director บริษัทแมคฟิว่า (ประเทศไทย) จ ากัด เพ่ือพิจารณา
ความเหมาะสมเนื้อหา ความครอบคลุมของเนื้อหา เป็นการทดสอบความเที่ยงตรงและความสมบูรณ์
ของแบบสอบถาม 

 2. น าแบบสอบถามที่แก้ไขแล้วไปท าการทดสอบ (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 ชุด 
เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถาม และท าให้แบบสอบถามมีความสมบูรณ์ถูกต้อง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลประมาณ 1 
เดือน คือ ในช่วงเดือนมีนาคม พ .ศ . 2557  

การวิเคราะห์ผลและการประมวลผลข้อมูลเชิงปริมาณ 

 ในการศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และประมวลผลโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ เพ่ือค านวนค่าสถิติต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

1. สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณา (Descriptive statistics)  

เป็นการวิเคราะห์โดยใช้สถิติพ้ืนฐานในการอธิบายและแสดงค่าข้อมูล โดยแสดงการ
แจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage)  ของข้อมูลที่ได้ เพ่ือใช้อธิบาย
ข้อมูลทางลักษณะทางประชากร พฤติกรรมในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนและ
แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

2. สถิติวิเคราะห์เชิงอนุมาน (Inferential statistics)  

เป็นการวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-square) เพ่ือทดสอบสมมติฐานทั้ง 
4 ข้อ 
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บทที่ 4 
ผลการวิััย 

ส าหรับการวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอ
เรชั่นวาย” เป็นการวิจัยเชิงบุกเบิก (Exploratory Research) ด าเนินการวิจัยแบบผสมผสาน          
2 ขั้นตอน โดยส่วนที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ใช้วิธีการสนทนากลุ่ม 
(Focus group) กับเจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนและผ่านการ
คัดเลือกจ านวน 14 คน  แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 18-23 ปี และกลุ่มอายุ 24-33 ปี  กลุ่มละ 7 คน    ในการ
เก็บข้อมูลเพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative research) ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research   (แบบวัดครั้งเดียว  (One –
shot descriptive study) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเจเนอ
เรชั่นวายทั้งชายและหญิงที่มีอายุ 18-33 ปี ที่ใช้สื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ขึ้นไป และมี
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามด้วย
ตนเอง จ านวนทั้งสิ้น 400 คน โดยผลการวิจัยที่แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

ตอนที่ 2 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 
 
ตอนที่ 1. ผลการวิััยเชิงคุณภาพ  

 ผู้วิจัยได้ท าการสนทนากลุ่มกับเจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบ       
มัลติสกรีนและผ่านการคัดเลือกจ านวน 14 คน  แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 18-23 ปี และกลุ่มอายุ 24-33 ปี  
กลุ่มละ 7 คน เพ่ือเป็นการเก็บข้อมูลเพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามโดยมีผลการวิจัย
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย  
ส่วนที่ 2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย 
ส่วนที่ 3 แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย 
ส่วนที่ 4 เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย 
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ส่วนที่ 1. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

  ส าหรับข้อมูลในส่วนนี้เป็นการรายงานผลการวิจัยในเรื่องพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบ 
มัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย โดยแบ่งเป็น 4 ประเด็น คือ  

1. การครอบครองสื่อประเภทจอ               

2. ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  

3. เวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน       

4. สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

1. การครอบครองสื่อประเภทัอ    

ผู้วิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีการครอบครองสื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 อุปกรณ์จนถึง 4 
อุปกรณ ์โดย 2 อุปกรณ์ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แบบพกพา 3 อุปกรณ์ 
ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพาและโทรทัศน์หรือแท็บเล็ต 4 อุปกรณ์ 
ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยเรียงตามล าดับอุปกรณ์ได้ดังนี้  

การครอบครองสื่อประเภทจอ 2 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและ  
คอมพิวเตอร์แบบพกพาทั้งสองอุปกรณ์มีความส าคัญกับผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม โดยพบว่า 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมีความส าคัญกับผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มเป็นอย่างมาก โดยให้เหตุผลว่า
หากเขาไม่ได้พกโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะไม่สามารถออกจากบ้านได้และโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มจะพกติดตัวไปด้วยตลอดทุกที่ โดยคอมพิวเตอร์จะ
ไม่ค่อยสะดวกในการพกพาเพราะมีน้ าหนักมาก จะน าติดตัวเมื่อมีเหตุจ าเป็นเท่านั้น 

“สิ่งที่ขาดไม่ได้เลยก็มือถือกับโน้ตบุ๊ก โดยเฉพาะมือถือห้ามลืมเด็ดขาดไม่งั้นนี้ออกจากบ้าน
ไม่ได้เลยนะ”  

(ชาย, อายุ 18 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)  

“เราก็เป็นเหมือนกัน คือเราก็หลักๆเลยคือมือถืออันนี้คือติดตัว ไปไหนไปด้วยกัน ส่วนโนต้บุ๊ก
นี้ก็จะเอาไว้ที่บ้าน ไว้เล่นหรือท างานไม่ค่อยได้พกออกมามันหนักอ่ะ เอามาเฉพาะที่จ าเป็น” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   
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 การครอบครองสื่อประเภทจอ 3 อุปกรณ์ พบว่านอกจากโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
และคอมพิวเตอร์แบบพกพาแล้ว ยังมีการใช้แท็บแล็ตหรือโทรทัศน์ร่วมด้วยกับ 2 อุปกรณ์แรก โดยที่
เป็นการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนพกติดตัวและคอมพิวเตอร์แบบพกพา จะใช้นอกบ้านเป็นคู่
กัน แต่เมื่ออยู่ที่บ้านจะใช้โทรทัศน์เพิ่มอีก 1 อุปกรณ ์

 “ของเราก็จะมีมือถืออันนี้ก็พกติดตัวตลอด โน้ตบุ๊กก็หิ้วไปมาระหว่างที่ท างานกับที่บ้าน แล้ว
ก็ในห้องท่ีคอนโดก็จะมีทีวีอยู่ด้วย” 

(หญิง, อายุ 32 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“ของเราที่บ้านก็จะมีทีวี ที่เป็นของส่วนตัวเราเลยก็จะมีไอโฟนกับโน้ตบุ๊ก” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

นอกจากนี้อุปกรณ์ท่ี 3 ที่ใช้คู่กับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์แบบพกพา 
คือแท็บเล็ต โดยใช้ทั้ง 3 อุปกรณ์ในขณะที่อยู่นอกบ้าน 

“หลักๆเลยของเราถ้าในชีวิตประจ าวันก็คือมีไอโฟนอันนี้ขาดไม่ได้เหมือนกัน คอมเอาไป
ท างาน ไอแพดก็ท างานบ้าง เล่นเกมบ้าง 3 อย่างนี้ส่วนใหญ่ก็จะพกติดตัวไปด้วย” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 ผู้เข้าร่วมสนทนายังระบุอีกว่า มีการใช้อุปกรณ์ประเภทจอถึง 4 อุปกรณ์ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา แท็บเล็ต โทรทัศน์ ซึ่งใช้แตกต่างกันไปตามแต่ละอุปกรณ์ 
โดยที่โทรทัศน์จะใช้ร่วมกับ 3 อุปกรณ์เม่ืออยู่ที่บ้าน 

  “ส่วนของเราก็มีทีวีที่คอนโด โน้ตบุ๊กนี้ก็แล้วแต่บางทีก็ไม่ได้เอากลับบ้าง ไอโฟนก็ติดตัว
ตลอด อยู่ใกล้มือที่สุด ส่วนไอแพดก็เอาไว้ดูโน้น ดูนี้บ้าง รวมแล้วก็มีทั้งหมด 4 เครื่องอ่ะ” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

อย่างไรก็ตามผู้วิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มทุกคนมีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและ 
คอมพิวเตอร์อย่างน้อย 2 อุปกรณ์ และผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีความคิดเห็นสอดคล้องไปในแนวทาง
เดียวกันที่ว่า โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่อยู่ติดตัวกับผู้เข้าร่วมสนทนามากที่สุด อีก
ทั้งยังพบว่าผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มบางคน ให้ความส าคัญกับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอย่าง
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มาก เพราะถ้าหากลืมโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะต้องกลับที่บ้านเพ่ือหยิบโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนไปด้วย 

2. ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

 จากการสนทนากลุ่มพบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน แบ่งออกเป็น 4 ช่วงเวลา ตั้งแต่ช่วงเวลาหลังจากตื่นนอน ระหว่างการเดินทาง เมื่อถึงจุดหมาย 
และก่อนเข้านอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละช่วงเวลาดังนี้ 

 ช่วงเวลาหลังตื่นนอน มีการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน อาทิ ใช้โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน เข้าเว็บไซต์ต่างๆ ติดตามข่าวสาร ทั้งที่เป็นข้อความหรือคลิปวิดีโอ ถ้าหากต้องใช้เวลาใน
การรับชมที่นานข้ึนจะเปลี่ยนจากโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมาเป็นคอมพิวเตอร์หรือสื่อประเภท
จออ่ืนๆที่มีขนาดจอใหญ่ข้ึน  

“ก็ใช้ตลอด ตั้งแต่ตื่นมาก็เช็คข่าว อัพเดต ถ้ามันเป็นข้อความเยอะๆหรือมีคลิปที่ต้องใช้เวลา
โหลดนานๆ ก็จะไปใช้คอมหรือหน้าจอที่ใหญ่ข้ึนแทน”  

(ชาย, อายุ 25 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557) 

 

ระหว่างการเดินทาง เมื่ออยู่ในระหว่างการเดินทางไปสถานที่ท างานหรือสถานศึกษา จะมี
การใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเข้าเว็บไซต์ต่างๆ หากต้องการหาข้อมูลเพ่ิมเติมจะใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อข้อมูลต่อเมื่อผู้ร่วมการสนทนากลุ่มกลับถึงบ้านแล้ว 

 “มือถือนี้จะใช้ตลอดเลย ถ้าอยู่บนรถแล้วมีเรื่องอะไรที่ต้องไปหาต่อหรืออยากอ่านเพ่ิมจะเก็บ
ไว้ แล้วไปเปิดในคอมถ้าถึงบ้านแล้ว”  

(ชาย, อายุ 23 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

ถึงัุดหมาย พบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีการใช้สื่อประเภทจอหลายๆ อุปกรณ์พร้อมๆกัน 
เช่น ในที่ท างานจะมีการใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับท างาน และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะใช้
ส าหรับการพูดคุยผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์เช่น ไลน์ หรือแอปพลิเคชั่นอื่นๆ  
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“ถ้าอย่างที่ท างานจะใช้คอมท างาน มือถือจะมีไว้คุยไลน์หรือโปรแกรมอ่ืนๆที่ เด้งขึ้นมา
ระหว่างวัน  

(หญิง, อายุ 30 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

ก่อนเข้านอน หลังจากที่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มกลับถึงบ้านแล้ว พบว่ามีการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีน โดยใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนควบคู่กันกับสื่อประเภทจออ่ืนๆ เช่น โทรทัศน์ 
และแท็บเล็ต ทั้งนี้ใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนในแอปพลิเคชั่นต่างๆ รับชมข่าวและละครทาง
โทรทัศน์ หรือใช้แท็บเล็ตในแอปพลิเคชั่นต่างๆ พร้อมกันไปด้วย 

 “ตอนเย็นกลับบ้านก็ใช้มือถือเป็นหลัก ดูทีวี บางทีก็มีเล่นไอแพดด้วยพร้อมๆกัน” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“ช่วงเย็น ชอบเปิดทีวีแล้วเล่นมือถือไปด้วย ดูข่าวดูละคร มือถือก็อยู่ในมือเล่นไปด้วย” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

3. เวลาที่ใช้สื่อประเภทัอในแต่ละครั้งแบบมัลติสกรีน 

จากการสนทนากลุ่มพบว่า เวลาที่ใช้สื่อประเภทจอในแต่ละครั้งแบบมัลติสกรีนนั้นสามารถ
แบ่งออกเป็น 2 ระยะเวลาด้วยกัน โดยมีการใช้ระยะสั้นๆ ใช้เป็นครั้ง ในระหว่าง 1 นาที จนถึง 10 
นาที นอกจากนั้นเป็นการใช้ระยะยาวตั้งแต่ 30 นาที 45 นาที 1 ชั่วโมง จนถึง 2 ชั่วโมงด้วยกัน  

 ระยะสั้น ใช้เป็นครั้งๆ ตั้งแต่ 1-10 นาที โดยจะพบว่าในขณะที่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มใช้
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะใช้เป็นครั้งคราวตามการเตือนของแอปพลิเคชั่น ถ้าหากต้องการหา
ข้อมูลเมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการแล้วก็จะเลิกใช้ และผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มที่ใช้แท็บเล็ตก็พบการใช้ใน
ระยะเวลานี้เช่นเดียวกัน โดยใช้หาข้อมูลเมื่อพบข้อมูลที่ต้องการแล้วก็จะส่งไปยังอีเมลของตนเอง 
ระยะเวลาในการใช้จะอยู่ในช่วง 5 นาที จนถึง 10 นาที 

 “ถ้าอย่างมือถือเนี้ยก็จะใช้เป็นครั้งๆ ไม่นานไม่เกิน 10 นาที คือเด้งกี่รอบก็กดไปตามนั้น ใช้
แล้วก็วางไป อย่างหาข้อมูลอะไรก็เหมือนกัน พอได้สิ่งที่ต้องการแล้วก็วาง” 

(ชาย, อายุ 18 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   
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“คือเราบางทีก็ใช้ไอแพดหาข้อมูลแบบเร็วๆอ่ะ เพราะจอมันใหญ่กว่าไง พอได้ข้อมูลแล้ว
อาจจะส่งเมลเข้าหาตัวเองอีกทีเก็บเอาไว้ไปเปิดเครื่องไหนก็ได้ หาก็ 5 นาทีไรงี้ ไม่เกิน 10 อ่ะ ” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

ระยะยาว ตั้งแต่ 30 นาที 45 นาที 1 ชั่วโมง จนถึง 2 ชั่วโมง พบว่าผู้เข้าร่วมสนทนามีการใช้
สื่อประเภทจอพร้อมๆกัน ในหลายๆอุปกรณ์ และในหลายลักษณะการใช้งาน ตลอดจนเนื้อหาที่ใช้ 
เช่น มีการท างานควบคู่ไปกับใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีการรับชมละครซีรีย์ทางคอมพิวเตอร์ และ
พิมพ์สนทนากับเพื่อนในเครือข่ายสังคมออนไลน์ไปด้วย  

“ของหนูส่วนใหญ่จะใช้ท างานหรือหาข้อมูลที่ท าหลายๆอย่างพร้อมกันเนี๊ย ไม่เกินครึ่งชั่วโมง
ถึง 45 นาท ีคือบางทีท าหลายอย่าง เล่นเพลินงานไม่เสร็จอ่ะ”  

(หญิง, อายุ 19 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

 “เราจะท างานในคอมหรือเล่นเกมมือถือพร้อมกัน ไม่นานไม่น่าเกินชั่วโมงนะ”  

(ชาย, อายุ 23 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“พ่ีนี้เป็นประเภทดูไปเม้าท์ไปด้วย คือบางทีดูซีรีย์ไปเม้าท์ไปด้วยก็เป็นชั่วโมงได้นะ หรือถ้า
ท างานเปิดหลายจอพร้อมๆกันทีหนึงก็ชั่วโมงสองชั่วโมงอยู่” 

(หญิง, อายุ 32 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

4. สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  

ในส่วนของสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนพบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีน แบ่งเป็น 2 สถานที่หลักคือ ในบ้านกับนอกบ้าน โดยที่ในบ้านจะใช้ใน 
ห้องนอนและห้องนั่งเล่น ส่วนนอกบ้านจะใช้ใน ที่ท างาน สถานศึกษา อินเทอร์เน็ต  คาเฟ่ ร้านกาแฟ 
ร้านอาหาร บนรถยนต์ส่วนตัว บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ รถไฟฟ้าบีทีเอส รถไฟฟ้าเอ็มอาร์ที 
โดยมีรายละเอียดแต่ละสถานที่ดังนี้  

ในบ้าน ได้แก่ ห้องนอน ห้องนั่งเล่น โดยพบว่า มีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ตในห้องนอน ส่วนห้องนั่งเล่นนั้นพบว่า มีการใช้สื่อประเภทจอทั้ง 3 อุปกรณ์ 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต เช่นเดียวกันกับที่พบในห้องนอนแต่จะเพ่ิม
โทรทัศน์เข้ามาด้วย     



 54 

“ตั้งแต่ตื่นมายังอยู่บนเตียงก็เช็คข่าว อัพเดต ถ้ามันเป็นข้อความเยอะๆหรือมีคลิปที่ต้องใช้
เวลาโหลดนานๆ ก็จะไปใช้คอมหรือหน้าจอที่ใหญ่ขึ้นแทน” 

(ชาย, อายุ 25 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“ตอนเย็นกลับบ้านใช้มือถือเป็นหลัก จะห้องนอน ห้องนั่งเล่น จะมีไอแพดที่ย้ายไปย้ายมา
ตามห้องได้เหมือนกัน มีแค่ทีวีที่จะอยู่ในห้องนั่งเล่น” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

นอกบ้าน พบว่ามีสถานที่ที่ใช้หลากหลาย ได้แก่ ที่ท างานหรือสถานศึกษา อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
ร้านกาแฟ ร้านอาหาร บนรถยนต์ส่วนตัว บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ รถไฟฟ้าบีทีเอส 
รถไฟฟ้าเอ็มอาร์ที โดยที่ท างานหรือสถานศึกษา อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ มักจะมีการใช้ควบคู่กันหลายๆ
อุปกรณ์ ส่วนร้านกาแฟ ร้านอาหาร บนรถยนต์ส่วนตัว บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ รถไฟฟ้าบี
ทีเอส รถไฟฟ้าเอ็มอาร์ที จะเป็นการใช้งานในส่วนของโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมากกว่า 
เนื่องจากพกติดตัวไปได้ทุกท่ี  

“ถ้าอย่างที่ท างานจะใช้คอมท างานมือถือจะมีไว้คุยไลน์หรือโปรแกรมอ่ืนๆที่เตือนขึ้นมา
ระหว่างวัน” 

(หญิง, อายุ 27 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“จริงๆ ก็ใช้เกือบทุกท่ี ระหว่างที่นั่งรถไปเรียนก็ใช้มือถือหาข้อมูล ระหว่างวันจะร้านอาหารก็
ใช้บ้าง แล้วก็มีเข้าไปใช้ห้องคอมที่คณะระหว่างนั้นก็เล่นมือถือด้วยเหมือนกัน  ถ้ากลับมาบ้านก็จะใช้
คอมมาค้นหาเพ่ิมเติมจากที่หาไว้แล้ว”  

(ชาย, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“บางทีเบื่อๆ ก็ไปเล่นเน็ตคาเฟ่เล่นเกม หรือไม่ก็เอาคอมไปเล่นที่ร้านกาแฟบ้าง มือถือก็แชท
เม้าท์กับเพ่ือน บนรถไฟฟ้าก็เล่นนะ”  

(ชาย, อายุ 23 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   
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ส่วนที่ 2. รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน  

 การวิเคราะห์รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ในการวิจัยครั้งนี้ใช้กรอบการ
วิเคราะห์จากงานวิจัยของ Google (2012) น ามาเทียบเคียงกับพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวายของคนไทย พบว่า โดยรวมมีลักษณะใกล้เคียงกันโดยพบว่า มี
รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 3 รูปแบบ ดังต่อไปนี้ 

รูปแบบท่ี 1. ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  

จากการสนทนากลุ่มพบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีลักษณะการใช้งานที่ตรงกันตามแนวคิดที่
ได้สรุปไว้คือ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ไลน์ ทวิต
เตอร์ ใช้รับและส่งอีเมล  ค้นหาข้อมูล โดยมีการค้นหาจากสิ่งที่ผู้เข้าร่วมสนทนาพบเห็นจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์หรือประเด็นที่สังคมก าลังพูดถึงอยู่ ชมวิดิโอออนไลน์ เช่น คลิปวิดีโอทางเว็บยูทูป       
ดูละคร เล่นเกม ซื้อของทางออนไลน์ เช่น การซื้อเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย จัดการทางการเงิน เช่น การ
จ่ายค่าบริการเครือข่ายสัญญาณโทรศัพท์ ท างานเอกสาร 

“คือเราท าทุกอย่างเลยอ่ะ หลายๆเครื่องพร้อมกัน มือถือแชท เล่นเฟซบุ๊กบ้าง สลับไปเล่น 
อินสตราแกรม เสิร์จดูนั้นดูนี้เพ่ิม บางทีเห็นจากในเฟซบุ๊กก็ดูเพ่ิมเติมเค้าพูดถึงอะไรกัน ทั้งคลิปในยู
ทูป หรือตามอ่านทวิตเตอร์พวกดาราหรือส านักข่าวต่างๆ เออพวกจ่ายค่าบริการไรงี้ก็ท านะ จ่ายเงิน
ค่าโทรศัพท์ ซื้อของก็มีบ้าง คือถ้าอันไหนซับซ้อนก็ท าในคอม แล้วก็บางทีคอมก็เปิดหนัง เปิดซีรีย์ มี
หน้าเมลค้างไว้ บางทีก็พิมงานไปด้วย” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

“ของเราก็คล้ายกันนะ คือท าหมดคอมพิมงานเข้าเว็บอีมงอีเมล มือถือไลน์คุยกับเพ่ือน แท็บ
เล็ตก็เปิดไฟล์เอกสาร หรือบางทีก็เล่นเกม ถ้าช่วงเวลารีแล็กซ์ก็เข้าเว็บซื้อของพวกเสื้อผ้า ของจุกจิก
บ้าง ดูซีรีย์ในมือถือ ” 

(หญิง, อายุ 27 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

นอกจากนี้ยังพบว่า ในรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน รูปแบบที่ 1. ใช้พร้อมกัน
ในหลายเรื่อง  มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันตั้งแต่ 2-3 อุปกรณ์ โดยการใช้ 2 อุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์แบบพกพากับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพากับแท็บเล็ต
หรือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ต โดยมีรายละเอียดดังนี้  
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 “คือเราท าทุกอย่างเลยอ่ะ หลายๆเครื่องพร้อมกัน มือถือแชท เล่นเฟซบุ๊กบ้าง สลับไปเล่น 
อินสตราแกรม เสิร์จดูนั้นดูนี้เพ่ิม บางทีเห็นจากในเฟซบุ๊กก็ดูเพ่ิมเติมเค้าพูดถึงอะไรกัน ทั้งคลิปในยู
ทูป หรือตามอ่านทวิตเตอร์พวกดาราหรือส านักข่าวต่างๆ เออพวกจ่ายค่าบริการไรงี้ก็ท านะ จ่ายเงิน
ค่าโทรศัพท์ ซื้อของก็มีบ้าง คือถ้าอันไหนซับซ้อนก็ท าในคอม แล้วก็บางทีคอมก็เปิดหนัง เปิดซีรีย์ มี
หน้าเมลค้างไว้ บางทีก็พิมงานไปด้วย” 

 (ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557) 

 “ชองเราส่วนใหญ่จะใช้โน้ตบุ๊กท างาน ส่วนแท็บเล็ตก็เปิดโน้นเปิดนี้ไปเรื่อยพร้อมกัน” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)    

“ปกติถ้าจะพร้อมกันๆ 2 อันก็จะใช้มือถือแชทเม้าท์มอยกับเพ่ือนหรือไม่ก็เล่นเฟซบุ๊ก แล้ว
แยกกันคือท างานในแท็บเล็ตจะเปิดเมล ดูตารางงานทุกอย่างที่เก่ียวกับงานจะมาท าในแท็บแล็ตอ่ะ” 

(หญิง, อายุ 27 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

นอกจากนี้พบว่ายังมีการใช้ 3 อุปกรณ์ โดยมีการใช้แบบโทรทัศน์กับคอมพิวเตอร์แบบพกพา
และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แบบพกพากับโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ต 

“เปิดทีวีไว้แก้เหงา ให้ในห้องมีเสียงบรรยากาศ ส่วนตัวเองก็เล่นเกมในคอม ถ้าจะหาข้อมูล
หรือจะใช้โซเชี่ยลมีเดียก็ค่อยหยิบมือถือมาใช้แทน” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

 “ใช้โน้ตบุ๊กท างาน ส่วนแท็บเล็ตก็เปิดไปเรื่อย บางทีก็เปิดทีวีดูรายการที่ชอบด้วย” 

 (หญิง, อายุ 20 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“มือถือก็แชทกับเพ่ือนหรือไม่ก็เล่นเฟซบุ๊ก ท างานในแท็บเล็ต แต่ถ้าบางทีพิมในแท็บเล็ตไม่
สะดวกก็จะเปิดคอมอีกจอด้วย” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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อย่างไรก็ตามพบว่ารูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน รูปแบบที่ 1. ใช้พร้อมกันใน
หลายเรื่อง ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มสามารถพูดถึงการใช้งานของรูปแบบนี้ได้โดยที่ผู้วิจัยไม่ต้องใช้ค าถาม
น า สามารถอธิบายลักษณะการใช้งานรวมถึงอุปกรณ์ท่ีใช้ควบคู่กันได้เป็นอย่างดี 

รูปแบบท่ี 2. ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   

จากการสนทนากลุ่มพบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม มีลักษณะการใช้งานดังนี้การเข้าเว็บไซต์
ต่างๆ เช่น เว็บไซต์ส าหรับการลงทะเบียนเรียน เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์  ค้นหา
ข้อมูล ชมวิดิโอออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ยูทูป เล่นเกม เช่น แคนดี้ครัช (Candy crunch) เฮย์เดย์ (Hay 
day) ซื้อของทางออนไลน์ เช่น ซื้อบัตรเข้าชมคอนเสิร์ต ซื้อบัตรโดยสารเครื่องบิน วางแผนการ
ท่องเที่ยว ท างานเอกสาร  

“เวลาจะใช้งานเว็บที่คนเข้าใช้เยอะๆ เช่น reg.chula ลงทะเบียน ซื้อตั๋วคอนเสิร์ตก็จะเปิด
หลายๆ จอพร้อมกัน อันไหนมาก่อนก็เข้าก่อน” 

 (หญิง, อายุ 21 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“เปิดไลน์ทั้งคอมทั้งมือถือเลย ถ้าอันไหนเด้งก่อนก็ตอบอันนั้น” 

 (ชาย, อายุ 18 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“ส าหรับเราจะใช้ดูยูทูปคือ บางทีก็เปิดสองจอเลยพร้อมกันอ่ะ แต่ไม่ได้ดูอันเดียวกันนะ คือ
เปิดอันนึง พออันนี้ยังโหลดไม่เสร็จก็ดูอีกอันไปก่อน” 

 (หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“เราเล่นเกมท้ังสองจอเลย ไอแพดเล่นเฮย์เดย์ ไอโฟนเล่นแคนดี้ครัช คือเรียกได้ว่ามือนึงเก็บ
ผักเกบ็หญ้า อีกมือกร็อหัวใจ รอเพ่ือนส่งมาให้ไรงี้” 

 (หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 “เรื่องเท่ียวเลย แอร์เอเชียนี้มีกี่จอต้องเปิดหมด สู้เอาตั๋วมาให้ได้ พอได้ตั๋วมาก็ต้องมาแพลน
เรื่องเท่ียวต่อจะไปไหนบ้างวันไหนยังไง” 

 (หญิง, อายุ 32 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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โดยผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน โดยการใช้ 2 อุปกรณ์ 
คอมพิวเตอร์แบบพกพากับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพากับแท็บเล็ต 
หรือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 “เปิดไลน์ทั้งคอมทั้งมือถือเลย ถ้าอันไหนเด้งก่อนก็ตอบอันนั้น” 

 (ชาย, อายุ 18 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

 “ถ้าท างานจะเปิดคอมกับแท็บแล็ตพร้อมกันแล้วค่อยๆดู จะได้ไม่ต้องเปิดสองรอบ” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 “ส าหรับเราจะใช้ดูยูทูปคือ บางทีก็เปิดสองจอเลยพร้อมกันอ่ะ แต่ไม่ได้ดูอันเดียวกันนะ คือ
เปิดอันนึง พออันนี้ยังโหลดไม่เสร็จก็ดูอีกอันไปก่อน” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

รูปแบบท่ี 3. ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  

จากการสนทนากลุ่มพบว่า มีลักษณะการใช้หลายอุปกรณ์ โดยเรียงล าดับทีละอุปกรณ์
แตกต่างจาก 2 รูปแบบแรกที่ใช้หลายอุปกรณ์พร้อมกัน และในรูปแบบที่ 3 นี้พบว่ามีลักษณะการใช้
งานหรือเนื้อหาที่เหมือนกันในแต่ละอุปกรณ์ ดังนี้ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ เช่น พันทิป เสิร์จเอนจิ้น เข้า
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ใช้รับหรือส่งอีเมล ค้นหาข้อมูล ชมวิดิโอออนไลน์ เช่น วิดีโอ
ตัวอย่างภาพยนตร์ 

“เวลาแชทในเฟซบุ๊กเวลาเล่นในมือถือมันชอบเลื่อนขึ้นเลื่อนลงหลายรอบ ถ้าเวลาเพ่ือนส่งมา
เยอะๆ ก็จะไปเล่นในคอมแทน”  

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

  “เวลาเช็คเมลหรือเพ่ือนส่งไฟล์หรือลิงค์มา แล้วมันโหลดช้าหรือมีขนาดใหญ่มาก ก็จะย้ายไป
ท าในคอมมากกว่า”  

(หญิง, อายุ 20 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   
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“บางทีมีบทความยาวๆ ในพันทิป มือถือจอเล็กก็ไม่อยากอ่านนาน ก็จะเซฟเก็บไว้แล้วไปเปิด
ในคอมหรือไม่ก็แท็บเล็ตที่บ้าน” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 “เริ่มจากมือถือหางานดูทีเซอร์หนังที่อยากดู แต่บางทีก็ไม่จุใจไง ไปเปิดคอมดู” 

(ชาย, อายุ 24 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

นอกจากนีพ้บว่าการท่ีผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรก 
เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกอยู่ติดตัวเสมอไม่ว่าจะอยู่ในบ้านหรือนอกบ้าน สามารถใช้ได้ง่ายและเข้าถึง
ลักษณะการใช้งานในทุกแบบ แต่ถ้าหากว่าลักษณะการใช้งานมีความละเอียดหรือซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 
เช่น การดาวน์โหลดไฟล์ขนาดใหญ่ เว็บไซต์ที่มีข้อความยาวๆ ขนาดหน้าจอของโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนที่มีขนาดเล็กจึงเป็นอุปสรรคในการท างาน จึงเป็นเหตุผลที่ท าให้ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมี
การใช้ที่ต่อเนื่องไปยังอุปกรณ์อ่ืนๆอีก  โดยมีการใช้สื่อประเภทจอแบบเรียงล าดับทีละอุปกรณ์ตั้งแต่ 
2-3 อุปกรณ ์ในการใช้ 2 อุปกรณ ์จะเริ่มจากโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนอันดับแรก คอมพิวเตอร์
แบบพกพาหรือแท็บเล็ตเป็นอันดับสอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 “เริ่มจากมือถือหางานดูทีเซอร์หนังที่อยากดู แต่บางทีก็ไม่จุใจไง ไปเปิดคอมดูหรือหาดีกว่า
ได้หลายแท็บ” 

(ชาย, อายุ 24 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 “บางทีมีบทความยาวๆ ในพันทิป มือถือจอเล็กก็ไม่อยากอ่านนาน ก็จะเซฟเก็บไว้แล้วไป
เปิดในคอมหรือไม่ก็แท็บเล็ตที่บ้าน”  

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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นอกจากนี้พบว่ายังมีการใช้ 3 อุปกรณ์ โดยมีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนอันดับ
แรก แท็บเล็ตอันดับสอง   คอมพิวเตอร์แบบพกพาอันดับสาม 

“บางทีมีบทความยาวๆ ในพันทิป มือถือจอเล็กก็ไม่อยากอ่านนาน ก็จะเซฟเก็บไว้แล้วไปเปิด
ในคอมหรือไม่ก็แท็บเล็ตที่บ้าน มีบ้างท่ีบางทีพอใช้แท็บเล็ตต่อแล้วไปใช้ในคอม” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

อย่างไรก็ตามผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีข้อสงสัยด้วยตัวเองว่า เพราะเหตุใดการใช้สื่อประเภทจอ
ในรูปแบบนี้จึงเรียกได้ว่าเป็นมัลติสกรีน เนื่องจากมีการใช้ทีละอุปกรณ์ แต่เมื่อผู้วิจัยได้ให้ข้อมูลว่าถ้า
หากมีการใช้ทีละอุปกรณ์ แต่เนื้อหา/เรื่องที่ใช้เรื่องเดียวกันก็สามารถเป็นหนึ่งในรูปแบบการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนได้ ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มสามารถเข้าใจและยอมรับเหตุผล 

ส่วนที่ 3. แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

การวิเคราะห์แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ใช้กรอบการวิเคราะห์โดยมี
แรงจูงใจหลายด้านได้แก่ เพ่ือติดตามข่าวสาร เพ่ือความบันเทิง เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน 
เพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า เพ่ือสร้างความเป็นตัวตน เพ่ือช่วยหลบหนีจากโลกแห่งความจริง 
จากการสนทนากลุ่มพบแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนหลายแบบดังนี้ 

ใช้เพื่อติดตามข่าวสาร เป็นการใช้เพื่อดูและอ่านข่าวสารต่างๆผ่านทางเว็บไซต์ของส านักข่าว
ต่างๆ นอกจากนี้ยังพบว่ามีการติดตามข่าวสารผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น  เฟซบุ๊ก อินสต
ราแกรม และทวิตเตอร์ โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มคิดว่าการใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ช่วยให้
การติดตามข่าวสารเป็นไปได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

“ที่ต้องใช้หลายๆจอ เพราะติดตามข่าวได้เร็วกว่า ทั้งจากทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ก เว็บข่าว 

 อินสตราแกรม” 

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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ใช้เพื่อความบันเทิง เป็นการใช้งานในเนื้อหาความบันเทิงเช่น การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ เพ่ือ
ติดตามดูรูปภาพ เรื่องราวเหตุการณ์ต่างๆ ของดาราที่ชื่นชอบ นอกจากนี้ยังใช้ในการดูวิดีโอออนไลน์ 
เช่น การชมละครโทรทัศน์ของประเทศเกาหลี หรือคลิปวีดีโอต่างๆ ท าให้เกิดความบันเทิงเพลิดเพลิน
ใจและมีความสุข ทั้งนี้เป็นการใช้เพื่อความบันเทิงส่วนตัวตามท่ีตนชื่นชอบ 

“ท าโน้นท านี้ก็เพลินๆ ดีอยู่นะ ดูเว็บบ้าง ดูวิดิโออะไรไป”  

(หญิง, อายุ 19 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“หนูก็คลายเครียดด้วยการดูซีรีย์ ดูละครเกาหลีอะไรไปตามเรื่องตามราว บางทีก็เข้าเว็บตาม
ดูคลิปหรือรูปดาราที่ชอบ แค่นี้ก็ฟินละ” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

ใช้เพื่อการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน เป็นการพูดคุยกันผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เช่น เฟซบุ๊ก แอปพลิเคชั่นส าหรับการพูดคุย เช่น ไลน์ (Line) วอซแอป (Whatsapp) และอีเมล มี
การใช้หลายสื่อประเภทจอเพ่ือตอบสนองช่องทางในการพูดคุยที่มีหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

“ต้องคุยกับคนอ่ืน เดียวนี้มีหลายช่องทางมากทั้ง ไลน์ วอซแอป แชทเฟซบุ๊ก ไหนจะเมลอีก 
บางก็สลับแอปพลิเคชั่นไม่ไหวก็เปิดหลายจอตอบของแต่ละอัน”  

(ชาย, อายุ 18 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

ใช้เพื่อประกอบการตัดสินใัซื้อสินค้า โดยพบว่าผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มมีการค้นหาข้อมูล
ผ่านเสิร์จเอนจิ้น เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น อินสตราแกรม เฟซบุ๊ก จากบล็อกหรือเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้
สินค้านั้นแสดงความคิดเห็นไว้ เพ่ือหาข้อมูลสินค้าหรือบริการต่างๆ อาทิ บริการหลังการขาย เช่น 
ข้อคิดเห็นหลังจากการซื้อว่าเป็นไปในด้านบวกหรือด้านลบเพ่ือน าเอาข้อมูลต่างๆที่ได้มาเป็นส่วนหนึ่ง
ในการตัดสินใจซื้อสินค้า  

“อย่างแบบเวลาเราจะซื้อของ ตอนแรกลองหาในกูเกิ้ลก่อน ร้านไหนดีก็ต้องดูพวกคอมเม้นท์
ว่าคนที่ซ้ือไปแล้วเค้าโอเคหรือเปล่า มีใครมาวีนหรือด่าบ้างไหม แล้วเราค่อยตัดสินใจซื้อ ส่วนใหญ่จะ
เป็นร้านในเฟซบุ๊กไม่ก็อินสตราแกรม” 

(หญิง, อายุ 30 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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ใช้เพื่อสร้างความเป็นตัวตน พบว่า ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มกล่าวถึงการใช้สื่อประเภทจอ
หลายๆ อุปกรณ์เพ่ือเสริมภาพลักษณ์ที่ดีของตนเอง โดยให้เหตุผลว่า ก่อนหน้านี้ไม่ได้ใช้อุปกรณ์
สื่อสารที่ทันสมัย เพราะมีความคิดเห็นว่า เป็นอุปกรณ์ที่มีการใช้งานยุ่งยาก แต่เมื่อมีอุปกรณ์เช่น 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ที่มีการออกแบบใหม่ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น  (User-
friendly) ท าให้ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มหันมาใช้เพราะสามารถใช้งานได้อย่างสะดวกมากขึ้น อีกทั้ง
ยังเป็นการสะท้อนภาพลักษณ์ที่เป็นคนทันสมัยในสายตาของบุคคลรอบข้าง   

“คือก่อนหน้านี้เราเป็นคนโลว์เทคมาก แบบใช้อะไรไม่ค่อยเป็นพอได้ไอโฟน ไอแพดมาก็รู้สึก
ว่าเราแบบทันสมัยมากขึ้น มันใช้ง่ายไงพวกไอโฟนไรงี้ คนโลว์เทคอย่างเราก็ใช้ได้  ยิ่งเวลาที่เราใช้
หลายๆจอพร้อมกันงี้ คนอ่ืนที่เห็นก็แบบ เออเดี๊ยวนี้แกไฮเทคขึ้นว่ะ ใช้โน้นใช้นี้เป็น” 

(หญิง, อายุ 26 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

ใช้เพื่อหลบหลีกัากโลกแห่งความเป็นัริง ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มที่ยังศึกษาอยู่จะเข้า
เว็บไซต์ต่างๆ อ่านข่าววงดนตรีที่ชื่นชอบ และดูละครโทรทัศน์ของประเทศเกาหลีใต้ผ่านทางออนไลน์ 
เพ่ือที่จะหลีกหนีความจริงในเรื่องของการบ้านที่ต้องท า 

“คือบางทีการบ้านเยอะมาก อาจารย์สั่งพร้อมๆกันหลายวิชางี้ งานสุ่มหัว เราก็ไม่รู้จะเริ่ม
ยังไงก่อน ก็จะชิวๆอ่านข่าววงที่เราชอบ ดูซีรีย์เกาหลี คือท าทุกอย่างที่จะหนีความจริงให้ได้ ไม่อยาก
ท าการบ้านไง” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

นอกจากนี้ยังพบแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่นอกเหนือจากกรอบ
แนวคิดที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม โดยพบว่า ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีแรงจูงใจในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนเกี่ยวกับการท างาน ในด้านของการช่วยให้การท างานสามารถท าได้อย่าง
รวดเร็วมากยิ่งชึ้น และช่วยให้การท างานเป็นได้อย่างสะดวกขึ้นอีกด้วย และการฆ่าเวลา โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มมีการใช้งานสื่อประเภทจอพร้อมๆกัน 
โดยใช้คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ตควบคู่กัน ในระหว่างการท างาน เพ่ือเป็นการประหยัดเวลา ท าให้
ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการลดทอนขั้นตอนที่ต้องท าลง
ไป สามารถท างานได้เร็วขึ้นอีกด้วย 
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“ถ้าท างานจะเปิดคอมกับแท็บแล็ตพร้อมกันแล้วค่อยๆดู จะได้ไม่ต้องเปิดสองรอบ”  

(ชาย, อายุ 28 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

 ช่วยให้ท างานสะดวกขึ้น พบว่าการที่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีการใช้งานสื่อประเภทจอ
พร้อมๆกัน หลายอุปกรณ์ เพราะแต่ละสื่อประเภทจอมีข้อจ ากัด การใช้หลายอุปกรณ์จะท าให้การ
ท างานสะดวกมากยิ่งข้ึน โดยดึงเอาจุดเด่นของแต่ละอุปกรณ์มาใช้ เช่น สื่อประเภทจอที่เหมาะกับการ
ท างานได้แก่ คอมพิวเตอร์ และ สื่อประเภทจอที่เหมาะกับการสนทนาพูดคุยผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  

 “เปิดหลายจอ เพราะแต่ละจอก็มีข้อจ ากัด เลยต้องใช้หลายจอจะได้สะดวกขึ้น จอคอมเอาไว้
ท างาน จอมือถือเอาไว้แชท” 

(หญิง, อายุ 21 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

 ไม่มีอะไรัะท าฆ่าเวลา ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มมีการใช้งานสื่อประเภทจอหลายๆอุปกรณ์
พร้อมกัน เพ่ือฆ่าเวลา โดยที่บางอุปกรณ์เปิดไว้โดยที่ไม่ได้สนใจเนื้อหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นบนจอ เช่น
โทรทัศน์ และมีการใช้สื่อประเภทจออ่ืนๆ เช่นคอมพิวเตอร์ โดยไม่ได้เจาะจงเนื้อหาในการใช้ 

 “เปิดทีวีทิ้งไว้ ไม่รู้จะท าอะไร ระหว่างนั้นก็เปิดคอมนั่งดูนั้นดูนี้ไปเรื่อย” 

(หญิง, อายุ 20 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

ส่วนที่ 4. เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

ในส่วนของเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนจากการสนทนากลุ่มพบว่า การ
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ หรือการค้นหาข้อมูลในเสิร์จเอนจิ้น เป็นช่องทางใน
การเข้าถึงเนื้อหา แต่ข้อความที่โพสต์อยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์หรือสิ่งที่ต้องการค้นหาในเสิร์จเอน
จิ้นเป็นเนื้อหา  

“เฟซบุ๊กหรือเสิร์จเอนจิ้น ทวิตเตอร์ เป็นช่องทางในการเข้าถึงเนื้อหา ลากลิงค์ไปแปะในนั้น 
ซึ่งทุกอย่างเป็นเนื้อหา เช่น เสื้อผ้า ดนตรี เพลง  

(หญิง, อายุ 32 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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นอกจากนี้ยังพบว่าสติ๊กเกอร์ในเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเช่น ไลน์ ไม่ถือว่าเป็นเนื้อหาแต่
การส่งสติ๊กเกอร์ให้กันนั้นถือได้ว่า เป็นการแทนค าพูดตลอดจนความรู้สึกของผู้ส่งมากกว่า 

“พวกสติ๊กเกอร์ในไลน์ ไม่เป็นเนื้อหานะ มันเหมือนแทนค าพูดมากกว่า” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

 อย่างไรก็ตามผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มเข้าถึงเนื้อหาที่ใช้ในระหว่างการใช้สื่อประเภทจอแบบ  
มัลติสกรีนดังต่อไปนี้ ได้แก่  ข่าว  ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ 
การเมือง  ประเด็นสังคม การเงิน กีฬา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ การ์ตูน  เกม อาหาร  สุขภาพ 
ท่องเที่ยว แฟชั่น สัตว์เลี้ยง และศาสนา  

“เนื้อหาที่เราเข้าบ่อยๆ เลยก็คือ ข่าว คอยอัพเดตว่าเกิดอะไรขึ้นบ้าง เกมก็เล่นบ้าง เนื้อหาที่
ไม่น่าจะเหมือนคนอ่ืนเลยก็คือ ศาสนา คือเราศึกษาเรื่องนี้เยอะมาก ไปค่ายด้วย นอกจากนี้ก็มีเรื่อง
งานวิจัยสุขภาพที่ชอบอ่านได้ความรู้ดีไรงี้” 

(ชาย, อายุ 23 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“หนูว่าเนื้อหาพวกเพลง ดารานักแสดง นักรงนักรอง จะวงเกาหลีหรือไทย พวกซีรีย์เกาหลี 
หนังเมืองนอกไรงี้ น่ารวมกันเป็นบันเทิงนะ ไม่งั้นก็จะเยอะมาก” 

(หญิง, อายุ 22 ปี, สนทนากลุ่ม, 12 กุมภาพันธ์ 2557)   

“ส่วนใหญ่ที่เราดูก็พวกเสื้อผ้า เทรนด์แฟชั่น จะแบรนด์ไม่แบรนด์ก็ดูไปเรื่อยอ่ะ เก็บเป็นเรฟ
เฟอเรนท์ พวกอาหารก็ชอบ บางทีก็เอาสูตรมาลองท ากินเองบ้าง นอกจากนี้ก็ชอบดูพวกรีวิวที่ เที่ยว
ไรงี้ก็เปิดดูเหมือนกันนะ คือดูไปเรื่อยอ่ะบางที ยาวไปถึงเรื่องแมวหมาสัตว์เลี้ยง จนแบบพวกไอทีแกท
เจ็ทที่มาใหม่ๆ ที่มีพวกท ารีวิวก็ดู”  

(หญิง, อายุ 27 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   

อีกท้ังผู้เข้าร่วมการสนทนาได้ให้ความคิดเห็นว่า เนื้อหาที่พวกเขาใช้สามารถดูได้จากการแบ่ง
เนื้อหาในเว็บไซต์พันทิป  

“ถ้าพูดถึงเนื้อหาก็น่าจะเป็นตามในพันทิป มีหลายห้องแต่ละห้องก็ยังมีห้องย่อยอีก น่าจะมีที่
ตรงกับความสนใจของเรา” 

(หญิง, อายุ 30 ปี, สนทนากลุ่ม, 31 มกราคม 2557)   
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ผู้วิจัยได้ส ารวจเนื้อหาในเว็บไซต์พันทิป ณ วันที่ 9 กุมภาพันธ์ 2557 มีการแบ่งเนื้อหาจ านวน  
29 ห้อง ดังนี้ 1. ห้องกล้อง 2. ห้องก้นครัว 3. ห้องแกลลอรี่ 4. ห้องไกลบ้าน 5. ห้องจตุจักร 6. ห้อง
เฉลิมกรุง 7. ห้องเฉลิมไทย 8. ห้องชานเรือน 9. ห้องชายคา 10. ห้องซิลิคอนวัลเลย์ 11. ห้องโต๊ะ
เครื่องแป้ง 12. ห้องถนนนักเขียน 13. ห้องบลูแพลนเน็ต 14. ห้องภูมิภาค 15. ห้องมาบุญครอง 16. 
ห้องรัชดา 17. ห้องราชด าเนิน 18. ห้องศาลาประชาคม 19. ห้องศาสนา 20. ห้องศุภชลาศัย 21. ห้อง
สยามสแควร์ 22. ห้องสวนลุมพินี 23. ห้องสินธร 24. ห้องสีลม 25. ห้องหว้ากอ 26. ห้องสมุด 27. 
ห้องกรีนโซน 28. ห้องหอศิลปเ 29. ห้องการ์ตูน  

เมื่อน าเนื้อหาในเว็บไซต์พันทิปมาเทียบเคียงกับเนื้อหาที่ผู้ร่วมสนทนากลุ่มได้กล่าวถึงก่อน
หน้านี้ สรุปได้ว่า มีเนื้อหาเพ่ิมเติมจากที่ผู้ร่วมสนทนากลุ่มได้ระบุไว้ อีก 5 เนื้อหา ได้แก่ ยานพาหนะ 
เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน วิทยาศาสตร์ ที่อยู่อาศัย ความสวยความงาม แนะน าสินค้า เมื่อ
รวมกับเนื้อหาจากที่ผู้ร่วมสนทนากลุ่มระบุไว้ รวมทั้งหมด 20 เนื้อหาด้วยกัน ดังนี้ ข่าว ความบันเทิง 
เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ การเมือง  ประเด็นสังคม   การเงิน กีฬา 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ การ์ตูน เกม อาหาร   สุขภาพ ท่องเที่ยว แฟชั่น สัตว์เลี้ยง ศาสนา 
ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน วิทยาศาสตร์ ที่อยู่อาศัย ความสวยความงาม และ
แนะน าสินค้า 

 

สรุปผลการวิััยเชิงคุณภาพ 

จากการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสนทนากลุ่มกับเจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนและผ่านการคัดเลือกจ านวน 14 คน  แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 18-23 ปี และกลุ่ม
อายุ 24-33 ปี  กลุ่มละ 7 คน สามารถสรุปตามแนวคิดและทฤษฎีได้ดังนี้  

จากการวิจัยพบว่า ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
โดยตรงตามนิยามคือ ใช้สื่อประเภทจอพร้อมกันในเวลาเดียวกันหรือใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ใน
ส่วนของการครอบครองสื่อประเภทัอ พบว่า มีประเภทของสื่อประเภทจอทั้ง 4 อุปกรณ์ ได้แก่ 
โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต และมีจ านวนของสื่อประเภทจอ
ที่ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มครอบครองอยู่ตั้งแต่ 2 อุปกรณ์จนถึง 4 อุปกรณ์ โดย 2 อุปกรณ์ ได้แก่ 
โทรศัพท์     มือถือแบบสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แบบพกพา 3 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา และโทรทัศน์หรือแท็บเล็ต 4 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา โทรทัศน์ และแท็บเล็ต 
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รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนของผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นไปตามแนวคิดทั้ง 3 
แบบ ได้แก่ รูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง รูปแบบที่ 2 ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน รูปแบบที่  
3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  

ทั้งนี้รูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง พบว่า มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันตั้งแต่ 2 
อุปกรณ์ จนถึง 3 อุปกรณ์ ดังนี้  

2 อุปกรณ์ ได้แก่  คอมพิวเตอร์แบบพกพา – โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์
แบบพกพา - แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน – แท็บเล็ต   

3 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรทัศน์ – คอมพิวเตอร์แบบพกพา - โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
โทรทัศน์ – คอมพิวเตอร์แบบพกพา - แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แบบพกพา – โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน – แท็บเล็ต 

รูปแบบท่ี 2 ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน พบว่า มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน 2 อุปกรณ์ 
ได้แก่  คอมพิวเตอร์แบบพกพา - โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา - แท็บเล็ต 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน – แท็บเล็ต 

รูปแบบที่ 3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน พบว่า มีล าดับการใช้สื่อประเภทจอดังนี้ 2 
อุปกรณ์ ได้แก่  โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรก คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือแท็บเล็ต
เป็นอันดับสอง 3 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรก แท็บเล็ต เป็นอันดับ
สอง  คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นอันดับสาม 

ในส่วนของลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนพบว่ามีลักษณะการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีนครบทั้ง 10 ลักษณะ ได้แก่ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น 
เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ไลน์ ทวิตเตอร์ ใช้รับและส่งอีเมล  ค้นหาข้อมูล ชมวิดิโอออนไลน์ เล่นเกม ซื้อ
ของทางออนไลน์ จัดการทางการเงิน ท างานเอกสาร  

ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน พบว่าช่วงเวลาที่ผู้เข้าร่วมมีการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีน แบ่งออกเป็น 4 ช่วงเวลาได้แก่ หลังตื่นนอน  ระหว่างการเดินทาง ถึงจุดหมาย 
และก่อนเข้านอน 
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ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอในแต่ละครั้งแบบมัลติสกรีน พบว่า ค่าเฉลี่ยของจ านวนเวลาที่
ผู้เข้าร่วมการสนทนามีการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนต่อครั้งแบ่งเป็น 2 ระยะเวลาได้แก่ ระยะ
สั้น ใช้เป็นครั้งๆ ตั้งแต่ 1-10 นาท ีระยะยาว ตั้งแต่ 30 นาที 45 นาที 1 ชั่วโมง จนถึง 2 ชั่วโมง 

 อย่างไรก็ตามจากการวิจัยพบว่า สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน ซึ่งเป็นสถานที่ที่
ผู้เข้าร่วมการสนทนามีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  แบ่งเป็น 2 สถานที่ได้แก่ ใน
บ้านและนอกบ้านตรงตามแนวคิดทั้ง 2 สถานที่ และผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้ให้รายละเอียด
เพ่ิมเติม ในแต่ละสถานที่ โดยสถานที่ในบ้าน ได้แก่ ห้องนอน ห้องนั่งเล่น และสถานที่นอกบ้าน ได้แก่ 
ที่ท างานหรือสถานศึกษา อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ร้านกาแฟ ร้านอาหาร บนรถยนต์ส่วนตัว บนระบบขนส่ง
มวลชน เช่น รถเมล์ รถไฟฟ้าบีทีเอส รถไฟฟ้าเอ็มอาร์ที  

นอกจากนี้ในส่วนของเนื้อหาที่ใช้ในระหว่างการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน พบว่า
ประเภทของข่าวสาร ข้อมูล สาระในสื่อประเภทจอท่ีผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มเข้าถึงในระหว่างการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน มีดังต่อไปนี้ ข่าว ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วง
ดนตรี ภาพยนตร์ การเมือง  ประเด็นสังคม   การเงิน กีฬา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ การ์ตูน เกม 
อาหาร   สุขภาพ ท่องเที่ยว แฟชั่น สัตว์เลี้ยง ศาสนา ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ 
จักรยาน วิทยาศาสตร์ ที่อยู่อาศัย ความสวยความงาม และแนะน าสินค้า 

ในส่วนของแรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน พบว่ามีแรงจูงใจในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนดังนี้ ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น ช่วยให้ท างานสะดวกขึ้น ใช้ติดตามข่าวสารได้
รวดเร็ว ใช้ติดต่อกับบุคคลต่างๆ หลีกหนีจากงานที่ต้องท า ไม่มีอะไรจะท าฆ่าเวลา หาข้อมูล
ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ ความบันเทิงใจ และแสดงให้เห็นความเป็นตัวตน 
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ตอนที่ 2. ผลการวิััยเชิงปริมาณ 

ในส่วนของตอนที่ 2 เป็นผลการวิจัยเชิงส ารวจโดยน าผลการวิจัยเชิงคุณภาพที่ได้จากการ
สนทนากลุ่มมาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม ทั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากเจเนอเรชั่นวายทั้งชายและหญิงที่มีอายุ 18-33 ปี ที่ใช้สื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 
อุปกรณ์ขึ้นไป และมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบ
แบบสอบถามด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้ท าการเก็บแบบสอบถามผ่านทางออนไลน์โดยน าแบบสอบถามไป
ฝากตามเว็บบอร์ดของเว็บไซต์ต่างๆ ได้แก่ พันทิป www.pantip.com สนุก www.sanook.com 
กระปุก www.kapook.com เอ็มไทย www.mthai.com และ เฟซบุ๊ก www.facebook.com  และ
ส่งแบบสอบถามให้กับคนรู้จักที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ก าหนดและให้กรอกแบบสอบถาม จากนั้นให้ส่ง
ต่อให้กับคนอื่นที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ก าหนด ในช่วงเดือนมีนาคม  พ  .ศ . 2557 และท าการตรวจสอบ
ความถูกต้องของข้อมูลทั้งหมด ซึ่งผลตรวจสอบพบว่า แบบสอบถามที่มีข้อมูลครบถ้วนสมบูรณ์
สามารถน ามาใช้ในการประมวลผลได้มีจ านวนทั้งสิ้น 400 ชุด จากนั้นผู้วิจัยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูปทางสถิติ ส าหรับการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลที่ได้ ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถ
แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้  

ส่วนที่ 1. ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

ส่วนที่ 2. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
  2.1 การครอบครองสื่อประเภทจอ 

2.2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 
2.3 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   
2.4 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ส่วนที่ 3. แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ส่วนที่ 4. การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 
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ส่วนที่ 1. ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์ทางด้านลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างจ านวนทั้งสิ้น 400ตัวอย่าง 
ประกอบด้วยข้อมูลทางด้านเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน โดยมีรายละเอียด
ข้อมูลดังต่อไปนี้  

ตารางท่ี 4. 1  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

เพศ ั านวน ร้อยละ 

ชาย 187 46.8 

หญิง 213 53.2 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่  4.1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีมากที่สุดคือ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 53.2 
รองลงมาได้แก่ เพศชาย คิดเป็นร้อยละ 46.8  

ตารางท่ี 4. 2  แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 

อายุ ั านวน ร้อยละ 
18 - 23 118 29.5 

24 – 26 137 34.2 

27 – 33 145 36.2 
รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีอายุระหว่าง 27-33 ปี มีมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 36.2 
รองลงมาได้แก่ อายุระหว่าง 24-26 ปี คิดเป็นร้อยละ34.2 ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ18-33 ปี มีน้อย
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 29.5 
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ตารางท่ี 4. 3 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการศึกษา 

การศึกษา ั านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี-ปริญญาตรี 271 68.2 

สูงกว่าปริญญาตรี 127 31.8 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการศึกษาต่ ากว่าระดับปริญญาตรีจนถึงปริญญาตรีมี
มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 68.2 รองลงมาได้แก่ ระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 31.8  

ตารางท่ี 4. 4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ ั านวน ร้อยละ 

ลูกั้าง (พนักงานบริษัทเอกชน รับ
ราชการ/รัฐวิสาหกิั รับั้างทั่วไป) 

220 55.0 

นักเรียน  /นิสิต  /นักศึกษา  122 30.5 

ค้าขาย  /ธุรกิจส่วนตัว  58 14.5 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพลูกจ้าง (พนักงานบริษัทเอกชน รับราชการ/
รัฐวิสาหกิจ รับจ้างทั่วไป) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 55.0 รองลงมาได้แก่ นักเรียน นิสิต นักศึกษา คิด
เป็นร้อยละ 30.5 ตามล าดับและอาชีพค้าขาย  ธุรกิจส่วนตัว มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 14.5  
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ตารางท่ี 4. 5 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 

รายได้ต่อเดือน ั านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 20,000 บาท 142 35.5 

20,000 - 40,000 บาท 169 42.2 

40,001 บาทข้ึนไป 89 22.2 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ต่อเดือน 20,000 - 40,000 บาท มากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 42.2 รองลงมาได้แก่ รายได้ต่อเดือน ต่ ากว่า 20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 35.5 และ
รายได้ต่อเดือน 40,001 บาทข้ึนไปมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 22.2 
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ส่วนที่ 2. พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

 ในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยได้สอบถามกลุ่มตัวอย่างถึงพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีนแบ่งออกเป็น  4 ส่วนได้แก่  

2.1 การครอบครองสื่อประเภทจอ 
2.2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 
2.3 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   
2.4 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

 ผลการวิเคราะห์มีค่าต่อไปนี้ 

2.1 การครอบครองส่ือประเภทัอ 

 ประเภทและจ านวนสื่อประเภทจอที่แต่ละบุคคลครอบครองตามตารางที่ 4.6 และตารางที่ 
4.7 

ตารางท่ี 4. 6 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสื่อประเภทจอท่ีบุคคล
ครอบครอง 

สื่อประเภทัอที่บุคคลครอบครอง ั านวน ร้อยละ 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 396 99.0 

คอมพิวเตอร์ 388 97.0 

โทรทัศน์ 335 83.8 

แท็บเล็ต 195 48.8 

n = 400 

จากตารางที่ 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนมากที่สุดคิดเป็นร้อย
ละ 99.0 ใกล้เคียงกับคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 97.0  รองลงมาคือ โทรทัศน์คิดเป็นร้อยละ 83.8 
และแท็บเล็ตมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 48.8 
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ตารางท่ี 4. 7 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามจ านวนสื่อประเภทจอที่บุคคล
ครอบครอง 

ั านวนสื่อประเภทัอที่บุคคลครอบครอง ั านวน ร้อยละ 
2 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  4 1.0 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  39 9.8 

3 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  162 40.5 

โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต                   8 2.0 

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-แท็บเล็ต               4 1.0 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต 26 6.5 

4 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต 157 39.2 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มี 3 อุปกรณ์ โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟนมีมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 40.5  รองลงมาได้แก่ มี 4 อุปกรณ์ โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 39.2 มี 3 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 9.8 มี 3 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 6.5 มี 3 อุปกรณ์ โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 2.0 ตาม ตามล าดับ และมี 2 อุปกรณ์ โทรทัศน์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน กับมี 3 อุปกรณ์ โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-แท็บเล็ต มีน้อยที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 1  
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2.2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ประกอบไปด้วย 
บุคคลที่มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  ลักษณะการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน และเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ตารางท่ี 4. 8 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

ใช้ 394 99.0 

ไม่ใช้ 6 1.0 

รวม 400 100.0 

จากตารางที่ 4.8 พบว่า เกือบทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบ  
มัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง คิดเป็นร้อยละ 99 
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ตารางท่ี 4. 9 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามลักษณะการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์ 386 96.5 

เข้าเว็บไซต์ต่างๆ 372 93.0 

ค้นหาข้อมูล 357 89.2 

ใช้รับและส่งอีเมล 330 82.5 

ชมวิดิโอออนไลน์ 285 71.2 

เล่นเกม 244 61.0 

ท างานเอกสาร 225 56.2 

วางแผนการท่องเที่ยว 182 45.5 

ซื้อของทางออนไลน์ 173 43.2 

จัดการทางการเงิน 150 37.5 

n = 394 

จากตารางที่ 4.9 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในหลายเรื่อง มีลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น 
เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์ มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 96.5 รองลงมาได้แก่ เข้าเว็บไซต์ต่างๆ 
คิดเป็นร้อยละ 93.0 ค้นหาข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 89.2 ใช้รับและส่งอีเมล คิดเป็นร้อยละ 82.5 ชมวิดิ
โอออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 71.2  เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 61.0 ท างานเอกสาร คิดเป็นร้อยละ 56.2 
วางแผนการท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 45.5   ซื้อของทางออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 43.2 ตามล าดับ 
และจัดการทางการเงินมีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 37.5 
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ตารางท่ี 4. 10 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง   

การใช้สื่อประเภทัอควบคู่กันแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง ั านวน ร้อยละ 

2 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์                                                           10 2.5 

โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน                             61 15.5 

โทรทัศน์-แท็บเล็ต                                                           6 1.5 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน           183 46.2 

คอมพิวเตอร์-แท็บเล็ต                                                    10 2.5 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  20 5.0 

3 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  69 17.5 

โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  6 1.5 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  23 5.8 

4 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  8 2.0 

รวม 394 100.0 

จากตารางที่ 4.10 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในหลายเรื่อง  มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันโดยใช้ 2 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 46.2 รองลงมาได้แก่  3 อุปกรณ์ โทรทัศน์-
คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 17.5 2 อุปกรณ์ โทรทัศน์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 15.5 3 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  คิดเป็นร้อยละ 5.8 2 อุปกรณ์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  คิด
เป็นร้อยละ 5.0 2 อุปกรณ์  โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์กับคอมพิวเตอร์-แท็บเล็ต คิดเป็น 2.5 4 อุปกรณ์ 
โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 2.0 ตามล าดับ และ2 
อุปกรณ์ โทรทัศน์-แท็บเล็ตกับ 3 อุปกรณ์  โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ตมีน้อย
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 1.5 
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ตารางท่ี 4. 11 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง   

ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

หลังตื่นนอน 155 38.8 

ระหว่างการเดินทาง 140 35.0 

เมื่อถึงจุดหมาย 134 33.5 

ก่อนเข้านอน 327 81.8 
n = 394 

จากตารางที่ 4.11 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในหลายเรื่อง  มีช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนก่อนเข้านอนมากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 81.7 รองลงมาได้แก่  หลังตื่นนอน คิดเป็นร้อยละ 38.8 ระหว่างการเดินทาง คิดเป็นร้อย
ละ 35.0 ตามล าดับ และเมื่อถึงจุดหมายมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 33.5 
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ตารางท่ี 4. 12 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง   

ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 15 นาท ี 26 6.6 

15 - 30 นาที 100 25.4 

31 - 45 นาที 53 13.4 

46 - 60 นาที 68 17.3 

มากกว่า 1 ชั่วโมง 147 37.3 
รวม 394 100.0 

จากตารางที่ 4.12 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในหลายเรื่อง  มีระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมากกว่า 1 ชั่วโมงมากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 37.3 รองลงมาได้แก่ 15 - 30 นาที คิดเป็นร้อยละ 25.4  46 - 60 นาที คิดเป็นร้อยละ 
17.3  31 – 45 นาที คิดเป็นร้อยละ 13.4 ตามล าดับ และ ต่ ากว่า 15 นาที มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อย
ละ 6.6 
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ตารางท่ี 4. 13 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง   

สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

ห้องนอน 328 82.0 

ห้องนั่งเล่น 238 59.5 

ที่ท างานหรือสถานศึกษา 223 55.8 

บนระบบขนส่งมวลชนเช่น รถเมล์ BTS MRT 127 31.8 

บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล แท็กซี่ 126 31.5 

ร้านกาแฟ 122 30.5 

ร้านอาหาร 96 24.0 

ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 64 16.0 

n = 394 

จากตารางที่ 4.13 พบว่า สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่กลุ่มตัวอย่างรูปแบบ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  ใช้ที่ห้องนอนมากที่สุดคิดเป็นร้อย
ละ 82.0 รองลงมาได้แก่ ห้องนั่งเล่น คิดเป็นร้อยละ 59.5 ที่ท างานหรือสถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 
55.8 บนระบบขนส่งมวลชนเช่น รถเมล์ BTS MRT คิดเป็นร้อยละ 31.8 บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล 
แท็กซี่ คิดเป็นร้อยละ 31.5 ร้านกาแฟ คิดเป็นร้อยละ 30.5 ร้านอาหาร คิดเป็นร้อยละ 24.0 
ตามล าดับ และร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 16.0 

 

 

 

 

 

 



 80 

ตารางท่ี 4. 14 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง   

n = 394 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 

ั านวน ร้อยละ 

ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ 328 82.0 

ข่าว 259 64.8 

ท่องเที่ยว 202 50.5 

ประเด็นสังคม 201 50.2 

แฟช่ัน 183 45.8 

เกม 166 41.5 

อาหาร 165 41.2 

ความสวยความงาม 148 37.0 

การเมือง 127 31.8 

การ์ตูน 108 27.0 

สุขภาพ 102 25.5 

การเงิน 99 24.8 

แนะน าสินค้า 79 19.8 

กีฬา 74 18.5 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ ์ 72 18.0 

ที่อยู่อาศัย 53 13.2 

ยานพาหนะเช่น รถยนต์ รถมอเตอร์ไซค ์จักรยาน 52 13.0 

สัตว์เลี้ยง 47 11.8 

วิทยาศาสตร ์ 47 11.8 

ศาสนา 22 5.5 
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จากตารางที่ 4.14 พบว่า เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของกลุ่มตัวอย่าง
รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่องที่มีมากที่สุด  คือ ความ
บันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ คิดเป็นร้อยละ 82.0  รองลงมาได้แก่ 
ข่าว คิดเป็นร้อยละ 64.8 ท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 50.5  ประเด็นสังคม คิดเป็น  ร้อยละ 50.2 
แฟชั่น คิดเป็นร้อยละ 45.8  เกม คิดเป็นร้อยละ  41.5 อาหาร คิดเป็นร้อยละ 41.2  ความสวยความ
งาม คิดเป็นร้อยละ 37.0 การเมือง  คิดเป็นร้อยละ  31.8 การ์ตูน คิดเป็นร้อยละ 27.0 สุขภาพ  คิด
เป็น ร้อยละ  25.5 การเงิน คิดเป็นร้อยละ 24.8 แนะน าสินค้า คิดเป็นร้อยละ 19.8 กีฬา คิดเป็น ร้อย
ละ 18.5 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ คิดเป็นร้อยละ 18.0 ที่อยู่อาศัย คิดเป็นร้อยละ 13.2 ยานพาหนะ
เช่น รถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน คิดเป็นร้อยละ  13.0 สัตว์เลี้ยงกับวิทยาศาสตร์  คิดเป็นร้อยละ 
11.8  ตามล าดับ และ ศาสนามีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 5.5 
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2.3 รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ประกอบไป
ด้วย บุคคลที่มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน  ลักษณะ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กันและล าดับการใช้สื่อประเภทจอ 
ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่
ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ตารางท่ี 4. 15 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ใช้ 192 48.0 

ไม่ใช้ 208 52.0 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.15 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน คิดเป็นร้อยละ 48.0   

 

 

 

 

 

 

 

 



 83 

ตารางท่ี 4. 16 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามลักษณะการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

เข้าเว็บไซต์ต่างๆ 170 88.4 

เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์ 165 85.8 

ค้นหาข้อมูล 147 76.4 

ใช้รับและส่งอีเมล 146 75.9 

ชมวิดิโอออนไลน์ 102 53.0 

วางแผนการท่องเที่ยว 93 48.4 

ท างานเอกสาร 82 42.6 

เล่นเกม 78 40.6 

ซื้อของทางออนไลน์ 75 39.0 

จัดการทางการเงิน 60 31.2 

n = 192 

จากตารางที่ 4.16 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในเรื่องเดียวกันมีลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเข้าเว็บไซต์ต่างๆ มากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 88.4รองลงมาได้แก่ เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ 
ไลน์ คิดเป็นร้อยละ 85.8 ค้นหาข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 76.4 ใช้รับและส่งอีเมล คิดเป็นร้อยละ 75.9 
ชมวิดิโอออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 53.0 วางแผนการท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 48.4 ท างานเอกสาร  
คิดเป็นร้อยละ 42.6 เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 40.6 ซื้อของทางออนไลน์  คิดเป็นร้อยละ 39.0  
ตามล าดับ และจัดการทางการเงินมีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 31.2 
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ตารางท่ี 4. 17 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

การใช้สื่อประเภทัอควบคู่กัน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

2 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์  6 3.1 

โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  17 8.8 

โทรทัศน์-แท็บเล็ต  4 2.1 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  109 56.8 
คอมพิวเตอร์-แท็บเล็ต  8 4.2 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต  8 4.2 

3 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  20 10.4 

คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต 18 9.4 

4 อุปกรณ์   

โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต     2 1.0 

รวม 192 100.0 

จากตารางที่ 4.17 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน มีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน 2 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 56.8 รองลงมาได้แก่ 3 อุปกรณ์ โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คิดเป็นร้อยละ 10.4  3 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิดเป็น ร้อยละ 9.4 2 อุปกรณ์ โทรทัศน์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คิด
เป็นร้อยละ 8.8 2 อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ -แท็บเล็ตกับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน-แท็บเล็ต คิด
เป็นร้อยละ 4.2  2 อุปกรณ์ โทรทัศน์ –คอมพิวเตอร์คิดเป็นร้อยละ 3.1 2 อุปกรณ์ โทรทัศน์-แท็บเล็ต 
คิดเป็นร้อยละ 2.1 ตามล าดับ และ 4 อุปกรณ์ โทรทัศน์-คอมพิวเตอร์-โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ท
โฟน-แท็บเล็ต มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 1.0 
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ตารางท่ี 4. 18 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

หลังตื่นนอน 83 43.2 

ระหว่างการเดินทาง 66 34.3 

เมื่อถึงจุดหมาย 72 37.4 

ก่อนเข้านอน 142 73.8 
n = 192 

จากตารางที่ 4.18 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน มีช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนก่อนเข้านอนมากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 73.8 รองลงมาได้แก่ หลังตื่นนอน คิดเป็นร้อยละ 43.2 เมื่อถึงจุดหมาย คิดเป็นร้อยละ 
37.4 ตามล าดับ และระหว่างการเดินทางมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 34.3 
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ตารางท่ี 4. 19 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 15 นาท ี 15 7.8 

15 - 30 นาที 35 18.2 

31 - 45 นาที 47 24.5 

46 - 60 นาที 44 23.0 

มากกว่า 1 ชั่วโมง 51 26.5 

รวม 192 100.0 

จากตารางที่ 4.19 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน มีระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมากกว่า 1 ชั่วโมงมากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 26.5 รองลงมาได้แก่ 31 – 45 นาทีคิดเป็นร้อยละ 24.5 46 - 60 นาทีคิดเป็นร้อยละ 
23.0  15 – 30 นาท ี คิดเป็นร้อยละ 18.2 ตามล าดับ และต่ ากว่า 15 นาทีมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
7.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 87 

ตารางท่ี 4. 20 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ห้องนอน 154 80.1 

ห้องนั่งเล่น 111 57.7 

ที่ท างานหรือสถานศึกษา 108 56.2 

ร้านกาแฟ 61 31.7 

บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่ 58 30.2 

บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ BTS MRT 55 28.6 

ร้านอาหาร 43 22.4 

ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 28 14.6 

n = 192 

จากตารางที่ 4.20 พบว่า สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่กลุ่มตัวอย่างรูปแบบ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ใช้มากที่สุดคือ ห้องนอน คิด
เป็นร้อยละ 80.1 รองลงมาได้แก่ ห้องนั่งเล่น คิดเป็นร้อยละ 57.7 ที่ท างานหรือสถานศึกษา คิดเป็น
ร้อยละ 56.2 ร้านกาแฟ คิดเป็นร้อยละ 31.7  บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่ คิดเป็นร้อยละ 
30.2  บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ BTS MRT คิดเป็นร้อยละ 28.6 ร้านอาหาร คิดเป็นร้อยละ 
22.4 ตามล าดับ และร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 14.6 
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ตารางท่ี 4. 21 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ 145 75.4 

ข่าว     116 60.3 

ท่องเที่ยว  114 59.3 

อาหาร 83 43.2 

ประเด็นสังคม  79 41.1 

แฟช่ัน 79 41.1 

เกม 68 35.4 

ความสวยความงาม  66 34.3 

สุขภาพ  52 27.0 

การเมือง     47 24.4 

การเงิน     46 23.9 

การ์ตูน 38 19.8 

กีฬา 36 18.7 

แนะน าสินค้า 32 16.6 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ ์     30 15.6 

ที่อยู่อาศัย 24 12.5 

วิทยาศาสตร ์  22 11.4 

ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค ์จักรยาน 20 10.4 

สัตว์เลี้ยง  17 8.8 

ศาสนา   12 6.2 

n = 192 
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จากตารางที่ 4.21 พบว่า เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของกลุ่มตัวอย่าง
รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน ที่มีมากที่สุด คือ ความ
บันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ คิดเป็นร้อยละ 75.4 รองลงมาได้แก่ 
ข่าว คิดเป็นร้อยละ 60.3 ท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 59.3 อาหาร คิดเป็นร้อยละ 43.2  แฟชั่น คิดเป็น
ร้อยละ 41.1 ประเด็นสังคม คิดเป็นร้อยละ 41.0 เกม  คิดเป็นร้อยละ 35.4  ความสวยความงาม คิด
เป็นร้อยละ 34.3 สุขภาพ คิดเป็นร้อยละ 27.0  การเมือง คิดเป็นร้อยละ 24.4   การเงิน คิดเป็นร้อย
ละ 23.9  การ์ตูน คิดเป็นร้อยละ 19.8 กีฬา  คิดเป็นร้อยละ 18.7 แนะน าสินค้า คิดเป็นร้อยละ 16.6  
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ คิดเป็นร้อยละ 15.6 ที่อยู่อาศัย คิดเป็นร้อยละ 12.5 วิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อย
ละ11.4 ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน คิดเป็นร้อยละ 10.4 สัตว์เลี้ยง คิดเป็นร้อย
ละ 8.8 ตามล าดับ และศาสนามีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ  6.2 
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2.4 รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  

รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  ประกอบไป
ด้วย  บุคคลที่มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ลักษณะ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ล าดับการใช้สื่อประเภทจอ ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีน ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน และเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ตารางท่ี 4. 22 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

มีรูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ใช้ 271 67.8 

ไม่ใช้ 129 32.2 

รวม 400 100.0 

 จากตารางที่ 4.22 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน คิดเป็นร้อยละ 67.8   
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ตารางท่ี 4. 23 แสดงั านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างั าแนกตามลักษณะการใช้สื่อประเภท
ัอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ลักษณะการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

เข้าเว็บไซต์ต่างๆ 250 92.6 

เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์ 230 84.9 

ค้นหาข้อมูล 211 77.8 

ใช้รับและส่งอีเมล 167 61.6 

ชมวิดิโอออนไลน์ 137 50.6 

วางแผนการท่องเที่ยว 101 37.3 

ท างานเอกสาร 101 37.3 

ซื้อของทางออนไลน์ 94 34.7 

เล่นเกม 77 28.4 

จัดการทางการเงิน 54 19.9 

n = 271 

จากตารางที่ 4.23 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบใช้เป็นล าดับในเรื่อง
เดียวกัน มีลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเข้าเว็บไซต์ต่างๆ มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 
92.6 รองลงมาได้แก่  เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์  คิด
เป็นร้อยละ 84.9  ค้นหาข้อมูล  คิดเป็นร้อยละ 77.8  ใช้รับและส่งอีเมล คิดเป็นร้อยละ 61.6 ชมวิดิ
โอออนไลน์  คิดเป็นร้อยละ 50.6   วางแผนการท่องเที่ยวกับท างานเอกสาร คิดเป็นร้อยละ 37.3  ซื้อ
ของทางออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 34.7 เล่นเกม  คิดเป็นร้อยละ 28.4  ตามล าดับ และจัดการทางการ
เงิน มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 19.9 
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ตารางท่ี 4. 24 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามล าดับการใช้สื่อประเภทจอ
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ล าดับการใช้สื่อประเภทัอแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 
ั านวน ร้อยละ 

อันดับแรก อันดับที่สอง อันดับสาม 

คอมพิวเตอร ์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  41 15.1 

คอมพิวเตอร ์ แท็บเล็ต  2 0.7 

คอมพิวเตอร ์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 9 3.3 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์  151 55.7 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต  12 4.4 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร ์ แท็บเล็ต 17 6.3 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ์ 31 11.4 

แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ์  2 0.7 

แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  2 0.7 

แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร ์ 4 1.5 

รวม 271 100.0 

จากตารางที่ 4.24 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน มีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรกและคอมพิวเตอร์
เป็นอันดับสองมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 55.7 รองลงมาได้แก่ คอมพิวเตอร์เป็นอันดับแรกและโทรศัพท์ 
มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับสอง คิดเป็นร้อยละ 15.1 โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับ
แรก แท็บเล็ตเป็นอันดับสองและคอมพิวเตอร์อันดับสาม คิดเป็นร้อยละ 11.4 โทรศัพท์มือถือ แบบ
สมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรก คอมพิวเตอร์เป็นอันดับสองและแท็บเล็ตอันดับสาม คิดเป็นร้อยละ 6.3  
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับแรก แท็บเล็ตเป็นอันดับสอง คิดเป็นร้อยละ 4.4  
คอมพิวเตอร์เป็นอันดับแรก โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับสองและแท็บเล็ตอันดับสาม 
คิดเป็นร้อยละ 3.3 แท็บเล็ตเป็นอันดับแรก โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับสองและ
คอมพิวเตอร์อันดับสาม คิดเป็นร้อยละ 1.5  ตามล าดับ และคอมพิวเตอร์เป็นอันดับแรกและแท็บเล็ต
อันดับสองกับแท็บเล็ตเป็นอันดับแรกและคอมพิวเตอร์อันดับสองกับแท็บเล็ตเป็นอันดับแรก 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับสอง มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 0.7 
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ตารางท่ี 4. 25 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

หลังตื่นนอน 113 41.7 
ระหว่างการเดินทาง 105 38.8 

เมื่อถึงจุดหมาย 119 43.9 

ก่อนเข้านอน 214 79.0 

n = 271 

จากตารางที่ 4.25 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
เป็นล าดับในเรื่องเดียวกันมีช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนก่อนเข้านอนมากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 79.0 รองลงมาได้แก่เมื่อถึงจุดหมาย คิดเป็นร้อยละ 43.9 หลังตื่นนอน คิดเป็นร้อยละ 
41.7 ตามล าดับ และระหว่างการเดินทางมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.8 
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ตารางท่ี 4. 26 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 15 นาท ี 18 6.6 

15 - 30 นาที 75 27.7 

31 - 45 นาที 39 14.4 

46 - 60 นาที 72 26.6 

มากกว่า 1 ชั่วโมง 67 24.7 

รวม 271 100.0 

จากตารางที่ 4.26 พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้
เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน มีระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 15 - 30 นาที มากที่สุดคิด
เป็นร้อยละ 27.7 รองลงมาได้แก่ 46 - 60 นาที คิดเป็นร้อยละ 26.6 มากกว่า 1 ชั่วโมง  คิดเป็น          
ร้อยละ 24.7 31 - 45 นาที คิดเป็นร้อยละ 14.4 ตามล าดับ และต่ ากว่า 15 นาที มีน้อยที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 6.6 
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ตารางท่ี 4. 27 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

สถานที่ท่ีใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ห้องนอน 224 82.7 

ห้องนั่งเล่น 175 64.6 

ที่ท างานหรือสถานศึกษา  135 49.8 

บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่ 90 33.2 

บนระบบขนส่งมวลชน เช่น  รถเมล์ BTS MRT  81 29.9 

ร้านกาแฟ 80 29.5 

ร้านอาหาร 68 25.1 

ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  30 11.0 

n = 271 

จากตารางที่ 4.27 พบว่า สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่กลุ่มตัวอย่างรูปแบบ
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน ใช้มากที่สุดคือ  ห้องนอน คิด
เป็นร้อยละ 82.7ห้องนั่งเล่น คิดเป็นร้อยละ 64.6 ที่ท างานหรือสถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 49.8 บน
รถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่ คิดเป็นร้อยละ 33.2 บนระบบขนส่งมวลชน เช่น รถเมล์ BTS MRT 
คิดเป็นร้อยละ 29.9 ร้านกาแฟ คิดเป็นร้อยละ 29.5 ร้านอาหาร คิดเป็นร้อยละ 25.1 ตามล าดับ และ
ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ มีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 11.0 
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ตารางท่ี 4. 28 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

ั านวน ร้อยละ 

ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ 187 69.0 

ข่าว     163 60.1 

ท่องเที่ยว  146 53.9 

ประเด็นสังคม  124 45.8 

แฟช่ัน  104 38.4 

อาหาร 96 35.4 

ความสวยความงาม  88 32.5 

เกม  86 31.7 

การเมือง     82 30.3 

การ์ตูน   68 25.1 

สุขภาพ  68 25.1 

การเงิน     61 22.5 

แนะน าสินค้า  61 22.5 

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ ์     59 21.8 

ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน 48 17.7 

วิทยาศาสตร ์ 45 16.6 
สัตว์เลี้ยง 42 15.5 

ที่อยู่อาศัย 41 15.1 

กีฬา 39 14.4 

ศาสนา 18 6.6 

n = 271 
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จากตารางที่ 4.28 พบว่า เนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของกลุ่มตัวอย่าง
รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบที่ 3 ที่มีมากที่สุด คือความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  
นักแสดง ละคร วงดนตรี ภาพยนตร์ คิดเป็นร้อยละ 69.0 รองลงมาได้แก่ ข่าว คิดเป็นร้อยละ 60.1 
ท่องเที่ยว คิดเป็นร้อยละ 53.9 ประเด็นสังคม คิดเป็นร้อยละ 45.8 แฟชั่น คิดเป็นร้อยละ38.4 อาหาร 
คิดเป็นร้อยละ 35.4 ความสวยความงาม คิดเป็นร้อยละ 32.5 เกม คิดเป็นร้อยละ 31.7 การเมือง คิด
เป็นร้อยละ 30.3 การ์ตูนกับสุขภาพ คิดเป็นร้อยละ 25.1  การเงินกับแนะน าสินค้า คิดเป็นร้อยละ 
22.5 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ คิดเป็นร้อยละ 21.8 ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ จักรยาน 
คิดเป็นร้อยละ 17.7 วิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 16.6 สัตว์เลี้ยง คิดเป็นร้อยละ 15.5 ที่อยู่อาศัย คิด
เป็นร้อยละ 15.1 กีฬา คิดเป็นร้อยละ 14.4 ตามล าดับ และ มีน้อยที่สุด ศาสนา คิดเป็นร้อยละ 6.6   
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ส่วนที่ 3. แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

ตารางท่ี 4. 29 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีน 

แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน ั านวน ร้อยละ 
เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการท างาน 198 49.5 

เพ่ือการตอบสนองส่วนบุคคล (ความบันเทิง ประกอบการตัดสินใจซื้อ
สินค้า สร้างความเป็นตัวตน หลีกหนีจากโลกแห่งความจริง ฆ่าเวลา) 

92 23.0 

เพ่ือติดตามข่าวสาร 73 18.3 

เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น 37 9.2 
รวม 400 100.0 

  จากตารางที่ 4.29 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 
เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างานมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 49.5 รองลงมาได้แก่ เพ่ือการ
ตอบสนองส่วนบุคคล ได้แก่ ความบันเทิง ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า สร้างความเป็นตัวตน หลีก
หนีจากโลกแห่งความจริง ฆ่าเวลา ติดตามข่าวสารได้รวดเร็ว คิดเป็นร้อยละ  23.0 เพ่ือติดตาม
ข่าวสารคิดเป็นร้อยละ 18.3 ตามล าดับ เพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืนมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 
9.2   
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ส่วนที่ 4. การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถาม 
เลือกรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่ใช้มากที่สุดดังตารางที่ 4.30 

ตารางท่ี 4. 30 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนที่ใช้มากท่ีสุด 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนที่ใช้มากที่สุด ั านวน ร้อยละ 
รูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง 289 72.3 

รูปแบบที่ 2 ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 42 10.5 

รูปแบบที่ 3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 69 17.2 

รวม 400 100.0 

  จากตารางที่ 4.30 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการใช้งานรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน รูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่องมากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 72.3 รองลงมาได้แก่ รูปแบบที่ 3 
ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน คิดเป็นร้อยละ 17.2 ตามล าดับ และรูปแบบที่ 2 ใช้พร้อมกันในเรื่อง
เดียวกันมีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 10.50 
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สมมติฐานที่ 1 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับระดับการศึกษา 
ของเจเนอเรชั่นวาย 

ตารางท่ี 4. 31 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
และระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
Chi-

square 
Value 

Chi-
square 
prob 

แบบใช้พร้อมกันใน
หลายเรื่อง 

แบบใช้พร้อมกันใน
เรื่องเดียวกัน 

แบบใช้เป็นล าดับใน
เรื่องเดียวกัน 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตร ี
– ปริญญาตร ี

188 47.0 32 8.0 53 13.2 

4.920 0.085 
สูงกว่าปริญญาตร ี 101 25.2 10 2.5 16 4.0 

รวม 289 72.2 42 10.5 69 17.2 

 จากตารางที่ 4.31 พบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับระดับ
การศึกษา ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน 
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สมมติฐานที่ 2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับอาชีพของ 
เจเนอเรชั่นวาย 

ตารางท่ี 4. 32 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
และอาชีพ 

อาชีพ 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
Chi-

square 
Value 

Chi-
square 
prob 

แบบใช้พร้อมกันใน
หลายเรื่อง 

แบบใช้พร้อมกันใน
เรื่องเดียวกัน 

แบบใช้เป็นล าดับใน
เรื่องเดียวกัน 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
นักเรียน / นิสิต / 
นักศึกษา 

86 47.0 14 3.5 22 5.5 

0.999 0.910 

ค้าขาย / 
ธุรกิจส่วนตัว 

43 25.2 7 1.8 8 2.0 

ลูกจ้าง (พนักงาน
บริษัทเอกชน รับ
ราชการ /
รัฐวิสาหกิจ รับจ้าง
ทั่วไป) 

160 40.0 21 5.2 39 9.8 

รวม 289 72.2 42 10.5 69 17.2 

 จากตารางที่ 4.32 พบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับอาชีพ ซึ่งไม่
เป็นไปตามสมมติฐาน 
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สมมติฐานที่ 3 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับรายได้ของ 
เจเนอเรชั่นวาย  

ตารางท่ี 4. 33 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
และรายได้ 

รายได้ 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
Chi-

square 
Value 

Chi-
square 
prob 

แบบใช้พร้อมกันใน
หลายเรื่อง 

แบบใช้พร้อมกันใน
เรื่องเดียวกัน 

แบบใช้เป็นล าดับใน
เรื่องเดียวกัน 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า20,000 บาท 104 26.0 17 4.2 21 5.2 

5.029 0.284 
20,001-40,000 บาท 127 25.2 16 4.0 16 6.5 
40,001 บาทขึ้นไป 58 14.5 9 2.2 22 5.5 

รวม 289 72.2 42 10.5 69 17.2 

จากตารางที่ 4.33 พบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับรายได้  ซึ่งไม่
เป็นไปตามสมมติฐาน  
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สมมติฐานที่ 4 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับแรงจูงใจในการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ตารางท่ี 4. 34 แสดงผลทดสอบความเก่ียวข้องระหว่างรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
และแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภท
ัอแบบมัลติสกรีน 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 
Chi-

square 
Value 

Chi-
square 
prob 

แบบใช้พร้อมกัน
ในหลายเรื่อง 

แบบใช้พร้อมกัน
ในเรื่องเดียวกัน 

แบบใช้เป็น
ล าดับในเรื่อง

เดียวกัน 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการ
ท างาน 

135 33.8 22 5.5 41 10.2 

15.132 0.019 

เพื่อการตอบสนองส่วนบุคคล 
(ความบันเทิง ประกอบการ
ตัดสินใจซื้อสินค้า สร้างความ
เป็นตัวตน หลีกหนีจากโลกแห่ง
ความจริง ฆ่าเวลา) 

80 20.0 4 1.0 8 2.0 

เพื่อติดตามข่าวสาร 47 11.8 12 3.0 14 3.5 

เพื่อการติดต่อสื่อสารกับบุคคล
อื่น 27 6.8 4 1.0 6 1.5 

รวม 289 72.2 42 10.5 69 17.2 

จากตารางที่ 4.34 พบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนขึ้นกับแรงจูงใจในการ
ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิััย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง “แรงจูงใจและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของ           
เจเนอเรชั่นวาย”  มีวัตถุประสงค์ในการวิจัย เพ่ือส ารวจพฤติกรรมและแรงจูงใจการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย งานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน 2 ขั้นตอน โดยส่วนที่ 1 
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus group) กับ     
เจเนอเรชั่นวายที่มีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนและผ่านการคัดเลือกจ านวน 14 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มอายุ 18-23 ปี และกลุ่มอายุ 24-33 ปี กลุ่มละ 7 คน  ส่วนที่ 2 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative research) ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey research   (แบบวัดครั้งเดียว   ) One –
shot descriptive study) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากเจเนอ
เรชั่นวายทั้งชายและหญิงที่มีอายุ 18-33 ปี ที่ใช้สื่อประเภทจอตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ขึ้นไป และมี
พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน และให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามด้วย
ตนเอง จ านวนทั้งสิ้น 400 คน จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และประมวลผลโดยใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ เพ่ือค านวนค่าสถิติต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
งานวิจัย ใช้สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณา (Descriptive statistics)  เพ่ือแสดงการแจกแจงความถี่ 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage)  ของข้อมูลที่ได้ เพ่ือใช้อธิบายข้อมูลทางลักษณะทาง
ประชากร พฤติกรรมและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ใช้สถิติวิเคราะห์เชิงอนุมาน 
(Inferential statistics) เป็นการวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-square) เพ่ือดูความ
เกี่ยวข้องของรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบกับระดับการศึกษา อาชีพ รายได้
ของเจเนอเรชั่นวายและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

 จากการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล  สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะต่างๆ ได้ดังนี้ 
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สรุปผลการวิััย 

 ผลการวิจัยสามารถสรุปและน าเสนอเป็น 3 ส่วนดังนี้  

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของ                  
เจเนอเรชั่นวายจากการสนทนากลุ่ม 

ส่วนที่ 2 ผลการส ารวจพฤติกรรมและแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของ     
เจเนอเรชั่นวาย  

ส่วนที่ 3 การทดสอบสมมติฐาน  

แต่ละส่วนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมและแรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนของ         
 เัเนอเรชั่นวายัากการสนทนากลุ่ม  

เจเนอเรชั่นวายมีการครอบครองสื่อประเภทจอทั้ง 4 อุปกรณ์คือ โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต และมีจ านวนของสื่อประเภทจอที่ครอบครองอยู่ตั้งแต่ 2 
อุปกรณ์จนถึง 4 อุปกรณ์ โดย 2 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ 3 
อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และโทรทัศน์หรือแท็บเล็ต  4 อุปกรณ์ 
ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์แบบพกพา โทรทัศน์ และแท็บเล็ต 

ในส่วนของรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน เจเนอเรชั่นวายมีการใช้รูปแบบการ
ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนทั้ง 3 แบบ ได้แก่ รูปแบบที่ 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง รูปแบบที่ 2 
ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน รูปแบบที่  3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  

รูปแบบท่ี 1 ใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีการใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน
ตั้งแต่ 2 อุปกรณ์ จนถึง 3 อุปกรณ์ ดังนี้ 2 อุปกรณ์ ได้แก่  คอมพิวเตอร์กับโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์กับแท็บเล็ต และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ต  3 อุปกรณ์ 
ได้แก่ โทรทัศน์ กับคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต คอมพิวเตอร์กับ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ส่วนรูปแบบที่ 2 ใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน พบว่า มี
การใช้สื่อประเภทจอควบคู่กัน 2 อุปกรณ์ ได้แก่  คอมพิวเตอร์กับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนกับแท็บเล็ต และรูปแบบที่ 3 ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 
พบว่า มีล าดับการใช้สื่อประเภทจอดังนี้ 2 อุปกรณ์ ได้แก่  โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอันดับ
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แรก คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตเป็นอันดับสอง 3 อุปกรณ์ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็น
อันดับแรกแท็บเล็ตเป็นอันดับสอง  คอมพิวเตอร์เป็นอันดับสาม 

ในส่วนของลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนพบว่า เจเนอเรชั่นวายมีลักษณะการ
ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนครบทั้ง 10 ลักษณะ คือ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ เข้าเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ไลน์ ทวิตเตอร์ ใช้รับและส่งอีเมล  ค้นหาข้อมูล ชมวิดิโอ
ออนไลน์ เล่นเกม ซื้อของทางออนไลน์ จัดการทางการเงิน ท างานเอกสาร  

ช่วงเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนตลอดทั้งวัน และระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอในแต่ละครั้งแบบมัลติสกรีน แบ่งเป็น 2 
ระยะเวลาคือระยะสั้น ตั้งแต่ 1-10 นาท ีระยะยาว ตั้งแต่ 30 นาที จนถึง 2 ชั่วโมง 

 เจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน แบ่งเป็น 2 สถานที่ได้แก่ ใน
บ้าน คือ ห้องนอน ห้องนั่งเล่น และนอกบ้านตามสถานศึกษา ที่ท างาน ร้านอาหาร ร้านกาแฟ 
อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ตลอดจนบนยานพาหนะ  

นอกจากนี้ในส่วนของเนื้อหาที่ใช้ในระหว่างการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน พบว่า       
เจเนอเรชั่นวายมีการใช้เนื้อหาที่หลากหลายได้แก่ ข่าว ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง ละคร 
วงดนตรี ภาพยนตร์ การเมือง  ประเด็นสังคม   การเงิน กีฬา อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ การ์ตูน เกม 
อาหาร   สุขภาพ ท่องเที่ยว แฟชั่น สัตว์เลี้ยง ศาสนา ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์ 
จักรยาน วิทยาศาสตร์ ที่อยู่อาศัย ความสวยความงาม และแนะน าสินค้า 

ในส่วนของแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน พบว่าเจเนอเรชั่นวายมีแรงจูงใจ
ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนดังนี้ ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น ช่วยให้ท างานสะดวกขึ้น ใช้
ติดตามข่าวสารได้รวดเร็ว ใช้ติดต่อกับบุคคลต่างๆ หลีกหนีจากงานที่ต้องท า ไม่มีอะไรจะท าฆ่าเวลา 
หาข้อมูลประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ ความบันเทิงใจ และแสดงให้เห็นความเป็นตัวตน 
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ส่วนที่ 2 ผลการส ารวัพฤติกรรมและแรงัูงใัการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนของ          
 เัเนอเรชั่นวาย  

 กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุระหว่าง 23-32 ปี มากที่สุด มีระดับการศึกษา 
ต่ ากว่าปริญญาตรีถึงปริญญาตรี มากที่สุด ครึ่งหนึ่งมีอาชีพลูกจ้างและรองลงมาคือ นักเรียนนิสิต 
นักศึกษา และรายได้ต่อเดือน 20,001 – 40,000 บาท มากที่สุด  

ในด้านการครอบครองสื่อประเภทจอพบว่า กลุ่มตัวอย่างครอบครองโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ และแท็บเล็ตตามล าดับ และมีการครอบครองจ านวน 3 อุปกรณ์
มากที่สุด โดยครอบครองโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 

รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 3 แบบคือ 
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่องซึ่งพบมากที่สุด รองลงมาคือ แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน และ 
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน โดยรายละเอียดแต่ละรูปแบบมีดังนี้ 

รูปแบบท่ี 1 แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง  

เกือบทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างมีการใช้รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง โดยมีลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนคือ การเข้า
เครือข่ายสังคมออนไลน์มากที่สุด รองลงมาคือ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ และค้นหาข้อมูล โดยใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนควบคู่กันมากที่สุด ส่วนช่วงเวลาในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนจะใช้ก่อนเข้านอน และห้องนอนเป็นสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนมากที่สุด มีระยะเวลาที่ใช้มากกว่า 1 ชั่วโมง โดยเนื้อหาที่ใช้มากที่สุด คือ 
ความบันเทิง รองลงมาได้แก่ ข่าว และการท่องเที่ยว  

รูปแบบท่ี 2 แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน   

เกือบครึ่งหนึ่งของกลุ่มตัวอย่างมีการใช้รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน มีลักษณะการใช้เข้าเว็บไซต์ต่างๆ มากที่สุด รองลงมาได้แก่ 
การเข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ และค้นหาข้อมูล โดยใช้  คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
แบบสมาร์ทโฟน ควบคู่กันมากที่สุด ส่วนช่วงเวลาในการใช้จะใช้ก่อนเข้านอนมากที่สุด และ
ห้องนอนเป็นสถานที่ที่ใช้มากที่สุด มีระยะเวลาที่ใช้มากกว่า 1 ชั่วโมง โดยเนื้อหาที่ใช้ที่สุด 
คือ ความบันเทิง รองลงมาได้แก่ ข่าว และการท่องเที่ยว 
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รูปแบบท่ี 3 แบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน  

กลุ่มตัวอย่างเกินครึ่งหนึ่งมีการใช้รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบ
ใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน โดยมีลักษณะการใช้เข้าเว็บไซต์ต่างๆ มากที่สุด รองลงมาได้แก่ 
การเข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ และค้นหาข้อมูล โดยใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็น
อันดับแรกและคอมพิวเตอร์เป็นอันดับสองมากที่สุด ส่วนช่วงเวลาในการใช้จะใช้ก่อนเข้านอน
มากที่สุด และห้องนอนเป็นสถานที่ที่ใช้มากที่สุด มีระยะเวลาที่ใช้ 15 - 30 นาที โดยความ
บันเทิงคือเนื้อหาที่ใช้มากที่สุด รองลงมาได้แก่ ข่าว และท่องเที่ยว  

แรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

 กลุ่มตัวอย่างมีแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนคือ เพ่ือความสะดวกรวดเร็ว
ในการท างาน เพ่ือการตอบสนองส่วนบุคคล (ในด้านความบันเทิง / ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า) 
เพ่ือต้องการข้อมูลข่าวสาร และเพ่ือการติดต่อสื่อสาร ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 3 การทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) 

สมมติฐานที่ 1 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับระดับ 
การศึกษาของเจเนอเรชั่นวาย 

 ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับระดับการศึกษา ไม่
เป็นไปตามสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 2 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับอาชีพ 
ของเจเนอเรชั่นวาย 

 ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับอาชีพ ไม่เป็นไป
ตามสมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 3 รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับรายได้ 
ของเจเนอเรชั่นวาย  

ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับรายได้  ไม่เป็นไป
ตามสมมติฐาน  

สมมติฐานที่ 4  รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแต่ละแบบขึ้นอยู่กับแรงจูงใจ 
ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 

ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนขึ้นกับแรงจูงใจในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน 
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อภิปรายผลการวิััย 

 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจะน าเสนออภิปรายผลของการวิจัยตามประเด็นดังต่อไปนี้ 

พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนของเัเนอเรชั่นวายมีทั้งแบบพร้อมกันหลายเรื่อง 
แบบพร้อมกันเรื่องเดียวกันและแบบเป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน 

จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน 3 แบบคือ
แบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่อง แบบใช้พร้อมกันในเรื่องเดียวกันและแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกัน
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Google (2012) โดยศึกษาจากผู้ที่ใช้สื่อประเภทจอเช่น โทรทัศน์ 
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต ตั้งแต่อายุ 18-64 ปี ในประเทศ
สหรัฐอเมริกาที่พบว่า มีการใช้ 3 รูปแบบ คือ การใช้ทีละจอในเรื่องเดียวกัน และการใช้หลายจอใน
ช่วงเวลาเดียวกัน โดยในรูปแบบการใช้หลายจอในช่วงเวลาเดียวกันยังแบ่งออกเป็นการใช้หลายจอ
พร้อมกันในเรื่องเดียวกันกับการใช้หลายจอพร้อมกันในหลายเรื่อง สอดคล้องกับ MillwardBrown 
(2014) พบว่า พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน มี 3 รูปแบบเช่นเดียวกัน  

ทั้งนี้พบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลายเรื่องเป็น
รูปแบบที่กลุ่มตัวอย่างใช้มากที่สุด สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Microsoft Advertising (2013) ซึ่ง
ชี้ให้เห็นว่า การใช้หลายอุปกรณ์ในการค้นหาข้อมูล (Content grazing) หรือการใช้หลายอุปกรณ์ท า
หลายๆเรื่องพร้อมกัน (Multi-tasking) เป็นรูปแบบที่เกิดขึ้นมากที่สุด และจากการวิจัยในครั้งนี้พบว่า 
การใช้รูปแบบนี้ท าให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยรู้สึกว่าสามารถควบคุมเวลาได้เป็นอย่างดี เป็นผลจากการท า
หลายสิ่งพร้อมกัน โดยสอดคล้องกับแนวคิดของอรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย์ (2551)  ที่กล่าวว่า            
เจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรมในการท าหลายๆ สิ่งไปพร้อมๆ กัน   

ในส่วนของสื่อประเภทจอที่แต่ละบุคคลครอบครองพบว่า  เกือบทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างมี
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ใช้พร้อมกันกับ
อุปกรณ์อ่ืนมากที่สุด โดยมักใช้ควบคู่กันกับคอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนจะเป็น
อันดับแรกในการเลือกใช้และคอมพิวเตอร์เป็นอันดับสอง   ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Google 
(2012) พบว่า  ในรูปแบบการใช้ทีละจอในเรื่องเดียวกัน บางลักษณะการใช้คอมพิวเตอร์จะถูกเลือก
เป็นอันดับแรก แต่โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนถูกเลือกเป็นอันดับแรกมากที่สุด และคอมพิวเตอร์
เป็นอันดับสองมากที่สุด ส่วนรูปแบบการใช้หลายจอพร้อมกันพบว่า โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน
เป็นอุปกรณ์ที่ใช้พร้อมกันสื่อประเภทจออ่ืนๆมากที่สุด และเป็นไปในทางเดียวกันกับอีกงานวิจัยของ 
Google (2013) พบว่า  ประชากรทั่วโลกมีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนร้อยละ 41 และค่าเฉลี่ย
ของอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ของทั่วโลกคิดเป็น 1.9 เครื่อง เป็นไปในแนวทาง
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เดียวกันกับ MillwardBrown (2014) ที่พบว่า โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ควบคู่
กันคอมพิวเตอร์ และสอดคล้องกับ มาร์เก็ตติ้งอุปส์ (2556) โดยอ้างถึงการส ารวจความคิดเห็นของ
นักการตลาดและนักโฆษณาตลอดจนผู้บริหารจากเอเจนซี่โฆษณาในประเทศไทย พบว่าเป็นมัลติ
สกรีนแคมเปญในปัจจุบัน สามารถเข้าถึงได้อย่างน้อย 2 ช่องทางคือ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน
และ คอมพิวเตอร์  

 นอกจากนี้จากผลการวิจัยพบว่า ลักษณะการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน  ช่วงเวลาใน
การใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน เนื้อหาที่ใช้ในการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ของทั้ง 3 รูปแบบนั้นมีความเหมือนกัน โดยลักษณะการใช้พบว่า การ
เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ และค้นหาข้อมูล เป็นลักษณะการใช้ที่พบมากที่สุด 
เป็นไปในแนวทางเดียวกันกับงานวิจัยของ Google (2012) พบว่าเป็นลักษณะการใช้ที่พบในอันดับ
ต้นๆ ได้แก่ การเข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ การเข้าเว็บไซต์ต่างๆ และค้นหาข้อมูล สอดคล้องกับ  
ฤทธิจักร คะชา (2554) ในการวิจัยเรื่อง รูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มวัฒนธรรมย่อยในเจเนอเรชั่น
วาย พบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคมออนไลน์ของคนกลุ่มนี้อยู่ในระดับที่สูงมาก ทั้งการ
ใช้เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ และ ยูทูป ในส่วนช่วงเวลาในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนจะใช้ก่อนเข้า
นอน และห้องนอน ห้องนั่งเล่น และสถานศึกษากับที่ท างานเป็นสถานที่ที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีนมากที่สุด 3 อันดับแรก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Google (2012) พบว่า ผู้บริโภคมีการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนทั้งในบ้านและนอกบ้าน เช่นที่ท างาน โดยมีโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน
ท าให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงข้อมูลได้จากทุกสถานที่ เช่น บ้านที่พักอาศัย สถานที่ท างาน โดย
ระยะเวลาที่ใช้มากกว่า 1 ชั่วโมง ทั้งนี้เนื้อหาที่ใช้มากที่สุด คือ ความบันเทิง รองลงมาได้แก่ ข่าว และ
การท่องเที่ยว สอดคล้องกับอรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย์ (2551) ที่กล่าวว่า เจเนอเรชั่นวายรักความ
บันเทิงเริงใจ และสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐวุฒิ ศรีกตัญญู (2540) ในเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิต 
พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของเจเนอเรชั่นวายในกรุงเทพมหานคร 
พบว่า เนื้อหาที่ชมมากที่สุดได้แก่ รายการการ์ตูน รองลงมาเป็นละคร เกมโชว์ และข่าวสาร ซึ่งเป็นไป
ในทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยของพรกมล รัชนาภรณ์ (2542) ในเรื่องรูปแบบการด าเนินชีวิต 
พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและพฤติกรรมการบริโภคสินค้าของเจเนอเรชั่นวายในจังหวัดเชียงใหม่ ที่
ผลการวิจัยพบว่า เนื้อหาที่ชมมากที่สุดคือ ละคร รองลงมาเป็นรายการเพลง ข่าว และการ์ตูน
ตามล าดับ  

ในด้านระยะเวลาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ สกรีนจากผลการวิจัยพบว่า 
ระยะเวลาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนมีความแตกต่างกัน โดยรูปแบบการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบหลายจอในเรื่องต่างกันและรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
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สกรีนแบบหลายจอในเรื่องเดียวกัน มีระยะเวลาการใช้มากกว่า 1 ชั่วโมงขึ้นไป ส่วนรูปแบบการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้เป็นล าดับในเรื่องเดียวกันมีระยะเวลาที่ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติ
สกรีน 15 - 30 นาที สอดคล้องกับงานวิจัยของ Google (2012)  โดยระยะเวลาโดยเฉลี่ยที่ใช้สื่อ
ประเภทจอ  พบว่า ค่าเฉลี่ยของจ านวนเวลาที่ผู้บริโภคมีการใช้สื่อประเภทจอทั้ง 4 อุปกรณ์นั้นไม่เกิน 
1 ชั่วโมงต่อครั้ง เช่น โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 17 นาที  แท็บเล็ต 30 นาท ี

 

เัเนอเรชั่นวายมีแรงัูงใัในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนที่หลากหลาย 

จากผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนของเจเนอเรชั่นวาย มี  
4  ด้านคือ เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างาน  เพ่ือการตอบสนองต่อบุคคลในด้านความบันเทิง / 
ประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้า เพ่ือติดตามข่าวสาร และเพ่ือการติดต่อสื่อสาร โดยที่แรงจูงใจในการใช้
สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน ด้านการตอบสนองส่วนบุคคล (ความบันเทิง ประกอบการตัดสินใจซื้อ
สินค้า สร้างความเป็นตัวตนหลีกหนีจากโลกแห่งความจริง ฆ่าเวลา) เพ่ือติดตามข่าวสาร และเพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน สอดคล้องกับแนวคิดของ Mcquail, et al (1972) Katz, et al (1973) 
Mccombs & Becker (1979) Rubin (1981) Chan & Fang (2007) Grant & O’Donohoe และ 
Riegher (2007) และ ภัทรภร เสนไกรกุล ที่ชี้ให้เห็นว่า บุคคลใช้ประโยชน์จากสื่อบนพ้ืนฐานความ
ต้องการในด้านข่าวสาร ความบันเทิงและการติดต่อสื่อสาร นอกจากนี้พบว่า แรงจูงใจในการใช้สื่อ
ประเภทจอแบบมัลติสกรีนเพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างานพบมากสุดเป็นไปตามความเห็นใน
การสนทนากลุ่ม ที่ให้เหตุผลว่าการใช้หลายอุปกรณ์ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น และช่วยให้ท างานสะดวก
ขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Chan และ Fang (2007) ในงานวิจัยการใช้งานของอินเทอร์เน็ตที่พบว่าเกือบ
ทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการท าการบ้าน และสอดคล้องกับบุญชัย พงศ์รุ่งทรัพย์ 
(2556) ระบุว่า เจเนอเรชั่นวาย มีบุคลิกพิเศษที่เรียกว่า ไอเวิร์คเกอร์ โดยเจเนอเรชั่นวายมีการท างาน
ที่เชื่อมโยงกับเทคโนโลยี เช่น มีอุปกรณ์เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตมากกว่า 3 ชิ้นและในการ
ท างานก็ไม่จ ากัดอยู่แค่ออฟฟิศเท่านั้น แต่สามารถท างานได้จากหลากหลายสถานที่ และสอดคล้องกับ 
Erikson (2008) พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีการท างานที่แตกต่างไปจากเจเนอเรชั่นอ่ืน  โดยเจเนอเรชั่น
วายชื่นชอบการท างานที่สามารถยืดหยุ่นได้ เช่นไม่จ ากัดสถานที่ท างาน และความรวดเร็วในการ
ท างานที่สามารถประหยัดเวลาในการประชุมแต่ใช้การส่งอีเมลรายงานความคืบหน้าแทน  
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รูปแบบการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับลักษณะทางประชากร แต่ขึ้นอยู่กับแรงัูงใั
ในการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ขึ้นกับระดับ
การศึกษา อาชีพ และ รายได้ของเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ เป็นตัวแปร
ทางด้านลักษณะทางประชากร (Demographics Segmentation) โดยชานนท์ ศิริธร (2554) ท าการ
วิจัยในเรื่องการเปิดรับสื่อและการยอมรับนวัตกรรมของผู้บริโภคเจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเจเนอเรชั่นวาย 
พบว่า เจเนอเรชั่นวายมีการเปิดรับสื่อโดยรวมมากกว่ากลุ่มตัวอย่างเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ โดยเจเนอเรชั่น
วายมีความถี่ในการเปิดรับสื่อรูปแบบใหม่ในแต่ละสัปดาห์มากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ และเจเนอเรชั่น
วาย ใช้เวลาในการเปิดรับสื่อโดยรวมแต่ละวันมากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ ในด้านของการเป็นเจ้าของ
นวัตกรรมพบว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นเจ้าของนวัตกรรมเทคโนโลยีการสื่อสารมากกว่าเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ 
ทั้งประเภทโทรทัศน์อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต นอกจากนี้เจเนอเรชั่น
เอ็กซ์ยังเป็นคนกลุ่มแรกที่ได้ทดลองใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่ แต่อย่างไรก็ตามการ
เรียนรู้ ของเจเนอชั่นเอ็กซ์เป็นการเรียนรู้แบบค่อยเป็นค่อยไป เพ่ือให้สามารถปรับตัวท างานได้  
สอดคล้องกับเพชรจันนิวส์ (2555) ที่กล่าวถึงเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ว่า เป็นเจเนอเรชั่นที่มองหาความสมดุล
ในความส าเร็จ ของชีวิตทั้งด้าน อาชีพ รายได้ และใฝ่ศึกษาหาความรู้ อีกทั้งให้ความส าคัญกับ
การศึกษามากเนื่องจากการแข่งขันทางสังคมสูง ดังนั้นปัจจัยทางด้านลักษณะทางประชากร  จึงมีผล
ต่อเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ โดยแตกต่างจากเจเนอเรชั่นวายที่  Van den Bengh และ Behrer (2011) ได้
อธิบายว่า เจเนอเรชั่นวายคือคนที่เกิดในระหว่างปี 1981-1996 ซึ่งเป็นช่วงที่สังคมมีความเจริญ
ทางด้านวิทยาการต่างๆสูง การติดต่อสื่อสารเป็นไปอย่างสะดวกรวดเร็ว เช่นเดียวกันกับศรีกัญญา 
มงคลศิริ (2548) ได้กล่าวถึงลักษณะเฉพาะที่ท าให้เจเนอเรชั่นวายแตกต่างจากเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ 
เนื่องจากเจเนอเรชั่นวายเป็นเจเนอเรชั่นที่ได้รับการพัฒนาจาก   เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ ในด้าน
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีที่มากกว่า   เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ อีกทั้งเติบโตมากับเทคโนโลยีการ
สื่อสาร ท าให้มีการใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ ไม่ว่าจะเป็นลักษณะการใช้งาน การค้นคว้าหา
ข้อมูล ติดตามข่าวสาร ติดต่อสื่อสาร สามารถใช้สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) ได้อย่างคล่องแคล่ว เช่น 
การใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนที่สามารถเป็นได้ทั้งเครื่องเล่นเกม เครื่องรับสัญญาณวิทยุ 
เครื่องเล่นเพลง ภายในเครื่องเดียว อีกทั้งสอดคล้องกับศรีกัญญา มงคลศิริ (2548) ที่กล่าวไว้ว่า เจเนอ
เรชั่นวายได้ใช้อินเทอร์เน็ตที่ถือได้ว่าเป็นยุคที่ระบบมีความสมบูรณ์ และเป็นสิ่งปกติส าหรับคนยุคนี้ที่
ท าให้     เจเนอเรชั่นวายมีมุมมองต่อโลกกว้างกว่ายุคอ่ืน สอดคล้องกันกับเพชรจันนิวส์ (2555) ได้
อธิบายว่า   เจเนอเรชั่นวายมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่เป็น Net Generation คือเป็นกลุ่มที่ใช้
อินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา และมีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยี รักการแสวงหาข้อมูล และ
มักใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน อีกทั้งสามารถท ากิจกรรมหลายอย่างในเวลา
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เดียวกันได้ดีอีกด้วย สอดคล้อง กับ Walker (2009) กล่าวว่า ลักษณะที่เป็นจุดเด่นของเจเนอเรชั่น
วายคือ เป็นกลุ่มท่ีมีความไวในการรับเอาเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ (Techno- Savvy) เป็นกลุ่มที่เชื่อมต่อ
กับโลกอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา (Connected 24/7) สอดคล้องกับ จิราพร พฤกษานุกูล (2552) กล่าว
ว่า    เจเนอเรชั่นวายจะเป็นกลุ่มที่เติบโตมากับเทคโนโลยี สามารถใช้อุปกรณ์ต่างๆ ได้อย่าง
คล่องแคล่ว ไม่ว่าจะเป็นไอโฟน ไอพอด คอมพิวเตอร์แบบพกพา และกล้องถ่ายรูป 

อย่างไรก็ตามจากการทดสอบสมมติฐานพบว่า รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน
ขึ้นอยู่กับแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีน สอดคล้องกับ  Katz, Blumler และ 
Gurevitch (1974 อ้างถึงใน West & Turner, 2010) ที่ชี้ให้เห็นว่าการเลือกใช้สื่อมีพ้ืนฐานมาจาก
ความต้องการของบุคคล โดยที่ผู้รับสื่อจะแสดงแรงจูงใจในการใช้สื่อผ่านพฤติกรรมการใช้สื่อ ลักษณะ
การเลือกใช้สื่อไปจนถึงเนื้อหาที่เปิดรับจากสื่อได้ดียิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Google (2012)  พบว่าแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้นมีความแตกต่างกัน ขึ้นอยู่
กับเป้าหมายที่ต้องการท าให้เสร็จสมบูรณ์ซึ่งเป็นสาเหตุให้มีการเลือกใช้รูปแบบการใช้สื่อประเภทจอ
แบบมัลติสกรีนที่แตกต่างกันไปทั้ง 3 รูปแบบ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ MillwardBrown 
(2014)  พบว่า เหตุผลหนึ่งที่ผู้ใช้สื่อประเภทจอจ าเป็นต้องใช้หลายๆจอพร้อมกัน เพ่ือให้งานหรือสิ่งที่
ท าอยู่ส าเร็จลุล่วง นอกจากนี้ยังพบว่า แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่พบมากที่สุด
คือ ช่วยในการท างาน สอดคล้องกับบุญชัย พงศ์รุ่งทรัพย์ (2556) ที่กล่าวว่า สถานที่ที่ท างานของเจ
เนอเรชั่นวายก็ไม่จ ากัดอยู่แค่ออฟฟิศเท่านั้น แต่สามารถท างานได้จากหลากหลายสถานที่ ดังนั้นการ
ใช้หลายๆ อุปกรณ์จะช่วยให้เจเนอเรชั่นวายสามารถบรรลุเป้าหมายในการท างานได้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิััยไปประยุกต์ใช้ 

 1. เจเนอเรชั่นวายมีรูปแบบการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนแบบใช้พร้อมกันในหลาย
เรื่องมากที่สุด ดังนั้นการสื่อสารกับเจเนอเรชั่นวาย ควรเน้นการสื่อสารที่มีความสม่ าเสมอ 
(consistent) และมีเนื้อหาเดียวกันในหลายอุปกรณ์ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ 
และโทรทัศน์ เพ่ือให้เข้าถึงเจเนอเรชั่นวาย  

 2. เจเนอเรชั่นวายมีสื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์ โดยมีการใช้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ท    
โฟนและคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลัก ดังนั้นการจัดกิจกรรมทางการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น 
เกม การแข่งขัน การให้ดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่น หรือการปล่อยคลิปวิดิโอ ควรใช้การเชื่อมโยง
ระหว่าง 2 อุปกรณ์นี้เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เป็นที่น่าสนใจ นอกจากนี้โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนเป็น
อุปกรณ์ที่เจเนอเรชั่นวายให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก เป็นอุปกรณ์ที่ติดตัวไปทุกที่ นักการตลาดควร
ให้ความส าคัญต่อช่องทางนี้เป็นพิเศษเพราะเป็นอุปกรณ์ท่ีเชื่อมโยงกับสื่อประเภทจออ่ืนๆ  
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ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิััยในอนาคต 

 1. การวิจัยในครั้งนี้ท าการเก็บข้อมูลจากเจเนอเรชั่นวาย การวิจัยในอนาคตควรศึกษา
เพ่ิมเติมกับเจเนอเรชั่นอื่นๆ อาทิ เจเนอเรชั่นเอ็กซ์   เจเนอเรชั่นแซด เป็นต้น  

 2. ในอนาคตควรเลือกศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ ที่มีเกี่ยวข้องกับการมีพฤติกรรมการใช้สื่อประเภท
จอแบบมัลติสกรีน อาทิ จ านวนของสื่อประเภทจอที่แต่ละบุคคลครอบครอง  

 3. ควรศึกษาเจาะลึกลงในด้านการประเมินผลของสื่อโฆษณาผ่านการท ามัลติสกรีนแคมเปญ  
เพ่ือให้นักการตลาดสามารถตรวจสอบประสิทธิผลของการใช้สื่อได้ 

 
ข้อั ากัดในการวิััย 

 งานวิจัยนี้ในการสร้างแบบสอบถามเป็นผลจากการสนทนากลุ่ม ในประเด็นเนื้อหาที่ใช้ในการ
ใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนนั้น ผู้ร่วมสนทนากลุ่มไม่ได้กล่าวถึงอย่างชัดเจนแต่อ้างอิงถึงการแบ่ง
เนื้อหาในเว็บไซต์พันทิป ซึ่งอาจจะไม่คลอบคลุมเนื้อหาของการท างานอย่างชั ดเจน จึงท าให้ข้อ
เลือกตอบประเภทของเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนไม่ได้มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ท างาน ดังนั้นผลการวิจัยในด้านเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนที่ใช้จึงไม่ปรากฏใน
เรื่องการท างาน อย่างไรก็ตามในเรื่องของแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนใช้ผลจาก
การสนทนากลุ่มมาเป็นหลักในการสร้างแบบสอบถาม ซึ่งสร้างจากผลการสนทนากลุ่ม ผู้ร่วมสนทนา
กลุ่มกล่าวถึงแรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการท างาน 
ดังนั้นจึงเกิดข้อจ ากัดที่ส่งผลให้ผลการส ารวจในด้านเนื้อหาที่ใช้ในการใช้สื่อประเภทจอเป็นเนื้อหา
บันเทิงมากที่สุดในขณะที่แรงจูงใจในการใช้สื่อประเภทจอแบบมัลติสกรีนเป็นเรื่องความสะดวกสบาย
ในการท างานมากที่สุด 
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ค าถามเพื่อคัดเลือกผู้ตอบแบบสอบถาม )Screening Questions( 

1. ท่านมีอายุอยู่ในช่วงระหว่าง 18-33 ปี หรือไม่ 
  ใช่       ไม่ใช่ (์ณษากมัสรากดิป)  

2. ท่านเป็นเจ้าของสื่อประเภทจออะไรบ้างดังต่อไปนี้  
)โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนหรือโทรศัพท์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ แท็บ

เล็ต(  
  1 อุปกรณ์     2 อุปกรณ์ขึ้นไป 

 (ง้กป์งอปา้กเนถปเา้ถ 1 นุ์ามิป ์ณษากมัสรากดิป) 

3. ท่านมีการใช้สื่อประเภทจอหลายอุปกรณ์พร้อมกันหรือไม่ 
 ใช่ 
 ไม่ (์ณษากมัสรากดิป)  
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แบบสอบถาม 

การวิััยเรื่อง “แรงัูงใัและพฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีนของเัเนอเรชั่นวาย” 
แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งในวิทยานิพนธ์ของหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

กลุ่มวิชาการจัดการการสื่อสารแบบบูรณาการ คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

กรุณาตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อมูล ความคิดเห็น และพฤติกรรมของ
ท่าน 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1.  เพศ    1.ชาย     2. หญิง 

2. อายุ    1  .อายุ 18-23 ปี    2. อายุ 24-26 ปี     
 3. อายุ 27-33 ปี 

3. ระดับการศึกษา  1  .ต่ ากว่ามัธยมศึกษาตอนปลาย   2. มัธยมศึกษาตอนปลาย
 3. ปวช./ปวส.    4. ปริญญาตรี 

    5. ปริญญาโท    6. ปริญญาเอก 

4. อาชีพ   1  .นักเรียน /นิสิต/นักศึกษา   2. ค้าขาย /ธุรกิจส่วนตัว  
    3. พนักงานบริษัทเอกชน   4. รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
    5. รับจ้างทั่วไป    6. อ่ืน ............................ 

5. รายได้ต่อเดือน  1  .ต่ ากว่า 10,000 บาท   2. 10,001 - 20,000 บาท
 3. 20,001 - 30,000 บาท   4. 30,001 - 40,000 บาท 

    5. 40,001 - 50,000 บาท   6. มากกว่า 50,000 ขึ้นไป 
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ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน 

การใช้สื่อประเภทัอแบบมัลติสกรีน หมายถึง การที่ท่านใช้โทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตพร้อมกันในเวลาเดียวกันหรือใช้เรียงล าดับต่อเนื่องกันในเรื่องเดียวกัน 

6. ท่านมีอุปกรณ์ใดบ้างดังต่อไปนี้ )ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ( 
  1. โทรทัศน์     2. คอมพิวเตอร์ 
  3. โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  4. แท็บเล็ต 

7. ท่านใช้หลายอุปกรณ์พร้อมกันในหลายเรื่องใช่หรือไม่  

 

 
  1. ไม่ใช่ (ข้ามไปตอบข้อ 8)  
  2. ใช่ (กรุณาตอบค าถามข้อ 7.1 - 7.6)  

7.1 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านมีลักษณะการใช้งานใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .เข้าเว็บไซต์ต่างๆ    

 2. เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์  
   3. ใช้รับและส่งอีเมล   
   4. ค้นหาข้อมูล 
  5. ชมวิดิโอออนไลน์ 
  6. เล่นเกม   

 7. ซื้อของทางออนไลน์  
  8  .วางแผนการท่องเที่ยว  
  9. จัดการทางการเงิน  
  10. ท างานเอกสาร  

7.2 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านใช้อุปกรณ์ใดควบคู่ในเวลาเดียวกันมากท่ีสุด  
(โปรดระบุทุกอุปกรณ์ท่ีท่านใช้ควบคู่กันในเวลาเดียวกัน)  

  1. โทรทัศน์     2. คอมพิวเตอร์ 
  3. โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  4. แท็บเล็ต 

 

ตวัอย่าง ท่านดูละครในโทรทศัน์และ   

ใน่ืะเดัยวยนัยถใกม ณ้อ ณ็อแกทยดัเะณ ขอน 
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7.3 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้น ในช่วงเวลาใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .หลังตื่นนอน      2. ระหว่างการเดินทาง  

 3. เมื่อถึงจุดหมาย     4. ก่อนเข้านอน   
  5. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ....................(  

7.4 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในแต่ละครั้งเป็นเวลาเท่าไร  
  1. ต่ ากว่า 15 นาท ี     2. 15 - 30  นาท ี   
  3. 31 - 45  นาท ี     4. 46 - 60  นาท ี   
  5. มากกว่า 1 ชั่วโมง  

7.5 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในสถานที่ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ห้องนอน       2. ห้องนั่งเล่น   
  3. ที่ท างานหรือสถานศึกษา    4. ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  
  5. ร้านกาแฟ      6. ร้านอาหาร 

 7. บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่  8. บนระบบขนส่งมวลชน เช่น  
          รถเมล์ BTS MRT  

 9. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ....................(         

7.6 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในเนื้อหาใดดังต่อไปนี้  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ข่าว     2. ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง   ละคร 

          วงดนตรี ภาพยนตร ์
  3. การเมือง    4. ประเด็นสังคม  
  5. การเงิน    6. กีฬา 
  7. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์  8. การ์ตูน 
  9. เกม    10. อาหาร 

 11  .สุขภาพ     12. ท่องเที่ยว  
  13. แฟชั่น    14. สัตว์เลี้ยง  
  15. ศาสนา    16. ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์  

จักรยาน 
  17. วิทยาศาสตร์   18. ที่อยู่อาศัย 

 19. ความสวยความงาม  20. แนะน าสินค้า 
 21. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ..................(  
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8. ท่านใช้หลายอุปกรณ์พร้อมกันในเรื่องเดียวกันใช่หรือไม่  
 
  
 
  1. ไม่ใช่ (ข้ามไปตอบข้อ 9)   
  2. ใช่ (กรุณาตอบข้อ 9.1 - 9.2)  

8.1 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านมีลักษณะการใช้งานแบบใดบ้าง  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  1  .เข้าเว็บไซต์ต่างๆ    
 2. เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์  

   3. ใช้รับและส่งอีเมล     
 4. ค้นหาข้อมูล 

  5. ชมวิดิโอออนไลน์ 
  6. เล่นเกม   

 7. ซื้อของทางออนไลน์  
  8  .วางแผนการท่องเที่ยว  
  9. จัดการทางการเงิน  
  10. ท างานเอกสาร  

8.2 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านใช้อุปกรณ์ใดควบคู่ในเวลาเดียวกันมากท่ีสุด  
(โปรดระบุทุกอุปกรณ์ท่ีท่านใช้ควบคู่กัน ในเวลาเดียวกัน)  
 1. โทรทัศน์     2. คอมพิวเตอร์ 

  3. โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน  4. แท็บเล็ต 

8.3 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้น ในช่วงเวลาใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .หลังตื่นนอน      2. ระหว่างการเดินทาง  

 3. เมื่อถึงจุดหมาย     4. ก่อนเข้านอน   
  5. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ....................(  

 

 

ตวัอย่าง ท่านใกมคอ้ะิวเตอร์ และโทรศะัท์ ณ้อ ณ็อเกถค

ราคาตัว๋และจองตัว๋เครณองดินใน่ืะเดัยวยนั 
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8.4 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในแต่ละครั้งเป็นเวลาเท่าไร  
  1. ต่ ากว่า 15 นาท ี     2. 15 - 30  นาท ี   
  3. 31 - 45  นาท ี     4. 46 - 60  นาท ี   
  5. มากกว่า 1 ชั่วโมง  

8.5 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในสถานที่ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ห้องนอน       2. ห้องนั่งเล่น   
  3. ที่ท างานหรือสถานศึกษา    4. ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  
  5. ร้านกาแฟ      6. ร้านอาหาร 

 7. บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่  8. บนระบบขนส่งมวลชน เช่น  
          รถเมล์ BTS MRT  

 9. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ....................(         
 

8.6 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในเนื้อหาใดดังต่อไปนี้  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ข่าว     2. ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง   ละคร 

          วงดนตรี ภาพยนตร ์
  3. การเมือง    4. ประเด็นสังคม  
  5. การเงิน    6. กีฬา 
  7. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์  8. การ์ตูน 
  9. เกม    10. อาหาร 

 11  .สุขภาพ     12. ท่องเที่ยว  
  13. แฟชั่น    14. สัตว์เลี้ยง  
  15. ศาสนา    16. ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์  

จักรยาน 
  17. วิทยาศาสตร์   18. ที่อยู่อาศัย 

 19. ความสวยความงาม  20. แนะน าสินค้า 
 21. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ..................(  
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9. ท่านใช้ทีละอุปกรณ์ต่อเนื่องกันในเรื่องเดียวกัน ใช่หรือไม่  
 
  
 

  1. ไม่ใช่ (ข้ามไปตอบข้อ 10)  
  2. ใช่ (กรุณาตอบข้อ 9.1 และ 9.2)  

9.1 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านมีลักษณะการใช้งานแบบใดบ้าง                           
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

  1  .เข้าเว็บไซต์ต่างๆ    
 2. เข้าเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ ไลน์  

   3. ใช้รับและส่งอีเมล     
 4. ค้นหาข้อมูล 

  5. ชมวิดิโอออนไลน์ 
  6. เล่นเกม   

 7. ซื้อของทางออนไลน์  
  8  .วางแผนการท่องเที่ยว  
  9. จัดการทางการเงิน  
  10. ท างานเอกสาร  

 9.2 ในการใช้งานตามแบบข้างต้น ท่านใช้อุปกรณ์เรียงล าดับอย่างไร  
(1 คือล าดับแรก 2, 3, 4 ตามล าดับ ใส่ตามอุปกรณ์เท่าท่ีท่านมี( 

   โทรทัศน์      คอมพิวเตอร์ 
   โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน   แท็บเล็ต 

9.3 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้น ในช่วงเวลาใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .หลังตื่นนอน      2. ระหว่างการเดินทาง  

 3. เมื่อถึงจุดหมาย     4. ก่อนเข้านอน   
  5. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ....................(  

 

 

ตวัอย่าง ท่านหา ม่อู้ลเรณ ของร็ยนต์ผ่านโทรศะัท์ ณ้อ ณ็อ 

แลมวในเวลาต่อเนณ ของ้าท่านยถใกมคอ้ะิวเตอร์หา ม่อู้ล

ร็ยนต์ต่ออัย 
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9.4 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในแต่ละครั้งเป็นเวลาเท่าไร  
  1. ต่ ากว่า 15 นาท ี     2. 15 - 30  นาท ี   
  3. 31 - 45  นาท ี     4. 46 - 60  นาท ี   
  5. มากกว่า 1 ชั่วโมง  

9.5 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในสถานที่ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ห้องนอน       2. ห้องนั่งเล่น   
  3. ที่ท างานหรือสถานศึกษา    4. ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  
  5. ร้านกาแฟ      6. ร้านอาหาร 

 7. บนรถยนต์เช่น รถส่วนบุคคล, แท็กซี่  8. บนระบบขนส่งมวลชน เช่น  
          รถเมล์ BTS MRT  

 9. อ่ืน ๆ....................(โปรดระบุ)  

9.6 ท่านใช้งานตามแบบข้างต้นในเนื้อหาใดดังต่อไปนี้  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  1  .ข่าว     2. ความบันเทิง เช่น เพลง ดารา  นักแสดง   ละคร 

          วงดนตรี ภาพยนตร ์
  3. การเมือง    4. ประเด็นสังคม  
  5. การเงิน    6. กีฬา 
  7. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์  8. การ์ตูน 
  9. เกม    10. อาหาร 

 11  .สุขภาพ     12. ท่องเที่ยว  
  13. แฟชั่น    14. สัตว์เลี้ยง  
  15. ศาสนา    16. ยานพาหนะ เช่นรถยนต์ รถมอเตอร์ไซค์  

จักรยาน 
  17. วิทยาศาสตร์   18. ที่อยู่อาศัย 

 19. ความสวยความงาม  20. แนะน าสินค้า 
 21. อ่ืน ๆ )โปรดระบุ..................(  

10. ท่านมีการใช้งานในรูปแบบใดมากที่สุด 
  1. ใช้หลายอุปกรณ์พร้อมกันในหลายเรื่อง  

 2. ใช้หลายอุปกรณ์พร้อมกันในเรื่องเดียวกัน 
 3. ใช้ทีละอุปกรณ์ต่อเนื่องกันในเรื่องเดียวกัน 
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11. ในการใช้อุปกรณ์หลาย ๆ อย่างในเวลาเดียวกัน ท่านใช้เพื่อเหตุผลข้อใดมากที่สุด  
)โปรดระบุเพียงข้อเดียว(  

 1. ช่วยให้ท างานได้เร็วขึ้น 
 2. ช่วยให้ท างานได้มากขึ้น 
 3. ติดตามข่าวสารได้รวดเร็ว 
 4. ติดต่อกับบุคคลต่างๆ 
 5. หลีกหนีจากงานที่ต้องท า 

  6. ฆ่าเวลา 
  7. หาข้อมูลประกอบการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ 
  8. ความบันเทิง 
  9. แสดงให้เห็นความเป็นตัวตนของท่าน 
  

 
********* ขอขอบพระคุณท่ีให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม *********** 
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นางสาว เพ็ญฉวี ศรีวนาสณฑ์ เกิดเมื่อวันที่ 9 เมษายน 2530 ส าเร็จการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายจากโรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต์ ในปีการศึกษา 2547 และส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เกียรตินิยมอันดับ 2 จากคณะนิเทศศาสตร์ สาขาเอกโฆษณา สาขาโท
การภาพยนตร์และภาพนิ่ง จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2551  และท างานฝ่ายจัดการ
กองถ่าย ต าแหน่ง ผู้จัดการกองถ่ายโฆษณา ที่บริษัท ทศกัณฐ์ ฟิล์ม จ ากัด เป็นระยะเวลา 3 ปี ก่อน
เข้าศึกษาต่อในระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการการสื่อสารแบบบูรณาการ รุ่น 3 คณะ
นิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และส าเร็จการศึกษาในปีการศึกษา 2556 
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