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โครงการวิจยันี .ได้รับงบประมาณสนบัสนนุการวิจยัจากมหาวิทยาลยับรูพา 
งบประมาณอดุหนนุจากกองทนุสง่เสริมวิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม 

ประเภท Fundamental Fund ประจําปีงบประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๗  

หน้าปกสีเขียวอ่อน 



บทสรุปผู้บริหาร (Executive Summary) 
 
 ข#าพเจ#า ผู #ช+วยศาสตราจารย2 ดร.ตวงทอง สรประเสริฐ ได#รับงบประมาณสนับสนุนการวิจัย จาก

มหาวิทยาลัยบูรพา งบประมาณเงินอุดหนุนจากกองทุนส+งเสริมวิทยาศาสตร2 วิจัยและนวัตกรรม ประเภท 

Fundamental Fund  ปQงบประมาณ พ.ศ. 2567 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

(Digital Literacy) เพื่อการเรียนรู้แบบเปิดสําหรับผู้สูงวัยในภาคตะวันออก รหัสโครงการ      เลขที่สัญญา ววน 

81.4 / 2567 ภายใต#แผนงานนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู#แบบเปaดและชุดวิชาเพื่อสังคมสูงวัยในศตวรรษที่21ด#วย

แพลตฟอร2มบนอุปกรณ2พกพา มหาวิทยาลัยบูรพาในงบประมาณรวมทั้งสิ้น 195,000.00 บาท (หนึ่งแสนเก#าหม่ืน

ห#าพันบาทถ#วน) ระยะเวลาการดำเนินงาน 1 ปQ (ระหว+างวันท่ี 1 เดือนตุลาคม พ.ศ. 2566 ถึงวันท่ี 30 เดือน 

กันยายน พ.ศ 2567) 

 ขอรายงานสรุป ผลงานวิจัยในภาพรวม ดังน้ี 

 ในทศวรรษที่ผ่านมา ภูมิทัศน์ของการสื่อสารเปลี่ยนแปลงไปอย่างมหาศาล โดยสื่อดิจิทัลได้กลายเป็น

กระแสหลักและเข้าถึงผู้คนทุกเพศทุกวัยอย่างกว้างขวาง อย่างไรก็ตาม การเข้าถึงที่ง่ายดายนี้มาพร้อมกับความท้า

ทาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งสําหรับกลุ่มผู้สูงอายุ (60 ปีขึ้นไป) ซึ่งแม้จะมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียสูงถึง 

6 ช่ัวโมงต่อวัน แต่กลับตกเป็นเหย่ือของมิจฉาชีพ ข่าวปลอม และข้อมูลบิดเบือนมากท่ีสุด  

 ปัญหาการหลอกลวงทางดิจิทัลในกลุ่มผู้สูงอายุทวีความรุนแรงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทั้งในระดับโลกและใน

ประเทศไทย โดยมีรายงานว่าผู้สูงอายุไทยถึง 80% ตกเป็นผู้เสียหายจากการถูกหลอกโอนเงินและเปิดเผยข้อมูล

ส่วนตัว และมีความเสียหายรวมจากภัยออนไลน์สูงกว่า 5 หมื่นล้านบาท รูปแบบการหลอกลวงมีหลากหลาย ท้ัง

แก๊งคอลเซ็นเตอร์ ข่าวปลอม การหลอกซ้ือของออนไลน์ และการหลอกให้เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล ความไม่เท่าทัน

เทคโนโลยีสื่อของผู้สูงอายุถูกใช้เป็นช่องทางในการก่ออาชญากรรมไซเบอร์ สร้างความเสียหายทั้งทางการเงินและ

จิตใจ  

 ภาครัฐตระหนักถึงปัญหานี้และได้ดําเนินมาตรการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุ เช่น การ

จัดทําคู่มือและหลักสูตรอบรม อย่างไรก็ตาม สื่อและรูปแบบการเรียนรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่ยังคงอยู่ใน

รูปแบบการอบรมแบบเผชิญหน้า (on-site) ซึ่งมีข้อจํากัดด้านการเดินทาง ค่าใช้จ่าย และจํานวนผู้เข้าร่วม รวมถึง

คู่มือท่ีเป็นเอกสารยาว ๆ ก็อาจไม่ตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้ของผู้สูงอายุได้อย่างเต็มท่ี 

 ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยนี้จึงมุ่งมั่นที่จะออกแบบและพัฒนารายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงวัยใน

ภาคตะวันออก โดยนําเสนอในรูปแบบของ บทเรียนออนไลน์ ที่มีความน่าดึงดูด น่าสนใจ เข้าถึงได้ง่ายผ่านระบบ

อุปกรณ์พกพาหรือแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ 

 1. ออกแบบเน้ือหา การส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับผู้สูงวัย  

 2. ผลิตรายวิชา การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ผ่านทางออนไลน์สําหรับผู้สูงวัย  

ก 



 การวิจัยนี้เป็นประเภทวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก 

ได้แก่ การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบเนื้อหา การออกแบบและผลิตรายวิชาออนไลน์ และการ

ทดลองใช้และประเมินผลรายวิชา เนื้อหาจะครอบคลุมประเด็นเกี่ยวกับการทําความเข้าใจสื่อดิจิทัล การวิเคราะห์

ข้อมูล การประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล และการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ กลุ่ม

ตัวอย่างประกอบด้วยนักวิชาการ/นักวิชาชีพด้านการผลิตสื่อสําหรับผู้สูงอายุ และผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 55 ปีข้ึน

ไปในจังหวัดชลบุรี งานวิจัยนี้คาดว่าจะสร้างประโยชน์อย่างมีนัยสําคัญทั้งในระดับบุคคลและสังคม เพิ่มทักษะการ

รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของผู้สูงอายุ ผู้สูงอายุจะมีความเข้าใจและสามารถแยกแยะข่าวปลอม ตระหนักรู้และป้องกัน

ตนเองจากภัยคุกคามทางไซเบอร์ และใช้งานแพลตฟอร์มดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาด ลดการตกเป็นเหย่ือ

อาชญากรรมไซเบอร์และการหลอกลวง การมีความรู้และทักษะที่เพิ่มขึ้นจะช่วยลดความเสี่ยงจากการหลอกลวง

ทางออนไลน์ ลดความเสียหายทั้งทางการเงินและจิตใจ เพิ่มคุณภาพชีวิตและส่งเสริม "พฤฒพลัง" (Active Aging)

เมื่อผู้สูงอายุมีความมั่นใจและปลอดภัยในการใช้สื่อดิจิทัล พวกเขาสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อเข้าถึง

ข้อมูล สื่อสาร เรียนรู้ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมออนไลน์ได้อย่างเต็มที่ ทําให้มีชีวิตที่กระตือรือร้นและ

เป็นกําลังสําคัญของสังคม เป็นต้นแบบในการออกแบบและผลิตส่ือการเรียนรู้ออนไลน์สําหรับผู้สูงวัย: ผลงานวิจัยน้ี

จะเป็นแนวทางปฏิบัติที ่ดี (Best Practice) ให้กับหน่วยงานอื ่น ๆ ที่สนใจพัฒนาสื ่อการเรียนรู ้สําหรับกลุ่ม

ประชากรน้ี  และส่งเสริมการเข้าถึงองค์ความรู้ด้านดิจิทัลอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม การเผยแพร่รายวิชาในรูปแบบ

ออนไลน์ที่เข้าถึงง่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย จะช่วยลดข้อจํากัดในการเรียนรู้ ทําให้ผู้สูงอายุในวงกว้างสามารถเข้าถึง

แหล่งความรู้ได้มากข้ึน  

ผลผลิตที่เกิดขึ้น คือ รายวิชาด#านการรู#เท+าทันสื่อ (Media Literacy) เพื่อการเรียนรู#แบบเปaดสำหรับผู#สูง

วัยในภาคตะวันออกจำนวน1 รายวิชา โดยสามารถเข#าถึงรายวิชาได#ท่ี   

https://moocapp.buu.in.th/subjects/23 

การพัฒนารายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในรูปแบบบทเรียนออนไลน์นี้มีความสําคัญอย่างยิ่งในการ

รับมือกับภัยคุกคามไซเบอร์ที่มุ่งเป้ามายังผู้สูงอายุ การส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีความรู้และทักษะในการรู้เท่าทันส่ือ

ดิจิทัล จะช่วยให้พวกเขากลายเป็น "พฤฒพลัง" ที่สามารถพึ่งพาตนเอง ดําเนินชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างมั่นใจ 

ปลอดภัย และมีส่วนร่วมในการพัฒนาประเทศต่อไปได้อย่างไม่น้อยหน้าคนรุ่นใหม่ 

 

 (P) องค2ความรู#/ข#อค#นพบใหม+               (    )  ส่ิงประดิษฐ2ใหม+               (    )  อ่ืนๆ 

1. รายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสำหรับผู#สูงวัย ท่ีผลิตขึ้นในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์ เนื่องจากเข้าถึงได้

ง่าย ใช้งานง่าย มีความเสี่ยงตํ่า และสอดคล้องกับกิจวัตรของผู้สูงวัย และออกแบบเนื้อหาโดยใช้กรอบทักษะ 5 

ข 

https://moocapp.buu.in.th/subjects/23


ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ครอบคลุม อัตลักษณ์ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง

เหมาะสม การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล การรู้เท่าทันดิจิทัล และการสื่อสารดิจิทัล ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียน

ออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์ จํานวน 7 ตอน ตอนละ 7-15 นาที โดยใช้รูปแบบการเล่าเรื่องที่เป็นกันเอง ผลการ

ประเมินความพึงพอใจพบว่า ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดต่อเนื้อหาที่นําเสนอ สามารถนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวันได้จริง และสามารถใช้งานผ่านสมาร์ทโฟนได้โดยไม่เป็นปัญหา ไม่ต้องมีกระบวนการอนุมัติตัวตนท่ี

ยุ่งยากเหมือนการใช้งานผ่านแพลตฟอร์มอ่ืนๆ 

2. องค2ความรู#เกี่ยวกับการจัดทำสื่อเพื่อการเรียนรู#ของผู#สูงวัย การออกแบบสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุไม่ใช่

แค่การทําให้เทคโนโลยีง่ายขึ้น แต่เป็นการออกแบบที่เข้าใจถึงบริบทชีวิต ความต้องการ และศักยภาพของผู้สูงอายุ 

การให้ความสําคัญกับความเข้าถึงง่าย การใช้งานง่าย เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง และการมีส่วนร่วม จะช่วยส่งเสริมให้

ผู้สูงอายุสามารถใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลได้อย่างเต็มที่ ปลอดภัยจากภัยคุกคาม และยังคงเชื่อมโยงกับสังคมได้

อย่างยั่งยืน การลงทุนในการวิจัยและพัฒนาสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมสําหรับผู้สูงอายุจึงเป็นการลงทุนที่สําคัญต่อการ

สร้างสังคมดิจิทัลท่ีเท่าเทียมและมีคุณภาพสําหรับทุกคน 

จากการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตส่ือ

เพื่อผู้สูงวัย ผู้วิจัยพบว่า สื่อประเภทสื่อเสียง เป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย มีความเสี่ยงตํ่า สามารถถ่ายทอด

ข้อมูลด้วยเรื่องราวซึ่งมีความน่าสนใจสําหรับผู้สูงอายุ และยังเปิดรับได้ง่ายด้วยกิจวัตรประจําวันของผู้สูงวัยส่วน

ใหญ่จะใช้เวลาในการทํากิจกรรมต่างๆ ในเคหะสถานของตัวเองอยู่แล้ว การเปิดวิทยุหรือโทรทัศน์เพื่อใช้เสียงเป็น

เพ่ือนจึงเป็นพฤติกรรมท่ีผู้สูงอายุมีความคุ้นเคย ส่ือเสียงอย่างพ็อดแคสต์จึงมีความเหมาะสมท่ีจะใช้ถ่ายทอดเนื้อหา

บทเรียนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยไม่ได้เป็นไปในลักษณะบทเรียน แต่เป็นลักษณะของการเล่าเรื่องราวสู่กันฟัง ซ่ึง

จะช่วยดึงดูดให้ผู้สูงอายุรับฟังได้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้านสายตา ไม่สะดวกในการอ่าน

บทเรียนออนไลน์ที่ประกอบด้วยตัวหนังสือจํานวนมาก และรูปแบบของเรื่องเล่ายังเป็นวิธีการสื่อสารที่สร้างความ

จดจําได้ดี ทําให้สามารถไปถ่ายทอดสู่เพ่ือนฝูงหรือครอบครัวคนใกล้ชิดต่อไปได้อีกด้วย 

ศักยภาพของเทคโนโลยีในเชิงพาณิชย2 (ถ#ามี) 

(     ) ผลิตภัณฑ2หรือเทคโนโลยีท่ีใกล#เคียงท่ีมีอยู+แล#วในตลาด 

(     ) ลักษณะการใช#ประโยชน2จากผลงาน (Application) 

(    ) จุดเด+นของผลิตภัณฑ2หรือเทคโนโลยีเม่ือเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ2หรือเทคโนโลยีป~จจุบัน 

โปรดระบุอย+างละเอียด……………………………………………………………………………………………………………………… 

แผนและกลไกการนำผลงานวิจัยไปใช#ประโยชน2 

(    )   เชิงเศรษฐกิจ 

( P )   เชิงสาธารณะ/สังคม 

ค 



(    )   เชิงส่ิงแวดล#อม/พัฒนาพ้ืนท่ี 

(    )   เชิงวิชาการ 

(    )   อ่ืนๆ โปรดระบุ....................................................................... 
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บทคัดย่อ  
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบเน้ือหาการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับผู้สูงวัย 

และผลิตรายวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพื่อเผยแพร่ผ่านทางออนไลน์สําหรับผู้สูงวัย โดยใช้การวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) ผ่านการศึกษาเอกสาร การสัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน และการ

ทดลองใช้กับผู้สูงอายุ จํานวน 80 คน ในจังหวัดชลบุรี  

ผลการวิจัยพบว่า การผลิตรายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้แบบเปิดสําหรับผู้สูงวัยในภาค

ตะวันออก เหมาะกับการจัดทําในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์ เนื่องจากเข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย มีความเสี่ยงตํ่า และ

สอดคล้องกับกิจวัตรของผู้สูงวัย และออกแบบเนื้อหาโดยใช้กรอบทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์ ครอบคลุม อัตลักษณ์ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม การจัดการความปลอดภัยใน

โลกดิจิทัล การรู้เท่าทันดิจิทัล และการสื่อสารดิจิทัล ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์ จํานวน 7 

ตอน ตอนละ 7-15 นาที โดยใช้รูปแบบการเล่าเรื่องที่เป็นกันเอง ผลการประเมินความพึงพอใจพบว่า ผู้สูงอายุมี

ความพึงพอใจในระดับมากที่สุดต่อเนื้อหาที่นําเสนอ สามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้จริง และสามารถใช้งาน

ผ่านสมาร์ทโฟนได้โดยไม่เป็นปัญหา 

การออกแบบบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์สามารถเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริม

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงวัย ช่วยลดช่องว่างทางดิจิทัล ป้องกันการตกเป็นเหยื่อการหลอกลวงทางไซ

เบอร์ และส่งเสริมการเป็นพฤฒพลังในยุคดิจิทัล 

 

คําสําคัญ: การรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล, ผู้สูงอายุ, บทเรียนออนไลน์, พ็อดแคสต์, ความปลอดภัยไซเบอร์, พฤฒพลัง, 
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Abstract 

 

This research aimed to design content for promoting digital media literacy skills 

appropriate for older adults and to produce digital media literacy courses for online dissemination 

to older adults. The study employed a Research and Development methodology through 

document analysis, interviews with 3 experts, and pilot testing with 80 older adults in Chonburi 

Province. 

The research findings revealed that developing digital media literacy courses for open 

learning among older adults in the Eastern region is well-suited to podcast format due to its 

accessibility, ease of use, low risk, and alignment with older adults' daily routines. Content was 

designed using the 5-domain digital literacy framework from the Electronic Transactions 

Development Agency, covering digital identity, appropriate use of digital technology, digital 

security management, digital literacy, and digital communication. The researchers developed 7 

episodes of online lessons in podcast format, each lasting 7-15 minutes, using a friendly 

storytelling approach. Satisfaction evaluation results showed that older adults had the highest 

satisfaction levels with the presented content, found it practically applicable in daily life, and 

could use it through smartphones without problems. 

Designing online lessons in podcast format can be an effective alternative for promoting 

digital media literacy skills among older adults, helping to bridge the digital divide, prevent 

cybercrime victimization, and promote active aging in the digital era. 

 

Keywords: digital media literacy, older adults, online learning, podcast, cybersecurity, active aging 
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 1 

 

บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสื่อในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกผัน

ต่อภูมิทัศน์ของการสื่อสาร การผลิตสื่อได้เคลื่อนย้ายเข้าสู่แพลตฟอร์มออนไลน์จนกลายเป็นสื่อกระแสหลักใน

ปัจจุบัน ส่งผลให้พฤติกรรมการบริโภคสื่อของผู้คนทุกเพศทุกวัยปรับเปล่ียนไปอย่างสิ้นเชิง จากข้อมูลของ We 

Are Social (2566) พบว่าจากประชากรโลกประมาณ 8,000 ล้านคน มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึง 5,100 ล้านคน 

หรือคิดเป็น 64.4% และมีผู ้ใช้สมาร์ทโฟนมากถึง 5,440 ล้านคน การเข้าถึงข่าวสารข้อมูลและการ

ติดต่อสื่อสารจึงเปลี่ยนจากหน้าจอโทรทัศน์และหนังสือพิมพ์มาสู่โทรศัพท์มือถือ ทําให้สื่อเข้าถึงตัวบุคคลได้

อย่างง่ายดายและแพร่หลายกว่าในอดีตอย่างมหาศาล โดยไม่จํากัดว่าเป็นส่ือท่ีมีคุณภาพหรือส่ือท่ีเป็นภัย 

กลุ่มผู้ใช้สื่อในวัยต่างๆ จึงจําเป็นต้องเรียนรู้และปรับตัวให้เท่าทันกับปริมาณข้อมูลมหาศาลที่หลั่งไหล

เข้ามาในแต่ละวัน โดยเฉพาะกลุ่ม Digital Native อย่างคนในเจนเนอเรชั่น Z หรือกลุ่มที่คุ้นเคยกับสื่อดิจิทัล

ผ่านการทํางานอย่างเจนเนอเรชั่น X และ Y มักมีความสามารถในการปรับตัวและรู้เท่าทันสื่อใหม่ได้เป็นอย่าง

ดี อย่างไรก็ตาม กลุ่มผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป ซึ่งประเทศไทยมีจํานวนผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไปถึง 

13,064,929 คน คิดเป็น 20.17% ของประชากรรวมในปี 2566 (ThaiPublica, 2567) แม้จะเป็นกลุ่มที่มีการ

ใช้งานอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียสูงถึง 6 ชั่วโมงต่อวัน แต่กลับเป็นกลุ่มที่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพ ข่าว

ปลอม หรือข้อมูลบิดเบือน (Disinformation) มากท่ีสุด (The Matter, 2565) 

ปัญหาการถูกหลอกลวงทางดิจิทัลในกลุ่มผู้สูงอายุเป็นประเด็นที่ทวีความรุนแรงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ท้ัง

ในระดับประเทศและระดับโลก ในสหรัฐอเมริกา สํานักงานสอบสวนกลาง (FBI) รายงานว่าในปี 2023 ผู้สูงอายุ

อายุ 60 ปีข้ึนไปเป็นกลุ่มท่ีได้รับผลกระทบจากการหลอกลวงทางไซเบอร์มากท่ีสุด โดยมียอดความเสียหายรวม

กว่า 3.4 พันล้านดอลลาร์สหรัฐฯ (FBI, 2024) รูปแบบการหลอกลวงที่พบได้บ่อย ได้แก่ การหลอกลวงการ

สนับสนุนด้านเทคนิค (Tech Support Scams), การหลอกลวงความรัก (Romance Scams), และการ

หลอกลวงการลงทุน (Investment Scams) (Federal Trade Commission, 2023) ในภูมิภาคเอเชีย รวมถึง

ประเทศไทย สถานการณ์ก็ไม่ต่างกัน จากรายงานของ Thai PBS News (2567b) ระบุว่าผู้สูงอายุไทยถึง 80% 

ตกเป็นผู้เสียหายจากการถูกหลอกโอนเงินและเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว และข้อมูลจากสํานักงานพัฒนาธุรกรรม

ทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) พบว่าในปี 2565 ผู้สูงอายุตกเป็นเหยื่อจากการหลอกลวงผ่านสื่อออนไลน์ถึง 22% 

ซึ ่งเพิ ่มขึ ้นจากปี 2564 ถึง 16% (Thai PBS, 2567a) โดยช่องทางที ่ผู ้สูงอายุถูกหลอกลวงมากที ่สุดคือ 

Facebook, Line และ Instagram (Thai PBS, 2567a) นอกจากนี้ Whoscall ยังเปิดเผยสถิติปี 2567 ว่ามี
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การตรวจพบสายโทรศัพท์และข้อความ SMS หลอกลวงในประเทศไทยสูงถึง 168 ล้านครั้ง ซึ่งเป็นยอดสูงสุด

ในรอบ 5 ปี และเพิ่มขึ้น 112% จาก 79.2 ล้านครั้งในปี 2566 (ThaiPublica, 2568) แสดงให้เห็นถึงการ

เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญของภัยคุกคามทางดิจิทัล โดยมีรายงานว่าคนไทย 36 ล้านคนเคยถูกหลอกลวงบนโลก

ออนไลน์ (Ch7, 2568; Thai PBS NOW, 2568) และความเสียหายรวมจากภัยออนไลน์ในประเทศไทยสูงกว่า 

5 หม่ืนล้านบาท โดยผู้สูงวัยเป็นเหย่ือลําดับต้นๆ (Infoquest, 2566) 

ปัญหานี้ทวีความรุนแรงขึ้นในสังคมไทย เนื่องจากมิจฉาชีพจํานวนมากได้ใช้ประโยชน์จากความไม่เท่า

ทันเทคโนโลยีสื่อของผู้สูงอายุ ในการหลอกลวงให้ทําธุรกรรมทางการเงิน ติดตั้งโปรแกรมเพื่อโจรกรรมบัญชี

ธนาคาร ส่งลิงก์หลอกลวงเพ่ือควบคุมสมาร์ทโฟน ตลอดจนการหลอกลงทุน และการเผยแพร่ข่าวลวงเพ่ือสร้าง

ความตื่นตระหนก หรือเพ่ือหลอกขายสินค้าและบริการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเด็นการหลอกให้ซื้อสินค้าท่ีไม่มี

คุณภาพ ซึ่งมีผู้สูงอายุถูกหลอกเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องถึงร้อยละ 72.91 และการหลอกให้เปิดเผยข้อมูลส่วน

บุคคลที่ร้อยละ 18.39 ในปี 2567 (Amarin TV, 2568) นอกจากนี้ สํานักงานสถิติแห่งชาติ (2566) ยังระบุว่า

ผู้สูงอายุที่เคยประสบภัยจากการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลส่วนใหญ่ถูกหลอกหรือถูกรบกวนโดยแก๊งคอลเซ็นเตอร์มาก

ที่สุดถึง 38.5% รองลงมาคือได้รับข่าวปลอม (Fake News) ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 15.7% และถูกหลอกจาก

การซ้ือของออนไลน์ 4.8% ซ่ึงสะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายของรูปแบบการหลอกลวงท่ีผู้สูงอายุเผชิญ 

ด้วยตระหนักถึงความเร่งด่วนของปัญหา หน่วยงานภาครัฐของประเทศไทยจึงได้เร่งดําเนินการกํากับ

ดูแลและส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุ ตัวอย่างเช่น สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริม

สุขภาพ (สสส.), กองทุนสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ (Thai Media Fund) และสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ซึ่งได้ร่วมกันจัดทําคู่มือการสร้างความตระหนักรู้ในการใช้อินเทอร์เน็ต (Digital 

Citizen) เพ่ือเป็นต้นแบบหลักสูตรการอบรมและถ่ายทอดความรู้ในการรู้เท่าทันโลกออนไลน์ให้ท้ังเยาวชนและ

ผู้สูงอายุ โดยครอบคลุมกรอบทักษะ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านอัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity), 2) ด้านการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use), 3) ด้านการจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital 

Security), 4) ด้านการร ู ้ เท ่าท ันด ิจ ิท ัล (Digital Literacy), และ 5) ด้านการส ื ่อสารด ิจ ิท ัล (Digital 

Communication) โดยมีสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาบางแห่งได้นํากรอบทักษะดังกล่าวไปออกแบบ

รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับผู้สูงอายุ อาทิ 

งานวิจัยของ พิมพ์ใจ ทายะติ (2560) และคู่มือ "วัยใส วัยเก๋า ฉลาดรู้เน็ต" ที่เผยแพร่โดยสํานักงานพัฒนา

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

อย่างไรก็ตาม สื่อและรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้มีการออกแบบมาจนถึงปัจจุบันนี้ ส่วนใหญ่ยังคงอยู่ใน

รูปแบบของการเรียนรู ้แบบในที่ตั ้ง (on-site) หรือแบบเผชิญหน้า ซึ่งหมายความว่าผู ้สูงอายุที ่สนใจการ

ฝึกอบรมทักษะดังกล่าวจะต้องเดินทางมาเข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง อีกทั้งการอบรมแบบในที่ตั ้งของ

สถานศึกษาเหล่านี้ยังรองรับผู้ที่สนใจเข้าร่วมได้ในจํานวนจํากัดและมีค่าใช้จ่ายที่สูง ซึ่งอาจเป็นอุปสรรคต่อ

ผู้สูงอายุบางรายที่ไม่สะดวกในการเดินทางหรือมีข้อจํากัดด้านงบประมาณ ในส่วนของสื่อที่เป็นคู่มือนั้น แม้จะ
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สามารถดาวน์โหลดได้โดยสะดวก แต่ก็ยังเป็นรูปแบบสื่อที่อาจไม่ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้สูงอายุได้อย่าง

เต็มที่ เนื่องจากผู้สูงอายุอาจไม่เหมาะสมกับการรับข้อมูลจํานวนมากเป็นระยะเวลานานต่อเนื่อง การอ่านคู่มือ

ท่ีมีความยาวกว่าร้อยหน้าจึงอาจไม่น่าดึงดูดเพียงพอท่ีจะทําให้เรียนรู้ได้จนจบบทเรียน 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงมุ่งมั่นที่จะออกแบบและพัฒนารายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล

สําหรับผู้สูงวัยในภาคตะวันออก ให้อยู่ในรูปแบบของ บทเรียนออนไลน์ ที่มีความน่าดึงดูด น่าสนใจ ชวนให้

เรียนรู้ สามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านระบบการเรียนออนไลน์ ในระบบอุปกรณ์พกพาหรือแอปพลิเคชันบนสมาร์ท

โฟน ซึ่งผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีใช้งานเป็นของส่วนตัว การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวจะช่วยให้ผู้สูงอายุ

สามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่างสะดวกจากทุกที่โดยไม่มีค่าใช้จ่าย และสามารถส่งเสริมเพิ่มพูนทักษะในการ

รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลตามแนวทางของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะช่วยลดปัญหาการตกเป็น

เหยื่ออาชญากรรมไซเบอร์ การฉ้อโกงธุรกรรมทางการเงิน ตลอดจนการถูกหลอกลวงด้วยข่าวปลอมและข้อมูล

บิดเบือน ซึ่งเป็นปัญหาสําคัญที่ต้องเร่งแก้ไขในสังคมไทยปัจจุบัน การที่ผู้สูงอายุมีความรู้และทักษะในการรู้เท่า

ทันสื่อจะช่วยให้พวกเขากลายเป็น "พฤฒพลัง" (Active Aging) ที่มีความสามารถ มีคุณค่า และมีศักยภาพใน

การดําเนินชีวิต สามารถพ่ึงพาตนเองได้ และเป็นกําลังสําคัญให้กับประเทศได้อย่างไม่น้อยหน้าคนรุ่นใหม่ 

1.2  วัตถุประสงค0  

1.2.1 เพ่ือออกแบบเน้ือหาการส2งเสริมทักษะการรู;เท2าทันส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับผู;สูงวัย 

1.2.2 เพ่ือผลิตรายวิชาการรู;เท2าทันส่ือดิจิทัลเพ่ือเผยแพร2ผ2านทางออนไลนGสำหรับผู;สูงวัย 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีขอบเขตหลักดังต่อไปน้ี 

  1.3.1 ขอบเขตด้านเน้ือหา การวิจัยมุ่งเน้นการออกแบบเน้ือหาและผลิตรายวิชาเพ่ือส่งเสริมทักษะการ

รู้เท่าทันส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสมสําหรับผู้สูงวัย โดยครอบคลุมประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับการทําความเข้าใจส่ือดิจิทัล 

การวิเคราะห์ข้อมูล การประเมินความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล และการใช้งานส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัยและ

สร้างสรรค์ 

  1.3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 

 นักวิชาการและนักวิชาชีพ: จะทําการสัมภาษณ์เชิงลึกหรือเก็บข้อมูลจากนักวิชาการและนักวิชาชีพด้านการ

ผลิตส่ือสําหรับผู้สูงอายุ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือนําข้อมูลมาประกอบการออกแบบและพัฒนาเน้ือหา  

 ผู้สูงอายุ: กลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุท่ีจะเข้าร่วมทดลองเรียนรายวิชา จะเป็นผู้ท่ีมีอายุต้ังแต่ 55 ปีข้ึนไป และ

พํานักอยู่ในจังหวัดชลบุรี โดยจํานวนของผู้สูงอายุจะถูกกําหนดในการออกแบบระเบียบวิธีการวิจัยต่อไป 

 1.3.3 ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี พ้ืนท่ีในการเก็บข้อมูลและการดําเนินงานวิจัยคือจังหวัดชลบุรี โดยมุ่งเน้น

การเข้าถึงกลุ่มผู้สูงอายุในพ้ืนท่ีดังกล่าว 
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  1.3.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือผลิตรายวิชา ดําเนินการในช่วงเดือน

ธันวาคม 2567 ถึง เดือนกุมภาพันธ์ 2568 ส่วนการเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ทดลองใช้งานรายวิชา ดําเนินการ

ในช่วงเดือนพฤษภาคมถึงมิถุนายน 2568 

 

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

งานวิจัยน้ีคาดว่าจะก่อให้เกิดประโยชน์ท้ังในระดับบุคคลและระดับสังคม ดังน้ี 

1.4.1 ผู้สูงอายุมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพิ่มขึ้น ผู้สูงอายุที่ได้เรียนรู้จากรายวิชาที่พัฒนาขึ้นจะมี

ความเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในการดําเนินชีวิตประจําวันได้ดีขึ ้น เช่น 

สามารถแยกแยะข่าวปลอมออกจากข่าวจริงได้ ตระหนักถึงภัยคุกคามทางไซเบอร์และรู้วิธีป้องกันตนเอง และ

ใช้งานแพลตฟอร์มดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและชาญฉลาด 

1.4.2 ลดการตกเป็นเหยื่ออาชญากรรมไซเบอร์และการหลอกลวง การมีความรู้และทักษะที่เพิ่มขึ้นจะ

ช่วยลดความเสี่ยงที่ผู้สูงอายุจะตกเป็นเหยื่อของการหลอกลวงทางออนไลน์ เช่น แก๊งคอลเซ็นเตอร์ ข้อความ 

SMS หลอกลวง การหลอกลงทุน หรือการถูกหลอกให้เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งจะช่วยลดความเสียหายท้ัง

ทางการเงินและจิตใจ 

1.4.3 เพิ ่มคุณภาพชีวิตและส่งเสริม "พฤฒพลัง" (Active Aging) เมื ่อผู ้สูงอายุมีความมั่นใจและ

ปลอดภัยในการใช้สื่อดิจิทัล จะสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ติดต่อสื่อสารกับ

บุคคลอื่น เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมออนไลน์ได้อย่างเต็มที่ ซึ่งจะช่วยให้พวกเขามี

ชีวิตท่ีกระตือรือร้น มีคุณค่า และเป็นกําลังสําคัญของสังคม 

1.4.4 เป็นต้นแบบในการออกแบบและผลิตส่ือการเรียนรู้ออนไลน์สําหรับผู้สูงวัย งานวิจัยน้ีจะนําเสนอ

แนวทางการออกแบบเนื้อหาและผลิตรายวิชาออนไลน์ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ซึ่งสามารถเป็นต้นแบบหรือ

แนวทางปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ให้กับหน่วยงาน องค์กร หรือนักวิชาการอื่นๆ ที่สนใจพัฒนาสื่อการเรียนรู้

สําหรับกลุ่มประชากรน้ีต่อไป 

 1.4.5 ส่งเสริมการเข้าถึงองค์ความรู้ด้านดิจิทัลอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม การเผยแพร่รายวิชาใน

รูปแบบออนไลน์ที่เข้าถึงได้ง่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย จะช่วยลดข้อจํากัดด้านพื้นที่ เวลา และค่าใช้จ่ายในการ

เรียนรู้ ทําให้ผู้สูงอายุในวงกว้างสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้มากขึ้น อันเป็นการ

ส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

1.5 นิยามศัพท์ปฏิบัติการ 

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Media Literacy Skills) หมายถึง ความสามารถของผู้สูงวัยใน

การเข้าถึง (Access) วิเคราะห์ (Analyze) ประเมิน (Evaluate) และสร้างสรรค์ (Create) สื่อดิจิทัลได้อย่างมี

วิจารณญาณ รวมถึงความเข้าใจในบริบทของการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการสื่อสาร การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร การ
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ป้องกันตนเองจากภัยคุกคามออนไลน์ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัยและรับผิดชอบ ตามกรอบ

ทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ได้แก่ 1) ด้านอัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital 

Identity) 2) ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use) 3) ด้านการจัดการความปลอดภัยใน

โลกดิจิทัล (Digital Security) 4) ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) และ 5) ด้านการสื่อสารดิจิทัล 

(Digital Communication) 

เนื้อหาการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หมายถึง ชุดของข้อมูล ความรู้ และกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบมาโดยเฉพาะเพื่อให้เหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้สูงวัย เพื่อพัฒนา

ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ครอบคลุมประเด็นสําคัญ เช่น การระบุข่าวปลอม การป้องกันการหลอกลวงทาง

ไซเบอร์ การจัดการข้อมูลส่วนตัว และการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ 

ผู้สูงวัย หมายถึง กลุ่มประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 55 ปีขึ้นไป ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของการวิจัยนี้ใน

การเรียนรู้และพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล 

รายวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ผ่านทางออนไลน์ หมายถึง ชุดบทเรียนท่ีได้รับการออกแบบ

และพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล สามารถเข้าถึงได้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชัน

บนสมาร์ทโฟน โดยมีลักษณะที่น่าดึงดูด น่าสนใจ เข้าใจง่าย มีปฏิสัมพันธ์ และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง

จากทุกท่ีทุกเวลา โดยไม่มีค่าใช้จ่าย 

 

1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

•  องค์ความรู้และทฤษฎี 
•  ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ 

•  กรอบทักษะ 5 ด้านของ 

สพธอ. 

ออกแบบเน้ือหาท่ีเหมาะสม

กับผู้สูงวัย โดยอาศัยข้อมูล

จากปัจจัยนําเข้าต่างๆ 

ผลิตรายวิชาออนไลน์ เพ่ือ

เผยแพร่ 

ทดลองใช้รายวิชาและ

ประเมินผล 

ปัจจัยนําเข้า 
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บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

การศึกษาการออกแบบบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุใน

ภาคตะวันออก มีความจําเป็นต้องอาศัยแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างกรอบแนวคิดที่ชัดเจนในการ

วิจัย โดยในบทนี้จะนําเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่สําคัญ อันได้แก่ แนวคิดสังคมสูงวัย แนวคิดพฤฒพลัง แนวคิด

ความฉลาดทางดิจิทัล แนวคิดพลเมืองดิจิทัลคุณภาพ และแนวคิดการจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัย เพ่ือให้เข้าใจ

บริบทและความสําคัญของปัญหา ตลอดจนแนวทางในการแก้ไขปัญหาท่ีเหมาะสม ได้แก่ 

 2.1 แนวคิดสังคมสูงวัย (Aged Society) 

 2.2 แนวคิดพฤฒพลัง (Active Ageing) 

2.3 แนวคิดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) 

2.4 แนวคิดพลเมืองดิจิทัลคุณภาพ 

2.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัย 

2.6 แนวคิดผู้สูงวัยในยุคดิจิทัล 

2.7 การหลอกลวงทางไซเบอร์ 

 

2.1 แนวคิดสังคมสูงวัย (Aged Society) 

แนวคิดสังคมสูงวัย (Aged Society) เป็นปรากฏการณ์ทางประชากรศาสตร์ที ่สําคัญทั ่วโลก ซ่ึง

หมายถึงโครงสร้างประชากรที่มีสัดส่วนของผู้สูงอายุเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญเมื่อเทียบกับประชากรวัยอ่ืน 

โดยท่ัวไปแล้ว สังคมสูงวัยจะถูกแบ่งออกเป็น 3 ระดับตามสัดส่วนประชากรผู้สูงอายุ (อายุ 60 ปีข้ึนไป หรือ 65 

ปีข้ึนไป ข้ึนอยู่กับนิยามของแต่ละประเทศ) ต่อประชากรท้ังหมด ดังน้ี 

สังคมสูงวัย (Aging Society): สัดส่วนประชากรผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป มากกว่า 10% หรือ 65 ปีขึ้นไป 

มากกว่า 7%  

สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ (Aged Society): สัดส่วนประชากรผู้สูงอายุ 60 ปีข้ึนไป มากกว่า 20% หรือ 

65 ปีข้ึนไป มากกว่า 14% 

สังคมสูงวัยระดับสุดยอด (Super-Aged Society): สัดส่วนประชากรผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป มากกว่า 

28% หรือ 65 ปีข้ึนไป มากกว่า 20% 

ปัจจัยที่นําไปสู่สังคมสูงวัย การเปลี่ยนแปลงสู่สังคมสูงวัยเกิดจากปัจจัยหลายประการ Harper (2020) 

ได้วิเคราะห์ปัจจัยสําคัญท่ีนําไปสู่การเปล่ียนแปลงทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ 1) การลดลงของอัตราเจริญพันธ์ุ 
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(Declining Fertility Rate) 2) การเพิ ่มขึ ้นของอายุขัยเฉลี ่ย (Increasing Life Expectancy) และ 3) การ

ปรับปรุงระบบสาธารณสุขและการแพทย์ท่ีทําให้ผู้คนมีอายุยืนยาวข้ึน 

Bloom et al. (2021) ได้เสนอว่า การเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมส่งผลต่อการตัดสินใจเร่ือง

การมีบุตรของครอบครัว โดยผู้คนมีแนวโน้มที่จะมีบุตรน้อยลงแต่ให้ความสําคัญกับการลงทุนในการศึกษาและ

สุขภาพมากข้ึน ส่งผลให้โครงสร้างประชากรเปล่ียนแปลงไปสู่สังคมสูงวัย 

ผลกระทบของสังคมสูงวัย 

การเปล่ียนแปลงสู่สังคมสูงวัยส่งผลกระทบต่อหลายมิติ Lee & Mason (2022) ได้วิเคราะห์ผลกระทบ

ทางเศรษฐกิจ พบว่า สังคมสูงวัยเผชิญกับความท้าทายด้านแรงงาน การเงินการคลัง และระบบสวัสดิการสังคม 

เน่ืองจากสัดส่วนผู้สูงอายุท่ีต้องได้รับการดูแลเพ่ิมข้ึน ในขณะท่ีประชากรวัยทํางานลดลง 

ด้านสังคมและสุขภาพ Rowe & Kahn (2021) ได้ชี้ให้เห็นว่า สังคมสูงวัยต้องเผชิญกับความท้าทาย

ด้านการดูแลสุขภาพ ระบบสุขภาพจิต และการสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการดํารงชีวิตของผู้สูงอายุ อย่างไร

ก็ตาม การเปลี่ยนแปลงนี้ยังเปิดโอกาสใหม่สําหรับการพัฒนาเทคโนโลยี บริการ และนวัตกรรมที่เหมาะสมกับ

ผู้สูงอายุ 

ประเทศไทยได้ก้าวเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ต้ังแต่ปี 2566 โดยมีประชากรผู้สูงอายุ 60 ปีข้ึนไปถึง 

13,064,929 คน คิดเป็น 20.17% ของประชากรรวม (ThaiPublica, 2567) การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง

ประชากรนี้ส่งผลกระทบในหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ สังคม สุขภาพ และเทคโนโลยี ผู้สูงอายุใน

ปัจจุบันไม่ได้เป็นเพียงกลุ่มที่รอรับการดูแล แต่หลายคนยังคงมีบทบาทสําคัญในการขับเคลื่อนสังคมและ

เศรษฐกิจ การทําความเข้าใจแนวคิดสังคมสูงวัยจึงเป็นพื้นฐานสําคัญในการออกแบบนโยบายและมาตรการท่ี

ส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล 

2.2 แนวคิดพฤฒพลัง (Active Ageing) 

แนวคิดพฤฒพลัง (Active Ageing) เป็นแนวคิดที่ได้รับการพัฒนาโดยองค์การอนามัยโลก (World 

Health Organization, 2021) ให้ความหมายของพฤฒพลังว่า เป็นกระบวนการเพิ่มโอกาสด้านสุขภาพ การมี

ส่วนร่วม และความมั่นคงเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตในขณะที่มีอายุมากขึ้น โดยมุ่งเน้นให้ผู้สูงอายุสามารถดํารงชีวิต

อย่างมีคุณค่าและมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม 

Foster & Walker (2020) ได้ขยายความเรื่องพฤฒพลังโดยเน้นว่า การมีชีวิตอย่างมีพลังในวัยสูงอายุ

ไม่ได้หมายถึงการมีกิจกรรมทางกายเท่าน้ัน แต่รวมถึงการมีส่วนร่วมทางสังคม การเรียนรู้ตลอดชีวิต และการมี

สุขภาพจิทท่ีดี ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดการเสริมสร้างศักยภาพของมนุษย์ในทุกช่วงวัย 

องค์ประกอบหลักของพฤฒพลัง 
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องค์การอนามัยโลก (World Health Organization, 2021) ได้กําหนดองค์ประกอบหลักของพฤฒ

พลังออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ 

1. สุขภาพและบริการสุขภาพ (Health and Health Services) เป็นการส่งเสริมสุขภาพแบบองค์รวม 

ท้ังสุขภาพกาย จิต และสังคม พร้อมท้ังการเข้าถึงบริการสุขภาพท่ีมีคุณภาพ 

2. การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การส่งเสริมการศึกษาและการพัฒนาทักษะใหม่ๆ 

เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถปรับตัวเข้ากับการเปล่ียนแปลงของโลกได้ 

3. การมีส่วนร่วมทางสังคม (Social Participation) การเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วมในกิจกรรม

ทางสังคม ชุมชน และการเมือง 

4. ความมั่นคงและความปลอดภัย (Security and Safety) การสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและ

ม่ันคงสําหรับผู้สูงอายุ 

5. สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) การออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอื ้อต่อ

ผู้สูงอายุ เช่น การเดินทาง ท่ีอยู่อาศัย และส่ิงอํานวยความสะดวก 

6. ปัจจัยกําหนด (Determinants) ปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการมีชีวิตอย่างมีพลัง เช่น เพศ วัฒนธรรม 

และสถานะทางเศรษฐกิจ 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับพฤฒพลัง 

Baltes & Baltes (2019) ได้เสนอทฤษฎี Selective Optimization with Compensation (SOC) 

ซ่ึงเป็นแนวคิดสําคัญท่ีอธิบายกระบวนการปรับตัวของผู้สูงอายุ ทฤษฎีน้ีเน้นว่า ผู้สูงอายุสามารถดํารงชีวิตอย่าง

มีคุณภาพได้โดยการ 1) เลือกกิจกรรมที่สําคัญ 2) เพิ่มประสิทธิภาพในกิจกรรมท่ี และ 3) ชดเชยจุดอ่อนหรือ

ข้อจํากัด (Compensation) 

Carstensen (2020) ได้เสนอทฤษฎี Socioemotional Selectivity Theory ซึ่งอธิบายว่า ผู้สูงอายุมี

แนวโน้มที่จะเลือกเครือข่ายทางสังคมและกิจกรรมที่ให้ความหมายทางอารมณ์มากกว่าการขยายเครือข่ายใหม่ 

ทฤษฎีน้ีสนับสนุนแนวคิดพฤฒพลังในด้านการมีส่วนร่วมทางสังคมอย่างมีคุณภาพ 

การประยุกต์ใช้แนวคิดพฤฒพลัง 

Fernández-Ballesteros et al. (2021) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดพฤฒพลังในหลายประเทศ 

พบว่า ประเทศที่มีการพัฒนาโครงการส่งเสริมพฤฒพลังอย่างเป็นระบบ เช่น ฟินแลนด์ เยอรมนี และญี่ปุ่น มี

ผลลัพธ์ด้านคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุที่ดีกว่า ทั้งในด้านสุขภาพ ความพึงพอใจในชีวิต และการมีส่วนร่วมทาง

สังคม 
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ในบริบทของประเทศไทย วิทยา วิศาลาภรณ์ (2022) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดพฤฒพลังใน

ชุมชนไทย พบว่า การบูรณาการแนวคิดพฤฒพลังกับภูมิปัญญาท้องถิ่น เช่น การทํากิจกรรมกลุ่ม การส่งเสริม

อาชีพ และการดูแลสุขภาพแบบองค์รวม ส่งผลให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึน 

พฤฒพลังในฐานะกลยุทธ์รับมือกับสังคมสูงวัย 

Rudnicka et al. (2020) ได้เสนอว่า แนวคิดพฤฒพลังเป็นกลยุทธ์สําคัญในการรับมือกับการ

เปลี่ยนแปลงสู่สังคมสูงวัย โดยการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีชีวิตอย่างมีพลังจะช่วยลดภาระของระบบสุขภาพ ลด

ต้นทุนทางสังคม และเพ่ิมประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจ 

การศึกษาของ Zaidi & Howse (2021) ได้แสดงให้เห็นว่า ประเทศที่มีการพัฒนาโครงการพฤฒพลัง

อย่างเป็นระบบสามารถลดค่าใช้จ่ายด้านสุขภาพของผู้สูงอายุได้อย่างมีนัยสําคัญ และส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมได้นานข้ึน 

แม้ว่าแนวคิดพฤฒพลังจะมีประโยชน์ในการรับมือกับสังคมสูงวัย แต่ยังมีความท้าทายในการ

ประยุกต์ใช้ Martinson & Berridge (2020) ได้ชี้ให้เห็นว่า ความแตกต่างทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม

ส่งผลต่อความสามารถในการเข้าถึงโครงการพฤฒพลัง ทําให้เกิดความเหล่ือมล้ําในการได้รับประโยชน์ 

Foster & Walker (2021) ได้วิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสําเร็จของโครงการพฤฒพลัง พบว่า การ

สนับสนุนจากนโยบายภาครัฐ การมีส่วนร่วมของชุมชน และการบูรณาการระหว่างหน่วยงานต่างๆ เป็นปัจจัย

สําคัญท่ีส่งผลต่อความสําเร็จของโครงการ 

2.3 แนวคิดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) 

แนวคิดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) หรือ DQ (Digital Quotient) หมายถึงชุดของ

ความสามารถที่บุคคลพึงมีในการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาดและปลอดภัย (DQ Institute, 2018) 

ความฉลาดทางดิจิทัลไม่ได้หมายถึงแค่ความสามารถในการใช้เครื่องมือดิจิทัลเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงความ

เข้าใจในผลกระทบของเทคโนโลยีต่อตนเองและสังคม การจัดการความปลอดภัยส่วนบุคคล การรับมือกับภัย

คุกคามออนไลน์ และการเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีความรับผิดชอบ 

องค์ประกอบหลักของความฉลาดทางดิจิทัล ตามกรอบของ DQ Institute (2018) มักแบ่งออกเป็น 3 

ด้านหลัก และแตกย่อยเป็น 8 ทักษะ ดังน้ี 

1. อัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity): ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการตัวตนบนโลก

ออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมและปลอดภัย 

2. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use): ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ

วัตถุประสงค์ท่ีสร้างสรรค์และมีประโยชน์ โดยคํานึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

3. การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security): ความสามารถในการปกป้องข้อมูลส่วน

บุคคล อุปกรณ์ และความเป็นส่วนตัวจากภัยคุกคามออนไลน์ 
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การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy): ความสามารถในการค้นหา ประเมิน และสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัลได้

อย่างมีวิจารณญาณ 

4. การสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication): ความสามารถในการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน

บนโลกออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม 

สิทธิทางดิจิทัล (Digital Rights): ความเข้าใจและเคารพสิทธิของตนเองและผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

5. ความเห็นอกเห็นใจดิจิทัล (Digital Empathy): ความสามารถในการเข้าใจและเห็นใจผู้อื่นบนโลก

ออนไลน์ รวมถึงการรับมือกับCyberbullying 

6. การคิดเชิงคํานวณ (Computational Thinking): ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้หลักการคิด

แบบคอมพิวเตอร์ 

สําหรับผู้สูงอายุ การพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล โดยเฉพาะในด้านการจัดการความปลอดภัย การ

รู้เท่าทัน และการสื่อสารดิจิทัล ถือเป็นสิ่งสําคัญอย่างยิ่งในการป้องกันตนเองจากการถูกหลอกลวงและเพื่อให้

สามารถใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลได้อย่างม่ันใจ 

 

2.4 แนวคิดพลเมืองดิจิทัลคุณภาพ 

แนวคิด พลเมืองดิจิทัลคุณภาพ (Quality Digital Citizen) หมายถึงบุคคลที่มีความรู้ ทักษะ และเจต

คติที่เหมาะสมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ สร้างสรรค์ และเกิดประโยชน์ต่อตนเองและ

สังคม (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562) แนวคิดนี้เป็นส่วนขยายของแนวคิดความฉลาดทาง

ดิจิทัล โดยมุ่งเน้นไปท่ีบทบาทและความรับผิดชอบของบุคคลในฐานะสมาชิกของสังคมดิจิทัล 

องค์ประกอบของพลเมืองดิจิทัลคุณภาพ มักจะสอดคล้องกับกรอบทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนา

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ท่ีระบุไว้ในส่วนบทนํา (สพธอ., 2562) ซ่ึงได้แก่ 

1. ด้านอัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) การสร้างและรักษาภาพลักษณ์ที่ดีบนโลกออนไลน์ การ

ปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล และการเข้าใจผลกระทบของการกระทําบนโลกออนไลน์ 

2. ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use) การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม ไม่

ละเมิดสิทธ์ิผู้อ่ืน การจัดการเวลาในการใช้งาน และการรักษาสุขภาพจากการใช้เทคโนโลยี 

3. ด้านการจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) การรู้จักภัยคุกคามออนไลน์ การ

ปกป้องข้อมูลและอุปกรณ์ การสร้างรหัสผ่านท่ีแข็งแกร่ง และการระมัดระวังการคลิกลิงก์ท่ีไม่รู้จัก 

4. ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy): การประเมินข้อมูลข่าวสาร การแยกแยะข่าวจริงข่าว

ปลอม การตรวจสอบแหล่งท่ีมาของข้อมูล และการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ 

5. ด้านการสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication): การสื่อสารอย่างสุภาพเหมาะสม การเคารพ

ความคิดเห็นผู้อ่ืน การหลีกเล่ียงการสร้างความขัดแย้ง และการตระหนักถึงผลของการส่ือสาร 
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สําหรับผู้สูงอายุ การส่งเสริมให้เป็นพลเมืองดิจิทัลคุณภาพจะช่วยให้พวกเขาสามารถใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์สังคมดิจิทัลที่ดีขึ้น ลดความเสี่ยงจาก

การตกเป็นเหย่ือของอาชญากรรมไซเบอร์ และสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตได้ 

 

2.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัย 

การจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัย หรือที่เรียกว่า ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่ (Adult Learners) มีความแตกต่าง

จากการเรียนรู้ของเด็กและวัยรุ่นอย่างชัดเจน เนื่องจากผู้สูงอายุมีประสบการณ์ชีวิตที่หลากหลาย มีความ

พร้อมในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง (Knowles, 1980) แนวคิด 

Andragogy หรือ ศาสตร์การสอนสําหรับผู้ใหญ่ ของ Malcolm Knowles เป็นทฤษฎีที่สําคัญในการทําความ

เข้าใจการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ โดยมีหลักการสําคัญดังน้ี 

1. ความต้องการที่จะรู้ (Need to know) ผู้ใหญ่ต้องการทราบว่าทําไมพวกเขาถึงต้องเรียนรู้สิ่งน้ัน 

และการเรียนรู้จะเกิดประโยชน์กับชีวิตพวกเขาอย่างไร 

2. แนวคิดเกี่ยวกับตนเองของผู้เรียน (Learners' self-concept) ผู้ใหญ่ต้องการรับผิดชอบการเรียนรู้

ของตนเอง พวกเขาชอบท่ีจะเป็นผู้ริเร่ิมและมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู้ 

3. บทบาทของประสบการณ์ของผู้เรียน (Role of learners' experiences) ประสบการณ์ของผู้ใหญ่

เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีสําคัญ พวกเขาเช่ือมโยงส่ิงใหม่กับการเรียนรู้ในอดีต 

4. ความพร้อมในการเรียนรู้ (Readiness to learn) ผู้ใหญ่มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งที่เกี่ยวข้องกับ

บทบาทในชีวิตของพวกเขา หรือส่ิงท่ีช่วยแก้ปัญหาท่ีกําลังเผชิญอยู่ 

5. การปฐมนิเทศเพื ่อการเรียนรู ้ (Orientation to learning) ผู ้ใหญ่ชอบการเรียนรู ้ที ่เน้นการ

แก้ปัญหา (Problem-centered learning) มากกว่าการเรียนรู้ท่ีเน้นเน้ือหา (Subject-centered learning) 

6. แรงจูงใจในการเรียนรู้ (Motivation to learn) แรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ส่วนใหญ่มาจาก

ภายใน เช่น การพัฒนาตนเอง ความพึงพอใจ หรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

7. นอกจากหลักการของ Andragogy แล้ว การจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัยควรคํานึงถึงปัจจัยอื่นๆ 

ด้วย เช่น 

8. การออกแบบส่ือการเรียนรู้ ควรเน้นภาพประกอบท่ีชัดเจน ตัวอักษรขนาดใหญ่ ใช้สีตัดกัน อ่านง่าย 

ไม่ซับซ้อน และหลีกเล่ียงข้อมูลท่ีมากเกินไปในหน้าเดียว (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2561) 

9. ระยะเวลาและความต่อเนื่อง ผู้สูงอายุอาจไม่เหมาะกับการรับข้อมูลปริมาณมากเป็นระยะเวลานาน

ต่อเน่ือง ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นส่วนย่อยๆ ท่ีส้ันกระชับ และมีช่วงพักท่ีเหมาะสม 

10. รูปแบบการเรียนรู้ ควรส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) การฝึก

ปฏิบัติ (Hands-on Practice) และการแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างผู้เรียน 
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11. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ควรเป็นมิตร ผ่อนคลาย และส่งเสริมให้ผู้สูงอายุรู้สึกปลอดภัยที่จะถาม

คําถามและแสดงความคิดเห็น 

การนําแนวคิดเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนออนไลน์สําหรับผู้สูงอายุ จะช่วยให้

บทเรียนมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับความต้องการและศักยภาพของผู้เรียนวัยนี้ และส่งเสริมการเรียนรู้ได้

อย่างย่ังยืน 

 

2.6 แนวคิดผู้สูงวัยในยุคดิจิทัล 

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงวัยมีแนวโน้มเพิ่มขึ ้นอย่างต่อเนื ่อง Anderson & Perrin (2021) 

รายงานว่า ประชากรสูงอายุ 65 ปีข้ึนไปในสหรัฐอเมริกามีการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมข้ึนจากร้อยละ 37 ในปี 2010 

เป็นร้อยละ 61 ในปี 2021 โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการระบาดของ Covid-19 ที่ทําให้ผู้สูงวัยต้องหันมาใช้

เทคโนโลยีเพ่ือการส่ือสาร การซ้ือสินค้า และการเข้าถึงบริการต่างๆ 

Hunsaker & Hargittai (2020) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของผู้สูงวัย พบว่า แม้ผู้สูงวัยจะมี

การใช้เทคโนโลยีเพิ่มมากขึ้น แต่ยังคงมีช่องว่างทางดิจิทัล (Digital Divide) ที่เกิดจากปัจจัยด้านทักษะ ความ

เช่ือม่ัน และการเข้าถึงเทคโนโลยี ซ่ึงส่งผลให้ผู้สูงวัยมีความเส่ียงต่อการถูกหลอกลวงทางไซเบอร์มากข้ึน 

Seifert et al. (2021) ได้วิเคราะห์ความท้าทายที่ผู้สูงวัยเผชิญในการใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 1) 

ความท้าทายทางกายภาพ เช่น การเสื่อมของสายตาและการได้ยิน 2) ความท้าทายทางปัญญา เช่น ความจํา

และความสามารถในการประมวลผลข้อมูล 3) ความท้าทายทางจิตใจ เช่น ความวิตกกังวลและขาดความมั่นใจ 

และ 4) ความท้าทายทางสังคม เช่น การขาดการสนับสนุนจากครอบครัวและชุมชน 

König et al. (2018) เสนอว่า ผู้สูงวัยมักประสบปัญหาในการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่ เนื่องจากมี

ประสบการณ์ที่จํากัดและมีความกังวลเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้งาน ทําให้พวกเขามีความเสี่ยงสูงต่อ

การตกเป็นเหย่ือของอาชญากรรมไซเบอร์ 

 

2.7 การหลอกลวงทางไซเบอร์ 

Cross et al (2019) ได้ให้นิยามการหลอกลวงทางไซเบอร์ว่า เป็นการกระทําที ่ผิดกฎหมายที่ใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือหลักในการหลอกลวงเหย่ือเพ่ือให้ได้มาซ่ึงข้อมูล

ส่วนบุคคล เงิน หรือทรัพย์สินอ่ืนๆ โดยผิดกฎหมาย 

FBI Internet Crime Complaint Center (2022) ได้จําแนกประเภทของการหลอกลวงทางไซเบอร์

ท่ีมักพบ ได้แก่ 

1. การฟิชชิง (Phishing) - การส่งอีเมลหรือข้อความปลอมแปลงเพ่ือขอข้อมูลส่วนบุคคล 

2. การหลอกลวงด้วยความรัก (Romance Scams) - การสร้างความสัมพันธ์ปลอมเพ่ือขอเงิน 
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3. การหลอกลวงด้านเทคนิคสนับสนุน (Tech Support Scams) - การแสดงตัวเป็นเจ้าหน้าที ่ซ่อม

คอมพิวเตอร์ 

4. การหลอกลวงด้านการลงทุน (Investment Scams) - การเสนอการลงทุนที่ให้ผลตอบแทนสูงแต่เป็น

เท็จ 

5. การหลอกลวงจากหน่วยงานภาครัฐ (Government Impersonation) - การแสดงตัวเป็นเจ้าหน้าท่ี

รัฐ 

วิธีการทํางานของการหลอกลวงทางไซเบอร์ 

Jansen & Leukfeldt (2018) ได้วิเคราะห์กระบวนการทํางานของการหลอกลวงทางไซเบอร์ ซึ่งมัก

ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 1) การเลือกเป้าหมาย (Target Selection) โดยมุ่งเน้นกลุ่มที่มีความเสี่ยงสูง 2) 

การสร้างความน่าเชื่อถือ (Trust Building) ผ่านการปลอมแปลงข้อมูล 3) การสร้างความเร่งด่วน (Urgency 

Creation) เพ่ือให้เหย่ือตัดสินใจโดยไม่ไตร่ตรอง และ 4) การเก็บเก่ียวผลประโยชน์ (Harvesting) จากเหย่ือ 

Grimes et al. (2020) ได้ระบุปัจจัยท่ีทําให้ผู้สูงวัยมีความเส่ียงสูงต่อการหลอกลวงทางไซเบอร์ ได้แก่ 

1. ปัจจัยทางกายภาพ - การเสื่อมสมรรถภาพทางร่างกาย เช่น สายตาและการได้ยิน ที่ส่งผลต่อการรับรู้

ข้อมูล 

2. ปัจจัยทางปัญญา - การเปล่ียนแปลงของหน้าท่ีสมอง เช่น ความจําและความสามารถในการตัดสินใจ 
3. ปัจจัยทางสังคม - ความโดดเด่ียวและการขาดเครือข่ายสนับสนุน 
4. ปัจจัยทางเศรษฐกิจ - การมีทรัพย์สินและรายได้ท่ีทําให้เป็นเป้าหมายท่ีน่าสนใจ 
5. ปัจจัยทางเทคโนโลยี - ความไม่คุ้นเคยกับเทคโนโลยีและการขาดความรู้ด้านความปลอดภัย 

Burnes et al. (2021) ได้ศึกษาเพิ่มเติมพบว่า ผู้สูงวัยที่มีการศึกษาสูงและมีรายได้มากมีความเสี่ยงต่อการ

หลอกลวงทางไซเบอร์ด้านการลงทุนมากกว่าผู้สูงวัยที่มีการศึกษาน้อย ส่วนผู้สูงวัยที่มีความเหงาและโดดเดี่ยว

มีความเสี่ยงต่อการหลอกลวงด้วยความรักมากกว่า นอกจากนี้จากการศึกษาผลกระทบของการหลอกลวงทาง

ไซเบอร์ต่อผู้สูงวัยพบว่า ผลกระทบไม่ได้จํากัดอยู่เพียงการสูญเสียทางการเงินเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึง 

1. ผลกระทบทางจิตใจ - ความรู้สึกละอาย ความโกรธ ความวิตกกังวล และภาวะซึมเศร้า 
2. ผลกระทบทางสังคม - การถูกตําหนิจากครอบครัว การสูญเสียความเชื ่อมั ่นในตนเอง และการ
หลีกเล่ียงการใช้เทคโนโลยี 

3. ผลกระทบทางเศรษฐกิจ - การสูญเสียเงินออมและความม่ันคงทางการเงิน 
4. ผลกระทบทางสุขภาพ - ความเครียด ปัญหาการนอนหลับ และการเกิดโรคทางร่างกาย 
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บทที่ 3 

การดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง "การออกแบบบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับ

ผู้สูงอายุในภาคตะวันออก" มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและผลิตรายวิชาด้านการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลในรูปแบบ

บทเรียนออนไลน์ท่ีน่าดึงดูด เข้าถึงง่าย และส่งเสริมการเรียนรู้สําหรับผู้สูงอายุ โดยมีระเบียบวิธีวิจัยดังต่อไปน้ี 

3.1 การออกแบบการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนหลัก

ดังน้ี 

1. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการออกแบบเน้ือหา 

2. การออกแบบและผลิตรายวิชาออนไลน์ 

3. การทดลองใช้และประเมินผลรายวิชา 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยน้ีมีกลุ่มเป้าหมายหลัก 2 กลุ่ม ได้แก่ 

นักวิชาการและนักวิชาชีพ จะทําการสัมภาษณ์เชิงลึกหรือเก็บข้อมูลจากนักวิชาการและนักวิชาชีพ

ด้านการผลิตส่ือสําหรับผู้สูงอายุ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือนําข้อมูลมาประกอบการออกแบบและพัฒนาเน้ือหา  

ผู้สูงอายุ กลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุที่จะเข้าร่วมทดลองเรียนรายวิชา จะเป็นผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 55 ปีขึ้นไป 

และพํานักอยู่ในจังหวัดชลบุรี โดยจํานวนของผู้สูงอายุจะถูกกําหนดในการออกแบบระเบียบวิธีการวิจัยต่อไป  

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 

1. แบบสัมภาษณ์ สําหรับสัมภาษณ์นักวิชาการและนักวิชาชีพ เพื่อรวบรวมข้อมูลและความคิดเห็น

เก่ียวกับการออกแบบเน้ือหาและรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมสําหรับผู้สูงอายุ 

2. บทเรียนออนไลน์ด้านการรู ้เท่าทันสื ่อดิจิทัลสําหรับผู ้สูงอายุ ซึ ่งจะได้รับการพัฒนาขึ ้นตาม

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ สําหรับใช้ในการประเมินความเหมาะสมของเนื้อหา 

รูปแบบ และประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

 

 

 



 15 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลจะดําเนินการในช่วงเดือนธันวาคม 2567 ถึง เดือนกุมภาพันธ์ 2568 สําหรับ

การรวบรวมข้อมูลเพื่อผลิตรายวิชา และในช่วงเดือนพฤษภาคมถึงมิถุนายน 2568 สําหรับการเก็บข้อมูลจาก

กลุ่มผู้ทดลองใช้งานรายวิชา  

ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลมีดังน้ี 

1. การศึกษาเอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ศึกษาแนวคิดสังคมสูงวัย (Aged Society)  แนวคิดพฤฒ

พลัง (Active Ageing) แนวคิดความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence)  แนวคิดพลเมืองดิจิทัลคุณภาพ 

คู่มือการสร้างความตระหนักรู้ในการใช้อินเทอร์เน็ต (Digital Citizen) คู่มือวัยใส วันเก๋า ฉลาดรู้เน็ต ของ

สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) และแนวคิดการจัดการเรียนรู้สําหรับผู้สูงวัย รวมถึงกรอบ

ทักษะ 5 ด้านของการรู้เท่าทันดิจิทัลของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ซึ่งมีการ

ออกแบบเน้ือหาเก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลของผู้สูงวัยเอาไว้ครอบคลุมแล้ว 

2. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ สัมภาษณ์นักวิชาการและนักวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อสําหรับ

ผู้สูงอายุ เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกสําหรับการออกแบบเน้ือหาและรูปแบบบทเรียน  

3. การออกแบบเนื้อหาและผลิตรายวิชาออนไลน์ นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและสัมภาษณ์มาใช้ใน

การออกแบบเน้ือหาและผลิตรายวิชาการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุในรูปแบบออนไลน์  

4. การทดลองใช้และประเมินผล นําบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้สูงอายุใน

จังหวัดชลบุรี  และเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประเมินประสิทธิภาพและความเหมาะสมของบทเรียน 

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยจะนํามาวิเคราะห์ดังน้ี 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อสังเคราะห์เป็น

แนวทางในการออกแบบเน้ือหาและรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ และ

แบบสอบถาม/แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้และประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

3.6 สถานท่ีในการวิจัย 

พื้นที่ในการเก็บข้อมูลและการดําเนินงานวิจัยคือจังหวัดชลบุรี  โดยมุ่งเน้นการเข้าถึงกลุ่มผู้สูงอายุใน

พ้ืนท่ีดังกล่าว 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

จากข้อมูลการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง หนังสือ ตํารา งานวิจัย และข้อมูลจากการสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงวัย พบว่า ผู้สูงวัยเป็นกลุ่มประชากรที่กําลังเผชิญกับความ

ท้าทายในการปรับตัวเข้าสู่สังคมดิจิทัล แม้ว่าเทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากข้ึน แต่ผู้สูงอายุ

จํานวนมากยังคงประสบปัญหาในการใช้งานสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีออนไลน์ต่างๆ ซึ่งนําไปสู่ความเสี่ยงที่จะ

ตกเป็นเหย่ืออาชญากรรมไซเบอร์และพลาดโอกาสในการเข้าถึงบริการที ่จําเป็น (Parti & Tahir, 2023) 

ผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่เผชิญกับภัยคุกคามทางดิจิทัลสูง เนื่องจากมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียสูงถึง 

6 ชั่วโมงต่อวัน แต่กลับเป็นกลุ่มที่ตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพ ข่าวปลอม หรือข้อมูลบิดเบือนมากที่สุด โดยในปี 

2023 ผู้สูงอายุในสหรัฐอเมริกาได้รับผลกระทบจากการหลอกลวงทางไซเบอร์รวมกว่า 3.4 พันล้านดอลลาร์

สหรัฐฯ ในประเทศไทย ผู้สูงอายุถึง 80% ตกเป็นผู้เสียหายจากการถูกหลอกโอนเงินและเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว 

ช่องทางที่ผู้สูงอายุถูกหลอกลวงมากที่สุดคือ Facebook, Line และ Instagram ปัญหาเหล่านี้เน้นยํ้าถึงความ

จําเป็นเร่งด่วนในการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลให้แก่ผู้สูงวัย เพื่อลดความเสี่ยงจากการตกเป็นเหย่ือ 

โดยสามารถสรุปปัญหาสําคัญในการใช้งานส่ือดิจิทัลของผู้สูงอายุออกมาได้ ดังน้ี 

 

4.1 ปัญหาในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลและส่ือดิจิทัลของผู้สูงวัย 

1. การขาดความรู้และทักษะในการใช้งาน (Digital Literacy Limitations) 

1.1 ผู้สูงวัยใช้ไม่เป็น/ไม่มีความรู้หรือทักษะ สํานักงานสถิติแห่งชาติ (2565) พบว่าผู้สูงอายุ 

25.4% ระบุว่าใช้เทคโนโลยีไม่เป็นหรือไม่มีความรู้และทักษะในการใช้งาน และปัญหาอันดับต้นๆ คือ 

ไม่เข้าใจหน้าจอคําสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษ (69.2%) และไม่รู้วิธีการใช้งาน (54.5%) (สํานักงานสถิติ

แห่งชาติ, 2565) งานวิจัยหลายชิ้นยังชี้ให้เห็นว่าผู้สูงอายุจํานวนมากขาดความรู้พื้นฐานในการใช้ส่ือ

ดิจิทัลและเทคโนโลยีต่างๆ (ศิริธร กาญจนบุษย์, 2561) 

1.2 ความไม่คุ้นเคยกับการเปลี่ยนแปลง แม้ผู้สูงอายุบางท่านอาจเคยมีประสบการณ์การใช้

เทคโนโลยีจากการทํางาน แต่ก็อาจไม่สามารถตามทันการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีพัฒนาไปอย่าง

รวดเร็วได้ บางรายรู้สึกว่าตนเองแก่เกินไปที่จะเรียนรู้และขาดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง 

(Frontiers in Education, 2023) 
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2. ปัญหาด้านความปลอดภัยและภัยคุกคามออนไลน์ (Cybersecurity Threats) 

การตกเป็นเหยื่อการหลอกลวง ผู้สูงอายุมีความเสี่ยงสูงที่จะตกเป็นเหยื่อของการหลอกลวงทางไซ

เบอร์ เนื่องจากขาดความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีและรู้ไม่เท่าทันกลโกง (ธัญพิชชา สามารถ, 2563) รูปแบบ

การหลอกลวงท่ีพบบ่อยได้แก่ 

2.1 แก๊งคอลเซ็นเตอร์และ SMS หลอกลวง เป็นภัยท่ีผู้สูงอายุประสบมากท่ีสุดในประเทศไทย 

โดยมักอ้างเป็นเจ้าหน้าที่รัฐ ธนาคาร หรือหน่วยงานต่างๆ เพื่อหลอกให้โอนเงินหรือเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว 

(สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2566) 

 2.2 ข่าวปลอม (Fake News): ผู้สูงอายุจํานวนมากได้รับข่าวปลอมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

และมีแนวโน้มท่ีจะเช่ือและส่งต่อข่าวปลอมโดยไม่ตรวจสอบ 

  2.3 การหลอกลวงความรัก (Romance Scams): มิจฉาชีพสร้างความสัมพันธ์หลอกลวงเพ่ือ

หลอกให้โอนเงิน (ธัญพิชชา สามารถ, 2022) 

2.4 การหลอกลวงการลงทุน (Investment Scams): ชักชวนให้ลงทุนในแพลตฟอร์มที่ให้

ผลตอบแทนสูงเกินจริงและสูญเสียเงินในท่ีสุด (ธัญพิชชา สามารถ, 2022) 

2.5 การหลอกลวงการซื้อของออนไลน์: ผู้สูงอายุถูกหลอกจากการซื้อสินค้าออนไลน์ที่ไม่มี

คุณภาพหรือไม่ได้รับสินค้า  

2.6 การละเมิดความเป็นส่วนตัว: ผู้สูงอายุบางรายอาจแชร์ข้อมูลส่วนตัวบนแพลตฟอร์ม

สาธารณะโดยไม่ต้ังใจ ทําให้เส่ียงต่อการถูกขโมยข้อมูล  

2.7 ความไม่มั่นใจในความปลอดภัย ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ไม่มั่นใจในความปลอดภัยของการใช้

งานเทคโนโลยีและภัยออนไลน์ต่างๆ  

3. ปัญหาด้านการเข้าถึงและค่าใช้จ่าย (Access and Cost Barriers)  

แม้ว่าผู้สูงอายุส่วนใหญ่จะมีการเข้าถึงสมาร์ทโฟน แต่ปัญหาด้านค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตและ

อุปกรณ์ยังคงเป็นอุปสรรคสําหรับบางกลุ่ม การขาดโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีในบางพื้นที่ โดยเฉพาะใน

พ้ืนท่ีชนบท อาจจํากัดการเข้าถึงของผู้สูงอายุ  

4. ปัญหาด้านร่างกายและจิตใจ (Physical and Psychological Factors) 

4.1 ข้อจํากัดทางกายภาพ ปัญหาด้านสายตา การได้ยิน หรือความคล่องตัวในการใช้น้ิวมือ 

อาจเป็นอุปสรรคในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล  

4.2 ความวิตกกังวลและความกลัว ผู้สูงอายุบางคนมีความวิตกกังวลในการใช้เทคโนโลยี หรือ

กลัวท่ีจะทําผิดพลาด ทําให้ไม่อยากเรียนรู้หรือลองใช้งาน  
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4.3 ความโดดเด่ียวทางสังคม (Social Isolation) การขาดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลอาจนําไปสู่การตัดขาดจากสังคมและรู้สึกโดดเด่ียว เน่ืองจากไม่สามารถติดต่อส่ือสารหรือเข้าถึงเครือข่าย

สนับสนุนทางสังคมผ่านช่องทางดิจิทัลได้ (Samuel Center For Social Connectedness, 2022) 

5. การพ่ึงพาผู้อ่ืน (Dependency) 

ผู้สูงอายุจํานวนมากพึ่งพาบุตรหลานหรือคนใกล้ชิดในการใช้งานเทคโนโลยี ซึ่งอาจทําให้ไม่เกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเองและขาดทักษะเม่ือต้องใช้งานโดยลําพัง  

ปัญหาเหล่านี้เน้นยํ้าถึงความจําเป็นในการพัฒนาบทเรียนและโปรแกรมการฝึกอบรมที่ออกแบบมา

โดยเฉพาะสําหรับผู้สูงอายุ โดยคํานึงถึงบริบท ปัญหา และความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้พวกเขา

สามารถใช้งานสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย มีประสิทธิภาพ และได้รับประโยชน์สูงสุด  (ธัญพิชชา สามารถ, 

2563) 

 

4.2 ความสําคัญของการให้ความรู้ด้านส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัลกับผู้สูงอายุ 

จากการรวบรวมข้อมูลงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องพบว่า ในบริบทของสังคมดิจิทัลที่เติบโตอย่างรวดเร็ว 

ผู้สูงอายุเป็นกลุ่มประชากรที่เผชิญกับความท้าทายในการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 

และตกเป็นเป้าหมายของการหลอกลวงทางไซเบอร์ได้ง่าย การให้ความรู้ด้านสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีดิจิทัลจึง

มิใช่เพียงการส่งเสริมการเข้าถึง แต่ยังเป็นกลไกสําคัญในการสร้างเกราะป้องกันภัยจากการหลอกลวงทางไซ

เบอร์ท่ีซับซ้อนและเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ 

การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital and Media Literacy) สําหรับผู้สูงอายุไม่ได้จํากัดอยู่เพียงแค่การใช้

งานอุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันได้เท่านั้น แต่ยังรวมถึงความสามารถในการเข้าถึง ทําความเข้าใจ วิเคราะห์ 

ประเมิน และสร้างสรรค์ข้อมูลในสภาพแวดล้อมดิจิทัลได้อย่างชาญฉลาดและปลอดภัย (อธิชา วุฒิรังสี, 2564) 

งานวิจัยของธัญพิชชา สามารถ (2565) ได้ชี้ให้เห็นว่า "ความรู้ไม่เท่าทันการหลอกลวง" เป็นปัจจัยร่วมสําคัญท่ี

ทําให้ผู้สูงอายุตกเป็นเหยื่อของการหลอกลวงทางไซเบอร์ในทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการหลอกลงทุน แก๊งคอล

เซ็นเตอร์ การซ้ือของออนไลน์ หรือการหลอกให้รักทางออนไลน์ 

กลไกการป้องกันของความรู้ด้านสื่อดิจิทัลต่อภัยไซเบอร์ การให้ความรู้ด้านสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยี

ดิจิทัลสามารถช่วยป้องกันผู้สูงอายุจากการหลอกลวงทางไซเบอร์ได้ผ่านกลไกสําคัญหลายประการ ไม่ว่าจะเป็น 

1. การ เพ ิ ่ มความตระหน ักร ู ้ และระบ ุภ ั ยค ุ กคาม  ( Enhanced Awareness and Threat 

Recognition)  

การให้ความรู้จะช่วยให้ผู้สูงอายุรู้จักรูปแบบและกลวิธีที่มิจฉาชีพใช้ในการหลอกลวง เช่น กล

โกงแก๊งคอลเซ็นเตอร์ สอนให้รู ้ว่าหน่วยงานรัฐหรือธนาคารจะไม่มีการขอข้อมูลส่วนตัวผ่าน

โทรศัพท์ และจะไม่ขอให้โอนเงินเพื่อตรวจสอบ การหลอกลงทุน อธิบายสัญญาณเตือนของการ
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ลงทุนที่ให้ผลตอบแทนสูงเกินจริง ซึ่งมักเป็นกลลวงที่พบบ่อย ข่าวปลอม ชี้ให้เห็นถึงลักษณะของ

ข่าวปลอมและผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการเชื่อหรือส่งต่อ เมื่อผู้สูงอายุมีความคุ้นเคยกับกล

อุบายเหล่าน้ี พวกเขาก็จะสามารถระบุและตั้งข้อสงสัยได้เมื่อเผชิญกับสถานการณ์คล้ายคลึงกัน 

(ธัญพิชชา สามารถ, 2565) 

2. การเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และการประเมินข้อมูล (Improved Critical Thinking and 

Information Evaluation) 

การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลช่วยให้ผู้สูงอายุไม่หลงเชื่อข้อมูลที่ได้รับในทันที แต่สามารถต้ัง

คําถามและตรวจสอบความน่าเชื ่อถือของแหล่งที ่มาและเนื ้อหาได้ (อธิชา วุฒิรังสี, 2564)  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงเม่ือเผชิญกับการส่งเสริมการขายท่ีผิดปกติ หรือข้อเสนอท่ีดูดีเกินจริง (สามารถ

, 2022) ทักษะนี้เป็นหัวใจสําคัญในการป้องกันการตกเป็นเหยื่อข่าวปลอมและการหลอกลวงทาง

การเงิน (ธัญพิชชา สามารถ, 2565) 

3. การส ่ง เสร ิมการจ ัดการข ้อม ูลส ่วนต ัวอย ่างปลอดภ ัย  (Promoting Secure Personal 

Information Management) 

ผู้สูงอายุจะได้รับการสอนให้ตระหนักถึงความเสี่ยงของการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวที่ไม่จําเป็น 

เช่น เลขบัตรประชาชน ที่อยู่ หรือเบอร์โทรศัพท์มือถือบนแพลตฟอร์มออนไลน์ และเข้าใจถึง

ความสําคัญของการต้ังค่าความเป็นส่วนตัว (Privacy Settings) บนส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือควบคุม

ว่าใครบ้างที่สามารถเข้าถึงข้อมูลและโพสต์ของตนเองได้ การรู้ว่าอะไรควรเปิดเผยและอะไรไม่

ควร จะลดโอกาสที่ข้อมูลสําคัญจะรั่วไหลและถูกนําไปใช้ในทางที่ผิด (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 

2565) 

4. การปลูกฝังพฤติกรรมการใช้งานออนไลน์ท่ีปลอดภัย (Cultivating Safe Online Behavior) 

ความรู้ด้านดิจิทัลยังครอบคลุมถึงแนวปฏิบัติท่ีดีในการใช้งานออนไลน์ เช่น การสร้างรหัสผ่าน

ที ่ร ัดกุม การไม่คลิกลิงก์แปลกปลอม การระมัดระวังในการทําธุรกรรมออนไลน์ และการ

ตรวจสอบความปลอดภัยของเว็บไซต์ก่อนกรอกข้อมูลส่วนตัว พฤติกรรมที่ถูกต้องเหล่านี้จะสร้าง

ภูมิคุ้มกันในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

5. การเพิ่มความมั่นใจและลดความเปราะบางทางจิตใจ (Increased Confidence and Reduced 

Psychological Vulnerability) 

การขาดความรู้และทักษะดิจิทัลอาจนําไปสู่ความวิตกกังวล ความกลัวการทําผิดพลาด หรือ

ความไม่ม่ันใจในตนเอง (Frontiers in Education, 2023) ซ่ึงทําให้ผู้สูงอายุบางรายหลีกเล่ียงการ

เรียนรู้หรือการใช้งานเทคโนโลยี เม่ือได้รับความรู้และทักษะท่ีจําเป็น พวกเขาจะมีความม่ันใจมาก

ขึ้นในการสํารวจโลกออนไลน์ ลดความรู้สึกโดดเดี่ยว และลดโอกาสที่มิจฉาชีพจะใช้ "ความกลัว" 
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หรือ "ความเหงา" เป็นช่องทางในการหลอกลวง (ธัญพิชชา สามารถ, 2565; Samuel Centre 

For Social Connectedness, 2022) 

 

การให้ความรู้ท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

เพื่อให้การให้ความรู้ด้านสื่อดิจิทัลเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ควรคํานึงถึงหลักการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ 

(Andragogy) และข้อจํากัดของผู ้สูงอายุ เช่น การเน้นการเรียนรู ้แบบแก้ปัญหา (Problem-centered 

learning) ซึ่งเนื้อหาควรเกี่ยวข้องกับบทบาทในชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุ และช่วยแก้ปัญหาที่พวกเขากําลัง

เผชิญ  นอกจากน้ี การออกแบบสื่อการเรียนรู้ควรเน้นภาพประกอบที่ชัดเจน ตัวอักษรขนาดใหญ่ ใช้สีที่ตัดกัน 

อ่านง่าย ไม่ซับซ้อน และแบ่งบทเรียนเป็นส่วนย่อยๆ ที่สั้นกระชับ เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถทําความเข้าใจได้

อย่างไม่รู้สึกอึดอัดหรือยากต่อการเปิดรับข้อมูล 

 

4.3 แนวทางการออกแบบเน้ือหาบทเรียนออนไลน์ 

เนื่องจากการรู้เท่าทันสื่อในผู้สูงอายุเป็นแนวคิดที่มีการส่งเสริมและพัฒนาอย่างต่อเนื่องในประเทศ

ไทย โดยการดําเนินงานทั้งภาครัฐและเอกชน ไม่ว่าจะเป็นสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 

(สสส.) กรมกิจการผู้สูงอายุ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ (พม.) สมาคมสภาผู้สูงอายุ

แห่งประเทศไทยในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี สถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรม

เอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล บริษัท ทํามาปัน จํากัด และภาคีเครือข่ายสูงวัยรู้ทันสื่อ 12 จังหวัด ซึ่งเมื่อได้ศึกษา

เอกสาร คู่มือการเรียนเรื่องรู้เท่าทันสื่อสําหรับผู้สูงอายุแล้ว พบว่าเนื้อหาการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันส่ือ

ดิจิทัลมีความคล้ายคลึงกัน คือมีความครอบคลุมประเด็นสําคัญที่เกี่ยวข้องกับการทําความเข้าใจสื่อดิจิทัล การ

วิเคราะห์ข้อมูล การประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล และการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและ

สร้างสรรค์ ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงเลือกคู่มือการสร้างความตระหนักรู้ในการใช้อินเทอร์เน็ต (Digital Citizen) 

และคู่มือวัยใส วันเก๋า ฉลาดรู้เน็ต ของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) ซึ่งมีเนื้อหา

ครบถ้วนและครอบคลุม ตลอดจนมีการจัดแบ่งสัดส่วนการเรียนรู้มาแล้วเป็นอย่างดี มาเป็นแนวทางในการ

ออกแบบบทเรียนออนไลน์ เพื่อให้ผู้สูงอายุใช้งานได้ง่ายและสะดวกขึ้น เนื่องจากเนื้อหาเดิมนั้นอยู่ในรูปแบบ

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีจํานวนมากมายหลายหน้า และการดาวน์โหลดมาใช้งานก็ต้องเข้าไปลงทะเบียนใน

เว็บไซต์ ซ่ึงค่อนข้างยุ่งยากสําหรับผู้สูงอายุท่ีไม่คุ้นเคยกับเทคโนโลยี  

โดยอ้างอิงกรอบทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.)  ได้แก่ 

1. ด้านอัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) การสร้างและบริหารจัดการตัวตนบนโลกออนไลน์ได้อย่าง

เหมาะสมและปลอดภัย รวมถึงการสร้างและรักษาภาพลักษณ์ท่ีดีบนโลกออนไลน์ การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 

และการเข้าใจผลกระทบของการกระทําบนโลกออนไลน์  
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2. ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use): ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

เพื่อวัตถุประสงค์ที ่สร้างสรรค์และมีประโยชน์ โดยคํานึงถึงผลกระทบต่อตนเองและผู้อื ่น รวมถึงการใช้

เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม ไม่ละเมิดสิทธิ์ผู้อื่น การจัดการเวลาในการใช้งาน และการรักษาสุขภาพจากการใช้

เทคโนโลยี  

3. ด้านการจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security): การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล 

อุปกรณ์ และความเป็นส่วนตัวจากภัยคุกคามออนไลน์ รวมถึงการรู้จักภัยคุกคามออนไลน์ การปกป้องข้อมูล

และอุปกรณ์ การสร้างรหัสผ่านท่ีแข็งแกร่ง และการระมัดระวังการคลิกลิงก์ท่ีไม่รู้จัก  

4. ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy): ความสามารถในการค้นหา ประเมิน และสร้างสรรค์

เนื้อหาดิจิทัลได้อย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงการประเมินข้อมูลข่าวสาร การแยกแยะข่าวจริงข่าวปลอม การ

ตรวจสอบแหล่งท่ีมาของข้อมูล และการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ  

5. ด้านการสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication): ความสามารถในการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้อื่นบนโลกออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม รวมถึงการสื่อสารอย่างสุภาพเหมาะสม การเคารพ

ความคิดเห็นผู้อ่ืน การหลีกเล่ียงการสร้างความขัดแย้ง และการตระหนักถึงผลของการส่ือสาร  

นอกจากการส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ 5 ด้านจากสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) 

แล้ว ผู้วิจัยยังได้รวบรวมแนวคิดจากหน่วยงานที่ดําเนินการด้านการเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อในผู้สูงวัย ได้แก่ 

แนวคิด Digital Literacy กับสังคมผู้สูงอายุ ของจิรเมธ ประเสริฐสุข (2565) และแนวคิดองค์ประกอบในการ

รู้เท่าทันส่ือโดยสํานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2555) ซ่ึงสามารถนํามาวิเคราะห์ร่วมกันและ

หาจุดร่วมของเนื้อหาที่เหมาะสมแก่การนําไปพัฒนาเป็นเนื้อหารายวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงวัยได้ 

ดังน้ี 

1. การเข้าถึงและการใช้ประโยชน์ (Access & Utilization) ทั้งสองแนวคิดเน้นยํ้าถึงความสามารถใน

การเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สสส., 2555). ผู้สูงอายุควรสามารถเข้าถึงอุปกรณ์

และแพลตฟอร์มดิจิทัล รวมถึงสามารถใช้ฟังก์ชันพื้นฐานเพื่อวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้ เช่น การติดต่อสื่อสาร

หรือการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร (จิรเมธ ประเสริฐสุข, 2566; สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) 

2. การวิเคราะห์และประเมินข้อมูล (Analysis & Evaluation) การรู้เท่าทันสื่อ ระบุองค์ประกอบ

สําคัญคือ "การวิเคราะห์สื่อ" และ "การประเมินค่า" ซึ่งหมายถึงการคิด วิเคราะห์ สงสัย และตั้งคําถามว่าข้อมูล

นั้นจริงหรือไม่ ใครเป็นผู้ให้ข้อมูล มีจุดมุ่งหมายแอบแฝงหรือไม่ รวมถึงการประเมินคุณภาพและคุณค่าของ

เน้ือหาส่ือ (สสส., 2555) 

Digital Literacy (จิรเมธ ประเสริฐสุข, 2566) เน้นความสามารถในการคิดวิเคราะห์และประเมิน

ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจากสื่อดิจิทัล การแยกแยะข่าวจริงข่าวปลอม การตรวจสอบแหล่งที่มา และการใช้ดุลย

พินิจก่อนเชื่อหรือส่งต่อข้อมูล แนวคิดนี้สอดคล้องกับการที่ผู้สูงอายุจํานวนมากได้รับและส่งต่อข่าวปลอมโดย

ไม่ตรวจสอบ (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2566). 
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3. ความปลอดภัยและการจัดการตัวตน (Security & Identity Management) 

Digital Literacy รวมถึงทักษะด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ เช่น การป้องกันข้อมูลส่วนตัว การ

ระวังภัยคุกคามออนไลน์ และการจัดการอัตลักษณ์ดิจิทัลอย่างเหมาะสม (จิรเมธ ประเสริฐสุข, 2566) 

ปัญหาการหลอกลวงทางออนไลน์ที่ผู้สูงอายุเผชิญบ่อยครั้ง ไม่ว่าจะเป็นแก๊งคอลเซ็นเตอร์ การหลอก

ลงทุน หรือการซื้อของออนไลน์ที่ไม่ได้คุณภาพ (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565; สํานักงาน

สถิติแห่งชาติ, 2566) ล้วนสะท้อนถึงความจําเป็นในการมีทักษะด้านความปลอดภัยน้ี 

4. การสร้างสรรค์และการสื่อสารอย่างรับผิดชอบ (Creation & Responsible Communication) 

การรู้เท่าทันสื่อ รวมทักษะการสร้างสรรค์สื่อในแบบฉบับของตนเอง และการใช้สื่อให้เกิดประโยชน์ด้วยการนํา

ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้วไปใช้ให้เกิดประโยชน์ (สสส., 2555) Digital Literacy ครอบคลุมถึงความสามารถในการ

สื่อสารและปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนโลกออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม รวมถึงการสร้างเนื้อหา

ดิจิทัลอย่างรับผิดชอบ (จิรเมธ ประเสริฐสุข, 2566) การส่งต่อข่าวสารที่ถูกต้องและสร้างสรรค์เป็นสิ่งสําคัญท่ี

ผู้สูงอายุสามารถทําได้เม่ือมีทักษะน้ี (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) 

4.4 ส่ือท่ีเหมาะกับการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ 

 แม้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของผู้คนทุกเพศทุกวัย รวมถึงผู้สูงอายุที่เร่ิม

มีการใช้งานเพิ ่มขึ ้นอย่างต่อเนื ่อง (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) แต่ก็มีสื ่อและ

แพลตฟอร์มดิจิทัลบางประเภท หรือแม้กระทั่งลักษณะการออกแบบบางอย่างที่ผู ้สูงอายุมีแนวโน้มที่จะ

หลีกเลี่ยงหรือไม่ชื่นชอบการใช้งาน จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการ

สัมภาษณ์เชิงลึก ผู้วิจัยพบว่า ผู้สูงอายุมีรูปแบบของสื่อที่ไม่ชอบหรือไม่สนใจใช้งาน ซึ่งโดยหลักเกิดความความ

ไม่คุ้นเคยหรือไม่สามารถประมวลผลข้อมูลที่ได้จากสื่อเหล่านั้น หรือการใช้งานสื่อเหล่านั้นมีความยุ่งยาก ซ่ึง

สามารถสรุปได้ดังน้ี 

 1. ส่ือท่ีมีความซับซ้อนและยากต่อการใช้งาน (Complex and Non-Intuitive Interfaces) 

ผู้สูงอายุจํานวนมากประสบปัญหาด้านทักษะดิจิทัลขั้นพื้นฐาน เช่น ไม่เข้าใจหน้าจอคําสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษ

หรือไม่รู้วิธีการใช้งาน ดังน้ัน ส่ือหรือแอปพลิเคชันท่ีมีอินเทอร์เฟซท่ีซับซ้อน มีเมนูย่อยมากเกินไป ปุ่มคําส่ังเล็ก 

ไม่ชัดเจน หรือมีการเปลี่ยนแปลงการออกแบบบ่อยครั้ง มักเป็นสิ่งที่ผู้สูงอายุไม่ชอบและหลีกเลี่ยง  ความ

ต้องการที่จะใช้เพียงฟังก์ชันพื้นฐาน ทําให้พวกเขาไม่สนใจที่จะสํารวจความซับซ้อนที่ไม่จําเป็น (Campbell, 

2015) 

2. ส่ือท่ีมีความเส่ียงด้านความปลอดภัยและหรือต้องเปิดเผยความเป็นส่วนตัวสูง (High Security and 

Privacy Risks) 

ความวิตกกังวลเร่ืองความปลอดภัยและภัยคุกคามออนไลน์เป็นปัญหาสําคัญของผู้สูงอายุ แพลตฟอร์ม

ที่ผู้สูงอายุรู้สึกว่ามีความเสี่ยงสูงต่อการถูกหลอกลวง การขโมยข้อมูลส่วนตัว หรือการเข้าถึงข้อมูลที่ไม่พึง

ประสงค์ มักเป็นสื่อที่พวกเขาไม่ไว้วางใจและหลีกเลี่ยง เช่น แพลตฟอร์มที่ต้องให้ข้อมูลส่วนตัวจํานวนมาก 

ผู้สูงอายุอาจไม่สบายใจที่จะกรอกข้อมูลละเอียด หรือรู ้สึกว่าข้อมูลเหล่านั้นอาจถูกนําไปใช้ในทางที่ผิด 
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แพลตฟอร์มที่มีการแจ้งเตือนหรือข้อความหลอกลวงบ่อยครั้ง การเผชิญหน้ากับแก๊งคอลเซ็นเตอร์หรือ SMS 

หลอกลวงบ่อยครั้ง อาจทําให้ผู้สูงอายุรู้สึกหวาดระแวงต่อการใช้งานสื่อดิจิทัลโดยรวม  แอปพลิเคชันหรือ

เว็บไซต์ที่ไม่มีการรักษาความปลอดภัยที่ชัดเจน การขาดความรู้ด้านเทคนิคทําให้ผู้สูงอายุไม่สามารถประเมิน

ความปลอดภัยของแพลตฟอร์มได้เอง จึงมักเลือกท่ีจะหลีกเล่ียงหากไม่แน่ใจ  

3. ส่ือท่ีมีเน้ือหาเร็วและข้อมูลท่วมท้น (Fast-Paced and Overwhelming Content) 

ผู้สูงอายุอาจมีข้อจํากัดในการประมวลผลข้อมูลที่รวดเร็ว หรือต้องการเวลาในการทําความเข้าใจ

เนื้อหา แพลตฟอร์มวิดีโอสั้นและเร็ว เช่น TikTok แม้จะเป็นที่นิยมในกลุ่มคนรุ่นใหม่ แต่จังหวะที่เร็วของ

เนื้อหา การเปลี่ยนคลิปบ่อยครั้ง และรูปแบบการนําเสนอที่อาศัยการเลื่อนดูอย่างต่อเนื่อง อาจทําให้ผู้สูงอายุ

รู้สึกสับสนหรือตามไม่ทัน หน้าฟีดข่าวที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่มีการอัปเดตข้อมูล

จํานวนมากตลอดเวลา อาจทําให้ผู้สูงอายุรู้สึกท่วมท้นและไม่สามารถติดตามข่าวสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(อธิชา วุฒิรังสี, 2564) 

4. ส่ือท่ีไม่เก่ียวข้องหรือไม่ตอบโจทย์ความสนใจ (Irrelevant or Niche Content) 

ผู้สูงอายุจะมีความพร้อมที่จะเรียนรู้และใช้งานสื่อที่เกี่ยวข้องกับบทบาทในชีวิต หรือช่วยแก้ปัญหาท่ี

กําลังเผชิญอยู่ หากสื่อหรือแพลตฟอร์มนั้นๆ นําเสนอเนื้อหาที่ไม่ตรงกับความสนใจ เช่น เกมที่มีความซับซ้อน

สูง เนื้อหาที่เป็นวัยรุ่นมากเกินไป หรือข่าวสารที่ไม่มีความเก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน ก็มักจะไม่ได้รับความ

สนใจจากผู้สูงอายุ 

5. สื่อที่ต้องใช้ทักษะการควบคุมที่ละเอียดอ่อนหรือต้องจําเยอะ (Requiring Fine Motor Skills or 

High Cognitive Load) 

ปัญหาทางกายภาพ เช่น สายตา การได้ยิน หรือความคล่องตัวของนิ้วมือ อาจเป็นอุปสรรค สื่อที่ต้อง

ใช้การควบคุมที่ละเอียดอ่อน เช่น เกมที่ต้องอาศัยความแม่นยําสูง หรือแอปพลิเคชันที่มีปุ่มควบคุมเล็กๆ อาจ

ไม่เหมาะกับผู้สูงอายุ. นอกจากนี้ สื่อที่ต้องจดจําขั้นตอนการใช้งานท่ีซับซ้อน หรือมีคําสั่งที่หลากหลายมาก

เกินไป ก็ทําให้ผู้สูงอายุรู้สึกเบ่ือหน่ายและถอดใจได้ง่าย (Bushra Faridi, 2024) 

กล่าวโดยสรุปก็คือ สื่อดิจิทัลที่ผู ้สูงอายุไม่ชอบใช้มักมีลักษณะร่วมกันคือความซับซ้อน ความไม่

ปลอดภัย เนื้อหาที่เร็วและท่วมท้น การไม่ตอบโจทย์ความสนใจ และข้อจํากัดทางกายภาพที่ทําให้ใช้งานยาก 

การออกแบบสื่อโดยคํานึงถึง "ผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง" และมุ่งเน้นความเรียบง่าย ความชัดเจน ความปลอดภัย 

และการนําเสนอเนื้อหาที่เกี ่ยวข้องกับชีวิตประจําวัน จึงเป็นหัวใจสําคัญในการทําให้ผู ้สูงอายุสามารถใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างเต็มท่ีและมีความสุข 

ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาและการออกแบบสื่อดิจิทัลที่เข้าถึงและเหมาะสมกับผู้สูงอายุจึงเป็นสิ่งจําเป็น

อย่างยิ่ง ผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่มีความหลากหลายในด้านประสบการณ์ ความรู้ และความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี การออกแบบสื่อโดยคํานึงถึงความต้องการและข้อจํากัดเฉพาะของกลุ่มนี้จะช่วยส่งเสริมคุณภาพ

ชีวิตและลดช่องว่างทางดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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4.5 ลักษณะของส่ือท่ีเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

ส่ือดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุควรมีคุณลักษณะสําคัญท่ีส่งเสริมการเข้าถึง การใช้งานง่าย และการสร้าง

ประโยชน์สูงสุด ดังน้ี (Campbell, 2015) 

1. เข้าถึงได้ง่าย (Accessible): สื่อควรได้รับการออกแบบให้ผู้สูงอายุที่มีข้อจํากัดทางกายภาพ เช่น 

สายตา การได้ยิน หรือความคล่องตัวในการใช้นิ้วมือ สามารถเข้าถึงได้ การนําเสนอข้อมูลต้องชัดเจนและไม่

ซับซ้อน 

2. ใช้งานง่าย (Usable/User-Friendly) อินเทอร์เฟซของสื่อควรเรียบง่าย ตรงไปตรงมา มีคําสั่งท่ี

ชัดเจน และมีข้ันตอนการใช้งานท่ีไม่ซับซ้อน เพ่ือลดความสับสนและความวิตกกังวลในการใช้งาน  

3. มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive): การออกแบบที่ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีส่วนร่วม เช่น การฝึกปฏิบัติจริง 

การตอบคําถาม หรือการแลกเปล่ียนข้อมูล จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้และจดจําได้ดีข้ึน  

4. เก่ียวข้องกับชีวิตประจําวันและแก้ปัญหา (Problem-centered & Relevant) เน้ือหาควรเช่ือมโยง

กับปัญหาหรือความต้องการในชีวิตจริงของผู้สูงอายุ เช่น การป้องกันภัยออนไลน์ การติดต่อสื ่อสารกับ

ครอบครัว หรือการเข้าถึงข้อมูลสุขภาพ ผู้ใหญ่มีแนวโน้มที่จะเรียนรู้สิ่งที่เกี่ยวข้องกับบทบาทในชีวิตของพวก

เขา หรือส่ิงท่ีช่วยแก้ปัญหาท่ีกําลังเผชิญอยู่  

5. มีความน่าเช่ือถือและปลอดภัย: ส่ือควรให้ข้อมูลท่ีถูกต้องและปลอดภัย สร้างความม่ันใจให้ผู้สูงอายุ

ในการใช้งาน และมีกลไกป้องกันการหลอกลวงหรือการเข้าถึงข้อมูลท่ีไม่เหมาะสม (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 

2566). 

4.6 การออกแบบส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสําหรับผู้สูงอายุ 

การออกแบบสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุควรยึดหลักการการออกแบบโดยคํานึงถึงมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 

(Human-Centered Design) ท่ีคํานึงถึงความสามารถและข้อจํากัดของผู้ใช้งาน โดยมีหลักการสําคัญได้แก่ 

1. การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface Design)  

ขนาดตัวอักษร ควรใช้ตัวอักษรขนาดใหญ่ ไม่เล็กกว่า 16 พิกเซล และอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถปรับ

ขนาดข้อความได้เอง เพ่ือรองรับผู้สูงอายุท่ีมีปัญหาด้านสายตา  

สีและคอนทราสต์: ใช้สีที่มีความตัดกันสูงระหว่างพื้นหลังและตัวอักษร เพื่อเพิ่มความชัดเจนและง่าย

ต่อการอ่าน  

ความเรียบง่าย ลดความซับซ้อนของหน้าจอ หลีกเลี่ยงข้อมูลที่มากเกินไปในหน้าเดียว และจัดวาง

องค์ประกอบอย่างเป็นระเบียบ  

ไอคอนและปุ่ม ใช้ไอคอนท่ีส่ือความหมายชัดเจนและมีขนาดใหญ่พอท่ีจะกดได้ง่าย (Campbell, 

2015). 

2. การออกแบบเน้ือหา (Content Design) 
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ภาษา ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ตรงไปตรงมา หลีกเล่ียงศัพท์เฉพาะทางเทคนิค หรืออธิบายคําศัพท์ยากๆ 

ให้เข้าใจ  

ความกระชับ แบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ท่ีส้ันกระชับ เพ่ือให้ง่ายต่อการย่อยข้อมูลและจดจํา  

การใช้สื่อผสม ผสมผสานรูปภาพ วิดีโอ และเสียงประกอบการอธิบาย เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและช่วย

ในการทําความเข้าใจ สําหรับวิดีโอหรือไฟล์เสียง ควรมีคําบรรยายใต้ภาพหรือบทถอดเสียง เพื่อเป็นทางเลือก

สําหรับผู้ท่ีมีปัญหาด้านการได้ยิน  

3. การนําเสนอเร่ืองราว ใช้การเล่าเร่ือง (Storytelling) หรือกรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจําวัน

ของผู้สูงอายุ เพ่ือสร้างความเช่ือมโยงและแรงจูงใจ  

4. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) คําแนะนําและข้อเสนอแนะ มีคําแนะนําท่ีชัดเจน

ในแต่ละข้ันตอน และให้ข้อเสนอแนะเม่ือผู้ใช้ทํากิจกรรมสําเร็จหรือไม่สําเร็จ  

การออกแบบสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุไม่ใช่แค่การทําให้เทคโนโลยีง่ายขึ้น แต่เป็นการออกแบบท่ี

เข้าใจถึงบริบทชีวิต ความต้องการ และศักยภาพของผู้สูงอายุ การให้ความสําคัญกับความเข้าถึงง่าย การใช้งาน

ง่าย เน้ือหาท่ีเก่ียวข้อง และการมีส่วนร่วม จะช่วยส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทัลได้อย่าง

เต็มที่ ปลอดภัยจากภัยคุกคาม และยังคงเชื่อมโยงกับสังคมได้อย่างยั่งยืน การลงทุนในการวิจัยและพัฒนาส่ือ

ดิจิทัลที่เหมาะสมสําหรับผู้สูงอายุจึงเป็นการลงทุนที่สําคัญต่อการสร้างสังคมดิจิทัลที่เท่าเทียมและมีคุณภาพ

สําหรับทุกคน 

 จากการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต

สื่อเพื่อผู้สูงวัย ผู้วิจัยพบว่า สื่อประเภทสื่อเสียง เป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย มีความเสี่ยงตํ่า สามารถ

ถ่ายทอดข้อมูลด้วยเรื่องราวซึ่งมีความน่าสนใจสําหรับผู้สูงอายุ และยังเปิดรับได้ง่ายด้วยกิจวัตรประจําวันของผู้

สูงวัยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการทํากิจกรรมต่างๆ ในเคหะสถานของตัวเองอยู่แล้ว การเปิดวิทยุหรือโทรทัศน์

เพื่อใช้เสียงเป็นเพื่อนจึงเป็นพฤติกรรมที่ผู้สูงอายุมีความคุ้นเคย สื่อเสียงอย่างพ็อดแคสต์จึงมีความเหมาะสมท่ี

จะใช้ถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยไม่ได้เป็นไปในลักษณะบทเรียน แต่เป็นลักษณะของ

การเล่าเรื่องราวสู่กันฟัง ซึ่งจะช่วยดึงดูดให้ผู้สูงอายุรับฟังได้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้าน

สายตา ไม่สะดวกในการอ่านบทเรียนออนไลน์ที่ประกอบด้วยตัวหนังสือจํานวนมาก และรูปแบบของเรื่องเล่า

ยังเป็นวิธีการสื่อสารที่สร้างความจดจําได้ดี ทําให้สามารถไปถ่ายทอดสู่เพื่อนฝูงหรือครอบครัวคนใกล้ชิดต่อไป

ได้อีกด้วย 

 ผู้วิจัยได้ดําเนินการออกแบบเนื้อหาสื่อพ็อดแคสต์ออกมาทั้งสิ้นเป็นจํานวน 7 ตอน โดยแต่ละตอนมี

เน้ือหา ดังน้ี 

ตอนท่ี 1 ตัวตนบนโลกออนไลน์ สร้างดี ปลอดภัยหายห่วง (อัตลักษณ์ดิจิทัล) 

1.1 การสร้างโปรไฟล์ท่ีปลอดภัยและน่าเช่ือถือบนโซเชียลมีเดีย 
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1.2 การต้ังค่าความเป็นส่วนตัว (Privacy Settings) สําคัญอย่างไร 

1.3 การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวท่ีไม่จําเป็น เช่น เลขบัตรประชาชน ท่ีอยู่ เบอร์โทรศัพท์ 

1.4 การระมัดระวังภาพลักษณ์ของตนเองบนโลกออนไลน์ 

ตอนท่ี 2 ใช้มือถือและอินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ (การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม) 

2.1 การใช้งานแอปพลิเคชันพ้ืนฐานท่ีจําเป็นในชีวิตประจําวัน  

2.2 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือติดต่อส่ือสารกับครอบครัวและเพ่ือนฝูง (Line, Video Call) 

2.3 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือค้นหาข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ (เช่น สุขภาพ การท่องเท่ียว) 

2.4 ข้อควรระวังในการใช้เวลาหน้าจอท่ีเหมาะสม 

ตอนท่ี 3 ป้องกันภัยไซเบอร์ รู้ไว้ไม่ถูกหลอก (การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล) 

3.1 ความสําคัญของการต้ังรหัสผ่านท่ีรัดกุม (และไม่ซ้ําใคร) 

3.2 การระวังลิงก์แปลกปลอม (Phishing Link) และข้อความท่ีชวนให้คลิก 

3.3 อันตรายของการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันจากแหล่งท่ีไม่น่าเช่ือถือ 

3.4 การอัปเดตซอฟต์แวร์และแอปให้เป็นปัจจุบัน 

ตอนที่ 4 รู้ทันแก๊งคอลเซ็นเตอร์ สแกมเมอร์ รูปแบบใหม่ (การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 

2) 

4.1 กลโกงยอดฮิตของแก๊งคอลเซ็นเตอร์และ SMS หลอกลวง (เช่น อ้างเป็นเจ้าหน้าที่รัฐ, 

แอบอ้างเป็นธนาคาร) 

4.2 การหลอกลวงแบบ Romance Scam (หลอกให้รัก หลอกให้โอนเงิน) 

4.3 การหลอกลวงการลงทุนท่ีอ้างผลตอบแทนสูงเกินจริง 

4.4 กรณีศึกษาการถูกหลอกท่ีเกิดข้ึนจริงและวิธีรับมือ 

ตอนท่ี 5 ข่าวจริงหรือข่าวปลอม คิดก่อนแชร์ (การรู้เท่าทันดิจิทัล) 

5.1 ความแตกต่างระหว่างข่าวจริง ข่าวปลอม (Fake News) และข่าวบิดเบือน 

5.2 วิธีการตรวจสอบข้อมูลเบ้ืองต้น เช่น การเช็กแหล่งท่ีมา การตรวจสอบกับหลายๆ แหล่ง 

5.3 อันตรายของการแชร์ข่าวปลอมโดยไม่ตรวจสอบ 

ตอนท่ี 6 มารยาทในการส่ือสารออนไลน์ (การส่ือสารดิจิทัล) 

6.1 การใช้คําพูดท่ีสุภาพ เหมาะสม ในการส่ือสารบนแพลตฟอร์มต่างๆ 

6.2 การระมัดระวังการส่งต่อข้อความหรือรูปภาพโดยไม่ได้รับอนุญาต 

6.3 การเคารพความคิดเห็นท่ีแตกต่าง 

ตอนท่ี 7  เป็นผู้สูงวัยยุคดิจิทัลอย่างม่ันใจ 

7.1 สรุปประเด็นสําคัญท่ีได้เรียนรู้ท้ังหมด 

7.2 ย้ําเตือนถึงความสําคัญของการเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเน่ือง 

7.3 ช่องทางในการขอความช่วยเหลือเม่ือตกเป็นเหย่ือ (เช่น ตํารวจไซเบอร์, สายด่วนต่างๆ) 
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4.6 กระบวนการผลิตบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ 

 หลังจากได้กําหนดรูปแบบสื่อที่เหมาะกับการผลิตบทเรียนออนไลน์สําหรับผู้สูงวัยเป็นสื่อพ็อดแคสต์ 

รวมถึงสรุปกรอบเนื้อหาของแต่ละตอนออกมาเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นํากรอบเนื้อหาของแต่ละตอนมา

เขียนเป็นสคริปต์รายการให้มีรูปแบบเป็นการเล่าเรื่องประกอบการพูดคุยกับผู้ฟัง โดยแบ่งสัดส่วนเนื้อหาให้มี

ความกระชับ ไม่เยิ่นเย้อ มีความยาวเฉลี่ยตอนละ 15 นาที เพื่อนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความครบถ้วน

และความเหมาะสมของเน้ือหา  

 

ตัวอย่างสคริปต์สําหรับรายการพ็อดแคสต์ : สูงวัยหัวใจสมาร์ทดิจิทัล ตอนท่ี 1 

รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

สูงวัยหัวใจ

สมาร์ทดิจิทัล 

ตอนท่ี 1: 

ตัวตนบนโลก

ออนไลน์ สร้าง

ดี ปลอดภัย

หายห่วง (อัต

ลักษณ์ดิจิทัล) 

ความยาว: 8 

นาที 

 

สวัสดีคร้าบ/ค่า คุณผู้ฟังท่ีน่ารักทุกท่าน! ยินดีต้อนรับเข้าสู่รายการ 

"ดิจิทัลดีมีสุข" นะครับ/คะ พ็อดแคสต์ท่ีจะชวนคุณมาเม้าท์มอย

เร่ืองโลกออนไลน์แบบเป็นกันเอง คุยกันง่ายๆ สบายๆ ให้คุณได้ใช้

ชีวิตดิจิทัลอย่างแฮปป้ี ปลอดภัย ไม่ต้องกลัวโดนหลอกกันเลย! 

เปิดรายการ 

วันน้ีเป็นตอนแรกเลยนะครับ/คะ เราจะมาเปิดประเด็นฮอตๆ ท่ี

หลายคนอาจจะยังไม่ทันสังเกต หรือบางทีก็เผลอมองข้ามไป น่ันก็

คือเร่ืองของ "ตัวตนของเราบนโลกออนไลน์" ครับ/ค่ะ หรือท่ีคน

ยุคใหม่เขาเรียกว่า "อัตลักษณ์ดิจิทัล" น่ันแหละ พูดง่ายๆ ก็คือ ตัว

เราอีกคนหน่ึงท่ีอยู่ในโลกอินเทอร์เน็ตน่ันเอง ซ่ึงบอกเลยว่าสําคัญ

ไม่แพ้ตัวเราท่ีเดินอยู่ข้างนอกเลยนะ! 

ย่ิงสมัยน้ีนะครับ/คะ ทุกคนแทบจะมีมือถืออยู่ในมือตลอดเวลา ไม่

ว่าจะเข้า Facebook, เล่น Line, ดู TikTok หรือแม้แต่เข้าแอปฯ 

ธนาคาร ตัวตนของเรามันก็ตามเราไปทุกท่ีเลยครับ/ค่ะ ฉะน้ัน การ

สร้างตัวตนให้ดี ให้ปลอดภัย ก็เหมือนกับการสร้างร้ัวบ้านให้

แข็งแรงน่ันแหละครับ/ค่ะ พร้อมแล้วไปฟังกันเลย! 

1. การสร้างโปรไฟล์ท่ีปลอดภัยและน่าเช่ือถือบนโซเชียลมีเดีย 

มาเร่ิมกันท่ีหัวข้อแรกท่ีสําคัญมากๆ เลยนะครับ/คะ น่ันคือ "การ

สร้างโปรไฟล์ของเราบนโซเชียลมีเดียให้มันดูดี ปลอดภัย แล้วก็

น่าเช่ือถือ" ครับ/ค่ะ คิดง่ายๆ นะครับ เหมือนเวลาเราเจอเพ่ือน

(เพลงเปิดรายการ 

สบายๆ ฟังสบายหู 

คลอเบาๆ 

ประมาณ 15-20 

วินาที แล้วค่อยๆ 

เฟดลง) 

 

 

 

 

(ดนตรีเปล่ียนโทน

เบาๆ ค่ันรายการ

ประมาณ 5 

วินาที) 
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รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

ใหม่ เราก็อยากให้เขาประทับใจใช่ไหม? โปรไฟล์ในโลกออนไลน์ก็

เหมือนกันครับ มันคือด่านแรกท่ีคนอ่ืนจะเห็นเรา! 

อันดับแรกเลยนะครับ/คะ เร่ืองรูปโปรไฟล์และช่ือท่ีใช้ รูปโปรไฟล์

ของเราเน่ีย ควรจะเป็นรูปท่ีเราดูดี ดูเป็นตัวเราจริงๆ นะครับ/คะ 

ไม่ต้องถึงกับไปจ้างช่างภาพมืออาชีพมาถ่ายหรอกครับ แค่เป็นรูปท่ี

สุภาพ ชัดเจน ไม่ใช่รูปโป๊เปลือย หรือรูปอะไรท่ีมันดูรุนแรง ไม่

เหมาะสมเด็ดขาดนะครับ ส่วนช่ือท่ีเราใช้ ก็ควรเป็นช่ือจริงของเรา 

หรือช่ือเล่นท่ีเราใช้บ่อยๆ ท่ีเพ่ือนฝูง คนรู้จักเขาเรียกกัน จะได้จํา

เราได้ง่ายๆ นะครับ/คะ 

ถัดมาคือเร่ืองของ ข้อมูลแนะนําตัว ครับ/ค่ะ ตรงน้ีไม่ต้องไปใส่

รายละเอียดชีวิตทุกอย่างแบบยิบยิบเลยนะครับ ไม่ต้องบอกว่าเกิด

วันไหน เลือดกรุ๊ปอะไร พ่อแม่เป็นใคร อยู่บ้านเลขท่ีเท่าไหร่ อันน้ัน

มันเยอะไปและอันตรายด้วย! แค่ใส่ข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเราอยากให้คน

อ่ืนรู้ก็พอแล้วครับ เช่น อาจจะบอกว่าเราชอบทําอะไร งานอดิเรก

คืออะไร เป็นต้น การบอกข้อมูลประมาณน้ีจะช่วยให้โปรไฟล์ของ

เราดูมีตัวตน และน่าเช่ือถือข้ึนมาทันทีเลยครับ/ค่ะ 

และส่ิงท่ีเป็นหัวใจสําคัญของการป้องกันตัวเองบนโลกออนไลน์ ก็

คือ "รหัสผ่าน" ครับ/ค่ะ เช่ือไหมว่ารหัสผ่านน่ีแหละคือประตูบ้าน

ของเราเลยนะ! ถ้าประตูบ้านเราอ่อนแอ ใครๆ ก็งัดเข้ามาได้ง่ายๆ 

ฉะน้ัน รหัสผ่านของเราต้อง "แข็งแรง" ครับ หมายถึงต้องเดา

ยากๆ นะครับ มีท้ังตัวอักษรพิมพ์เล็ก พิมพ์ใหญ่ ตัวเลข และ

สัญลักษณ์ ผสมกันไปเลย แล้วท่ีสําคัญมากๆ คือ ห้ามใช้รหัสผ่าน

เดียวกับทุกแพลตฟอร์มเด็ดขาด! เพราะถ้าหลุดไปอันหน่ึง ท่ีเหลือ

ก็หลุดหมดเลยนะครับ/คะ ท่ีดีท่ีสุดคือหม่ันเปล่ียนรหัสผ่านบ่อยๆ 

สัก 3-6 เดือนคร้ังกําลังดีเลยครับ ปลอดภัยไว้ก่อน! 

2. การต้ังค่าความเป็นส่วนตัว (Privacy Settings) สําคัญ

อย่างไร มาต่อกันท่ีเร่ืองท่ีหลายคนอาจจะยังไม่ค่อยใส่ใจเท่าไหร่ 

แต่จริงๆ แล้วสําคัญมากๆ เลยนะครับ/คะ น่ันคือ "การต้ังค่าความ

เป็นส่วนตัว" หรือ Privacy Settings ครับ/ค่ะ ผม/ดิฉันอยากให้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(ดนตรีเปล่ียนโทน

เบาๆ ค่ันรายการ

ประมาณ 5 

วินาที) 
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รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

คุณผู้ฟังลองนึกภาพตามนะครับว่า โซเชียลมีเดียท่ีเราเล่นอยู่ทุก

วันเน่ีย มันก็เหมือนกับบ้านของเราแหละครับ 

 ถ้าเราเปิดประตูหน้าต่างบ้านท้ิงไว้ เปิดม่านไว้ ใครเดินผ่านไปผ่าน

มาก็เห็นหมดว่าในบ้านเรามีอะไรบ้าง มีใครอยู่บ้านบ้าง มีของมีค่า

อะไรบ้าง ถูกไหมครับ? โลกออนไลน์ก็เหมือนกันเลยครับ! 

ทุกๆ แพลตฟอร์มท่ีเราเล่น ไม่ว่าจะเป็น Facebook, Line, 

Instagram หรือแม้แต่ TikTok เขาก็จะมีฟังก์ชันให้เราเข้าไปต้ังค่า

ความเป็นส่วนตัวได้นะครับ/คะ ว่าเราอยากให้ใครเห็นโพสต์ของเรา

บ้าง เห็นรูปภาพของเราบ้าง หรือเห็นข้อมูลส่วนตัวของเราแค่ไหน 

เราสามารถเลือกได้ต้ังแต่ "สาธารณะ" ท่ีแปลว่าใครก็ได้บนโลกน้ี

เห็นหมด ไปจนถึง "เพ่ือนของเพ่ือน", "เพ่ือนเท่าน้ัน" หรือ

แม้กระท่ัง "เฉพาะฉัน" คือเห็นคนเดียวเลยครับ! 

แล้วทําไมเร่ืองน้ีถึงสําคัญขนาดน้ันล่ะ? ก็เพราะว่าการท่ีเราควบคุม

ความเป็นส่วนตัวได้เน่ีย มันช่วยปกป้องข้อมูลสําคัญๆ ของเราจาก

คนท่ีไม่หวังดีได้เยอะมากๆ เลยนะครับ/คะ ไม่ว่าจะเป็นพวก

มิจฉาชีพ สแกมเมอร์ หรือแม้แต่คนท่ีเราไม่รู้จักท่ีเขาอาจจะมาส่อง 

มาเก็บข้อมูลของเราไปใช้ในทางท่ีไม่ถูกต้อง 

เช่น ถ้าเราต้ังรูปโปรไฟล์เป็นสาธารณะ แล้วก็ชอบโพสต์บอกว่า

ตอนน้ีเราอยู่ท่ีไหน กําลังทําอะไรอยู่ ข้อมูลพวกน้ีแหละครับท่ี

มิจฉาชีพสามารถเอาไปใช้ประโยชน์ได้ เช่น รู้ว่าเราไม่อยู่บ้าน หรือ

รู้ว่าเราไปเท่ียวท่ีไหนบ่อยๆ ดังน้ัน การต้ังค่าความเป็นส่วนตัวให้

จํากัดคนเห็น โดยเฉพาะข้อมูลส่วนตัวมากๆ อย่างรูปครอบครัว ทริ

ปการเดินทาง หรือแม้แต่สถานท่ีเราเช็คอินบ่อยๆ เน่ีย จะช่วยลด

ความเส่ียงพวกน้ีได้เยอะเลยครับ/ค่ะ อย่าลืมนะคร้าบ/ค่า หม่ันเข้า

ไปตรวจสอบและปรับการต้ังค่าน้ีอยู่เสมอๆ นะครับ 

3. การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวท่ีไม่จําเป็น เช่น เลขบัตร

ประชาชน ท่ีอยู่ เบอร์โทรศัพท์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(ดนตรีเปล่ียนโทน

เบาๆ ค่ันรายการ

ประมาณ 5 

วินาที) 



 30 

รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

หัวข้อน้ีก็ยังคงต่อเน่ืองจากเร่ืองความปลอดภัยนะครับ/คะ แต่เป็น

เร่ืองท่ีสําคัญมากๆ ท่ีเราต้องย้ํากันอีกที น่ันคือ "ห้าม! ห้าม! ห้าม! 

เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวท่ีไม่จําเป็นบนโลกออนไลน์

เด็ดขาด!" ข้อมูลพวกน้ีน่ีแหละครับคือตัวอันตรายเลยนะ! 

ข้อมูลท่ีเรากําลังจะพูดถึงน้ี ก็เช่น เลขบัตรประชาชน ของเรา เลข

บัญชีธนาคาร หรือเลขบัตรเครดิต/เดบิต ท่ีอยู่บ้านอย่าง

ละเอียด เบอร์โทรศัพท์มือถือ หรือแม้แต่ข้อมูลท่ีเก่ียวกับการเงิน

อ่ืนๆ ของเราครับ/ค่ะ 

ทําไมถึงห้ามล่ะ? ก็เพราะข้อมูลพวกน้ีมันเหมือนกับกุญแจสําคัญท่ี

มิจฉาชีพสามารถนําไปใช้ทําธุรกรรมท่ีไม่ถูกต้องได้เลยนะครับ/คะ 

หรือใช้ในการหลอกลวงเราได้สารพัดรูปแบบ ยกตัวอย่างง่ายๆ เลย

นะครับ แก๊งคอลเซ็นเตอร์ ท่ีชอบโทรมาอ้างว่าเป็นตํารวจ เป็น

ธนาคาร หรือหน่วยงานราชการต่างๆ แล้วหลอกให้เราบอกเลข

บัตรประชาชน เลขบัญชี หรือแม้กระท่ังให้โอนเงินไปให้ (สํานักงาน

สถิติแห่งชาติ, 2566) เน่ียแหละครับ อันตรายมากๆ เลยนะ! 

บางทีก็มาในรูปแบบของข้อความ SMS ครับ/ค่ะ ท่ีส่งลิงก์แปลกๆ 

มาให้เรากด หรือบอกว่าเราได้รับรางวัลใหญ่ ให้กดรับแล้วต้อง

กรอกข้อมูลส่วนตัว อันน้ีก็อันตรายเหมือนกันนะครับ/คะ 

เพราะฉะน้ัน คุณผู้ฟังครับ/ค่ะ ไม่ว่าจะมีใครโทรมา แชทมา หรือส่ง

ข้อความมาหาเรา อ้างตัวว่าเป็นใครก็แล้วแต่ แล้วมาขอข้อมูลพวก

น้ี ขอให้ใจแข็งไว้เลยนะครับ/คะ ห้ามให้ข้อมูลพวกน้ีกับใคร

เด็ดขาด! ถ้าไม่แน่ใจจริงๆ ว่าเขาเป็นใคร หน่วยงานน้ันมีอยู่จริง

ไหม ให้เราวางสายไปเลยครับ/ค่ะ แล้วโทรกลับไปตรวจสอบกับ

หน่วยงานน้ันๆ โดยตรงจากเบอร์โทรศัพท์ท่ีเป็นทางการเท่าน้ันนะ

ครับ/คะ จําไว้เลยว่าถ้าเขาเป็นคนดีจริง เขาจะไม่ขอข้อมูลสําคัญ

พวกน้ีจากเราทางออนไลน์ หรือทางโทรศัพท์เด็ดขาดครับ! 

4. การระมัดระวังภาพลักษณ์ของตนเองบนโลกออนไลน์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(ดนตรีเปล่ียนโทน

เบาๆ ค่ันรายการ
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รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

มาถึงประเด็นสุดท้ายท่ีเราอยากจะชวนคุณผู้ฟังมาคุยกันในวันน้ี 

น่ันคือ "การระมัดระวังภาพลักษณ์ของตัวเองบนโลก

ออนไลน์" ครับ/ค่ะ ข้อน้ีสําคัญไม่แพ้ข้ออ่ืนๆ เลยนะ เพราะส่ิงท่ี

เราโพสต์ ส่ิงท่ีเราแชร์ ส่ิงท่ีเราคอมเมนต์ หรือแม้แต่รูปท่ีเราไป

กดไลก์เน่ีย มันสะท้อนถึงตัวตนของเราท้ังหมดเลยนะครับ/คะ และ

ท่ีสําคัญท่ีสุดคือ ส่ิงเหล่าน้ีมันจะอยู่บนโลกออนไลน์ไปอีกนานแสน

นาน บางทีนานกว่าท่ีเราคิดไว้ซะอีก! 

เคยได้ยินคําว่า "โลกออนไลน์มันจํา" ไหมครับ? น่ันแหละครับ คือ

เร่ืองจริงเลยนะ! สมัยน้ีข้อมูลมันไปเร็วมาก และคนก็สามารถค้นหา

ข้อมูลย้อนหลังของเราได้ง่ายๆ เลยครับ 

เพราะฉะน้ัน ก่อนท่ีเราจะกดโพสต์ กดแชร์ หรือกดคอมเมนต์อะไร

ลงไปบนโซเชียลมีเดียต่างๆ ผม/ดิฉันอยากให้คุณผู้ฟังลองหยุดคิด

สักนิดนะครับ/คะ ว่า: 

• "ส่ิงท่ีเราจะโพสต์หรือแชร์เน่ีย มันเหมาะสมไหม

นะ?" เน้ือหาน้ันเป็นเร่ืองท่ีสุภาพไหม ไม่ได้หยาบคาย 

หรือรุนแรงใช่ไหม? เพราะคนท่ีเข้ามาเห็นไม่ได้มีแค่

เพ่ือนๆ เรานะครับ อาจจะมีญาติพ่ีน้อง เด็กๆ หรือแม้แต่

คนท่ีเรารู้จักผ่านๆ ตาด้วย 

• "ข้อมูลท่ีเราจะแชร์เน่ีย มันเป็นความจริงหรือ

เปล่า?" เราได้ตรวจสอบแหล่งท่ีมาแล้วหรือยังว่าเช่ือถือได้ 

ไม่ใช่ข่าวปลอม หรือข่าวลวงท่ีทําให้คนอ่ืนเข้าใจผิด 

(สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2566) เพราะสมัยน้ีข่าวปลอม

ระบาดหนักมากเลยนะครับ/คะ 

• "การโพสต์ของเราจะไปส่งผลกระทบอะไรกับใครรึ

เปล่า?" เช่น อาจจะทําให้คนอ่ืนเดือดร้อน เสียหาย หรือ

กระทบต่อช่ือเสียงของคนอ่ืน 

• "เราเผลอบอกข้อมูลส่วนตัวมากเกินไปในโพสต์น้ันรึ

เปล่า?" เช่น รูปถ่ายท่ีติดป้ายทะเบียนรถ ช่ือโรงเรียนของ

หลาน หรือแผนการเดินทางของเรา 

ประมาณ 5 

วินาที) 
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รายการ บทพูด เพลงประกอบ 

การท่ีเราใส่ใจในรายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ พวกน้ี จะช่วยให้เรามี

ภาพลักษณ์ท่ีดีบนโลกออนไลน์นะครับ/คะ ดูน่าเช่ือถือ แล้วก็ยัง

ช่วยป้องกันไม่ให้เราต้องมาน่ังแก้ไขปัญหาต่างๆ ท่ีอาจจะเกิดจาก

การโพสต์ท่ีไม่คิดหน้าคิดหลังด้วยครับ ใช้โซเชียลมีเดียให้สนุกและ

ปลอดภัยไปด้วยกันนะคร้าบ/ค่า 

เป็นอย่างไรบ้างครับ/คะ คุณผู้ฟังท่ีน่ารักทุกท่าน สําหรับเร่ือง 

"ตัวตนบนโลกออนไลน์ สร้างดี ปลอดภัยหายห่วง" ในตอนแรกของ

รายการ "ดิจิทัลดีมีสุข" หวังว่าวันน้ีคุณผู้ฟังจะได้แนวคิดดีๆ ไปปรับ

ใช้กับการสร้างและดูแลอัตลักษณ์ดิจิทัลของตัวเองกันนะครับ/คะ 

อย่าลืมนะครับว่าโลกออนไลน์น้ันกว้างใหญ่มากๆ แต่ถ้าเรารู้จักใช้ 

รู้จักดูแลตัวเองด้วยความระมัดระวัง เราก็จะสามารถใช้ประโยชน์

จากมันได้อย่างเต็มท่ี สนุกสนาน และท่ีสําคัญคือ "ปลอดภัย" หาย

ห่วงแน่นอนครับ/ค่ะ 

สําหรับวันน้ี รายการ "สูงวัยหัวใจสมาร์ทดิจิทัล" ต้องขอลาคุณผู้ฟัง

ทุกท่านไปก่อนนะครับ/คะ แล้วพบกันใหม่ในตอนหน้า ซ่ึงเราจะมี

เร่ืองราวดีๆ และเป็นประโยชน์ มาฝากคุณผู้ฟังกันอีกแน่นอนครับ/

ค่ะ สวัสดีครับ/ค่ะ! 

 

 

 

(เพลงปิดรายการ 

คลอข้ึนมาเบาๆ) 

 

 

 

 

 

 

 

(เพลงปิดรายการ 

คลอจนจบ) 

 

 

 

 เมื่อสคริปต์รายการได้รับความเห็นชอบจากผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงได้นําสคริปต์รายการไป

ดําเนินการผลิตเป็นสื่อพ็อดแคสต์  ดําเนินการปรับปรุงเสียงบันทึกให้มีคุณภาพ ตัดทอนส่วนที่เยิ่นเย้อหรือส

ร้างความไม่ราบรื่นออกไป และนําคลิปเสียงเข้าสู่แพลตฟอร์มพ็อดแคสต์สาธารณะที่ผู้ฟังสามารถรับฟังฟรีได้ 

เช่น Apple Podcast, Soundcloud และ Youtube เพ่ือให้กลุ่มผู้สูงวัยได้ทดลองเข้าฟังและประเมินความพึง

พอใจในเบื้องต้น หากผู้ใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีมาก ผู้วิจัยจึงได้นําบทเรียนออนไลน์ทั้ง 7 ตอน 

เข้าสู่แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงและใช้งานได้สะดวกย่ิงข้ึนต่อไป 
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ภาพที่ 1 แอปพลิเคชันบทอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่จะใช้เป็นแพลตฟอร์มในการเผยแพร่บทเรียนออนไลน ์

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างรายการพ็อดแคสต์ สูงวัยหัวในสมาร์ทดิจิทัล ตอนที่ 1 

 

การประเมินผลการผลิตบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ 

 ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลความพึงพอใจในเบ้ืองต้น จากการใช้งานบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ของผู้สูงวัยกลุ่มเป้าหมาย จํานวน 80 คน ซ่ึงได้ผลประเมินความพึงพอใจ ดังน้ี 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้สูงวัยท่ีรับฟังบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ 

ข้อมูลท่ัวไป จํานวน ร้อยละ 

1. เพศ 

        1.1 ชาย 

        1.2 หญิง 

 

36 

44 

 

45 

55 

2. อายุ 

       2.1. 60 – 69 ปี 

       2.2  70 - 79 ปี 

       2.3 80 ปีข้ึนไป 

 

58 

17 

5 

 

 

72.50 

21.25 

 6.25 

3. ระดับการศึกษา 

     3.1 ต่ํากว่าประถมศึกษา 

     3.2 ประถมศึกษา 

     3.3 มัธยมศึกษา 

     3.4 อนุปริญญา 

     3.5 ปริญญาตรี 

     3.6 สูงกว่าปริญญาตรี 

 

0 

5 

38 

27 

7 

3 

 

0 

6.25 

47.50 

33.75 

8.75 

3.75 

 

 จากตารางท่ี 1 พบกว่า กลุ่มผู้สูงวัยท่ีทดลองใช้งานบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ เป็นเพศ

ชาย ร้อยละ 45 เป็นเพศหญิงร้อยละ 55  ส่วนใหญ่มีอายุ 60-69 ปี คิดเป็นร้อยละ 72.50 และโดยมากมี

การศึกษาในระดับมัธยมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 47.50 รองลงมือคือระดับอนุปริญญา คิดเป็นร้อยละ 33.75 

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในของผู้สูงวัยท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ 

ตัวช้ีวัดความพึงพอใจ ค่าเฉล่ีย

ความพึง

พอใจ 

ร้อยละ 

   (x̄)  

         (S.D.) 

 

 

ระดับความพึง

พอใจ 

1. เน้ือหาท่ีนําเสนอเป็นเร่ืองท่ีท่านอยากรู้

เก่ียวกับการใช้ส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัล 

93.08 

 

4.65 

 

.48 

 

มากที&สุด 
 

2. เน้ือหาท่ีนําเสนอช่วยให้ท่านมีความรู้

เก่ียวกับการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลได้มากข้ึน 

94.72 

 

4.74 

 

.54 

 

มากที&สุด 
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ตัวช้ีวัดความพึงพอใจ ค่าเฉล่ีย

ความพึง

พอใจ 

ร้อยละ 

   (x̄)  

         (S.D.) 

 

 

ระดับความพึง

พอใจ 

3. เน้ือหาท่ีนําเสนอสามารถนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวันได้จริง 

93.70 

 

4.69 

 

.46 

 

มากที&สุด 
 

4. เน้ือหาท่ีนําเสนอมีความกระชับ เข้าใจ

ง่าย ไม่ซับซ้อน 

90.72 

 

4.54 

 

.50 

 

มากที&สุด 
 

5. เน้ือหาความรู้ของบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบส่ือพ็อดแคสต์มีความน่าสนใจ ฟัง

ได้เพลิดเพลิน ไม่น่าเบ่ือ 

89.80 

 

4.49 

 

.50 

 

มาก 
 

6. การรับฟังผ่านส่ือพ็อดแคสต์ทําให้ง่าย

ต่อการหาความรู้มากกว่าส่ือประเภทอ่ืน 

88.42 

 

4.42 

 

.49 

 

มาก 

7. การรับฟังผ่านส่ือพ็อดแคสต์เพ่ิมความ

สะดวกในการเรียนรู้เก่ียวกับส่ือและ

เทคโนโลยีออนไลน์ 

87.25 

 

4.36 

 

.48 

 

มาก 
 

8. การเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบ

ส่ือพ็อดแคสต์ทําได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก 

87.55 

 

4.38 

 

.49 

 

มาก 
 

9. ความยาวของบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบส่ือพ็อดแคสต์มีความเหมาะสม 

90.50 

 

4.52 

 

.50 

 

มากท่ีสุด 

 

10. บทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อด

แคสต์สามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ท

โฟนท่ีมีอยู่ได้โดยไม่เป็นปัญหา 

94.55 

 

4.73 

 

.48 

 

มากท่ีสุด 

 

 

 จากตารางที่สองพบว่า ระดับความพึงพอใจที่ผู้สูงวัยมีต่อบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์

ของในระดับที่มากที่สุด ได้แก่ องค์ประกอบด้านเนื้อหาที่นําเสนอเป็นเรื่องที่ท่านอยากรู้เกี่ยวกับการใช้สื่อและ

เทคโนโลยีดิจิทัล อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.65, S.D. = .48) เนื้อหาที่นําเสนอช่วยให้ท่านมีความรู้เกี่ยวกับ

การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้มากขึ้น (x̄ = 4.74, S.D. = .54) เนื้อหาที่นําเสนอสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้

จริง (x̄ = 4.69, S.D. = .46)  เนื้อหาที่นําเสนอมีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน (x̄ = 4.54, S.D. = .50) 

ความยาวของบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์มีความเหมาะสม (x̄ = 4.52, S.D. = .50)  บทเรียน

ออนไลน์ในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์สามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่มีอยู่ได้โดยไม่เป็นปัญหา (x̄ = 4.73, 

S.D. = .48) 
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 ส่วนองค์ประกอบที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ได้แก่  เนื้อหาความรู้ของบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบสื่อพ็อดแคสต์มีความน่าสนใจ ฟังได้เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ (x̄ = 4.49, S.D. = .50) การรับฟังผ่านสื่อพ็

อดแคสต์ทําให้ง่ายต่อการหาความรู้มากกว่าสื่อประเภทอื่น (x̄ = 4.42, S.D. = .49) การรับฟังผ่านสื่อพ็อด

แคสต์เพ่ิมความสะดวกในการเรียนรู้เก่ียวกับส่ือและเทคโนโลยีออนไลน์ (x̄ = 4.36, S.D. = .49) และการเข้าถึง

บทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ทําได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก (x̄ = 4.38, S.D. = .49) 

 จากการสํารวจความพึงพอใจพบว่า การผลิตบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์มีความเหมาะสม

ต่อการเปิดรับของผู้สูงอายุ ทั้งความสะดวกในการใช้งาน รับฟังได้ง่าย มีอุปสรรคน้อย เนื่องจากไม่ต้องใช้

สายตาหรือต้องนั่งดูภาพในผ่านสื่อประเภทจอภาพ ทําได้สะดวกผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่มีอยู่แล้ว และไม่

จําเป็นต้องมีการลงทะเบียนหรืออนุมัติตัวตนท่ียุ่งยากเหมือนบทเรียนออนไลน์ท่ีมีให้บริการอยู่ในปัจจุบัน 

 

 
ภาพที่ 3 บทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์รายการ สูงวัยหัวใจสมาร์ทดิจิทัล 

ในระบบ BUU MOOC ที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่
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บทที่ 5 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง "การออกแบบบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลสําหรับ

ผู้สูงอายุในภาคตะวันออก" มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบเนื้อหาการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลท่ี

เหมาะสมกับผู้สูงวัย และผลิตรายวิชาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเพื่อเผยแพร่ผ่านทางออนไลน์สําหรับผู้สูงวัย 

สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 

 

 5.1.1 ปัญหาในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลและส่ือดิจิทัลของผู้สูงวัย 

 จากการทบทวนเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ พบว่าผู้สูงวัยเผชิญปัญหาหลักดังน้ี 

 1) ปัญหาการขาดความรู้และทักษะในการใช้งาน ผู้สูงอายุ 25.4% ระบุว่าใช้เทคโนโลยีไม่เป็น

หรือไม่มีความรู้และทักษะในการใช้งาน โดยปัญหาอันดับต้นๆ คือ ไม่เข้าใจหน้าจอคําสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษ 

(69.2%) และไม่รู้วิธีการใช้งาน (54.5%) (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2565) 

 2) ปัญหาด้านความปลอดภัยและภัยคุกคามออนไลน์ ผู้สูงอายุในประเทศไทยถึง 80% ตกเป็น

ผู้เสียหายจากการถูกหลอกโอนเงินและเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว โดยช่องทางที่ผู้สูงอายุถูกหลอกลวงมากที่สุดคือ 

Facebook, Line และ Instagram (Thai PBS, 2567a) 

 3) ปัญหาด้านการเข้าถึงและค่าใช้จ่าย แม้ผู้สูงอายุส่วนใหญ่จะมีการเข้าถึงสมาร์ทโฟน แต่ปัญหา

ด้านค่าใช้จ่ายเก่ียวกับอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ยังคงเป็นอุปสรรคสําหรับบางกลุ่ม 

 4) ปัญหาด้านร่างกายและจิตใจ ข้อจํากัดทางกายภาพ เช่น สายตา การได้ยิน หรือความ

คล่องตัวในการใช้น้ิวมือ และความวิตกกังวลในการใช้เทคโนโลยี 

 5) การพึ่งพาผู้อื่น ผู้สูงอายุจํานวนมากพึ่งพาบุตรหลานหรือคนใกล้ชิดในการใช้งานเทคโนโลยี 

ซ่ึงอาจทําให้ไม่เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 

 5.1.2 กรอบแนวคิดการออกแบบเน้ือหาบทเรียนออนไลน์ 

 การวิจัยนี้ได้นํากรอบทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) มา

เป็นแนวทางในการออกแบบเน้ือหา ได้แก่ 

 1) ด้านอัตลักษณ์ดิจิทัล (Digital Identity) การสร้างและบริหารจัดการตัวตนบนโลกออนไลน์ได้

อย่างเหมาะสมและปลอดภัย 

 2) ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม (Digital Use) การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม 

ไม่ละเมิดสิทธ์ิผู้อ่ืน 
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 3) ด้านการจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) การรู้จักภัยคุกคามออนไลน์

และการปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

 4) ด้านการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) การประเมินข้อมูลข่าวสารและการแยกแยะข่าว

จริงข่าวปลอม 

 5) ด้านการสื่อสารดิจิทัล (Digital Communication) การสื่อสารอย่างสุภาพเหมาะสมบนโลก

ออนไลน์ 

 

 5.1.3 รูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

 จากการศึกษาพบว่า สื่อประเภทสื่อเสียง (พ็อดแคสต์) เป็นสื่อที่มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ

เนื่องจาก เข้าถึงได้ง่าย ผู้สูงอายุสามารถรับฟังได้ผ่านอุปกรณ์ที่คุ้นเคย ใช้งานง่าย ไม่ต้องใช้ทักษะการอ่านหรือ

การใช้งานอินเทอร์เฟซที่ซับซ้อน มีความเสี่ยงตํ่า ลดความกังวลเรื่องความปลอดภัยออนไลน์ การเล่าเรื่อง มี

ความน่าสนใจและสร้างความจดจําได้ดีเข้ากับกิจวัตรประจําวัน ผู้สูงอายุคุ้นเคยกับการฟังวิทยุหรือโทรทัศน์ 

 5.1.4 การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์จํานวน 7 ตอน โดยแต่ละตอนมีความยาว

ประมาณ 7-10 นาที ครอบคลุมเน้ือหาดังน้ี 

ตอนท่ี 1: ตัวตนบนโลกออนไลน์ สร้างดี ปลอดภัยหายห่วง (อัตลักษณ์ดิจิทัล) 

ตอนท่ี 2: ใช้มือถือและอินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ (การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม) 

ตอนท่ี 3: ป้องกันภัยไซเบอร์ รู้ไว้ไม่ถูกหลอก (การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล) 

ตอนท่ี 4: แก๊งคอลเซ็นเตอร์ สแกมเมอร์ รูปแบบใหม่ รู้ทัน! (การจัดการความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 

2) 

ตอนท่ี 5: ข่าวจริงหรือข่าวปลอม คิดก่อนแชร์ (การรู้เท่าทันดิจิทัล) 

ตอนท่ี 6: มารยาทในการส่ือสารออนไลน์ (การส่ือสารดิจิทัล) 

ตอนท่ี 7: เป็นผู้สูงวัยยุคดิจิทัลอย่างม่ันใจ 

 

 จากการสํารวจความพึงพอใจของผู้สูงวัยที่ทดลองใช้งานบทเรียนออนไลน์ผ่านสื่อพ็อดแคสต์ทั้ง 7 

ตอนพบว่า องค์ประกอบที่มีระดับความพึงพอใจที่ผู้สูงวัยมีต่อบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์ของใน

ระดับที่มากที่สุด ได้แก่ องค์ประกอบด้านเนื้อหาที่นําเสนอเป็นเรื่องที่ท่านอยากรู้เกี ่ยวกับการใช้สื่อและ

เทคโนโลยีดิจิทัล อยู่ในระดับมากที่สุด เนื้อหาที่นําเสนอช่วยให้ท่านมีความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลได้

มากขึ้น  เนื้อหาที่นําเสนอสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้จริง เนื้อหาที่นําเสนอมีความกระชับ เข้าใจง่าย 

ไม่ซับซ้อน ความยาวของบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบสื่อพ็อดแคสต์มีความเหมาะสมบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบส่ือพ็อดแคสต์สามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนท่ีมีอยู่ได้โดยไม่เป็นปัญหา  

 ส่วนองค์ประกอบที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ได้แก่  เนื้อหาความรู้ของบทเรียนออนไลน์ใน

รูปแบบส่ือพ็อดแคสต์มีความน่าสนใจ ฟังได้เพลิดเพลิน ไม่น่าเบ่ือ การรับฟังผ่านส่ือพ็อดแคสต์ทําให้ง่ายต่อการ
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หาความรู้มากกว่าสื่อประเภทอื่น การรับฟังผ่านสื่อพ็อดแคสต์เพิ่มความสะดวกในการเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อและ

เทคโนโลยีออนไลน์ และการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบส่ือพ็อดแคสต์ทําได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก  

 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการออกแบบบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบพ็อดแคสต์ช่วยลดช่องว่างทาง

ดิจิทัล (Digital Divide) ที่ Hunsaker & Hargittai (2020) ได้ระบุว่าเป็นปัญหาสําคัญของผู ้สูงอายุ โดย

ผู้เข้าร่วมวิจัยสามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่มีอยู่แล้วได้โดยไม่เป็นปัญหาและมีความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุด การที่ไม่ต้องมีการลงทะเบียนหรือขั้นตอนการยืนยันตัวตนที่ซับซ้อนช่วยลดอุปสรรคในการ

เข้าถึงท่ีมักเป็นปัญหาของบทเรียนออนไลน์แบบด้ังเดิม ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาของ König et al. (2018) ท่ี

พบว่าผู้สูงอายุมักประสบปัญหาในการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่เนื่องจากมีประสบการณ์ที่จํากัดและมีความ

กังวลเก่ียวกับความปลอดภัย 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุในประเทศไทยเผชิญกับปัญหาการตกเป็นเหยื่อการหลอกลวงทาง

ไซเบอร์ในอัตราที่สูงมาก ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Grimes et al. (2020) ที่ระบุว่าผู้สูงอายุมีความเสี่ยง

สูงต่อการหลอกลวงทางไซเบอร์เนื่องจากปัจจัยหลายประการ ทั้งปัจจัยทางกายภาพ ปัจจัยทางปัญญา ปัจจัย

ทางสังคม และปัจจัยทางเทคโนโลยี การท่ีผู้สูงอายุไทยถึง 80% ตกเป็นผู้เสียหายจากการถูกหลอกโอนเงินและ

เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว (Thai PBS, 2567) นี้สะท้อนถึงความเร่งด่วนในการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล

ให้แก่กลุ่มประชากรน้ี ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลจาก FBI (2024) ที่รายงานว่าในสหรัฐอเมริกา ผู้สูงอายุอายุ 60 ปี

ข้ึนไปมียอดความเสียหายจากการหลอกลวงทางไซเบอร์รวมกว่า 3.4 พันล้านดอลลาร์สหรัฐฯ ในปี 2023 

 การเลือกใช้สื่อพ็อดแคสต์เป็นรูปแบบบทเรียนออนไลน์สําหรับผู้สูงอายุในการวิจัยน้ี สอดคล้องกับ

หลักการ Andragogy ของ Knowles (1980) ที่เน้นว่าผู้ใหญ่มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งที่เกี่ยวข้องกับบทบาท

ในชีวิตของพวกเขา และชอบการเรียนรู้ที่เน้นการแก้ปัญหามากกว่าการเรียนรู้ที่เน้นเนื้อหา การออกแบบ

เนื้อหาในรูปแบบการเล่าเรื่องและการสนทนาที่เป็นกันเองนั้น สอดคล้องกับการศึกษาของ Campbell (2015) 

ที่ระบุว่าสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุควรมีลักษณะเข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย มีปฏิสัมพันธ์ และเกี่ยวข้องกับ

ชีวิตประจําวัน นอกจากน้ี การใช้สื่อเสียงยังช่วยแก้ปัญหาข้อจํากัดทางกายภาพของผู้สูงอายุ โดยเฉพาะผู้ที่มี

ปัญหาด้านสายตา ซ่ึงสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ Seifert et al. (2021) เก่ียวกับความท้าทายทางกายภาพ

ที่ผู ้สูงอายุเผชิญในการใช้เทคโนโลยี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับหลักการของ Andragogy ของ Knowles 

(1980) ที่เน้นว่าผู้ใหญ่ต้องการรูปแบบการเรียนรู้ที่เข้าถึงได้ง่ายและเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม การท่ี

ผู้สูงอายุมีความคุ้นเคยกับการฟังวิทยุและการใช้โทรศัพท์มือถือทําให้สื่อพ็อดแคสต์กลายเป็นตัวเชื่อมที่มี

ประสิทธิภาพระหว่างเทคโนโลยีเก่าและใหม่ 

 การนํากรอบทักษะ 5 ด้านของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์มาใช้เป็นโครงสร้างหลักใน

การออกแบบเนื้อหานั้น แสดงให้เห็นถึงการบูรณาการระหว่างนโยบายภาครัฐและการวิจัยเชิงปฏิบัติ ซ่ึง

สอดคล้องกับแนวคิดพลเมืองดิจิทัลคุณภาพที่เน้นความรู้ ทักษะ และเจตคติที่เหมาะสมในการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบ (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562) และการออกแบบเนื้อหา
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ตามแนวทางดังกล่าว ยังได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ โดยผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดต่อเนื้อหาท่ี

นําเสนอและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้จริง  สะท้อนถึงความถูกต้องของการประยุกต์ใช้

หลักการ Problem-centered learning ที่ Knowles (1980) เสนอไว้ เนื่องจากเนื้อหาที่พัฒนาขึ้นตอบโจทย์

ปัญหาเฉพาะที่ผู้สูงอายุกําลังเผชิญอยู่ โดยเฉพาะปัญหาการถูกหลอกลวงทางไซเบอร์ที่ข้อมูลจากสํานักงาน

สถิติแห่งชาติ (2566) ระบุว่าผู้สูงอายุถูกหลอกหรือถูกรบกวนโดยแก๊งคอลเซ็นเตอร์มากท่ีสุดถึง 38.5% 

 การที่เนื ้อหามีความกระชับ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน และได้รับการประเมินในระดับมากที่สุด น้ัน

สอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบสื่อสําหรับผู้สูงอายุที่ Campbell (2015) เสนอไว้ และยังตอบสนองต่อ

ข้อจํากัดด้านการประมวลผลข้อมูลท่ีผู้สูงอายุอาจมีตามท่ี Seifert et al. (2021) ได้วิเคราะห์ไว้ 

 การพัฒนาบทเรียนออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลน้ี สอดคล้องกับแนวคิดพฤฒ

พลังของ WHO (2021) ที่เน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการมีส่วนร่วมทางสังคม การที่ผู้สูงอายุสามารถใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมั่นใจและปลอดภัยจะช่วยให้พวกเขาสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ติดต่อสื่อสารกับ

บุคคลอ่ืน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมออนไลน์ได้อย่างเต็มท่ี รูปแบบบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมี

ลักษณะที่สามารถขยายผลได้อย่างกว้างขวาง เนื่องจากสื่อพ็อดแคสต์สามารถเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ 

ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของการส่งเสริมการเข้าถึงองค์ความรู้อย่างทั่วถึงและเท่าเทียมท่ี 

Fernández-Ballesteros et al. (2021) ได้เสนอไว้ในการศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดพฤฒพลัง การท่ี

ผู้สูงอายุสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเป็นอิสระจากข้อจํากัดด้านเวลาและสถานที่ยังช่วยลดการพึ่งพาผู้อ่ืน

ท่ีเป็นปัญหาหน่ึงของผู้สูงอายุในการใช้เทคโนโลยี ตามท่ีผลการวิจัยได้ระบุไว้ในส่วนของปัญหาการพ่ึงพาผู้อ่ืน 

 ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับทฤษฎี Selective Optimization with Compensation (SOC) ของ 

Baltes & Baltes (2019) โดยการออกแบบบทเรียนที่เลือกเนื้อหาที่สําคัญที่สุดสําหรับผู้สูงอายุ (Selection) 

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ผ่านรูปแบบที่เหมาะสม (Optimization) และชดเชยข้อจํากัดทางกายภาพด้วย

การใช้ส่ือเสียง (Compensation) อีกด้วย 

 

5.3 ข้อจํากัดการวิจัย 

 แม้ว่าการวิจัยนี้จะได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ แต่ยังคงมีข้อจํากัดและ

ความท้าทายที่ต้องพิจารณา ดังท่ี Martinson & Berridge (2020) ได้ชี้ให้เห็นว่า ความแตกต่างทางเศรษฐกิจ 

สังคม และวัฒนธรรมส่งผลต่อความสามารถในการเข้าถึงโครงการที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี การที่ผู้สูงอายุบาง

กลุ่มยังคงมีข้อจํากัดด้านการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตหรือขาดทักษะพื้นฐานในการใช้อุปกรณ์ดิจิทัล อาจเป็น

อุปสรรคต่อการเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ ซึ่งสะท้อนถึงช่องว่างทางดิจิทัล (Digital Divide) ท่ี Hunsaker & 

Hargittai (2020) ได้กล่าวถึง 
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5.4 ข้อเสนอแนะการวิจัย 

 ผู้สูงอายุในแต่ละพื้นที่มีพื้นฐานความรู้และความเข้าใจด้านเทคโนโลยีที่แตกต่างหลากหลาย งานวิจัย

ในอนาคตอาจมุ่งเน้นการผลิตสื่อการเรียนรู้เพื่อตอบสนองผู้สูงอายุที่มีพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีท่ี

แตกต่างกัน 
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บทที$ 6 
ผลผลติ/ผลลัพธ์/ผลกระทบ 
(Output/Outcome/Impact) 

 
 
1. ผลการดาํเนินงานที1เกดิขึ 4นจริง 

ได้รายวิชาด;านการรู;เท2าทันสื่อ (Media Literacy) เพื่อการเรียนรู;แบบเปVดสำหรับผู;สูงวัยในภาค

ตะวันออกจำนวน1 รายวิชา โดยสามารถเข;าถึงรายวิชาได;ท่ี   

https://moocapp.buu.in.th/subjects/23 

 

 
 
2. ผลผลิตที1เกดิขึ 4นจริง (Output) โดยข้อมูลนี 4ต้องสอดคล้องกับข้อเสนอการวจัิย (Proposal) 
ที1ได้เสนอกับแหล่งทุน  

 
 

ผลผลิต จํานวนนํา 

ส่ง/หน่วย 

นับ 

รายละเอียด 

ผลผลิต 

ปีที่นําส่ง 

ผลผลิต 

%ความก้าวหน้

าการดําเนินงา

น 

ผลผลิตที ่

เกิดขึ้นจริง 

เชิงคุณภาพ หลักฐาน/ 

เอกสารประกอ

บ 

ผูสู้งอายุที่

มีความรู้ 

100 คน ผู้สูงอายุใน

เขตเศรษฐกิจ

พิเศษภาค

 100 120  จํานวน
ผู้สงูอายทีุ0ได้
เข้าใช้งาน

https://moocapp.buu.in.th/subjects/23
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ผลผลิต จํานวนนํา 

ส่ง/หน่วย 

นับ 

รายละเอียด 

ผลผลิต 

ปีที่นําส่ง 

ผลผลิต 

%ความก้าวหน้

าการดําเนินงา

น 

ผลผลิตที ่

เกิดขึ้นจริง 

เชิงคุณภาพ หลักฐาน/ 

เอกสารประกอ

บ 

พื้นฐานใน

การ 

เตรียมพร้

อมเข้าสู ่

สังคมสูง

วัย 

 

ตะวันออก ที่

ได้เข้าใช้งาน

รายวิชารู้เท่า

ทันสื่อ 

รายวิชาบน
แพลตฟอร์ม
เคลื0อนที0 

ต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์ 

1 รายวิชา รายวิชารู้เท่า

ทันสื่อสําหรับ

ผู้สูงวัย 

2568 100 รายวิชา

รู้เท่าทันสื่อ

สําหรับผู้สูง

วัย 

 แพลตฟอร์มที่

เผยแพร่

สามารถเข้าถึง

ได้ที ่

https://mooc

app.buu.in.th

/subjects/23 

 

ต้นฉบับ

บทความ

วิจัย 

1 บทความ บทความวิจัย

ตีพิมพ์ใน

ฐานข้อมูล

ระดับชาติ 

2567 100 บทความ

วิจัย 

รูปแบบสื่อ

ที่มี

ประสิทธิภา

พสําหรับผู้

สูงวัยใน

การเรียนรู้

ทาง

ออนไลน์ 

เรื่องการ

รู้เท่าทันสื่อ

ดิจิทัล 

 

 การประชุมสห

วิทยาการ

ระดับชาติ

สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-

ญี่ปุ่น ครั้งที่ 10 

(TNIAC2024)  

 

เครือข่าย

ความ

ร่วมมือ 

1 เครือข่าย หน่วยงาน

ภาครัฐและ

เอกชนที่

เกี่ยวข้องกับ

การดูแลและ

 100 ศูนย์

พัฒนาการ

จัด

สวัสดิการ

สังคม

ผู้สูงอายุ

  

https://moocapp.buu.in.th/subjects/23
https://moocapp.buu.in.th/subjects/23
https://moocapp.buu.in.th/subjects/23
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/


 44 

ผลผลิต จํานวนนํา 

ส่ง/หน่วย 

นับ 

รายละเอียด 

ผลผลิต 

ปีที่นําส่ง 

ผลผลิต 

%ความก้าวหน้

าการดําเนินงา

น 

ผลผลิตที ่

เกิดขึ้นจริง 

เชิงคุณภาพ หลักฐาน/ 

เอกสารประกอ

บ 

ให้ความรู้

ผู้สูงอาย ุ

บ้านบางละ

มุง จังหวัด

ชลบุร ี

 
ประเภทของผลผลิตและคาํจาํกัดความ (Type of Outputs and Definition) 

1. นิยามของผลผลติ คือ ผลผลติที6เกิดขึ :นจากการวิจยัที6ได้รับการจดัสรรทนุวิจยั 
ผา่นกองทนุสง่เสริมวิทยาศาสตร์ วิจยั และนวตักรรม โดยเป็นผลที6เกิดขึ :นทนัทีเมื6อจบโครงการ 
และเป็นผลโดยตรงจากการดําเนินโครงการ ทั :งนี : หน่วยงานจะต้องนําสง่ภายใน N 
ปีงบประมาณ  

2. ประเภทของผลผลติ ประกอบด้วย QR ผลผลติ ตามตารางดงันี : 
 

ประเภทของผลผลิต 
(Type of Outputs) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

1. กาํลังคน หรือหน่วยงาน 
ที1ได้รับการพัฒนาทกัษะ 

กําลงัคนหรือหน่วยงานเปา้หมายที6ได้รับการพฒันาจากโครงการ ววน. 
โดยนบัเฉพาะคนหรือ หน่วยงานที6เป็นเปา้หมายของโครงการนั :น ๆ 
ซึ6งอาจเป็นโครงการในรูปแบบทนุการศกึษา 
การฝึกอบรมเพื6อเพิ6มทกัษะ 
หรือการดําเนินการในรูปแบบอื6นที6ระบไุว้ในโครงการ 

2.  ต้นฉบับบทความวจัิย 
(Manuscript) 

งานเขียนทางวิชาการ 
ซึ6งมีการกําหนดประเดน็ที6ต้องการอธิบายหรือวิเคราะห์อยา่งชดัเจน 
ทั :งนี : ต้องมีการวิเคราะห์ประเดน็ดงักลา่วตามหลกัวิชาการ 
โดยมีการสํารวจวรรณกรรมเพื6อสนบัสนนุ 
จนสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ในประเดน็นั :นได้ 
มีการแสดงเหตผุลหรือที6มาของประเดน็ที6 ต้องการอธิบายหรือวิเคราะห์ 
กระบวนการอธิบายและวิเคราะห์และบทสรุป 
มีการอ้างอิงและบรรณานกุรมที6ครบถ้วนและสมบรูณ์วารสารการวิจยันั :
นอาจจะเผยแพร่เป็นรูปเลม่สิ6งพิมพ์หรือ เป็นสื6ออิเลก็ทรอนิกส์ 
ซึ6งต้นฉบับบทความวจัิย (Manuscript) ได้แก่ Proceeding 
ระดบัชาติ, Proceeding ระดบันานาชาติ, บทความในประเทศ 
และบทความตา่งประเทศ  

3.  หนังสือ ข้อมลูงานวิจยัในรูปแบบหนงัสือ ตํารา หรือหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ (E-
book) ทั :งระดบัชาติและ นานาชาติ โดยจะต้องผา่นกระบวนการ Peer 
review ประกอบด้วย  
3.1 บางบทของหนงัสือ (Book Chapter)  
3.2 หนงัสือทั :งเลม่ (Whole book)  

https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
https://banbanglamung.dop.go.th/
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ประเภทของผลผลิต 
(Type of Outputs) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

3.3 เอกสาร/หนงัสือที6มีเนื :อหาเกี6ยวกบัเรื6องใดเรื6องหนึ6ง อยา่งครบถ้วน 
(Monograph) 

4.  ต้นแบบผลิตภณัฑ์ หรือ 
เทคโนโลยี/กระบวนการใหม่ 
หรือนวัตกรรมทางสังคม 

ผลงานที6เกิดจากการวิจยัและพฒันานวตักรรม 
ที6ทําให้เกิดผลติภณัฑ์ใหม ่หรือเทคโนโลยีใหม/่ กระบวนการใหม ่
หรือการปรับปรุงผลติภณัฑ์ 
หรือเทคโนโลยี/กระบวนการให้ดีขึ :นกวา่เดิม รวมถงึสื6อสร้างสรร 
สื6อสารคดีเพื6อการเผยแพร่ สื6อออนไลน์ แอปพลเิคชนั / Podcast / 
กิจกรรม / กระบวนการ เพื6อสร้างการเรียนรู้ การมีสว่นร่วม และ/หรือ 
การตระหนกัรู้ตา่ง ๆ 
4.1 ต้นแบบผลิตภณัฑ์ หมายถงึ 
ต้นแบบในรูปแบบของผลติภณัฑ์ที6ใช้สําหรับการทดสอบก่อน 
สั6งผลติจริง ที6พฒันาขึ :นจากกระบวนการวิจยั พฒันา 
หรือการปรับปรุงกระบวนการเดิมด้วยองค์ 
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั :งในระดบัห้องปฏิบติัการ 
ระดบัภาคสนาม ระดบั อตุสาหกรรม  
4.2 เทคโนโลยี/กระบวนการใหม่ หมายถงึ กรรมวิธีขั :นตอน 
หรือเทคนิค ที6พฒันาขึ :นจาก กระบวนการวิจยั พฒันา 
หรือการปรับปรุงกระบวนการเดิมด้วยองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี  
4.3 นวัตกรรมทางสังคม (Social Innovation) หมายถงึ 
การประยกุต์ใช้ ความคิดใหม ่และ เทคโนโลยีที6เหมาะสม 
ในการยกระดบัคณุภาพชีวิต ชมุชน และสิ6งแวดล้อม 
อนัจะนําไปสูค่วาม เทา่เทียมกนัในสงัคม 
และสามารถลดปัญหาความเหลื6อมลํ :าได้อยา่งเป็นรูปธรรม 
ตวัอยา่งเช่น หลกัสตูรอบรมปฏิบติัการเพื6อพฒันานกัวิจยั, 
หลกัสตูรพื :นฐานเพื6อพฒันาอาชีพใหมใ่นรูปแบบ Reskill หรือ Upskill} 
หลกัสตูรการเรียนการสอน, หลกัสตูรบณัฑิตพนัธุ์ใหม ่
หลกัสตูรการผลติ ครู เป็นต้น 

5.  ทรัพย์สินทางปัญญา ผลงานอนัเกิดจากการประดิษฐ์ คิดค้น หรือสร้างสรรค์ของนกัวิจยั 
ได้แก่ อนสุทิธิบตัร สทิธิบตัร การประดิษฐ์ 
สทิธิบตัรการออกแบบผลติภณัฑ์ ลขิสทิธิ� เครื6องหมายทางการค้า 
ความลบั ทางการค้า ชื6อทางการค้า การขึ :นทะเบียนพนัธุ์พืชหรือสตัว์ 
สิ6งบง่ชี :ทางภมิูศาสตร์ แบบผงัภมิู ของวงจร 

6.  เครื1องมือ 
และโครงสร้างพื 4นฐาน (Facilities 
and Infrastructure) 

เครื6องมือ และโครงสร้างพื :นฐานเพื6อการพฒันาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และการวิจยัและพฒันา นวตักรรม ที6จดัซื :อ สร้างขึ :น 
หรือพฒันาตอ่ยอดภายใต้โครงการ 
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ประเภทของผลผลิต 
(Type of Outputs) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

7.  ฐานข้อมูล ระบบและกลไก  
    หรือมาตรฐาน 

การพฒันาฐานข้อมลู และสร้างระบบ กลไก หรือมาตรฐาน 
ที6ตอบสนองการพฒันาวิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรมตา่ง ๆ 
และเอื :อตอ่การพฒันาประเทศ ไมว่า่จะเป็นการพฒันากําลงัคน การ 
จดัการปัญหาทางสงัคม สิ6งแวดล้อม 
และการสร้างความสามารถในการแขง่ขนั เป็นต้น  
- ระบบและกลไก หมายถงึ ขั :นตอนหรือเครื6องมือ 
การปฏิบติังานที6มีการกําหนดอยา่งชดัเจนใน การดําเนินการ 
เพื6อให้ได้ผลออกมาตามที6ต้องการ 
ขั :นตอนการปฏิบติังานจะต้องปรากฏให้ทราบ โดยทั6วกนั 
ไมว่า่จะอยูใ่นรูปของ เอกสาร หรือสื6ออิเลก็ทรอนิกส์ หรือโดยวิธีการอื6น 
ๆ องค์ประกอบของระบบและกลไก ได้แก่ ปัจจยันําเข้า กระบวนการ 
ผลผลติ กลุม่คนที6เกี6ยวข้อง และข้อมลูปอ้นกลบั 
ซึ6งมีความสมัพนัธ์เชื6อมโยงกนั ตวัอยา่งเช่น 
ระบบการผลติและการพฒันากําลงัคน, 
ระบบสง่เสริมการจดัการทรัพยากรและ 
สิ6งแวดล้อม,ระบบสง่เสริมการวิจยัร่วมกบัภาคอตุสาหกรรม, 
ระบบบริการหรือสิ6งสนบัสนนุ ประชาชนทั6วไป, 
ระบบบริการหรือสิ6งสนบัสนนุกลุม่ผู้สงูอาย,ุ 
ระบบบริการหรือสิ6งสนบัสนนุกลุม่ ผู้ ด้อยโอกาส 
รวมถงึกลไกการพฒันาเชิงพื :นที6  
- ฐานข้อมูล (Database) คือ ชดุของสารสนเทศ 
ที6มีโครงสร้างสมํ6าเสมอ หรือชดุของ สารสนเทศใด ๆ 
ที6ประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ 
หรือสามารถประมวลด้วยคอมพิวเตอร์ได้  
- มาตรฐาน หมายถงึ การรับรองมาตรฐานสนิค้า และ/หรือ 
ศนูย์ทดสอบตา่ง ๆ เพื6อสร้างและ 
ยกระดบัความสามารถทางด้านคณุภาพ ทั :งในชาติและนานาชาติ 

8.  เครือข่าย เครือขา่ยความร่วมมือ (Network) และสมาคม (Consortium) 
ด้านวิทยาศาสตร์ วิจยัและ นวตักรรม 
ที6เกิดจากการดําเนินการของโครงการ ทั :งเครือขา่ยในประเทศ 
และเครือขา่ยระดบั นานาชาติ 
ซึ6งจะช่วยในการยกระดบัความสามารถในการแขง่ขนัให้แก่ประเทศ 
ได้แก่  
1. เครือขา่ยความร่วมมือทางด้านวิชาการ  
2. เครือขา่ยเพื6อการพฒันาเศรษฐกิจ  
3. เครือขา่ยเพื6อการพฒันาสงัคม  
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ประเภทของผลผลิต 
(Type of Outputs) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

4. เครือขา่ยเพื6อการพฒันาสิ6งแวดล้อม เป็นต้น 
9.  การลงทุนวจัิยและนวัตกรรม ความสามารถในการระดมทนุเงินงบประมาณจากภาครัฐ 

และผู้ประกอบการภาคเอกชน ทั :งใน ประเทศและตา่งประเทศ 
เพื6อการลงทนุสนบัสนนุการวิจยัและนวตักรรม ทั :งในรูปของเงินสด (In 
cash) และสว่นสนบัสนนุอื6นที6ไมใ่ช่เงินสด (In kind) 

10. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย   
     (Policy Recommendation)   
     และมาตรการ (Measures) 

ข้อเสนอแนะในระดบันโยบายและระดบัปฏิบติั 
หรือมาตรการจากงานวิจยัที6เป็นประโยชน์ตอ่ ภาคประชาชน สงัคม 
และเศรษฐกิจ รวมทั :งสามารถนําไปใช้ในการบริหารจดัการ 
และแก้ปัญหา ของประเทศ เชน่ 
มาตรการที6ใช้เพื6อปรับปรุงกฎหมาย/ระเบียบ 
หรือพฒันามาตรการและสร้าง 
แรงจงูใจให้เอื :อตอ่การพฒันาภาคประชาชน สงัคม หรือเศรษฐกิจ 

 
3. ผลลัพธ์ที1เกดิขึ 4นจริง (Outcome) 
 

ผลลัพธ์ 
จาํนว

น 
รายละเอียดของผลลั

พธ์ 
ผู้ได้รับผลกระทบ 

ผลงานตีพิมพ์ (Publications)    

การอ้างอิง (Citations)    
เครื6องมือและระเบียบวิธีการวิจยั 
(Research tools and methods) 

   

ฐานข้อมลูและแบบจําลองวิจยั 
(Research databases and models) 

   

ความก้าวหน้าในวิชาชีพของบคุลากรด้
านวิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม 
(Next destination) 

   

รางวลัและการยอมรับ (Awards and 
recognition) 

   

การใช้ประโยชน์จากเครื6องมือ อปุกรณ์ 
ห้องวิจยัและ โครงสร้างพื :นฐาน (Use 
of facilities and resources) 

   

ทรัพย์สนิทางปัญญาและการอนญุาตใ
ห้ใช้สทิธิ (Intellectual property and 
licensing) 

   

การจดัตั :งบริษัท (Spin-off 
Companies) 
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ผลลัพธ์ 
จาํนว

น 
รายละเอียดของผลลั

พธ์ 
ผู้ได้รับผลกระทบ 

ผลติภณัฑ์ใหม ่(New Products)    
ทนุวิจยัตอ่ยอด (Further funding)    

ความร่วมมือหรือหุ้นสว่นความร่วมมือ(
Collaborations and partnerships) 

   

การผลกัดนันโยบาย แนวปฏิบติั 
แผนและกฎระเบียบ (Influence on 
policy, practice, plan and 
regulations) 

   

กิจกรรมสร้างการมีสว่นร่วม 
(Engagement activities) 

   

 
 
ประเภทของผลลัพธ์และคาํจาํกัดความ (Type of Outcomes and Definition) 
 
ประเภทของผลลัพธ์ 
(Types of Outcomes) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

ผลงานตีพมิพ์ 
(Publications) 

ผลงานทางวิชาการในรูปแบบสิ6งพิมพ์และไฟล์อิเลก็ทรอนิกส์ 
ซึ6งเกิดจากการศกึษาวิจยั อาทิเช่น บทความจากการประชมุวิชาการ บทความวิจยั 
บทความปริทศัน์ บทความวิชาการ หนงัสือ ตํารา พจนานกุรม 
และงานวิชาการอื6นๆ ในลกัษณะเดียวกนั  

การอ้างองิ (Citations) จํานวนครั :งในการอา้งอิงผลงานวิจยัที6ตีพิมพ์ในวารสารระดบันานาชาติ โดยสืบค้น
จากฐานข้อมลู Scopus 

เครื1องมือและระเบียบวธีิกา
รวจัิย 
(Research tools and 
methods) 

เครื6องมือหรือกระบวนการที6ผู้ วิจยัใช้ในการทดลอง ทดสอบ 
เก็บรวบรวมหรือวิเคราะห์ข้อมลู โดยเป็นสิ6งใหมที่6ไมไ่ด้มีมาก่อน 
แตไ่ด้เผยแพร่และเป็นที6ยอมรับโดยมีผู้ นําเครื6องมือและระเบียบวิธีการวิจยัไปใช้ต่
อและมีหลักฐานอ้างองิได้ 

ฐานข้อมูลและแบบจาํลอง
วจัิย 
(Research databases and 
models) 

ฐานข้อมลู (ระบบที6รวบรวมข้อมลูไว้ในที6เดียวกนั) หรือแบบจําลอง 
(การสร้างรูปแบบเพื6อแทนวตัถ ุกระบวนการ ความสมัพนัธ์ หรือ สถานการณ์) 
ที6ถกูพฒันาขึ :นจากงานวิจยั 
โดยมีผู้ นําฐานข้อมลูหรือแบบจําลองไปใช้ให้เกิดประโยชน์มีหลกัฐานอ้างอิงได้ 

ความก้าวหน้าในวชิาชีพขอ
งบุคลากรด้านวทิยาศาสตร์
วจัิยและนวัตกรรม (Next 
destination) 

การติดตามการเคลื6อนย้ายและความก้าวหน้าในวิชาชีพของบคุลากรในโครงการด้
านวิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (ววน.) 
ที6ได้รับงบประมาณสนบัสนนุจากกองทนุสง่เสริม ววน. หลงัจากสิ :นสดุโครงการ  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

รางวัลและการยอมรับ  
(Awards and recognition) 

เกียรติยศ 
รางวลัและการยอมรับจากสงัคมที6ได้มาโดยหน้าที6การงานจากการทํางานด้านวิทย
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ประเภทของผลลัพธ์ 
(Types of Outcomes) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

าศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (ววน.) 
โดยมีสว่นที6เกี6ยวข้องกบัโครงการที6ได้รับงบประมาณจากกองทนุสง่เสริม ววน.  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

การใช้ประโยชน์จากเครื1อง
มือ อุปกรณ์ 
ห้องวจัิยและโครงสร้างพื 4น
ฐาน  
(Use of facilities and 
resources) 

การใช้ประโยชน์จากเครื6องมือ อปุกรณ์ 
ห้องวิจยัและโครงสร้างพื :นฐานด้านวิทยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม (ววน.) 
ที6นกัวิจยัพฒันาขึ :น 
หรือได้รับงบประมาณเพื6อการจดัหาให้เกิดประโยชน์ตอ่ผู้ ที6มาใช้งานในวงกว้าง  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

ทรัพย์สินทางปัญญาและกา
รอนุญาตให้ใช้สิทธิ 
(Intellectual property and 
licensing) 

ทรัพย์สินทางปัญญา หมายถงึ การประดิษฐ์ คิดค้นหรือคิดทําขึ :น 
อนัเป�นผลให�ได�มาซึ6งผลติภณัฑ์หรือกรรมวิธีใดขึ :นใหม�  
หรือการกระทําใดๆ  
ที6ทําให�ดีขึ :นซึ6งผลติภณัฑ์หรือกรรมวิธี  หรือการกระทําใดๆ 
เกี6ยวกบังานที6ผู้สร้างสรรค์ได้ริเริ6มโดยใช้สติปัญญาความรู้ ความสามารถ และ 
ความวิริยะอตุสาหะของตนเองในการสร้างให้เกิดงานสร้างสรรค์ � 
ประเภทตามที6กฎหมายกําหนด อาทิเช่น งานวรรณกรรม   
งานศิลปกรรม  งานดนตรีกรรม  งานภาพยนตร์ เป็นต้น 
โดยไม่ลอกเลียนงานของผู้อื1น  ซึ6งเกิดจากผลงานวิจยัด้านวิทยาศาสตร์ 
วิจยัและนวตักรรม (ววน.) ที6ได้รับงบประมาณสนบัสนนุจากกองทนุสง่เสริม ววน.  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 
การอนุญาตให้ใช้สิทธิ หมายถงึ การที6เจ้าของสทิธิอนญุาตให้ผู้ขอใช้สทิธิใดๆ 
ที6เกิดขึ :นจากงานวิจยั เช่น ผลติ / ขาย / ใช้ หรือมีไว้  
โดยไมมี่การเปลี6ยนแปลงความเป็นเจ้าของสทิธิทั :งนี :เพื6อประโยชน์เชิงพาณิชย์เป็น
หลกั   
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้  

การจัดตั 4งบริษัท  
(Spin-off Companies)  

การนําเอาเทคโนโลยีหรือองค์ความรู้ในมหาวิทยาลยัที6เกิดจากการวิจยั 
(technology transfer) มาจดัตั :งเป็นบริษัท 
เพื6อขบัเคลื6อนงานวิจยัไปสูก่ารขยายผลในเชิงพาณิชย์  โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

ผลิตภณัฑ์ใหม่  
(New Products)  
 

ผลติภณัฑ์ใหม ่ หมายถงึ ผลติภณัฑ์ประเภทตา่งๆ ที6ได้จากการวิจยั  อาทิเช่น 
ผลติภณัฑ์ทางการแพทย์ / 
ผลติภณัฑ์ที6เกี6ยวเนื6องกบัซอฟต์แวร์และปัญญาประดิษฐ์ / 
ผลติภณัฑ์ด้านเทคนิคและเทคโนโลยี / ผลติภณัฑ์ทางการเกษตรและอาหาร  
และผลติภณัฑ์ด้านศิลปะและการสร้างสรรค์  โดยผลติภณัฑ์ด้านการสร้างสรรค์ 
หมายรวมถงึผลติภณัฑ์ทางด้านการทอ่งเที6ยว เช่น เส้นทางการทอ่งเที6ยว  
การจดัโปรแกรมด้านการทอ่งเที6ยวเพื6อนําไปสูรู่ปแบบการทอ่งเที6ยวแบบใหม่ๆ  
เป็นต้น โดยเป็นสิ6งที6ถกูคิดค้น พฒันาขึ :นอยา่งมีนยัยะสําคญัในโครงการ 
และสามารถก่อให้เกิดมลูคา่ทางเศรษฐกิจ  โดยมีหลกัฐานอ้างอิงได้ 
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ประเภทของผลลัพธ์ 
(Types of Outcomes) 

คาํจาํกัดความ 
(Definition) 

ทุนวจัิยต่อยอด 
(Further funding)  

ทนุที6นกัวิจยัได้รับเงินอดุหนนุการวิจยัตอ่ยอดจากงานวิจยัเดิม 
ซึ6งเกิดจากการนําผลงานวิจยัที6ได้ของโครงการวิจยัเดิมมาเขียนเป็นข้อเสนอโครงก
ารเพื6อขอรับทนุวิจยัตอ่ยอดในโครงการใหม ่ สิ1งสาํคัญคือ 
การให้ข้อมูลเกี1ยวกับแหล่งทุนและงบประมาณที1ได้รับจากโครงการทุนวจัิย
ต่อยอดใหม่ โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

ความร่วมมือหรือหุ้นส่วนค
วามร่วมมือ 
(Collaborations and 
partnerships) 

ความร่วมมือหรือหุ้นสว่นความร่วมมือที6เกิดขึ :นหลงัจากโครงการวิจยัเสร็จสิ :น 
โดยเป็นความร่วมมือที6เกี6ยวข้องโดยตรงหรืออาจจะทางอ้อมจากการดําเนินโครงก
าร ทั :งนี :สิ6งสําคญัคือ การระบผุลผลติ (output) ผลลพัธ์ (outcome) และผลกระทบ 
(impact) ที6เกิดขึ :นจากความร่วมมือหรือหุ้นสว่นความร่วมมือนี :  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 

การผลักดันนโยบาย  
แนวปฏบัิต ิ 
แผนและกฎระเบียบ  
(Influence on policy, 
practice, plan and 
regulations)  
 
 

การดําเนินการอยา่งใดอยา่งหนึ6งเพื6อขบัเคลื6อนการนําผลงานวิจยัไปสูก่ารใช้ประโ
ยชน์เชิงนโยบาย  หรือเกิดแนวปฏิบติั  แผนและกฎระเบียบตา่งๆ ขึ :นใหม ่ 
เพื6อให้เกิดผลลพัธ์และผลกระทบตอ่การเปลี6ยนแปลงในมิติตา่งๆ ทางเศรษฐกิจ 
สงัคมวฒันธรรม สิ6งแวดล้อม และการเมืองการปกครอง 
ที6เป็นประโยชน์ตอ่สงัคมและประเทศโดยรวม โดยมีหลักฐานอ้างองิได้ 
ทั 4งนี 4ต้องไม่ใช่การดาํเนินการที1ระบุไว้เป็นส่วนหนึ1งของแผนงานวจัิย  

กจิกรรมสร้างการมีส่วนร่ว
ม 
(Engagement activities) 

กิจกรรมที6หวัหน้าโครงการและ/หรือทีมวิจยั ได้สื6อสารผลงานด้านวิทยาศาสตร์ 
วิจยัและนวตักรรม (ววน.) กบักลุม่ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม 
เพื6อขบัเคลื6อนให้เกิดการนําผลงานวิจยัไปใช้ประโยชน์ 
และเป็นเส้นทางที6สง่ผลให้เกิดผลกระทบในวงกว้างตอ่ไป  
โดยมีหลักฐานอ้างองิได้  
ทั 4งนี 4กจิกรรมดังกล่าวต้องมิใช่กจิกรรมที1ได้ระบุไว้เป็นส่วนหนึ1งของแผนงา
นวจัิย  

 
4. ผลกระทบที1เกดิขึ 4นจริง (Impact) 

 1. ระดับบุคคล ผู;สูงอายุสามารถเรียนรู;รายวิชาด;านการรู;เท2าสื่อเพื่อเปkนเกราะปlองกันตัวเองจากการ

ถูกหลอกลวงทางออนไลนG ซึ่งเปkนปnญหาสำคัญของสังคมไทยในปnจจุบันนี้ที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาก;าวล้ำมาก

ขึ้นไปทุกขณะ ในขณะที่ผู;สูงวัยเปkนกลุ2มที่มีโอกาสได;เรียนรู;เพื่อให;เกิดความเท2าทันเทคโนโลยีและสื่อออนไลนื

น;อยกว2ากลุ2มคนท่ีอยู2ในวัยทำงาน  

 2. ระดับสังคม ช2วยลดความเสียหายทั้งทางด;านเศรษฐกิจและสังคมที่เกิดขึ้นจากภัยการหลอกลวง

ออนไลนGรูปแบบต2างๆ ที่กำลังเพิ่มสูงขึ้นทุกทีของสังคมไทย และเปkนเหตุให;ต;องมีการใช;งบประมาณในการ

ติดตามปlองกันเหตุเปkนจำนวนมาก อีกทั้งการประสบภัยถูกหลอกลวงทางออนไลนGยังส2งผลต2อสภาพจิตใจและ

สุขภาพของผู;สูงวัยตามมาอีกด;วย 

ง 
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5. การนําผลงานวจัิยไปใช้ประโยชน์ 

วิธีการ/กระบวนการผลกัดนังานวิจยัไปใช้ประโยชน์ 

(โปรดแนบหลกัฐานเชิงประจกัษ์การนําผลงานไปใช้ประโยชน์) 

(  P ) ด้านวิชาการ 
  รายละเอียดผลกระทบ 

องคGความรู;เกี่ยวกับการจัดทำสื่อเพื่อการเรียนรู;ของผู;สูงวัย การออกแบบสื่อดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุ

ไม่ใช่แค่การทําให้เทคโนโลยีง่ายข้ึน แต่เป็นการออกแบบท่ีเข้าใจถึงบริบทชีวิต ความต้องการ และศักยภาพของ

ผู้สูงอายุ การให้ความสําคัญกับความเข้าถึงง่าย การใช้งานง่าย เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง และการมีส่วนร่วม จะช่วย

ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทัลได้อย่างเต็มท่ี ปลอดภัยจากภัยคุกคาม และยังคงเช่ือมโยง

กับสังคมได้อย่างยั่งยืน การลงทุนในการวิจัยและพัฒนาสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมสําหรับผู้สูงอายุจึงเป็นการลงทุนท่ี

สําคัญต่อการสร้างสังคมดิจิทัลท่ีเท่าเทียมและมีคุณภาพสําหรับทุกคน  

จากการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิต

สื่อเพื่อผู้สูงวัย ผู้วิจัยพบว่า สื่อประเภทสื่อเสียง เป็นสื่อที่เข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย มีความเสี่ยงตํ่า สามารถ

ถ่ายทอดข้อมูลด้วยเรื่องราวซึ่งมีความน่าสนใจสําหรับผู้สูงอายุ และยังเปิดรับได้ง่ายด้วยกิจวัตรประจําวันของผู้

สูงวัยส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการทํากิจกรรมต่างๆ ในเคหะสถานของตัวเองอยู่แล้ว การเปิดวิทยุหรือโทรทัศน์

เพื่อใช้เสียงเป็นเพื่อนจึงเป็นพฤติกรรมที่ผู้สูงอายุมีความคุ้นเคย สื่อเสียงอย่างพ็อดแคสต์จึงมีความเหมาะสมท่ี

จะใช้ถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล โดยไม่ได้เป็นไปในลักษณะบทเรียน แต่เป็นลักษณะของ

การเล่าเรื่องราวสู่กันฟัง ซึ่งจะช่วยดึงดูดให้ผู้สูงอายุรับฟังได้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะผู้สูงอายุที่มีปัญหาด้าน

สายตา ไม่สะดวกในการอ่านบทเรียนออนไลน์ที่ประกอบด้วยตัวหนังสือจํานวนมาก และรูปแบบของเรื่องเล่า

ยังเป็นวิธีการสื่อสารที่สร้างความจดจําได้ดี ทําให้สามารถไปถ่ายทอดสู่เพื่อนฝูงหรือครอบครัวคนใกล้ชิดต่อไป

ได้อีกด้วย 

(  P ) ด้านสงัคม 
   O ด้านสาธารณะ     O ด้านชมุชนและพื :นที6     O ด้านสิ6งแวดล้อม 

รายละเอียดผลกระทบ 
 ผู;สูงอายุสามารถเรียนรู;รายวิชาด;านการรู;เท2าสื่อเพื่อเปkนเกราะปlองกันตัวเองจากการถูกหลอกลวงทาง

ออนไลนG ซึ่งเปkนปnญหาสำคัญของสังคมไทยในปnจจุบันนี้ที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาก;าวล้ำมากขึ้นไปทุกขณะ 

ในขณะท่ีผู;สูงวัยเปkนกลุ2มท่ีมีโอกาสได;เรียนรู;เพ่ือให;เกิดความเท2าทันเทคโนโลยีและส่ือออนไลน์น;อยกว2ากลุ2มคน

ท่ีอยู2ในวัยทำงาน  

การที่ผู;สูงอายุสามารถเข;าถึงรายวิชารู;เท2าทันสื่อทางออนไลนGได; สามารถช2วยลดความเสียหายท้ัง

ทางด;านเศรษฐกิจและสังคมที่เกิดขึ้นจากภัยการหลอกลวงออนไลนGรูปแบบต2างๆ ที่กำลังเพิ่มสูงขึ้นทุกทีของ

ง 
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สังคมไทย และเปkนเหตุให;ต;องมีการใช;งบประมาณในการติดตามปlองกันเหตุเปkนจำนวนมาก อีกทั้งการประสบ

ภัยถูกหลอกลวงทางออนไลนGยังส2งผลต2อสภาพจิตใจและสุขภาพของผู;สูงวัยตามมาอีกด;วย 

 
               (    ) ด้านนโยบาย 
             รายละเอียดผลกระทบ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
 
                 (     ) ด้านเศรษฐกิจ 

รายละเอียดผลกระทบ  
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
 

6. ระดับความพร้อมทางเทคโนโลยี (Technology Readiness Level: TRL) 
ให้อธิบายเปรียบเทียบระดบั TRL ก่อนเริ6มโครงการและหลงัเสร็จสิ :นโครงการอยา่งละเอียด 

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 
 

7. ระดับความพร้อมทางสังคม (Societal Readiness Level: SRL) 
ให้อธิบายเปรียบเทียบระดบั SRL ก่อนเริ6มโครงการและหลงัเสร็จสิ :นโครงการอยา่งละเอียด 

.......................................................................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 
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ต้นฉบับบทความวจัิย (Manuscript) 

นิยาม: งานเขียนทางวชิาการ ซึ1งมีการกาํหนดประเดน็ที1ต้องการอธิบายหรือวเิคราะห์อย่างชัดเจน 

ทั 4 ง นี 4  ต้ อ ง มี  ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ป ร ะ เ ด็ น ดั ง ก ล่ า ว ต า ม ห ลั ก วิ ช า ก า ร 

โดยมีการสํารวจวรรณกรรมเพื1อสนับสนุนจนสามารถสรุปผล การวิเคราะห์ในประเด็นนั4นได้ 
มีการแสดงเหตุผลหรือที1 มาของประเด็นที1 ต้องการอธิบายหรือวิเคราะห์ กระบวนการ 

อธิบายและวิเคราะห์และบทสรุป มีการอ้างอิงและบรรณานุกรมที1ครบถ้วนและสมบูรณ์ 

วารสารการวจัิยนั4นอาจจะ เผยแพร่เป็นรูปเล่มสิ1งพมิพ์หรือเป็นสื1ออเิล็กทรอนิกส์ 

2.1 ต้นฉบับบทความวิจัยที1 ยื1 นเสนอในการประชุมวิชาการ (Manuscript for Conference 

P r oceed i ng )  ระ ดับชาติ นิยาม:  Conference Proceed ing หมายถึ ง  หนัง สือประมวล 

บทความในการประชุมทางวิชาการที6เป็นฉบับเต็มของ การประชุมระดับชาติ หรือระดับนานาชาติ 

โ ด ย มี ค ณ ะ  ผู้ ท ร ง คุ ณ วุ ฒิ ห รื อ ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร คั ด เ ลื อ ก บ ท ค ว า ม 

ซึ6ง เ ป็นผู้ ทรงคุณวุฒิที6อยู่ ในวงวิชาการนั :นหรือสาหาวิชา ที6 เ กี6 ยวข้องจากหลากหลายสถาบัน 

ทํ า ห น้ า ที6 คั ด ส ร ร  ก ลั6 น ก ร อ ง  ร ว ม ถึ ง ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม ถู ก ต้ อ ง  ก า ร ใ ช้ ภ า ษ า 

และแก้ไขถ้อยคําหรือรูปแบบการนําเสนอที6ถกูต้อง ก่อนการเผยแพร่ในหนงัสือประมวลบทความฯ 

หลักฐาน/เอกสารประกอบ 

บทคดัย่อ (Abstract) และหนงัสือตอบรบัทีIแสดง สถานะว่าไดร้บัเขา้ร่วมการประชมุ 
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