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พ.ศ.
2551

รวม 6-14 ป 15-24 ป 25-34 ป 35-59 ป 60 ปขึ้นไป

2552 2553 2554 2555 2556 2557 2558 2559 2560 2561

66.8

54.7

44.6

อินเทอรเน็ต

47.3 50.3 51.9 54.8 58.4

69.7 76.8
85.9 89.8 91.4

55.5 57.1 58.8 59.6 61.0

67.1 63.2 59.4 57.7 54.3

72.5
78.6

83.7 86.9
89.7 92.8 94.3 95.5 97.3 96.9

โทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอร

56.8

69.6

91.4

84.4

51.2

10.3

สื่อสังคมออนไลน์

บนโลกออนไลน์ท่ีเปิดกว้างและสามารถเข้าถึงได้เกือบทุกสถานที่ ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
โดยเฉพาะโทรศพัท์มอืถอื ทีปั่จจบุนัวยัรุน่และเยาวชนไทยเกือบทุกคนเป็นเจ้าของ การพฒันาทักษะในการใช้ 
และการรู้เท่าทันสื่ออินเทอร์เน็ต และสังคมออนไลน์เป็นเรื่องที่ต้องส่งเสริม

วยัรุ่นและเยาวชนไทยมากกว่าร้อยละ 90 เข้าถงึอนิเทอร์เนต็ ส่วนใหญ่ใช้เพ่ือการสือ่สาร
บนเครือข่ายสงัคมออนไลน์

รอ
ยล

ะ

รอ
ยล

ะ

พ.ศ.
2551

รวม 6-14 ป 15-24 ป 25-34 ป 35-59 ป 60 ปขึ้นไป

2552 2553 2554 2555 2556 2557 2558 2559 2560 2561

66.8

54.7

44.6

อินเทอรเน็ต

47.3 50.3 51.9 54.8 58.4

69.7 76.8
85.9 89.8 91.4

55.5 57.1 58.8 59.6 61.0

67.1 63.2 59.4 57.7 54.3

72.5
78.6

83.7 86.9
89.7 92.8 94.3 95.5 97.3 96.9

โทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอร

56.8

69.6

91.4

84.4

51.2

10.3

สัดส่วนวัยรุ่นและเยาวชน (15-24 ปี) ที่ใช้อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือ และคอมพิวเตอร์ 

การใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย จำ�แนกตามกลุ่มอายุ ปี 2561

ทีม่า : การส�ำรวจการมกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในครัวเรือน พ.ศ. 2551-2561, ส�ำนกังานสถติแิห่งชาติ

ทีม่า : การส�ำรวจการมีการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในครัวเรือน พ.ศ. 2561, ส�ำนกังานสถติแิห่งชาติ

ปัจจุบัน วัยรุ ่นและเยาวชนไทยเกือบทุกคน  
(ร้อยละ 96.9) มีโทรศัพท์มือถือใช้ และมีการใช้
อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นกว่าเท่าตัว จากไม่ถึงร้อยละ 45  
ในปี 2551 เป็นร้อยละ 91.4 ในปี 2561 โดยมสีดัส่วน 
ของผู ้ใช ้ที่ สูงท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกับประชากร 
ในกลุ่มอายอุืน่ กิจกรรมบนโลกอนิเทอร์เนต็ อนัดบั 1  
เป็นการเข้าใช้เพื่อสื่อสารบนเครือข่ายสังคมออนไลน์  
(social network) อนัดบั 2 และ 3 เป็นการใช้งานส่วนตวั  
ส่วนใหญ่เพื่อความบันเทิงในการดาวน์โหลดและ
อัพโหลดข้อมูลรูปภาพ วิดีโอ เพลง หรือภาพยนตร์  
ในลกัษณะการแบ่งปัน หรอื การ “share” บนเว็บไซต์ 
ขณะที ่กิจกรรมเพือ่การศึกษาเรยีนรู ้มีสดัสว่นการใช้
ไม่ถึงร้อยละ 30 โดยอยู่ในอันดับที่ 9

9

สุขภาพคนไทย 256326



การเข้าถงึและการใช้งานอินเทอร์เนต็ทีเ่พิม่มากขึน้นี้  
แม้จะเป็นประโยชน์และเพ่ิมโอกาสในการพัฒนาทักษะ
และความรู ้ในโลกกว้างให้กับวัยรุ ่นและเยาวชนไทย  
ขณะเดียวกัน ก็มาพร้อมกับความเส่ียงและภัยออนไลน์ 
ในลักษณะต่าง ๆ ที่ทุกฝ่ายควรเฝ้าระวัง ช่วยกันส่งเสริม
และพัฒนาให้วัยรุน่และเยาวชนมทีกัษะและความรูเ้ท่าทนั  
สามารถใช้ประโยชน์จากอนิเทอร์เนต็และส่ือสังคมออนไลน์
ให้เกดิคณุได้มากกว่าเกดิโทษ 

รายงานผลการส�ำรวจสถานการณ์เด็กกับภัยออนไลน์ 
ปี 2562 พบว่า เดก็ไทย ซึง่รวมวยัรุน่และเยาวชน ในระดับ
ชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย เกือบ 3 ใน 4 
เคยพบเหน็สือ่ลามกอนาจารทางออนไลน์ หรือเคยเล่นเกม
ออนไลน์ ขณะที่ประมาณถึง 1 ใน 3 เคยมีประสบการณ์
เกีย่วกบัการกลัน่แกล้งรงัแกผูอ้ืน่ทางออนไลน์ ทัง้ในฐานะ
ถูกกระท�ำ หรือเป็นผู้กระท�ำ 

ตัวอย่างหนึ่งของประเด็นยุคใหม่
ที่มีการถกเถียงกันมาก เก่ียวกับการใช้
อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ว่า
จะเป็นคุณหรือเป็นโทษมากกว่ากัน คือ 
e-sport ซึ่งในมุมหน่ึง ถูกมองเป็นเร่ือง
ของการติดเกมออนไลน์ แต่อีกมุมหนึ่ง
ก็มองได้เป็นเรื่องของทักษะการกีฬา  
ทีส่ามารถสร้างรายได้และพัฒนาเป็นอาชพี
ในอนาคต ทั้งน้ีทั้งนั้น คงต้องข้ึนอยู่กับ
การตคีวาม การรู้เท่าทนั และการก�ำหนด 
เป้าหมายของวัยรุ่นและเยาวชนซ่ึงเป็น 
ผู้ใช้หรอืผู้เล่นเอง ในท้ายทีส่ดุ

รอยละ

การใชอินเทอรเน็ต
เพื่อการศึกษาเรียนรู  

มีเพียงรอยละ 28.5 
โดยอยูในอันดับที่ 9

อันดับ 5 โทรศัพทหรือ Video call 
ผาน Internet (VoIP) และ Webcam

อันดับ 4 รับ-สงอีเมล

อันดับ 3 อัพโหลดขอมูลรูปภาพ/ภาพถาย/วิดีโอ/เพลง/
Software เพื่อการแบงปน (Share) บนเว็บไซต

อันดับ 2 ดาวนโหลด/รูปภาพ/หนัง/วิดีโอ/เพลง/
เกมส/เลนเกมส/ดูหนัง/ฟงเพลง/วิทยุ ฯลฯ

พบเห็นสื่อลามก
อนาจารทางออนไลน

เลนเกม
ออนไลน

พูดคุยกับคนที่ไมรูจัก
ผานสื่อออนไลน

กลั่นแกลงรังแก
ผูอื่นทางออนไลน

ถูกกลั่นแกลงรังแก
ทางออนไลน

พนันทายผล
ฟุตบอลออนไลน

อันดับ 1 ใช Social Network เชน Facebook, 
Twitter, GooglePlus, LINE, Instagram

รอ
ยล

ะข
อง

ผูท
ี่ "เ

คย
"

73.8 72.2

51.7

33.6 31.1

2.8

49.6

45.2

61.8

94.5

98.0รอยละ

การใชอินเทอรเน็ต
เพื่อการศึกษาเรียนรู  

มีเพียงรอยละ 28.5 
โดยอยูในอันดับที่ 9

อันดับ 5 โทรศัพทหรือ Video call 
ผาน Internet (VoIP) และ Webcam

อันดับ 4 รับ-สงอีเมล

อันดับ 3 อัพโหลดขอมูลรูปภาพ/ภาพถาย/วิดีโอ/เพลง/
Software เพื่อการแบงปน (Share) บนเว็บไซต

อันดับ 2 ดาวนโหลด/รูปภาพ/หนัง/วิดีโอ/เพลง/
เกมส/เลนเกมส/ดูหนัง/ฟงเพลง/วิทยุ ฯลฯ

พบเห็นสื่อลามก
อนาจารทางออนไลน

เลนเกม
ออนไลน

พูดคุยกับคนที่ไมรูจัก
ผานสื่อออนไลน

กลั่นแกลงรังแก
ผูอื่นทางออนไลน

ถูกกลั่นแกลงรังแก
ทางออนไลน

พนันทายผล
ฟุตบอลออนไลน

อันดับ 1 ใช Social Network เชน Facebook, 
Twitter, GooglePlus, LINE, Instagram

รอ
ยล

ะข
อง

ผูท
ี่ "เ

คย
"

73.8 72.2

51.7

33.6 31.1

2.8

49.6

45.2

61.8

94.5

98.0

รอยละ
28.3

รอยละ
37.8

รอยละ
33.9

หมายเหตุ: ผลจากการสำรวจเด็ก วัยรุนและเยาวชนในระดับชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมตอนปลาย จำนวน 15,318 คน ในพ.ศ. 2562
ที่มา: รายงานผลสำรวจสถานการณเด็กกับภัยออนไลน ป 2562 ศูนยประสานงานขับเคลื่อนการสงเสริมและปกปองคุมครองเด็กและเยาวชน
 ในการใชสื่อออนไลน (COPAT)

รูจักวาเปนการแขงขันวิดีโอเกมส/ เกมสออนไลนชิงรางวัล

รูจักแบบ
ไมถูกตองหรือ
ไมชัดเจนนัก

ไมรูจัก

                  ในกลุมที่รูจัก e-sport 
              สวนใหญมีมุมมองเกี่ยวกับ 
"ผลกระทบของ e-sport" ในเชิง "บวก" 

สรางงาน สรางอาชีพ เชน นักแขงเกม 64.1%, 
ทําใหรูจักทํางานเปนทีม 50.1%  

สรางกลุม/พื้นที่ใหคนที่ชอบเลนเกมไดรวมตัวกัน
มีเปาหมายและกิจกรรมรวมกัน 45.6% 
สรางชื่อเสียงและรายได 40.8% เปนตน

5 อันดับกิจกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตที่สูงที่สุดในกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน (อายุ 15-24 ปี) ปี 2561

การทำ�กิจกรรมที่เป็นความเสี่ยงออนไลน์
ของเด็กวัยรุ่นและเยาวชนไทย 

การรู้จักและมุมมองของเด็ก วัยรุ่นและเยาวชนไทยที่มีเกี่ยวกับ “e-sport” 

ทีม่า : การส�ำรวจการมกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในครัวเรือน พ.ศ. 2561, ส�ำนกังานสถติแิห่งชาติ

หมายเหต ุ: ร้อยละของผูท้ี ่“เคย” ท�ำกจิกรรม หรอืประสบสถานการณ์น้ัน จากการส�ำรวจนกัเรียน 
	 ในระดบัชัน้ประถมศกึษาถึงมธัยมตอนปลาย จ�ำนวน 15,318 คน พ.ศ. 2562

ทีม่า : รายงานผลการส�ำรวจสถานการณ์เดก็กับภยัออนไลน์ ปี 2562, ศนูย์ประสานงานขับเคลือ่น 
	  การส่งเสรมิ และปกป้องคุม้ครองเดก็และเยาวชนในการใช้สือ่ออนไลน์ (COPAT)

หมายเหต ุ: ผลจากการส�ำรวจนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาถงึมัธยมตอนปลาย จ�ำนวน 15,318 คน พ.ศ. 2562
ทีม่า : รายงานผลการส�ำรวจสถานการณ์เดก็กับภัยออนไลน์ ปี 2562, ศูนย์ประสานงานขับเคลือ่นการส่งเสริมและปกป้องคุม้ครองเดก็ 
	  และเยาวชนในการใช้สือ่ออนไลน์ (COPAT)

2712 หมวดตัวชี้วัด “สุขภาพวัยรุ่นและเยาวชนไทย”


