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อปุกรณ์แลว้ การรับขอ้มูลข่าวสารทางสื่อสงัคมออนไลน์ หลงเชื่อขอ้มูลเท็จ ถูกหลอกลวง เช่น หลงเชื่อ
ขอ้มลูที่เกี่ยวขอ้งกบัการรกัษาโรค ซึ่งจะสง่ผลเสยีต่อผูส้งูอายไุด ้และปัจจบุนัโปรแกรมที่สอนการรูเ้ท่าทัน
สื่อในผูส้งูอายยุงัพบไม่มาก ดงันัน้ การมีโปรแกรมตน้แบบจงึเป็นสิ่งส  าคญัที่จะท าใหผู้ส้งูอายไุทยเกิดการ
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อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .001 (p < 0.05) และจากการติดตามผลหลงัจากที่ไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห์
พบว่า มีค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาสูงที่สุด   โดยสัมพันธภาพในครอบครัวและ
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา มีความสมัพนัธก์นัและเป็นไปในทิศทางเดียวกนัท่ีระดับนยัส าคัญ
ทางสถิติ .05 จึงสามารถสรุปได้ว่า  โปรแกรมพัฒนาการรู้เท่าทันสื่อด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณม์ีประสทิธิภาพ เหมาะสมส าหรบัผูส้งูอาย ุและสามารถน าไปประยกุตใ์ชต่้อไปได ้
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In the present, the use of media among the elderly seems to be increasing. The 

elderly do not only face the difficulty of device usage, but also the complications of information 
exposure, which has the risk of receiving false information.  Currently, there are not many 
media literacy development programs available. Therefore, it is important to establish a model 
for a media literacy development program, which will raise the understanding and safer 
practice of media usage among the elderly. This research aims to compare the effects of the 
media literacy development program with the experiential learning process on the digital 
media usage behavior with the intelligence of the elderly and study the interaction between 
the media literacy development program through the experiential learning process and the 
family relationship on the digital media usage behavior with the intelligence of the elderly. 
There were 50 subjects in total, with 25 subjects in the experimental group and 25 subjects in 
the control group.  The subjects in the experimental group were required to participate in the 
program a total of four times.  The study shows that the digital media usage behavior with 
intelligence of the elderly who participated in the program were significantly higher than the 
non-programmed group at .001 (p < 0.05) .  It also showed a significant correlation between 
the family relationship and the digital media usage behavior with intelligence at .05.  Thus, it 
can be concluded that the media literacy development program with experiential learning 
process is suitable for the elderly and can be applied further. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภมูิหลัง 
สงัคมโลกในศตวรรษท่ี 21 เรยีกว่าเป็นสงัคมดิจิทลั มีเทคโนโลยี นวตักรรมท่ีเจริญกา้วหนา้

เพิ่ มขึ ้นมากมาย  โดย เฉพาะ เทคโน โลยี สารสน เทศและการสื่ อ สาร ( Information and 
Communication Technologies, ICT) ท่ีเขา้มาอยู่ในในชีวิตประจ าวัน อินเตอรเ์น็ตและสมารท์
โฟนเป็นสิ่งท่ีพบอยูท่กุท่ี เป็นกญุแจท่ีเช่ือมโยงผูค้นใหเ้ขา้ถึงขอ้มลูภายในระยะเวลาอนัสัน้ ไม่วา่จะ
อยู่มุมไหนของโลกสามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว สื่อท่ีเกิดใหม่นีจ้ึงเป็นดิจิทัลท่ีใช้
เทคโนโลยีในการน าภาพ ขอ้ความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอแปลงสภาพเพื่อประโยชนก์าร
ใช้งาน โดยสถิติการใช้งานอินเตอรเ์น็ตในทั่วโลกเพิ่มขึน้ทุกช่วงวัยไม่เพียงแต่ในวัยเด็ก แม้ใน
ผูส้งูอายจุ  านวนชั่วโมงการใชอิ้นเตอรเ์น็ตก็เพิ่มขึน้เช่นกนั ในขณะท่ีเทคโนโลยีเจรญิกา้วหนา้ สงัคม
โลกก็ก าลงัเขา้สูส่งัคมผูส้งูอายดุว้ย โดยทั่วโลกมีผูส้งูอายจุ  านวน 962 ลา้นคน หรอืรอ้ยละ 13 จาก
ประชากรทัง้หมด ในอาเซียน ประเทศท่ีเป็นสงัคมสงูอายุมีทัง้หมด 3 ประเทศ ไดแ้ก่ สิงคโปร ์ไทย 
และเวียดนาม ตามล าดบั ในประเทศไทย มีจ านวนผูส้งูอาย ุ60 ปีขึน้ไป 11 ลา้นคน คิดไดร้อ้ยละ 
17 ของประชากร และจะเพิ่มขึน้จนถึงรอ้ยละ 20 ในปี พ.ศ. 2564 จึงกลา่วไดว้่าประเทศไทยก าลงั
เขา้สูส่งัคมสงูอายุอย่างสมบูรณ์ (กรมกิจการผูสู้งอายุ, 2560) จากการส  ารวจในปี 2561 การใช้
โทรศัพท์มือถือและอินเตอรเ์น็ตของผู้สูงอายุมีแนวโน้มเพิ่มขึน้  โดยมีจ านวนผู้สูงอายุท่ีใช้
อินเตอรเ์น็ตรอ้ยละ 21.2 (โดยใชเ้พื่อความบนัเทิงรอ้ยละ 69 ใชเ้พื่ออ่านอีบุ๊ก (E-book) รอ้ยละ 50 
ใช้เพื่อค้นหาข้อมูลบริการและสินค้าเพื่อสุขภาพรอ้ยละ 48) (ส  านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเลก็ทรอนิกส,์ 2562) โดยในผูส้งูอายุมีการใชง้านโซเชียลมีเดียเป็นอันดบัท่ี 1 จะนิยมการพูดคุย
ผ่านแอพลิเคชั่นและการสนทนาแบบชุมชนออนไลน ์ซึ่งแพลทฟอรม์ท่ีใช้มากท่ีสุดคือ ไลน์ จาก
งานวิจัยของ Harada Caroline N., Natelson Love Marissa C., และ Triebel Kristen L (2013) 
รอ้ยละ 97.34 ยทูปู (youtube) พนัทิป (pantip)  

การใชส้ื่อสงัคมออนไลนท์ าใหก้ารติดต่อหรือการแบ่งปันขอ้มูลกับคนในครอบครัว เพื่อน 
งา่ยขึน้โดยผ่านขอ้ความ เสยีง รูปภาพ ลดความเหงาและเพิ่มการรบัรูท้างสงัคมและรูส้กึมีสว่นรว่ม
มากขึน้ รวมไปถึงการพัฒนาทักษะและโอกาสในการสื่อสาร การคน้หาขอ้มูล แบ่งปันความรู ้ 
(Coto Mayela, Lizano Fulvio, Mora Sonia, และ Fuentes Jennifer, 2017) และยังเป็นการ
กระตุน้ให้สมองได้มีการถูกใช้งานมากขึน้ (วิปัศย ์ชัยช่วย, 2560) ในการศึกษาพฤติกรรมการ
สื่อสารกับการสง่ผ่านขอ้มูลของแอพพลเิคชั่นไลนผ์ูส้งูอายพุบวา่ ผูส้งูอายใุชง้านแอพพลเิคชั่นไลน์
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ผ่านโทรศัพทมื์อถือ เพื่อติดต่อสื่อสารกับครอบครวั ญาติพี่นอ้ง โดยมีการสง่รูปภาพในตอนเช้า 
สติ๊กเกอร ์วิวทิวทศัน ์วีดีโอข่าว เรื่องตลก จะไม่มีการสง่ขอ้ความเสยีงและซือ้สินคา้ออนไลน ์สว่น
ใหญ่ เช่ือว่าการใชง้านแอพพลิเคชั่นไลนจ์ะท าใหเ้ป็นคนทันโลกและเหตุการณ์ (กิรณา สมวาท
สรรค ์และ กลุทิพย ์ศาสตระรุจิ, 2559) 

ปัญหาการใชส้ื่อในผูส้งูอายุนอกจากการเริ่มตน้ใชง้านจะรูส้กึว่ายาก กระบวนการซบัซอ้น
แลว้ (สมาน ลอยฟ้า, 2554) อีกปัญหาหนึ่งคือหลงเช่ือขอ้มูลอันเป็นเท็จ เช่น ภาพตัดต่อ การ
โฆษณาสินค้าสุขภาพ (สุวิช ถิระโคตร, 2561) ผู้สูงอายุไทยจึงต้องรูเ้ท่าทันและสามารถใช้
ประโยชนจ์ากอินเทอรเ์น็ต โซเชียลมีเดีย และสมารท์โฟน ในการรบัรูข้อ้มูลข่าวสาร โปรแกรมการ
ดูแลสขุภาพต่าง ๆ ตลอดจนการท าธุรกรรมทางการเงิน ไม่ตกเป็นผูเ้สียหาย โดนหลอกจากการ
เผยแพรข่่าวสารปลอม น าไปสู่การละเมิดสิทธิ การฉ้อโกงทรพัยส์ิน โดยพบว่าผูสู้ งอายุไทยถูก
หลอกลวงจากการใชส้ื่อดิจิทลั (ขอ้มลูจากกองบงัคบัการปราบปรามกระท าความผิด tcsd.go.th) 
ธีรภทัร เจรญิสขุ (2558) กลา่ววา่ ผูส้งูอายมีุความเสี่ยงตอ่การถกูหลอกลวงเน่ืองจากประสบการณ์
ในการใชอิ้นเตอรเ์น็ตนอ้ย ท าใหเ้ช่ือโดยไม่พิจารณาถึงขอ้เท็จจริง การรูไ้ม่ เท่าทันเทคโนโลยีเช่น 
ภาพตัดต่อท าให้หลงเช่ือว่าเป็นสิ่งท่ีเกิดขึน้จริง และการท่ีมีเครือข่ายเพื่อนจ านวนมากท่ีส่ง
ข้อความหรือข้อมูลท่ีผิดให้ สุวิช ถิระโคตร (2561) ศึกษาพฤติกรรมการใช้และการรูเ้ท่าทัน
อินเตอรเ์น็ตของผู้สูงอายุพบว่า ระดับการรูเ้ท่าทันอยู่ ท่ีทักษะสามารถเข้าถึงและวิเคราะห ์
การศึกษาพฤติกรรมการใชอิ้นเตอรเ์น็ตเพื่อคน้หาขอ้มูลสขุภาพของผูส้งูอายุ พบว่า อุปสรรคข์อง
การรูเ้ท่าทันขอ้มูลสุขภาพคือ ขอ้มูลจะความซับซอ้น ไม่ตรงและไม่สมบูรณ์ (วรรณรตัน ์รตันว
รางค,์ 2558) 

การสง่เสริมใหผู้ส้งูอายุพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อสามารถป้องกันอันตรายท่ีจะเกิดขึน้จากการ
ใช้อินเทอรเ์น็ต สรา้งความตระหนักรูค้วามเสี่ยงจากการใช้งานท าใหผู้ใ้ช้ไม่มีพฤติกรรมความ
หลงใหลและการเสพติดการใช้งาน งานวิจัยของจินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2550) พบว่า กลุ่ม
นกัศึกษาท่ีไดร้บัการอบรมการรูเ้ท่าทนัสื่อจะมีการรูเ้ท่าทนัสงูกว่ากลุ่มท่ีไม่ไดเ้ขา้โปรแกรม โดย
พิมพใ์จ ทายะติ (2560) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรูส้  าหรบัผูส้งูอายุเพื่อพัฒนาการรูเ้ท่าทัน
เทคโนโลยีพบว่า ผูส้งูอายุมีความสามารถการรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเฉลี่ย
ในระดบัปานกลาง การจัดโปรแกรมใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์เป็นการประสานระหวา่ง
การน าประสบการณ์ เดิมของผูเ้รียนมาเป็นส่วนส  าคัญในการเรียนรู ้และเป็นการศึกษาท่ีเพิ่ม
ประสบการณใ์หก้ับผูเ้รยีน เน่ืองจากผูใ้หญ่มีความแตกตา่งและมีประสบการณเ์ดิมมาก การเรยีนรู ้
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เชิงประสบการณ์จะสง่เสริมใหเ้กิดการรว่มกิจกรรม แบ่งปันประสบการณ์ ผลลพัธ์ของการเรียน
รูอ้ยู่ท่ีผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนการสอนในหอ้งเรียนไปสู่สถานการณ์จริง ประสบการณ์
จากกระบวนการเรียนรูท้ัง้หมดจะน าไปสูก่ารประยุกตใ์ชส้ิ่งใหม่และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
(Kolb, 1984) 

จากการสงัเคราะหง์านวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการบรโิภคดว้ยปัญญา การบรโิภคสื่อ สรุปได้
วา่ พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา หมายถึง การกระท าโดยใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั เช่น สมารท์
โฟน หรือแท็บเล็ต ด้วยข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนขอ้มูล ท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห ์ไตรต่รองและตดัสินใจเลือกรบัหรือใชส้ื่อดว้ย
ความเขา้ใจในคุณคา่และประโยชนท่ี์แทจ้รงิ ไม่ท  าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือนรอ้น จากการสงัเคราะห์
งานวิจัยสามารถแบ่งพฤติกรรมออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ 1) พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเป็น
ประโยชน ์2) พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยั  

จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัพบวา่ มีงานวิจยัท่ีศกึษาพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา 
พฤติกรรมการใช้สื่ออย่างรูเ้ท่าทนัในนกัเรียน นักศึกษา เช่น งานวิจัยของ (ธนพัทธ์ จันทพ์ิพฒัน์
พงศ,์ 2559) ไดส้นใจปัจจัยภายในบุคคลและสภาพแวดลอ้มทางสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมท่ี
ใช้เฟซบุ๊กดว้ยปัญญาของนกัศึกษาปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานคร จินตนา ตันสวุรรณนนท ์
(2553) ศึกษาปัจจัยท่ี เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการบริโภคสื่อด้วยปัญญาของนักศึกษา
ระดบัอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร แต่ยงัไม่พบงานวิจัยท่ีศึกษาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล
ดว้ยปัญญาในผูส้งูอาย ุเพื่อสง่เสรมิใหผู้ส้งูอายเุกิดพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา ผูว้ิจยัจึง
เห็นว่าจ าเป็นท่ีจะต้องมีโปรแกรมเพื่อให้ผู ้สูงอายุได้พัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัล เน่ืองจากมี
โปรแกรมส าหรบัผูส้งูอายใุนการใชส้ื่ออยา่งรูเ้ทา่ทนัจ านวนไม่มาก ผูว้ิจยัจึงมีความเห็นวา่การใชส้ื่อ
อยา่งรูเ้ท่าทนัเป็นสิ่งส  าคญัท่ีจะน ามาสูพ่ฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาโดยใชว้ิธีการจดัการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ ท่ีจะท าให้ผู ้สูงอายุไทยสามารถใช้สื่อดิจิทัลได้อย่างเป็นประโยชน ์
ปลอดภยั งานวิจยันีจ้ึงส  าคญัและจ าเป็นอยา่งยิ่ง 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพื่อเปรียบเทียบผลของโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อด้วยกระบวนการเรียนรูเ้ชิง

ประสบการณ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาของผูส้งูอายุ ในเขตกรุงเทพมหานคร
ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  
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2.เพื่อศึกษาสมัพันธภาพในครอบครวัท่ีมีต่อพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาของ
ผูส้งูอาย ุในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.เพื่อศึกษาปฏิสมัพนัธร์ะหว่างโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ยกระบวนการเรยีนรูเ้ชิง
ประสบการณ์และสัมพันธภาพในครอบครวัท่ีมีต่อพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาของ
ผูส้งูอาย ุในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความส าคัญของการวิจัย 
1.ได้โปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อในผู้สูงอายุให้เกิดพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วย

ปัญญา ท่ีจะน าไปใชก้บัผูส้งูอายุ 

2.สามารถน าโปรแกรมการเรยีนรูก้ารใชส้ื่อดิจิทลัไปใชใ้นสถานท่ีอ่ืน ไดแ้ก่ โรงเรยีนผูส้งูอาย ุ
ชมรมผูสู้งอายุ เป็นตน้ หรือสามารถขยายผลไปสูก่ารสรา้งแอพพลิเคชั่นเพื่อใหผู้ส้งูอายุเรียนรูไ้ด้
เพิ่มมากขึน้  

3.เป็นแนวทางใหน้ักวิชาการหรือผูท่ี้สนใจน าไปประยุกตใ์ช้เพื่อพัฒนาการรูเ้ท่าทันและ
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจัยครัง้นีป้ระชากรในการวิจัยคือผูสู้งอายุ ท่ีอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 
สามารถเดินทางไป-กลบัดว้ยตนเอง และมีสมารท์โฟน หรอืแท็บเลต็ 

กลุม่ตวัอย่างในงานวิจัยคือผูส้งูอายุสามารถเขา้รว่มโปรแกรมไดไ้ดค้รบจ านวนครัง้
ตามท่ีก าหนด จ านวน 50 คน จากการค านวณดว้ยโปรแกรม G*power โดยสุม่ผูเ้ขา้รว่มวิจยัเป็น 2 
กลุ่ม คือกลุ่มทดลอง (intervention)และกลุ่มควบคุม (control) ในสัดส่วนท่ีเท่ากัน โดยกลุ่ม
ตวัอยา่งมีคณุสมบติัดงันี ้

1.มีอาย ุ60 – 75 ปี ท่ีใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั ไดแ้ก่ สมารท์โฟน  หรอื แท็บเลต็ 
2.มีความสามารถช่วยเหลอืตนเองไดดี้ 

  



  5 

ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตวัแปรอิสระ (Independent variable) ไดแ้ก่ โปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อดว้ย

กระบวนการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์

ตัวแปรตาม (Dependent variable) ไดแ้ก่ พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา 
แบง่ออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างเป็นประโยชน ์และพฤติกรรมการใชส้ื่อ
ดิจิทลัอยา่งปลอดภยั 

ขอบเขตด้านระยะเวลาของการวิจัย 
กรอบระยะเวลาการศกึษาระหวา่งเดือนมกราคม 2563 – เดือนธันวาคม 2565 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
ผูส้งูอาย ุ หมายถึง ประชากรท่ีมีอายตุัง้แต่ 60 – 75 ปี ท่ีอาศยัในจงัหวดักรุงเทพมหานคร 

สื่อดิจิทัล หมายถึง ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ ท่ีใช้งานผ่าน
อินเตอรเ์น็ตบนสมารท์โฟนหรอืแท็บเลต็ 

การรูเ้ท่าทนัสื่อ หมายถึง ความสามารถในการเขา้ถึงสื่อ วิเคราะหเ์นือ้หาและประเมินสื่อใน
รูปแบบท่ีหลากหลายภายใต้บริบทท่ีแตกต่างกัน ไม่หลงเช่ือโดยง่ายเม่ือได้รบัจากการอ่าน 
สามารถคิด วิเคราะห ์สงสยั และตัง้ค  าถามว่าสิ่งนัน้จริงหรือไม่ ไดร้บัขอ้มลูจากแหลง่ใด ตอ้งการ
สื่ออะไร 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการศกึษาแบบทดลอง (Experimental Study) ท่ีศกึษาในกลุม่ผูส้งูอาย ุ
ในกรุงเทพมหานคร ในบทนีก้ล่าวถึงขอ้มูลท่ีผูว้ิจัยไดท้บทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง 
ตามล าดบัตอ่ไปนี ้

สว่นท่ี 1 สถานการณก์ารใชส้ื่อและเทคโนโลยีของผูส้งูอาย ุ

สว่นท่ี 2 พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 

สว่นท่ี 3 แนวคิดเรื่องโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อดิจิทัลดว้ยกระบวนการเรียนรู ้
เชิงประสบการณ ์

สถานการณก์ารใช้ส่ือและเทคโนโลยีของผู้สูงอายุ 
ไวทแ์ละวีเทอรร์อล (White Jo และ Weatherall  Ann, 2000)ระบุว่าผูสู้งอายุไม่ไดป้ฏิเสธ

คอมพิวเตอรอ์ย่างท่ีคนทั่วไปเขา้ใจ แต่เน่ืองจากในกระบวนการใช้มีความซับซอ้น จึงเกิดความ
สบัสนในการเรียนรูก้ารใช้เทคโนโลยี ในปี 2002 Chang และ Lee ความสามารถทางการรูคิ้ดท่ี
ลดลง ไดแ้ก่ ความจ า การใหเ้หตผุล การตดัสนิใจ การท างานประสานกนัของมือและตา สง่ผลให้มี
ความไม่มั่นใจในการใช้งาน โดยชาฟฟินและฮารโ์ล (Chaffin Amy J. และ Harlow Steven D., 
2005) ระบุวา่การใชส้ื่อเป็นกระบวนการท่ีซบัซอ้น ผูส้งูอายจุึงปฏิเสธเทคโนโลยีใหม่ ปี 2007 ซาจา
และลี (Czaja Sara และ Chin, 2007) ทัง้คู่ศึกษาการใชอิ้นเตอรเ์น็ตของผูส้งูอายุและน าเสนอถึง
ปัญหาการเปิดรบัเทคโนโลยีของผูส้งูอายุ (technology adoption) และการปรบัตวักับเทคโนโลยี
ใหม่ การเปลี่ยนแปลงทางดา้นการรูคิ้ด ซึ่งการแกไ้ขสามารถท าไดโ้ดยสอนการใชใ้หผู้ส้งูอายุหรือ
คอยใหก้ าลงัใจ ซึ่งจะสง่ผลท าใหเ้กิดการปรบัตัวท่ีดีขึน้ เช่นเดียวกับฮานซัน (Hanson, 2009) ท่ี
ระบุว่าผูส้งูอายุมักพบปัญหาดา้นรา่งกาย เช่น การมองเห็น การไดย้ิน และการรบัรูท่ี้ชา้ลง ท าให้
ผูสู้งอายุตามไม่ทันอุปกรณ์และนวัตกรรมท่ีเปลี่ยนแปลง (Chou Wen, Lai Yu-Ting, และ Liu 
Kuang-Hsia, 2012) ในปี 2017 ชานแองเทงและทังมุยจู (Chan Eang Teng, 2017) ไดศ้ึกษา
เพิ่มเติม พบวา่ ผูส้งูอายบุางคนมีความรูใ้นสื่อไม่เพียงพอ ท าใหมี้แนวโนม้ท่ีจะใชส้ื่อสงัคมออนไลน์
ในทางท่ีผิดโดยการแบ่งปันข่าวท่ีไม่เป็นจริงซึ่งท าให้คนอ่ืน ๆ เช่ือในสิ่งท่ีไดก้ล่าวไวใ้นฟีดข่าว 
ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีท าใหผู้ส้งูอายมีุความสนใจโดยการเรยีนรูว้ิธีใชโ้ซเชียลมีเดีย เช่น เฟ
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ซบุ๊ก (Facebook) , วอทแอป (WhatsApp) และอ่ืน ๆ ดังนัน้พวกเขาอาจติดกับเครือข่ายสงัคม
ออนไลนเ์น่ืองจากพบกิจกรรมที่นา่สนใจมากมายท่ีไม่เคยพบเจอมาก่อน 

ในประเทศไทย  สมาน ลอยฟ้า (2554) พบว่า ผูส้งูอายุมักพบปัญหาในการใชอิ้นเตอรเ์น็ต
และสื่อสงัคมออนไลนอ์ันเก่ียวขอ้งกับการเปิดรบัเทคโนโลยีใหม่ ความยากในการใชง้านและไม่มี
ประสบการณ์ เม่ือใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นระยะเวลานาน จะแสบตา เม่ือยคอ แขน และหลงั และ
สถานท่ีใหบ้ริการอินเตอรเ์น็ตสาธารณะในชุมชนมีนอ้ย รวมทัง้เรื่องคา่บรกิาร โดยสว่นมากจะขาด
ทกัษะในการใช้แป้นพิมพ ์และเม้าส ์ไม่มีความรูท้ักษะในการใช ้คอมพิวเตอร ์และไม่มีอุปกรณ์
คอมพิวเตอรเ์ป็นของตวัเอง ในปี 2558 ณฐันนัท ์ศิรเิจริญ ศึกษาการใชส้ื่อใหม่ของผูส้งูอาย ุพบว่า 
สว่นใหญ่จะใชแ้บง่ปันขอ้มลูดา้นสขุภาพกบัครอบครวั และอาการเจ็บป่วยต่าง ๆ ซึ่งพิมพใ์จ ทายะ
ติ (2560) ระบุว่า ปัญหาของผูส้งูอายุในเรื่องการแบ่งปันขอ้มูลท าใหส้่งต่อเนือ้หาท่ีไม่เป็นความ
จรงิ เพราะการขาดทกัษะในการประเมิน เช่นเดียวกบั สวุิช ถิระโคตร (2561) ผูส้งูวยัจ านวนมากใช้
อินเตอรเ์น็ตเพื่อคน้หาเรื่องท่ีเก่ียวกับสุขภาพในเวปไซตท่ี์ทั่วไป ท าใหก้ารไดร้บัขอ้มูลไม่ตรงกับ
ความเป็นจรงิ 

จากขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ปัญหาของผูส้งูอายใุนการใชส้ื่อและเทคโนโลยี ประกอบดว้ย 
ปัญหาดา้นสขุภาพ ไดแ้ก่ ดา้นรา่งกาย ดา้นการรูคิ้ดท่ีชา้ลง ซึ่งสง่ผลการเรยีนรูส้ิ่งใหม่ และน ามาสู่
การหลงเช่ือขอ้มูลท่ีไม่เป็นความจรงิ จากการสง่ต่อกนัผา่นแอพพลเิคชั่น ซึ่งถา้มีโปรแกรมการสอน
การใชส้ื่อและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุจะสง่ผลใหพ้ฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัของผูส้งูอายุ
เป็นไปในทางท่ีดียิ่งขึน้ 

พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจทิัลดว้ยปัญญา ความหมาย การวัด 
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญามาจากการน าพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลและการ

บรโิภคดว้ยปัญญามาเช่ือมโยงกัน ดงันี ้

ส่ือดิจิทัล 

ความหมายของส่ือดิจิทัล 
สื่อดิจิทัล เป็นข้อมูลท่ีถูกแสดงในรูปแบบของตัวเลข เป็นการจัดเก็บและ

กระจายสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จึงท าใหง้่ายท่ีจะจัดการ ท าซ  า้ หรือสง่ต่อระหว่างแหล่งท่ีมี
ความแตกตา่งกนั (Manovich, 2001) ในปี 2006 University of Guelph ระบุวา่ สื่อดิจิทลัคือ เสยีง 
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วีดีโอ และภาพ ท่ีอยูใ่นรูปแบบท่ีคอมพิวเตอรส์ามารถอ่านได ้โดยสามารถบรรจุในอุปกรณพ์ืน้ฐาน 
เช่น แผน่ดิสก ์แฟลชไดรฟ์ หรอืเช่ือมตอ่กบัภายนอก เช่น เวปไซต ์ 

ธีรุตย ์กนกธร (2553) ใหค้วามหมายว่า เป็นเครื่องมือสื่อสารไดเ้ต็มรูปแบบ
ทัง้ในรูปแบบตวัอักษร ภาพน่ิง และเสียง ตลอดจน ภาพเคลื่อนไหว ท่ีผ่านเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต
ความเรว็สงู โดยอินเทอรเ์น็ตถือเป็นตวักลางส  าคญัใน การหลอมรวมการสื่อสารผา่นโปรแกรมตา่ง 
ๆ พิมพใ์จ ทายะติ (พิมพใ์จ ทายะติ) ระบุวา่ เป็นขอ้มลูสารสนเทศท่ีเช่ือมโยงระหวา่งตวัอกัษร ภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว โดยผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล (Noh Younghee) และโปรแกรมต่าง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร ์โทรศัพทเ์คลื่อนท่ี แท็บเล็ต สื่อสงัคมออนไลน์ เพื่อสามารถรวบรวม สรา้งสรรค ์
ดัดแปลง จัดเก็บ เพื่อการแบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูลสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารเพื่อการ
สนบัสนนุใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้พิศทุธิภา เมธีกุล (สวุิช ถิระโคตร) สื่ออิเลก็ทรอนิกสท่ี์มีการแปลง
เป็นขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ มาเป็นประโยชนเ์พื่อการใชง้าน โดยกระท า
รว่มกบัอุปกรณอิ์เลก็ทรอนิกสแ์ละอินเตอรเ์น็ต 

จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า สื่อ ดิจิทัล หมายถึง ข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสยีงและวีดีโอ ท่ีใชง้านผา่นอินเตอรเ์น็ตบนสมารท์โฟนหรอืแท็บเลต็ 

ประเภทของส่ือ 
ประเภทของสื่อ ประกอบดว้ย 2 ประเภท ไดแ้ก่ สื่อเก่า (Traditional Media) 

และสื่อใหม่ (New Media) (สกุญัญา บูรณเดชาชยั, 2550) 

1.สื่อเก่า (Traditional Media) ไดแ้ก่ 

สื่อสิ่งพิมพ ์(Print Media) เช่น หนงัสอืพิมพ ์นิตยสาร 
สื่อกระจายภาพและเสยีง (Broadcast Media) เช่น โฆษณา 
Non – broadcast Media  
Outdoor Media 

2.สื่อใหม่ (New Media) เป็นสื่อท่ีสรา้งขึน้โดยการเปลี่ยนแปลงจากสื่อ
เก่ าด้วยการใช้ เทค โน โลยี คอมพิ ว เตอ ร์ท่ี ส าม ารถ ติดต่อ สื่ อ สารสอ งทาง ( Two-way 
communication)  คือผูท่ี้ใชส้ื่อใหม่อาจเป็นไดท้ัง้ผูร้บัสารและผูส้ง่สารในเวลาเดียวกันได ้อาจจะ
เป็นขอ้มลูรูปภาพ เสยีง หรือขอ้ความตวัอกัษร และยงัสรา้งความเหมือนจรงิในสื่อเพื่อใหเ้กิดความ
สะดวกรวดเรว็ในผูใ้ชง้าน ไดแ้ลกเปลี่ยนขอ้มลูขา่วสารถึงกนัเสมือนวา่ผูใ้ชง้านอยูบ่รเิวณใกลเ้คียง
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กัน เช่น อินเทอร์เน็ต (Internet) เว็บไซต์ (Website) บล็อก (Blog) คอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย 
(Computer Multimedia) เกม (Game) โทรศัพท์สมารท์โฟน (Smart phone) สื่อสงัคมออนไลน ์
(Social Media) ประเภทเฟซบุ๊ก (Facebook)  ทวิตเตอร ์(Twitter) ยูทปู (Youtube) อินสตาแกรม 
(Instragram) รวมทัง้โฆษณาท่ีปรากฏบน คอมพิวเตอร ์รายการโทรทศันดิ์จิทลัและภาพยนตรแ์อนิ
เมชั่น 3 มิติ 

คุณลกัษณะของสื่อใหม่ (Terry Few, 2008) ประกอบดว้ย 8 ดา้น ไดแ้ก่ มี
ความเป็นดิจิทลั สามารถประมวลผล จัดเก็บ แลกเปลี่ยน เผยแพรเ่นือ้หาได ้มีการจัดระบบดว้ย
คอมพิวเตอร ์เน่ืองจากตอ้งอาศยัการท างานบนระบบดิจิทลั มีความสามารถในการจดัการขอ้มลู ท่ี
ให้ผู ้ใช้งาน ผู้ส่งสารและผู้รบัสารสามารถสรา้ง ออกแบบ จัดการข้อมูลได้ เป็นเครือข่าย คือ
สามารถเช่ือมโยงอุปกรณผ์า่นระบบโดยผูใ้ชง้านอยู่ตา่งสถานท่ี แตส่ามารถรบัสง่ขอ้มลูข่าวสารได้
อย่างสะดวก มีปฏิสมัพนัธ ์โดยสามารถใชง้านเป็นเครือข่ายผ่านทางระบบอิเล็กทรอนิกส ์มีความ
หนาแนน่ สามารถรองรบัการใชง้านไดใ้นกรณีท่ีมีผูใ้ชง้านปรมิาณมาก ความสามารถในการบีบอัด 
เป็นการช่วยประหยดัพืน้ท่ีในการจัดเก็บขอ้มลู มีความเป็นกลาง คือเปิดโอกาสใหทุ้กคนมีบทบาท
ในการสื่อสารเทา่เทียมกนั สามารถสรา้งเนือ้หาไดต้ามตอ้งการ 

พฤติกรรม หมายถึง การกระท าท่ีแสดงออกทางท่าทาง การคิด ความรูส้ึก
เพื่อสนองต่อสิ่งเรา้ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ด้านจิตวิทยาค าว่า พฤติกรรม (behavior) 
หมายถึง สิ่งท่ีบุคคลไดก้ระท า แสดงออกหรือตอบสนองต่อสิ่งเรา้ สามารถสงัเกตเห็นหรือวดัได ้
โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือพฤติกรรมภายนอกท่ีสงัเกตเห็นได้ และพฤติกรรมภายในท่ีไม่
สามารถสงัเกตเห็นไดต้อ้งใช้การสนันิษฐานจากการกระท า (ประทีป จินงี่, 2540) ผูว้ิจัยจึงสรุป
ความหมายของพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลั หมายถึง  การกระท าโดยใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั เช่น สมารท์
โฟน สื่อสงัคมออนไลนโ์ดยใชข้อ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบง่ปัน 
แลกเปลี่ยนขอ้มลู  

การบริโภคด้วยปัญญา 

ความหมายการบริโภคด้วยปัญญา 
ในทางตะวันตก การบริโภคเกิดจากการะบวนการตัดสินใจร่วมกับ

สภาพแวดลอ้ม (Assel, 1995) ซึ่งผ่านการคิดอย่างรอบคอบ โดยระลึกถึงขอ้ดีและขอ้เสียท่ีจะ
เกิดขึน้ตามมา ในพระธรรมปิฎก (ส  านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ , 2540) ให้
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ความหมายวา่ เป็นการวิเคราะหไ์ตรต่รอง ตดัสนิใจเลอืกรบัหรอืกระท าสิ่งตา่ง ๆ ดว้ยความรู ้ความ
เขา้ใจในประโยชนแ์ละคุณค่าท่ีแทจ้ริง โดย ผจงจิต อินทสวุรรณ (2547) ใหค้วามหมายของการ
บรโิภคดว้ยปัญญาวา่ เป็นการกระท าท่ีใชก้ารคิดพิจารณาอยา่งมีเหตผุลและถูกตอ้งก่อนตดัสินใจ 
เช่นเดียวกับ วลันิกา ฉลากบาง (2548) กลา่วว่า การกระท าท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะหแ์ละ
ไตร่ตรองตัดสินใจท่ีจะเลือกรบัรวมทั้งใช้ข่าวสาร บริการ เวลาดว้ยความเข้าใจในคุณค่าและ
ประโยชนท่ี์แทจ้ริง ไม่ท  าใหต้นเอง ผู้อ่ืนและธรรมชาติสิ่งแวดลอ้มเดือดรอ้นเสียหาย ลลิตภัทร 
เจรญิรฐั (2555) พฤติกรรมการบรโิภคดว้ยปัญญาศกึษาในนกัเรยีน ใหค้วามหมายวา่ การกระท าท่ี
สามารถไตรต่รองผ่านการคิดอย่างมีเหตุมีผล ท่ีจะเลือกรบัและใช้ผลิตภัณฑ์โดยคุม้ค่ากับการ
ตดัสินใจในการเลือกบริโภค มีความพอดี พอประมาณ เพื่อตอบสนองความตอ้งการโดยค านึงถึง
คณุคา่ท่ีแทจ้รงิ เพื่อพฒันาคณุภาพชีวิต วีรวรรณ วงศป่ิ์นเพ็ชร (2558) ศกึษาพฤติกรรมการบรโิภค
สื่อด้วยปัญญา คือ สามารถตัดสินใจท่ีจะเลือกรบัและใช้สื่อด้วยความเข้าใจในคุณค่าและ
ประโยชนท่ี์แทจ้ริง เลือกรบัและใชส้ื่อในทางสรา้งสรรค ์ยอมรบัขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชนเ์พื่อ
ขยายขอบเขตความรู ้เปิดรบัสื่ออย่างมีสติโดยไม่คลอ้ยตามความเช่ือและค่านิยมท่ีไม่เหมาะสม 
รวมทัง้ท าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือดรอ้นเสียหาย พระมหาศุภชัย แซเ่ถียร (2559) ศึกษาความหมาย
วา่ การกระท าของนกัเรียนท่ีผ่านกระบวนการโดยพิจารณาท่ีรอบคอบถว้นถ่ี เล็งเห็นถึงประโยชน ์
และโทษในการตดัสินใจเลือกบริโภค โดยไม่ท าใหต้นเองและผูอ่ื้นไดร้บัความเดือดรอ้นจากการ
กระท าของตนเองในการตดัสนิใจเลอืกบรโิภค 

จากความหมายขา้งตน้ จึงสรุปว่า การบริโภคด้วยปัญญา หมายถึง การ
กระท าท่ีผา่นกระบวนการคิดวิเคราะห ์ไตรต่รองและตดัสนิใจเลอืกรบัหรอืใชส้ื่อดว้ยความเขา้ใจใน
คณุคา่และประโยชนท่ี์แทจ้รงิ ไม่ท  าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือนรอ้น  

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยก าหนดความหมาย พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัล
ด้วยปัญญา หมายถึง การกระท าโดยใช้อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ด้วย
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูล  ท่ีผ่าน
กระบวนการคิดวิเคราะห ์ไตรต่รองและตดัสินใจเลือกรบัหรอืใชส้ื่อดว้ยความเขา้ใจในคุณค่าและ
ประโยชนท่ี์แทจ้รงิ ไม่ท  าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือนรอ้น  

องคป์ระกอบการบริโภคด้วยปัญญา 
วลันิกา ฉลากบาง (2548) จ าแนกพฤติกรรมการบริโภคดว้ยปัญญา 3 ดา้น 

ไดแ้ก่ 1) การฉลาดเลือก หมายถึง การเลือกซือ้หรือเลือกใชผ้ลิตภัณฑข์่าวสาร บริการและเวลา  
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โดยค านึงถึงคุณภาพและคุณประโยชนเ์ป็นหลกัมากกว่าค านึงถึงค าโฆษณาชักจูง ราคา และ
รูปลกัษณ์ของสิ่งนัน้2) การเขา้ใจจุดมุ่งหมายท่ีแทจ้ริงของการบริโภค  หมายถึง ความเขา้ใจใน
จุดมุ่งหมายของการบรโิภคว่าเป็นการยงัชีพใหอ้ยูต่อ่ไปเพื่อจะไดท้  าหนา้ท่ีและปฏิบติังานอ่ืน ๆ ได้
ส  าเรจ็ 3) การวิเคราะหค์ุณโทษและคาดการณล์ว่งหนา้ไดถ้กูตอ้ง หมายถึง การคาดการณผ์ลท่ีจะ
เกิดขึน้ ถา้บรโิภคหรอืด าเนินชีวิตตามความรูส้กึพอใจหรอืตามกระแสสงัคมท าใหรู้จ้กัประมาณใน
การบริโภค และละเวน้สิ่งท่ีท  าใหต้นเองและผูอ่ื้นเดือดรอ้น จินตนา ตนัสวุรรณนนท ์(2553) ศกึษา
พฤติกรรมการบริโภคในดา้นเลือกรบัและใชผ้ลิตภัณฑเ์พื่อตอบสนองความปรารถนาและสรา้ง
ความพึงพอใจใหต้นเอง ลลิตภทัร เจรญิรฐั (จินตนา ตนัสวุรรณนนท)์ แบ่งองคป์ระกอบเป็น  ดา้น
ไดแ้ก่ 1) ความพึงพอใจส่วนตน 2) ความปรารถนา วีรวรรณ วงศป่ิ์นเพ็ชร (ณัฐนันท ์ศิริเจริญ) 
ศึกษาพฤติกรรมบริโภคสื่อดว้ยปัญญา ในดา้นฉลาดเลือก เขา้ใจจุดมุ่งหมายท่ีแทจ้ริง ใช้อย่าง
ปลอดภยัและใชอ้ย่างเป็นประโยชน ์ธนพทัธ ์จนัทพ์ิพฒันพ์งศ ์(2559) แบง่เป็น 4 ดา้น คือ 1) การ
ใชอ้ย่างเป็นประโยชน ์2) การใชอ้ย่างปลอดภัย 3) การใชอ้ย่างถูกกาลเทศะ 4) การสนบัสนุนให้
ผูอ่ื้นใช ้สอดคลอ้งกบั วิภาวรรณ ลขิิตเลศิล  า้ แบ่งเป็น 3 ดา้น คือ 1) ใชอ้ยา่งปลอดภยั 2) ใชอ้ยา่ง
ถกูกาลเทศะ 3) ใชอ้ยา่งเป็นประโยชน ์

ตาราง 1 การสงัเคราะหก์ารบรโิภคสื่อดว้ยปัญญา 
 

พฤตกิรรมการบรโิภคส่ือดว้ยปัญญา 
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วลันิกา ฉลากบาง 2548 /   /   / 

จินตนา ตนัสวุรรณนนท ์2553  / /     

ลลติภทัร เจรญิรฐั 2555  / /     

วีรวรรณ วงศป่ิ์นเพช็ร ์2558 /   /   / 

ธนพทัธ ์จนัทพ์พิฒันพ์งศ ์2559    / / / / 

วภิาวรรณ ลขิติเลิศล า้ 2560     / /  / 

รวม 2 2 2 4 2 1 4 
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จากการประมวลเอกสารและงานวิจัยขา้งตน้ เพื่อท่ีจะศกึษาพฤติกรรมไดค้รอบคลมุผูว้ิจัย
จึงแบง่การศึกษาออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ 1) พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างเป็นประโยชน ์หมายถึง 
การกระท าการใช้โดยใช้อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ด้วยข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูลใหเ้ป็นประโยชนต์่อตนเอง
และผูอ่ื้น เลอืกรบัหรือใชส้ื่อดว้ยความเขา้ใจในคุณค่าและประโยชนท่ี์แทจ้รงิมากกวา่ค าชักจูงหรือ
ค าโฆษณา  2) พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยั หมายถึง การกระท าโดยใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั 
เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร 
แบง่ปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลู ปกปอ้งความเป็นสว่นตวั ตระหนกัรูถ้ึงอนัตรายท่ีอาจเกิดกับตนเองและ
ผูอ่ื้น สามารถตรวจสอบขอ้มลูก่อนสง่ตอ่ 

พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างเป็นประโยชน ์ความหมายและการวัด 
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งเป็นประโยชนน์ัน้ มีผูศ้ึกษาเก่ียวกบัการใชส้ื่อ

สงัคมออนไลนอ์ยา่งเป็นประโยชน ์ไดใ้หค้วามหมายวา่ เป็นการใชอ้ยา่งเป็นประโยชนต์อ่ตนเอง สิ่ง
ท่ีตนเองไดร้บั หรือเป็นประโยชนต์อ่สว่นรวม (ปราณี จอ้ยรอด, 2552 และวิภาวรรณ ลิขิตเลศิล  า้, 
2560) ธนพัทธ์ จันทรพ์ิพัฒน์พงศ์ (2559) ให้ความหมายพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กอย่างเป็น
ประโยชนว์่า คือการะท ากิจกรรมต่างๆ บนเครือข่ายเฟซบุ๊กท่ีผ่านกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 
ค านงึถึงคณุค่าและประโยชนท่ี์แทจ้รงิของเฟซบุ๊ก ท่ีจะเกิดขึน้กับตนเองและผูอ่ื้น สามารถแยกแยะ
ไดถ้ึงประโยชนแ์ละโทษของกิจกรรมนัน้ 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดใ้หค้วามหมายพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างเป็น
ประโยชน ์หมายถึง การกระท าการใช้โดยใชอุ้ปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ดว้ย
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูลใหเ้ป็น
ประโยชนต์่อตนเองและผูอ่ื้น เลือกรบัหรือใชส้ื่อดว้ยความเขา้ใจในคุณค่าและประโยชนท่ี์แทจ้ริง
มากกวา่ค าชกัจูงหรอืค าโฆษณา  

การวัดพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างเป็นประโยชน ์จากการทบทวน
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า มีผูส้รา้งเครื่องมือวดัพฤติกรรมในบรบิทท่ีใกลเ้คียง ธนพทัธ ์
จันทรพ์ิพัฒนพ์งศ ์(2559) สรา้งแบบวัดพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊กอย่างเป็นประโยชน ์เป็นมาตร
ประเมินคา่ 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จรงิเลย” การวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัแบบวดัท่ีสรา้งขึน้
เอง เป็นมาตรประเมินคา่ 6 ระดบั ตัง้แต ่“มากท่ีสดุ” จนถึง “ไม่เคยเลย” ผูท่ี้มีคะแนนมากแสดงว่า
เป็นผูมี้พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งเป็นประโยชนม์ากกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 



  13 

พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภยั ความหมายและการวัด 
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั มีผูศ้กึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการใช้

โทรศพัทมื์อถืออย่างปลอดภัย (นรา จันชนะกิจ, 2548) ไดใ้หค้วามหมายว่า เป็นการกระท าของ
นกัศกึษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชโ้ทรศพัทมื์อถือใหเ้กิดความปลอดภยัแก่ตวัเอง วนัวิสาข ์สรรีะศาสตร ์
(2554) ใหค้วามหมายว่าเป็นการกระท ากิจกรรมของเยาวชนบนเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตท่ีสามารถ
ปอ้งกนัอนัตราย ตระหนกัรูไ้ด ้ ธนพทัธ์ จนัทรพ์ิพฒันพ์งศ ์(2559) ใหค้วามหมายพฤติกรรมการใช้
เฟซบุ๊กอยา่งปลอดภยัวา่ การกระท ากิจกรรมตา่งๆ บนเครอืขา่ยเฟซบุ๊กท่ีผา่นกระบวนการคิดอยา่ง
มีเหตผุล ตระหนกัรูถ้ึงอนัตรายที่อาจเกิดกบัตนเองและผูอ่ื้น สามารถใชใ้นปรมิาณท่ีเหมาะสม 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยได้ให้ความหมายพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัยหมายถึง การกระท าโดยใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั เช่น สมารท์โฟน หรอืแท็บเล็ต ดว้ยขอ้ความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลู ปกป้องความเป็น
สว่นตวั ตระหนกัรูถ้ึงอนัตรายที่อาจเกิดกบัตนเองและผูอ่ื้น สามารถตรวจสอบขอ้มลูก่อนสง่ตอ่ 

การวัดพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย จากการทบทวนเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ มีผูส้รา้งเครื่องมือวดัพฤติกรรมในบริบทท่ีใกลเ้คียง ธนพัทธ์ จันทร์
พิพฒันพ์งศ ์(2559) สรา้งแบบวดัพฤติกรรมการใชเ้ฟซบุ๊กอยา่งปลอดภยั เป็นมาตรประเมินคา่ 6 
ระดบั ตัง้แต ่“จรงิท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จรงิเลย” การวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัแบบวดัท่ีสรา้งขึน้เอง มีลกัษณะ
เป็นมาตรประเมินคา่ 6 ระดบั ตัง้แต ่“มากท่ีสดุ” จนถึง “ไม่เคยเลย” ผูท่ี้มีคะแนนมากแสดงวา่เป็น
ผูมี้พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยัมากกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 

 
แนวคิดเร่ืองโปรแกรมพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือดิจิทลัด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ ์

ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) 
การสรา้งโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อและพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 

ผูว้ิจยัไดป้ระยุกตใ์ชท้ฤษฎีปัญญาสงัคมของแบนดูรา (Bandura, 2001) กลา่วถึงปัจจัยท่ีสง่ผลให้
เกิดพฤติกรรมหรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม คือ ปัจจัยสว่นบุคคล (Personal Factor, P) ไดแ้ก่ 
ความคิด ความเช่ือ ฯลฯ และปัจจัยทางสภาพแวดล้อม (Environmental Factor, E) ตัวแปร
พฤติกรรม (Behavior, B) ปัจจัยสว่นบุคคล ปัจจยัทางสภาพแวดลอ้มตอ้งมีอิทธิพลซึ่งกนัและกัน 
(สมโภชน ์เอ่ียมสภุาษิต, 2543) ดงันัน้พฤติกรรมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้เกิดจากสภาวะ
แวดลอ้มเท่านัน้ แต่จะมาจากกระบวนการทางปัญญาดว้ย โปรแกรมท่ีพฒันาขึน้ ประกอบดว้ย 
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การพฒันาปัจจยัภายใน และปัจจยัภายนอก เพื่อพฒันาตวัแปรทางจิตดา้นการรูเ้ท่าทนัสื่อในดา้น
การคิดวิจารณญาณ และพฒันาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งดงัตอ่ไปนี ้ 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 แบนดรูา (1986) 

P คือ ปัจจยัสว่นบุคคล ในงานวิจยันี ้คือ การรูเ้ทา่ทนัสื่อ  
E คือ ปัจจยัทางสภาพแวดลอ้ม ในงานวิจยันี ้คือ สมัพนัธภาพในครอบครวั 
B คือ พฤติกรรม ไดแ้ก่ พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 

ในการวิจัยนีผู้ ้วิจัยจะใช้ทฤษฎีปัญญาสังคมของแบนดูราเป็นกรอบแนวคิดเพื่อ
พฒันาโปรแกรมฯ ตามขัน้ตอนกระบวนการเรยีนรูเ้พื่อใหเ้กิดพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 
จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า การท่ีจะพัฒนาคนใหมี้ปัญญาตอ้งมีปัจจัยภายใน ไดแ้ก่ การ
พฒันาการรูเ้ทา่ทนัสื่อ และปัจจยัภายนอก ไดแ้ก่ สมัพนัธภาพในครอบครวั 

แนวคิดเร่ืองพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือดิจิทัล 
ความหมายการรู้เท่าทันส่ือ 

UNESCO (1986) ให้ความหมายการรูเ้ท่าทันสื่อ  ว่าเป็นความสามารถท่ีจะ
เขา้ใจทัง้การอ่านและการเขียนในระยะเวลาอันสัน้ โดย NAMLE หรือ National Association for 
Media Literacy Education คือสามารถวิ เคราะห์ ประเมิน และสื่อสารเข้าถึงข้อมูลได้ใน
หลากหลายรูปแบบ รวมทัง้สารท่ีอยู่ในรูปสิ่งพิมพแ์ละไม่ใช่สิ่งพิมพ ์คณะกรรมการสหภาพยุโรป 
(EU commission) กล่าวไวว้่าคือการท่ีเคยไดใ้ช้สื่อจากการอ่าน ตีความเนือ้หาท่ีไดร้บั รวมถึง
เข้าใจเงื่อนไขต่าง ๆ ในการสื่ อสาร ซึ่ งสอดคล้องกับ  Aspen Media Literacy Leadership 
Institute (1992) คือการท่ีสามารถเขา้ถึง วิเคราะห ์ประเมิน และสรา้งสื่อไดใ้นรูปแบบตา่ง ๆ บารนั 
(Baran, 2004) กลา่ววา่ การรูเ้ทา่ทนัคือบุคคลมีความเขา้ใจที่จะรูจ้ักประโยชนแ์ละใชไ้ดต้ามความ
เหมาะสมและคุม้ค่า ในปี 2005 Potter อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันสื่อ คือความคิดเห็นของบุคคลท่ี

P 

E B 
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เปิดรบัสื่ออย่างเต็มท่ีดว้ยตนเอง สามารถอธิบายความความหมายของสารจากสื่อท่ีพบ ดว้ยจาก
องคค์วามรูท่ี้มีอยูก่่อนแลว้ 

ในประเทศไทย จินตนา ตันสุวรรณนนท์ (2550) อธิบายว่า การรูเ้ท่าทันสื่อ 
หมายถึง การท่ีผูร้บัสื่อมีความสามารถในการคิดวิจารณญาณ สามารถวิเคราะห ์ตีความ และ
ประเมินสื่อได ้และ พีระ จิรโสภณและคณะ (2559) ให้ความหมายว่า การเขา้ใจ รบัรูไ้ด้ และ
ไตรต่รองวิเคราะหส์ิ่งท่ีกระท าบนสื่อดิจิทลั โดยพิจารณาทัง้กระบวนการสื่อสาร พิมพใ์จ ทายะติ 
(2561) สรุปความได้ว่า เป็นความสามารถในการเข้าใจ เข้าถึง เกิดการประเมิน สามารถ
สรา้งสรรคส์ื่อของแต่ละบุคคลท่ีหลากหลาย คิดค านึงถึงผลกระทบของสื่อโดยไม่ถูกครอบง าจาก
สื่อและสามารถเสรมิสรา้งพลงัอ านาจของตนเพื่อใหส้ามารถใชส้ื่อเป็นประโยชนต์อ่ การเรียนรูแ้ละ
การด ารงชีวิตของทัง้ตอ่ตนเองครอบครวัชุมชนและสงัคม  

สรุปไดว้่า ความหมายของการรูเ้ทา่ทนัสื่อ หมายถึง ความสามารถในการเขา้ถึง
สื่อ วิเคราะหเ์นือ้หาและประเมินสื่อในรูปแบบท่ีหลากหลายภายใตบ้รบิทท่ีแตกตา่งกนั ไม่หลงเช่ือ
โดยง่ายเม่ือไดร้บัจากการอ่าน สามารถคิด วิเคราะห ์สงสยั และตัง้ค  าถามว่าสิ่งนัน้จริงหรือไม่ 
ไดร้บัขอ้มลูจากแหลง่ใด ตอ้งการสื่ออะไร 

องคป์ระกอบของการรู้เท่าทันส่ือ  
Livingstone (2004) ไดส้รุปองคป์ระกอบการเพิ่มทกัษะการรูเ้ทา่ทนัสื่อต่าง ๆ ท่ี

ครอบคลมุตัง้แตส่ื่อดัง้เดิมจนถึงสื่อใหม่ไดด้งันี ้ 
1) การเขา้ถึงสื่อ คือ จุดเริ่มตน้ของการรูเ้ทา่ทนั โดยบุคคลสามารถเขา้ถึงสื่อ

และขอ้มลูในรูปแบบท่ีตา่งกนั ซึ่งสามารถท าใหเ้กิดทกัษะนีไ้ด  ้

2) การวิเคราะห์ คือ ขั้นต่อจากการเข้าถึง โดยสามารถคิดวิ เคราะห์
องคป์ระกอบของขอ้มูลท่ีไดร้บัมาว่ามาจากแหลง่ไหน จากใคร เขา้ใจการสื่อสารความหมายว่า
ตอ้งการสื่อถึงอะไรหรอืสิ่งใด 

 3) การประเมิน คือ เม่ือสามารถผา่นกระบวนการ 2 ขัน้ขา้งตน้ การประเมิน
คือบุคคลสามารถแยกแยะไดว้า่สิ่งท่ีไดร้บันัน้มีประโยชนท์างใดบา้ง จะสง่ผลอยา่งไรตอ่ตนเอง เช่น 
ท าใหมี้ความสขุ หรอือารมณดี์ คิดไปถึงว่าจะสง่ผลต่อสว่นรวมอย่างไรบา้ง ในขัน้การประเมินนัน้ 
ตอ้งใชท้กัษะ ประสบการณ ์ความรูท่ี้มากขึน้ เพื่อคาดการณ์ผลกระทบ ซึ่งการประเมินขอ้มลูหรือ
ขา่วสารท่ีไดร้บัจะตา่งกนัไปตามบรบิทนัน้  
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4) การสรา้งสรรคเ์นือ้หา คือ ความสามารถในการสรา้งสรรคเ์นือ้หาอย่างเท่า
ทนั เน่ืองจากการรูเ้ทา่ทนัสื่อ มีทกัษะในการสรา้งสรรคห์รอืผลิตออกไปอย่างเทา่ทนั ไม่ใช่แคก่ารท่ี
สามารถเขา้ถึง ตีความ หรือแยกแยะเนือ้หา สิ่งส  าคญัคือรูว้า่ก าลงัจะท าใหเ้กิดสิ่งใดบา้งโดยตอ้ง
คาดการณผ์ลกระทบท่ีจะสง่ผลเสียตอ่สงัคม และยงัคงไวซ้ึ่งวฒันธรรมอนัดีงามก่อนการสรา้งสรรค์
หรอืหรอืตอ่ขอ้มลูตา่ง ๆ 

อุษา บิก้กิน้ส ์(2555) ไดน้  าเสนอแนวคิดเรื่องความรูแ้ละทกัษะเพื่อการรูเ้ทา่ทนั
สื่อโดยมี 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้  

1)การเข้าถึง (Access) คือ การได้ร ับสื่อประเภทต่าง ๆ สามารถเข้าใจ
ความหมายหรอืรบัรูส้ิ่งท่ีสื่อน าเสนอ ไดแ้ก่ ค  าจ ากัดความ สญัลกัษณ ์ภาษาท่ีใชส้ื่อสารโดยเลือก
ใหต้รงกบัความตอ้งการของตนเองได ้ 

2)การวิเคราะห ์(Analyze) คือ การใช้ความรูป้ระสบการณ์เดิมเพื่อตีความ
เนือ้หาเขา้ใจรายละเอียดท่ีปรากฏในสื่อแต่ละประเภทว่าสิ่งท่ีไดร้บัมานัน้จะส่งผลต่อไปอย่างไร 
เป็นการตัง้ค าถามกบัสื่อเพื่อเขา้ใจสิ่งท่ีตอ้งการจะสื่อถึง มีการตัง้ประเด็นค าถามจากสิ่งท่ีไดร้บั  

3)การประเมินสื่อ (Evaluate) คือความเขา้ใจว่าสามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากสื่อ
ไปใชป้ระโยชนอ์ย่างไรในแง่มุมไหนบา้ง เป็นขัน้ท่ีต่อจากการวิเคราะหโ์ดยสามารถแลกเปลี่ยน
ความคิด ความเขา้ใจ มมุมองท่ีเก่ียวขอ้งได ้

4)การสรา้งสรรค ์(Create) สามารถผลิตเนือ้หาในแบบฉบบัตนเอง สามารถ
บรรยายมมุมอง ทศันคติของตน สามารถพฒันาทกัษะการสื่อสารนีไ้ปใหผู้อ่ื้นไดร้บัรูไ้ด้ 

ณัฐนนัท ์ศิริเจริญ (2557) ไดก้ลา่วถึงแนวคิดเรื่ององคป์ระกอบของความรูแ้ละ
ทกัษะเพื่อการรูเ้ทา่ทนัสื่อและสารสนเทศในบรบิทสงัคมไทย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1)Access / Retrieval ได้แก่  การก าหนดสารสนเทศ การก าหนดแหล่ง
สารสนเทศ การเขา้ถึงแหลง่สารสนเทศ การก าหนดกลยุทธ์แสวงหาสารสนเทศ และการจ าแนก
สารสนเทศ 

2)Understanding /  Assessment / Evaluation ได้แก่  การตระหนักถึ ง
ผลกระทบของสื่อ การรับรูแ้ละเข้าใจกระบวนการของสื่อ เข้าใจผู้ผลิตสื่อ การเข้าใจเนือ้หา
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สารสนเทศในแต่ละวฒันธรรม การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์การอภิปรายและการประเมินคณุค่า
เนือ้หาสารสนเทศ 

3)Use ไดแ้ก่ การใชอ้ยา่งมีประโยชน ์เหมาะสมกบัค่านิยมในปัจจุบนั เขา้ใจ
กระบวนการตา่ง ๆ อยา่งถ่องแท ้

แนวคิดเร่ืองพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือ 
Potter (1998) กล่าวว่า ทุกคนมีการรูเ้ท่าทันสื่อในระดบัท่ีมากนอ้ยต่างกัน ใน

การพฒันานัน้ตอ้งอาศยัองคป์ระกอบ 2 ประการ คือ ขอ้มลู (information) และ ทกัษะ (skill) 
ขอ้มูล เป็นสว่นประกอบส าคญัในการสรา้งความรู ้โดยตอ้งรูใ้นระดบัลกึ คือ 

อยา่งไร และท าไม  

ทักษะ ประกอบด้วยทักษะขัน้พืน้ฐาน (rudimentary skill) เป็นทักษะท่ีใช้
ควบคุมการเปิดรบัสื่อ เขา้ใจความหมายได ้และทกัษะขัน้สงู (advanced skill) เป็นทกัษะท่ีช่วย
ควบคุมการตีความหมายของสื่อ  ได้แก่ การวิเคราะห ์การเปรียบเทียบ การประเมิน การเห็น
คณุคา่  

การพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อสามารถท าไดโ้ดยสอนทักษะการคิดวิจารณญาณ 
สามารถใช้การถามหรือตรวจสอบสื่อในดา้นเนือ้หา (content) ขอ้ความ (text) แหล่งตน้ก าเนิด 
(origin) ความ เป็นเจ้าของ (ownership) อุดมการณ์  ( ideology) และอิท ธิพล ( influence) 
(Considine, 1995) เช่นเดียวกับ พรทิพย์ เย็นจะบก (2547) กล่าวว่า ตอ้งใช้ความรูใ้นระดับท่ี
กวา้งขวาง ลองรบัสื่อท่ีหลากหลายจะช่วยใหเ้ขา้ใจขอบเขตและความหลากหลายของผลงานจาก
สื่อ โดย Thoman (2003) น าเสนอภาพรวมของโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อ ซึ่งประกอบดว้ย 3 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1)ตระหนกัและรบัรูถ้ึงความส าคญั 2)เรยีนรูท้กัษะการใชคิ้ดวิเคราะหตี์ความ 
รวมทัง้ตัง้ค  าถามเก่ียวกบัสื่อ 3)ส  ารวจเบือ้งหลงัในประเด็นตา่ง ๆ 

การวัดการรู้เท่าทันส่ือ 
การวดัการรูเ้ท่าทนันัน้มีงานวิจัยของเอือ้จิต วิโรจนไ์ตรรตัน ์(2540) ศึกษาเรื่อง

การวิเคราะหร์ะดบัรูเ้ท่าทนัในนกัศึกษา โดยสรา้งแบบวดัการรูเ้ท่าทนัสื่อในดา้นความรู ้ความคิด 
องคป์ระกอบของการรูเ้ท่าทันสื่อ จ านวน 60 ขอ้ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แต่ละตวัเลือกมี
ระดบัการรูเ้ท่าทนัสื่อในแต่ละระดบั ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือความเช่ือมั่นชนิดทดสอบ
ซ า้ โดยทิง้ช่วงเวลา 15 วนัขึน้ไป มีคา่เทา่กบั .66 
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ในสว่นอดลุย ์เพียรรุง่โรจน ์(2543) ไดศ้กึษาแนวคิดเพื่อก าหนดตวัแปรการรูเ้ท่า
ทนัสื่อ โดยวดัจากนิสยัการเปิดรบัสื่อ ไดแ้ก่ ความถ่ีและเวลาในการบริโภคสื่อ และปฏิกิริยาตอบ
กลับของผู้รบัสื่อ วัดความสามารถวิเคราะห์วิพากษ์สื่อ ได้แก่ วิเคราะห์ความหมายตรงและ
ความหมายแฝง ความนา่เช่ือถือของขอ้มูล วตัถปุระสงค ์แยกแยะขอ้เท็จจรงิและความคิดเห็น วดั
ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัสื่อ ไดแ้ก่ บทบาทหนา้ท่ีของสื่อ  

ในต่างประเทศ Younghee Noh (2017) ศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเตอรเ์น็ต
ดว้ยการประเมินระดบัการรูเ้ท่าทนัของนกัศึกษาจ านวน 221 คน พบว่าการรูเ้ท่าทนัมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการใชม้ากท่ีสดุ รองลงมาคือเป็นปัจจัยตามบริบทของสงัคมนัน้ การรูเ้ท่าทนัเก่ียวขอ้ง
กับความสามารถความสามารถในการประมวลผลขอ้มูล การแยกแยะ กระบวนการแก้ไขขอ้มูล 
การคน้หาขอ้มลู สง่ผลตอ่พฤติกรรมการใชข้อ้มลูมากท่ีสดุตามล าดบั ปี 2018 Diana Castilla และ
คณะไดท้  าวิจัยเก่ียวกับการสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในผูส้งูอายุ โดยใหผู้ส้งูอายุเขา้รว่มการ
ฝึกการใชส้ื่อเป็นจ านวน 8 ครัง้ ผูเ้ขา้รว่มสว่นใหญ่สามารถใชแ้อพพลิเคชั่นทัง้หมดไดอ้ย่างอิสระ
และเกิดผลลพัธ์ในทางท่ีดี ตวัแปรท่ีวดัไดคื้อความสามารถในการเรียนรู ้ความสามารถในการใช ้
การออกแบบท่ีเขา้ถึงไดง้่าย การรบัรูป้ระโยชนแ์ละความตัง้ใจท่ีจะใช้ ในประเทศไทย จินตนา ตนั
สวุรรณนนท ์(2550) ศึกษาผลการฝึกอบรมเพื่อพฒันาการรูเ้ทา่ทนัสื่อของนกัศกึษา มหาวิทยาลยั
ราชภฏัสวนดสุติ จ านวน 60 คน แบง่ผูเ้ขา้อบรมเป็น 3 กลุม่ โดยมีรูปแบบการอบรม 3 รูปแบบ เพื่อ
พฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อ 3 ดา้น คือดา้นการคิด จิตใจและพฤติกรรม ท าการวดัการรูเ้ท่าทนัสื่อและ
วดัการรบัรูค้วามสามารถของตนในการใชส้ื่อ พบวา่ กลุม่ท่ีไดร้บัการฝึกอบรมมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่า
กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัการฝึกอบรม พิมพใ์จ ทายะติ (2560) ไดพ้ฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูส้  าหรบั
ผู้สูงอายุประเทศไทยเพื่ อการรูเ้ท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่ อการสื่อสาร โดยศึกษาขีด
ความสามารถการรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุม่ตวัอยา่ง พบวา่ผูส้งูอายมีุการ
เลน่โซเชียลมีเดียเพิ่มขึน้เป็นอยา่งมาก ผลการส  ารวจ ผูส้งูอายุมีการรูเ้ท่าทนั ICT เฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง แต่การแนะน าผูอ่ื้นในเรื่องของการรูเ้ท่าทัน ICT นั้นจะอยู่ในระดับต ่า มักพบ
ปัญหาในเรื่องการส่งขอ้มูลท่ีไม่เป็นความจริง เพราะการขาดทักษะในการประเมิน จากนัน้น า
ขอ้มลูท่ีส  ารวจมาสรา้งเป็นรูปแบบการจดัการเรยีนรูส้  าหรบัผูส้งูอาย ุประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ การรบัขอ้มลู การหยุดคิด และการปฏิบติั ควรเริ่มตน้ฝึกฝนจากในครอบครวัหรือคนใกลชิ้ด 
โดยการสรา้งความถ่ีในการใชรู้ปแบบดงักลา่ว เพื่อสรา้งความสมัพนัธท่ี์ดีกับในครอบครวั เกิดการ
สง่ขอ้มลูข่าวสารของสมาชิกครอบครวัเพื่อช่วยใหร้บัรูค้วามเป็นไปของสถานการณต์า่ง ๆ ในสงัคม
รอบตวัมากขึน้ นอกจากนัน้ยงัช่วยใหก้ารใชชี้วิตประจ าวนัระหวา่งผูส้งูอายกุับบุตรหลานมีความ
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ใกลชิ้ดกันมากขึน้ แม้ไม่ไดพ้บหนา้กันระหว่างวัน ถือเป็นการเรียนรูอ้ย่างไม่สิน้สุด (Life-long 
Learning) และสวุิช ถิระโคตร (2561) ศกึษาการรูเ้ทา่ทนัอินเตอรเ์น็ตของผูส้งูอาย ุจ านวน 410 คน 
ท่ีมีอายุ 55 ปีขึน้ไป จ าแนกการรูเ้ท่าทัน 5 ทักษะ (การเขา้ถึง วิเคราะห์ ประเมิน สรา้งสรรค ์
สื่อสาร) พบว่า ผู ้สูงอายุมีทักษะการเข้าถึงมากท่ีสุด รอ้ยละ 36.09 รองลงมาคือทักษะการ
วิเคราะห ์รอ้ยละ 32.20และทกัษะการประเมิน รอ้ยละ 14.88 

ในการพัฒนาการรูเ้ท่าทนัสื่อ จากงานวิจัยท่ีผ่านมา จะเห็นว่าการพฒันาการ
รูเ้ท่าทนัสื่อนัน้ผูร้บัสื่อตอ้งแสวงหาขอ้มูลท่ีหลากหลายและพฒันาทกัษะการคิดวิจารณญาณเพื่อ
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์ตีความ ท าความเขา้ใจ ประเมินสิ่งท่ีน าเสนอ สามารถเลือกใชส้ื่อไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ ทกัษะท่ีกลา่วมาเป็นการคิดขัน้สงูท่ีจะช่วยวิเคราะห ์วิพากษ ์และประเมินสื่อ สง่ผล
ใหผู้ร้บัสื่อมีวิจารณญาณในการตดัสนิใจรบัสื่อโดยไม่ถกูครอบง าหรอืตกเป็นเหยื่อจากสิ่งรอบขา้ง 

 
การพัฒนาด้านการคิดวิจารณญาณเพื่อพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือ 

การคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นกระบวนการทางสมองโดย ฮิล
การด์ (Hilgard, 1962) ใหค้วามหมายวา่ เป็นความสามารถในการตดัสนิขอ้ความหรอืปัญหาวา่สิ่ง
ใดจรงิหรอืเท็จ เกรยีงศกัด์ิ (2544) กลา่วว่า เป็นความตัง้ใจท่ีจะพิจารณาตดัสินโดยไม่คลอ้ยตาม
เพื่อแสวงหาความสมเหตสุมผล จินตนา ตนัสวุรรณนนท ์(2550) กลา่ววา่เป็นการคิดท่ีอาศยัทกัษะ
ขอ้มลูความรูโ้ดยผา่นกระบวนการทางสมองในการพิจารณา ไตรต่รองอยา่งรอบคอบ เป็นการคิดท่ี
มีเหตุผลในการวิเคราะห ์ประเมิน เพื่อช่วยในการตัดสินใจท่ีจะน าไปสู่ขอ้สรุปท่ีสมเหตุผล โดย
จดัท าโปรแกรมการรูเ้ทา่ทนัสื่อในนกัศกึษาโดยการใชกิ้จกรรมกลุม่ เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนฝึกคิดเป็น
รายบุคคล โดยใชก้ารฝึกในกลุม่ยอ่ยและกลุม่ใหญ่ตามล าดบัเพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มไดว้ิเคราะห ์ตีความ 
และประเมินสื่อซึ่งเป็นกระบวนการของการคิดวิจารณญาณ 

การคิดวิจารณญาณช่วยใหบุ้คคลมีความสามารถในการคิด วิเคราะห ์ตีความ 
และประเมินสื่ออย่างมีเหตุผล การพัฒนาการคิดวิจารณญาณจะช่วยเสรมิสรา้งและพฒันาการ
รูเ้ท่าทนัสื่อของผูเ้ขา้รว่ม ประกอบดว้ย ขัน้ท่ี 1 การน าเสนอปัญหา เป็นการกระตุน้ใหพ้ิจารณา
เก่ียวกบัปัญหาท่ีก าหนด ขัน้ท่ี 2 ฝึกความสามารถในการคิด โดยใหอ้ธิบาย แสดงความคิดเห็นและ
รบัฟัง ขัน้ท่ี 3 ประเมินกระบวนการคิด ใหป้ระเมินผลว่ามีกระบวนการอย่างไรและเป็นไปตาม
จุดมุ่งหมายหรอืไม่ 

งานวิจัยของชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และกฤชณัท แสนทวี (2562) ศึกษา
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การรูเ้ทา่ทนัของเยาวชน พบวา่ การคิดวิจารณญาณ เป็นปัจจยัท่ีส  าคญัท่ีสดุท่ี
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มีผลต่อการรูเ้ท่าทันสื่อโดยสามารถคิดวิเคราะห ์ไตร่ตรองรอบดา้น ตระหนักในอิทธิพลของสื่อ 
และรูเ้ทา่ทนัตนเอง 

การรู้เท่าทันส่ือที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรม 
ในปัจจุบันการรูเ้ท่าทันสื่อไดถู้กน าไปเช่ือมโยงกับภาวะสขุภาพของบุคคลเพื่อ

ช่วยใหเ้กิดพฤติกรรมสขุภาพท่ีดี บราวน ์(Brown, 2006) ศกึษาการรูเ้ท่าทนัสื่อพบวา่ เป็นแนวทาง
การศกึษาท่ีช่วยใหมี้การตดัสนิใจเก่ียวกับสขุภาพไดดี้ขึน้ การรูเ้ทา่ทนัสื่อช่วยสอนใหเ้ห็นวา่ สื่อเป็น
ธุรกิจท่ีมุ่งขายผลติภณัฑ ์และสื่อไดส้รา้งพฤติกรรมที่ไม่ดีไม่เหมาะสม การรูเ้ท่าทนัสื่อจะท าใหเ้กิด
ความตระหนกัและวิเคราะหส์ื่อมากขึน้ในขณะท่ีเขาดแูละฟังสื่อโฆษณา การรูเ้ทา่ทนัสื่อเป็นทกัษะ
ชีวิตท่ีส  าคญัและจ าเป็นในการใชชี้วิต ท าใหผู้บ้ริโภคเขา้ใจเนือ้หาในสื่อท่ีซ่อนนัยยะได ้การสอน
การรูเ้ท่าทนัสื่อจะช่วยใหผู้บ้รโิภคสื่อมีอิสระ ไม่ถูกครอบง า สามารถวิเคราะห ์เขา้ถึง ประเมินและ
สรา้งสรรคส์ื่อได ้

จากงานวิจัยเรื่อง โปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันดิจิทัลและพฤติกรรมการใช้
ดิจิทัลในการจัดการเรียนรูแ้ก่ผูเ้รียนของนักศึกษาวิชาชีพครูในศตวรรษท่ี 21 (พิศุทธิ เมธีกุล, 
2561) ศึกษาผลของโปรแกรมการใช้ดิจิทัลในการจัดการเรียนรู ้พบว่า กลุ่มทดลองท่ีได้ร ับ
โปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยการรูเ้ทา่ทนัดิจิทลัและพฤติกรรมการใชดิ้จิทลัในการจัดการเรียนรูส้งูกว่า
กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรม 

ในการสรา้งโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อผูว้ิจัยจะประยุกตใ์ช้แนวคิดของ 
Livingstone เพื่อฝึกทกัษะการรูเ้ทา่ทนัสื่อ ดงันี ้

1)การเขา้ถึงสื่อ คือ การไดร้บัสื่อประเภทตา่งๆ สามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจเนือ้หา
ของสื่อได ้สามารถเลือกขอ้มูลใหเ้ก่ียวขอ้งกับวัตถุประสงคท่ี์ตอ้งการ รูว้่าจะหาขอ้มูลจากแหล่ง
ไหน อยา่งไร 

2)การวิเคราะหส์ื่อ คือ เป็นความสามารถในการตรวจสอบเนือ้หา ตีความ ท า
ความเขา้ใจบริบทท่ีจะน าเสนอ ว่าสง่ผลกระทบอย่างไร และสามารถตัง้ค  าถามกับสื่อนั้นได ้เช่น 
ใครเป็นผูส้รา้งเนือ้หา มีสว่นประกอบอะไรบา้ง ผูอ่ื้นตีความเนือ้หาแตกต่างจากเราหรือไม่ สื่อได้
น  าเสนอคา่นิยมหรอืมมุมองอะไรบา้ง ท าไมขอ้ความนีจ้ึงถกูสื่อสารออกมา 

3)การประเมินสื่อ คือ เป็นการประเมิน ตัดสินเก่ียวกับคุณภาพ ความ
เก่ียวขอ้ง ความมีประโยชน ์และประสทิธิภาพของขอ้มลูวา่มีคณุภาพมากนอ้ยเพียงใด 
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โดยการวัดการรูเ้ท่าทันสื่อ ผู ้วิจัยแบบวัดท่ีสรา้งขึน้เอง มีลกัษณะเป็นมาตร
ประเมินคา่ 6 ระดบั ตัง้แต่ “จรงิท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จรงิเลย” ผูท่ี้มีคะแนนการรูเ้ท่าทนัมากแสดงว่ามี
ระดบัการรูเ้ทา่ทนัสงูกวา่ผูท่ี้มีคะแนนนอ้ย 

 
แนวคิดการจัดการเรียนรู้ของผู้ใหญ่               

ทฤษฎีการจัดการการเรียนรูข้องผูใ้หญ่เริ่มขึน้ดว้ยการศึกษาคน้ควา้ ซึ่งพัฒนาจาก 
แนวความคิดของเดมิ ของ ธอรน์ไดค ์(Edward L. Thorndike, 1966) จากการเขียนเก่ียวกับการ
เรยีนรูข้องผูใ้หญ่ โดยศกึษาถึงความสามารถในการเรยีนรูท่ี้เนน้ใหเ้ห็นวา่ผูใ้หญ่สามารถเรียนรูไ้ด ้
แต่ความสามารถจะแตกต่างจากเด็ก หลกัสตูรของการศึกษาผูใ้หญ่ควรเริ่มขึน้จากผูเ้รยีนมีความ
สนใจศึกษาเก่ียวกับอะไร โดยอาจจะเริ่มต้นจากสิ่งรอบตัว เช่น หน้าท่ีการงานท่ีเก่ียวข้อง 
ความชอบ ครอบครวั หรอืเหตุการณท่ี์ใกลต้วั จะช่วยใหเ้กิดการปรบัตวัไดง้่ายมากขึน้ ในเรื่องของ
หลกัสตูรหรอืผูท่ี้จะสอนนัน้ควรเป็นเรื่องส  าคญัรองลงมา การเรยีนรูข้องผูใ้หญ่ Knowles, Malcolm 
S. (1975) ไดใ้หค้วามหมายของศาสตรก์ารศึกษาผูใ้หญ่ (Andragogy) ว่าเป็นศาสตรแ์ละศิลป์ท่ี
ช่วยให้ผูใ้หญ่เกิดการเรียนรู ้ยึดปัญหาของผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู ้โดยเนือ้หาเนน้การ
พัฒนาศักยภาพระดับบุคคลและกลุ่ม เทคนิคการเรียนรูท่ี้สนับสนุนให้ผู ้ใหญ่ได้ส  ารวจความ
ตอ้งการของตนเอง วางเป้าหมายเอง มีสว่นรบัผิดชอบจดัประสบการณร์วมทัง้ประเมิน การเรียนรู ้
ตา่ง ๆดว้ยตนเอง Rogers, C.R. (1969) ซึ่งเป็นนกัจิตวิทยาในกลุม่มนุษยนิยมไดใ้หแ้นวทางเรื่อง
การเรยีนรูข้องผูใ้หญ่ไว ้โดยใหค้วามส าคญักบับทบาทของวิทยากรหรอืผูท่ี้จะมาสอนว่า ตอ้งรบัฟัง
ความคิดเห็น ตัง้ใจฟังว่าผูเ้รียนจะสื่ออะไร สามารถท าใหเ้กิดความไวว้างใจไดว้่าเป็นผูท่ี้มีความรู ้
ความสามารถ นา่นบัถือหรอืเขา้ใจและจรงิใจตอ่ผูเ้รยีนอยา่งแทจ้รงิ 

ในการเรียนรูข้องผูใ้หญ่ Knowles, M.S. (1954) ไดเ้ขียนเทคนิคในการสอนผูใ้หญ่ 
ดงันี ้1)ถา้ตอ้งการใหผู้ใ้หญ่เรยีนรูไ้ดดี้ ตอ้งรูแ้ละเขา้ใจในเรื่องท่ีจะสอนอย่างชัดเจน ตอ้งบอกถึง
เปา้หมายหรือจุดประสงคน์ัน้ได ้สามารถตอบค าถามตา่ง ๆ ท่ีจะเกิดขึน้ ผูเ้รียนถึงจะเกิดความมั่น
วา่สิ่งท่ีไดร้บัมานัน้ตรงตามวตัถปุระสงคแ์ละเป็นสิ่งท่ีมีคุณค่าอย่างแน่นอน 2)ตอ้งรูจ้ักการใหแ้รง
เสริม เช่น พยายามใหเ้กิดก าลงัใจ บางครัง้ผูเ้รยีนอาจเกิดความรูส้กึทอ้แท ้ยอมแพไ้ด ้ผูส้อนควร
จะตอ้งมีเทคนิคเพ่ือช่วยใหก้ารเรียนนัน้สมัฤทธ์ิผลโดยสามารถแลกเปลี่ยนขอ้คิดเห็นเม่ือรูส้กึไม่
สบายใจ 3)มีบรรยากาศในหอ้งเรียนท่ีเป็นกันเอง เริ่มจากการแนะน าตวั ท าความรูจ้ักเพื่อใหเ้กิด
ความคุน้เคย ลดความประหม่า ภายในหอ้งควรมีสิ่งอ านวยความสะดวกท่ี เอือ้ประโยชนใ์หเ้กิด
ความอยากท่ีจะเรียนรู ้สามารถพูดคุย สนทนาในเรื่องอ่ืนได ้4)สภาพการณ์ทางกายภาพ ผูเ้รยีน
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จะตอ้งไดร้บัความสบายทางกายและมีความพึงพอใจ เช่น สมาชิกในหอ้งมีการพบปะพูดคุยใน
เรื่องท่ีสนใจ การจัดสิ่งของเครื่องใชค้วรจัดใหเ้หมาะกับเนือ้หาและสถานการณ์ ความสมัพนัธ์กับ
สมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุม่ ตวัอยา่งเช่น ถา้ตอ้งการใหส้มาชิกไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนัโดยเสรี
แลว้ ควรหนัหนา้เขาหากันเพื่อจะไดอ้ภิปรายอย่างเต็มท่ี 5)ผูเ้รียนควรมีสว่นรว่มในการเรียน และ
ความรบัผิดชอบต่อกระบวนการเรียนรูเ้พราะว่า วิธีการท่ีดีท่ีสดุในการเรียนรูคื้อการกระท าหาก
ผูเ้รยีนไดก้ระท าบางอย่างหรอืพูดแสดงความคิดเห็นบางอย่างจะดีกวา่การท่ีเพียงแต่นั่งมองดูคน 
หรือนั่งฟังคนอ่ืนพูดเฉย ๆ โดยทั่วไปนัน้ผูเ้รียนท่ีกระตือรือรน้และมีชีวิตชีวาจะเรียนรูไ้ดม้ากกว่า 
ผูส้อนท่ีฉลาดควรใช้วิธีการหลายๆ ด้านเก่ียวกับกิจกรรมกลุ่ม 6)การเรียนรูค้วรเก่ียวข้องกับ
ประสบการณ์ของผูเ้รียน โดยปรบัใหเ้ข้ากับประสบการณ์ของผูเ้รียน โดยอาศัยความสัมพันธ์
ระหว่างประสบการณใ์หม่กบัประสบการณเ์ดิม หรอืดว้ยการโยงความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งท่ียงัไม่รู ้
ไปหาสิ่งท่ีรูแ้ลว้ 7)ครูผูส้อนควรจะทราบเก่ียวกับเนือ้หาสอนอย่างดีเยี่ยม เขา้ใจหลกัการทาง
วิชาการ เพื่อท่ีจะสามารถแนะน าแหลง่ความรูใ้หแ้ก่ผูเ้รยีนท่ีจะไดค้น้ควา้ต่อไป รวมทัง้การจัดการ
เรยีนการสอนใหด้  าเนินไปอย่างไม่ติดขดั 8)ผูส้อนตอ้งรูส้กึกระตือรือรน้ในการสอน สามารถท าให้
ผูเ้รียนรูส้กึอยากเรียนและมีความเอาใจใสใ่หผู้เ้รียนพึงพอใจได้ 9)ควรแบ่งความสามารถผูเ้รียน
ตามความสามารถ ความถนัดทางดา้นการเรียน และความสนใจ และเขา้ใจถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลด้วย 10)สามารถเลือกวิธีการสอนท่ีใช้กับผู้เรียนท่ีมีความแตกต่าง สามารถ
ปรบัเปลี่ยนไปตามโอกาสและเหตุการณ์เฉพาะหน้าได้ 11)ผู้สอนควรจะมีทัศนคติท่ีต้องการ
พัฒนาการสอนของตน สามารถเรียนรูไ้ปกับผู้เรียนได้ 12)ผู้สอนควรจะมีแผนงานท่ียืดหยุ่น
เก่ียวกบัการสอน แผนการสอนนัน้ ๆ อาจจะเปลี่ยนแปลงไดต้ามความเหมาะสม  

จงกลนี ชุติมาเทวินทร (2544) ไดส้รุปหลกัการจัดฝึกอบรมใหก้ับผูใ้หญ่ลกัษณะการ
เรยีนรูข้องผูใ้หญ่ท่ีรวบรวมไวมี้ดงันี ้1)ผูใ้หญ่ไม่ตอ้งการถูกปฏิบติัเหมือนกบัตนเองเป็นเด็ก เพราะ
ผูใ้หญ่สามารถท่ีจะรบัผิดชอบได ้เคารพตนเอง และก าหนดวิถีของตนเอง 2)ผูใ้หญ่มีประสบการณ์
มากมายท่ีสามารถน าไปใชใ้นการอบรม 3)ผูใ้หญ่มกัจะไม่สนใจเรยีนรูเ้ก่ียวกับเรื่องท่ีมีเนือ้หามาก 
ๆ หรือต้องจดจ าขอ้เท็จจริงหรือตัวเลขท่ีมากมาย การพูดถึงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่ผูใ้หญ่
จะตอ้งแสวงหาคุณคา่ในดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย 4)ผูใ้หญ่จะเรียนรูไ้ดดี้ท่ีสดุในสภาพการณท่ี์น่ารื่นรมย ์5)
ผูใ้หญ่จะเรียนรูไ้ดเ้ร็วกว่าหากไดมี้สว่นรว่มในกิจกรรมในการอบรม โดยเฉพาะหากมีการ ท าจริง
ปฏิบติัจรงิ แทนท่ีจะเป็นการนั่งฟังการบรรยายเพียงอย่างเดียว 6)ผูใ้หญ่จะเรียนรูไ้ดดี้ เม่ืออยู่ใน
สภาพท่ีพรอ้มและพอใจท่ีจะเรยีน 7)ผูใ้หญ่จะเรยีนรูไ้ดเ้รว็ท่ีสดุโดยใชก้ารรวมประสบการณท่ี์มีอยู่
น  ามาสรุปความคิดรวบยอด 8)การเปิดโอกาสใหผู้ใ้หญ่ไดค้น้พบตวัเอง เรียนรูด้ว้ยตนเอง จะท าให้
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เรียนรูไ้ดดี้ 9)ผูใ้หญ่แต่ละคนเรียนรูไ้ดเ้ร็วหรือช้าแตกต่างกัน ซึ่งมีปัจจัยทางดา้นจิตวิทยาและ
ทางดา้นร่างกายเป็นตวัก าหนดขีดความสามารถทางดา้นการเรียนรู ้10)ส  าหรบัผูใ้หญ่แลว้ การ
เรยีนรูคื้อกระบวนการเรยีนรูต้ลอดชีวิต คือสามารถเรยีนรูไ้ดโ้ดยไม่มีท่ีสิน้สดุ จึงมีความรูม้ากซึ่งจะ
มีความหมายวา่บางคนอาจจะมีประสบการณ์หรอืความรูม้ากกว่าวิทยากรหรือผูส้อน 11)ผูใ้หญ่
ชอบเรยีนรูจ้ากประสบการณต์รง ขณะท่ีการใชภ้าษาทา่ทาง และสื่อทศันูปกรณท่ี์หลากหลายจะมี
ผลต่อการเรียนรูม้ากกว่าสื่อท่ีเป็นภาษาเขียน 12)แม้ว่าผูใ้หญ่จะมีความรูส้กึทางดา้นเกียรติภูมิ
และศักด์ิศรีค่อนข้างมากแต่ผู ้ใหญ่ก็ยังมีความพอใจและความอบอุ่นใจท่ีได้รบัการยกย่อง
เช่นเดียวกบัเด็ก 

จากการศึกษาเอกสารขา้งต้นพบว่า การจัดการเรียนการสอนส าหรบัผูใ้หญ่หรือ
ผูส้งูอายนุัน้ควรค านงึถึงเวลาท่ีใชใ้นการสอน สถานท่ี รูปแบบการเรยีนมุ่งเนน้ไปในเรื่องของการใช้
ประสบการณเ์ป็นส  าคญั และสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิในชีวิตประจ าวนั โดยการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจยัจะ
ใชแ้นวคิดเรื่องการจดัการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณม์าใชเ้ป็นรูปแบบในการจดัการสอน 

แนวคิดเร่ืองการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์(Experiential Learning) 
Dewey, John. (1959) กลา่ววา่ การเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์หมายถึง การเรยีนรูท่ี้จะ

เกิด ขึน้กับผูเ้รียนไดโ้ดยผูเ้รียนสามารถน าเอาความรูต้่าง ๆ ท่ีไดร้บัเขา้มาก่อน มาเช่ือมโยงกับ
ความรูใ้หม่เพื่อท าใหเ้กิดความหมายขึน้ โดยการรวบรวมเช่ือมโยงและจัดระเบียบประสบการณ์
ตา่ง ๆ ใหเ้ป็นรูปแบบท่ีสมบูรณเ์พื่อท่ีจะช่วยใหส้ามารถเขา้ใจประสบการณท่ี์เกิดขึน้ในอนาคตได้
อยา่งดี ในปี 1984 David A. Kolb กลา่ววา่ เป็นกระบวนการท าใหเ้กิดความรูโ้ดยใชป้ระสบการณ ์
Association for Experiential Education (AEE) (2017)ได้ให้ความหมายของการศึกษาเชิง
ประสบการณ์ว่าการศึกษาเชิงประสบการณ์ (Experiential Education) เป็นปรัชญาและวิธี
วิทยาการท่ีครูตัง้จุดมุ่งหมายในการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนมีประสบการณ์โดยตรงจากการเรียนและให้
ผูเ้รียนไดส้ะทอ้นความคิดเพื่อเพิ่มพูนความรูแ้ละพฒันาทกัษะ พิมพใ์จ ทายะติ (2561) กลา่วว่า 
การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์(Experiential Learning) คือกระบวนการสรา้งความรู ้ทกัษะและเจต
คติดว้ยการน าเอาประสบการณ์เดิมของผูเ้รียนมาบูรณาการเพื่อสรา้งการเรียนรูใ้หม่ขึน้ โดยท่ี
ผูว้ิจยัมุ่งเนน้ไปท่ีการจดัการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์

 การจัดการเรียน รู ้เชิ งประสบการณ์  ตามแนวคิดของโคล์ป  (Kolb, 1984) 
ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  
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1) Concrete experience  เป็นขัน้ตอนการใหค้วามรู ้หรือการสอนทักษะโดย
พยายามใหผู้เ้รยีนดงึประสบการณข์องตนเองมาใชใ้นการเรยีน 

2) Reflective observation เป็นกระบวนการเรียนรูโ้ดยการแลกเปลี่ยนกับ
สมาชิกในกลุม่ โดยการก าหนดประเด็นการวิเคราะห ์ใหอ้ภิปรายหรือแสดงความเห็น ความรูส้ึก
กบัเพื่อน เเละยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น  

3) Abstract conceptualization  ผูเ้รียนพยายามหาแนวทางปฏิบัติเพื่อตนเอง
จะไดน้  าไปใช ้วิเคราะหแ์ละแกปั้ญหาเพื่อท่ีจะสรุปความคิดรวบยอดดว้ยตนเอง  

4) Active experimentation  คือขัน้ตอนท่ีผูเ้รยีนจะลงมือปฏิบติัเพื่อพิสจูนก์าร
เรยีนรูข้องตนวา่ เขา้ใจไดถ้กูตอ้งสามารถท าไดจ้รงิ  

โคลป์เนน้ย า้ว่า การเรยีนรูเ้ชิงประสบการณส์ามารถเป็นไดท้ัง้การเรยีนแบบมีครูเป็น
ผูช้่วยเหลือและเป็นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เน่ืองจากกระบวนการทัง้ 4 ขัน้นี ้เป็นกระบวนการโดย
ธรรมชาติท่ีมนษุยส์ามารถท าได ้แตใ่นปัจจุบนัถา้องคค์วามรูท่ี้จะเรยีนนัน้ซบัซอ้นมาก การมีครูเป็น
ผูช้่วยในขัน้ท่ี 1 และ 2 จะมีความจ าเป็นมากขึน้ การเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ใหไ้ดดี้ ควรจะฝึก
ผูเ้รียนใหมี้ทกัษะ 4 ขอ้ 1)ผูเ้รียนตอ้งมุ่งมั่นท่ีจะมีสว่นรว่มในการเรยีน 2)ผูเ้รียนตอ้งไดร้บัการฝึก
เรื่องกระบวนการสะทอ้น  3)ผูเ้รียนควรไดฝึ้กกระบวนการคิดวิเคราะหแ์ละการสรุปความคิดรวบ
ยอดมาก่อน โดยเฉพาะ หากเป็นการเรียนรูเ้ชิงเทคนิคท่ีมีความซบัซอ้น เช่น การเรียนวิชาแพทย ์
จ าเป็นท่ีระบบการศึกษาจะตอ้งมีช่วงเวลาท่ีฝึกฝนนกัเรียนใหมี้ทักษะนีม้าตัง้แต่เน่ิน ๆ 4)ผูเ้รียน
ควรไดร้บัการฝึกทกัษะการแกปั้ญหาเพื่อจะไดเ้ป็นกลไกส าคญัในการสรุปและเลือกใชอ้งคค์วามรู ้
ท่ีไดใ้หม่นีใ้นอนาคต 

รูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ เป็นวงจรการเรยีนรู ้4 ขัน้ตอน เริ่มตน้ตัง้แต่การ
ใหผู้เ้รยีนฝึกปฏิบติั ใหไ้ดฝึ้กการสะทอ้น ใหฝึ้กมีการสรุปหลกัการเหตผุลจนเกิดเป็นความรูใ้หม่ของ
ตน และสดุทา้ยคือ การฝึกการน าเอาความรูใ้หม่ไปลองปฏิบติัอีกครัง้ ซึ่งเป็นแนวคิดพืน้ฐานในการ
จดัการเรยีนการสอนของแพทยศาสตรศกึษาในปัจจุบนั การท่ีใหผู้เ้รยีนไดฝึ้กฝนกระบวนการตา่ง ๆ
เหลา่นีบ้อ่ยขึน้ และมีความช านาญขึน้ จะเป็นประโยชนใ์นการเรยีนรูแ้บบ life long learning 
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ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณข์องโคลป์ 

งานวิจัย 
Eleftheria Vaportzis และคณะ (2018) ท าการวิจัยเรื่องโปรแกรมการเรียนรูก้ารใช้

แท็บเล็ตของผู้สูงอายุโดยใช้การเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ โดยการแบ่งปันประสบการณ์ ศึกษา
ผูส้งูอายุ 43 คน ผลการศึกษาพบวา่กลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมมีความมั่นใจมากขึน้ รูส้กึทา้ทาย รูส้กึถึง
ความสามารถติดต่อกับครอบครวั เพื่อน  มีแรงจูงใจในการเขา้สงัคม ประโยชนใ์นการใชแ้ท็บเล็ต
คือเพิ่มทักษะทางสุขภาพกายและสุขภาวะทางจิต โดยผูเ้ขา้รว่มการวิจัยไดเ้รียนรูเ้รื่องวิธีการใช ้
ฟีเจอรต์่าง ๆ ในกลุม่ท่ีเลก็ เรียนรู ้2 ชั่วโมงต่อครัง้ จ  านวน 10 ครัง้ วดัแบบสอบถาม ใชม้าตรวดั 7 
ระดบั 1 คือแยม่าก 7 คือดีมาก 

จากการทบทวนวรรณกรรม สามารถสรุปไดว้า่ โปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ย
กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ หมายถึง ชุดการสอนเพื่อสรา้งความรูด้้วยการให้ขอ้มูล
เก่ียวกบัสื่อ ท าใหใ้หเ้กิดความตระหนกัและรูถ้ึงความส าคญั และพฒันาทกัษะการฝึกคิดวิเคราะห์
หรอืตรวจสอบสื่อในดา้นเนือ้หา ขอ้ความ แหลง่ตน้ก าเนิดเพื่อสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได้
ซึ่งใช้เทคนิคการสอนใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ ในการศึกษาวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยจะ
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดของ Livingstone ในการสอนกิจกรรมแต่ละครัง้ ประกอบดว้ย 1) การเขา้ถึงสื่อ 
2) การวิเคราะห ์3) การประเมิน รว่มกบัรูปแบบการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณข์องโคลป์ 

 

Concrete experience 

(ให้ความรู้) 

Active experimentation   

(ลงมือปฏิบติั) 

Reflective observation  

(การแลกเปล่ียน) 

Abstract conceptualization 
(สรปุความคิดรวบยอด) 
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สัมพันธภาพในครอบครัว 
ฟรีดแมน (1986) ไดนิ้ยามความหมายของ สมัพันธภาพในครอบครวัว่า หมายถึง 

ความสัมพันธ์ความใกล้ชิดคุ้นเคยกันตามบทบาทท่ีคนเรามีต่อกัน สมาชิกในครอบครัวถ้า
ความสมัพนัธ์เป็นไปในลกัษณะปรองดองรกัใครก่ลมเกลียวกันถือว่าเป็นสมัพนัธภาพท่ีดี โอแร็ม 
(Orem,1985) ใหค้วามหมายวา่ สมัพนัธภาพในครอบครวัคือความรกั ความหว่งใยโดยสมาชิกใน
ครอบครวัท่ีมีสมัพนัธภาพท่ีดี ตอ้งแสดงพฤติกรรมเอาใจใส ่ดแูล เม่ือสมาชิกเกิดการเจ็บป่วย พิมพ์
ใจ ไมตรีเปรม (2543) ศึกษาอิทธิพลในดา้นสมัพันธภาพในครอบครวั พบว่า ความสมัพันธ์ใน
ครอบครวัจะดีมากหรือนอ้ย ควรค านึงถึงบทบาทหนา้ท่ีและการปรบัตวัเขา้หากันของ สมาชิกใน
ครอบครวั โดยมีองคป์ระกอบ ดงันี ้1) การมีสว่นรว่มในกิจกรรมของครอบครวัรว่มกนั มีการสื่อสาร
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 2) มีการยอมรบัซึ่งกันและกัน 3) ไม่มี
ความขดัแยง้บาดหมางกัน 4) มีการช่วยเหลือ ดูแลเอาใจใสซ่ึ่งกันและกัน 5) มีความสมัพันธ์ รกั
ใครท่างความรูส้กึและอารมณท่ี์ดีตอ่กนั   

จากการทบทวนวรรณกรรม สามารถสรุปความหมายของสมัพนัธภาพในครอบครวั
ว่า เป็นความสมัพนัธ์ของสมาชิกในครอบครวัท่ีแสดงถึงความรกั ความห่วงใย และการเอาใจใส ่
รบัรูว้า่ในครอบครวั มีการเขา้ใจ การสนบัสนนุ การช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั 

ทวีศิลป์ ศรีอักษร (2551) ศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคอาหารของ
ผูสู้งอายุ โดยพบว่า อิทธิพลของครอบครวัส่งผลใหผู้ ้สูงอายุมีพฤติกรรมการบริโภคอาหารท่ีดี 
เน่ืองจากจะมีปฏิสมัพนัธ์กนัในทุกเรื่อง ซึ่งจะท าใหเ้กิดความใกลชิ้ดผูกพนัธ์ โอแรม็ (Orem,1985) 
กลา่วว่า การรบัรูว้่าตนเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การ
ไดร้บัความช่วยเหลือดา้นต่าง ๆ เช่น ค าแนะน า วตัถุสิ่งของ และกาญจนา เกษกาญจน ์(2541) 
พบว่า ผูสู้งอายุเป็นวัยท่ีมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีการพบปะพูดคุยแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และความรูส้ึกท่ีเขา้ใจกัน การมีสมัพันธภาพท่ีดีจะช่วยใหผู้สู้งอายุไดร้บัขอ้มูลข่าวสาร
เพิ่มขึน้ เป็นการสง่เสรมิใหผู้ส้งูอายมีุพฤติกรรมบรโิภคอาหารท่ีดีและเหมาะสม และการศกึษาของ
ก่ิงทิพย ์แตม้ทอง (2546) พบวา่ ผูส้งูอายท่ีุอาศยัในครอบครวัท่ีไม่อบอุ่นจะสง่ผลใหไ้ม่เอาใจใสใ่น
เรื่องการบรโิภค 
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การวัดสัมพันธภาพในครอบครัว  
ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยพัฒนาแบบวดัขึน้เองเพื่อใหว้ัดไดต้รงตามวตัถุประสงคข์อง

กลุม่ตวัอย่าง ลกัษณะเป็นมาตรวดัประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต ่“จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จริงเลย” ผูท่ี้มี
คะแนนมากกวา่แสดงวา่สมัพนัธภาพในครอบครวัดีกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 

นิยามเชิงปฏิบัติการ 
โปรแกรมพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์หมายถึง 

ชุดการสอนเพื่อสรา้งความรูด้ว้ยการใหข้อ้มูลเก่ียวกับสื่อ ท าให้ให้เกิดความตระหนักและรูถ้ึง
ความส าคญั และพฒันาทกัษะการฝึกคิดวิเคราะหห์รอืตรวจสอบสื่อในดา้นเนือ้หา ขอ้ความ แหลง่
ตน้ก าเนิดเพื่อสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดซ้ึ่งใชเ้ทคนิคการสอนจากทฤษฎีกระบวนการ
เรียน รู ้เชิ งประสบการณ์ ท่ีป ระกอบด้วย  4 ขั้นตอน ได้แก่  1) การให้ความ รู ้ (Concrete 
experience)  เป็นขั้นตอนการให้ความรู ้ หรือการสอนทักษะโดยพยายามให้ผู ้เรียนดึง
ประสบการณ์ของตนเองมาใช้ในการเรียน 2) การแลกเปลี่ยน (Reflective observation) เป็น
กระบวนการเรยีนรูโ้ดยการแลกเปลี่ยนกบัสมาชิกในกลุม่ โดยการก าหนดประเด็นการวิเคราะห ์ให้
อภิปรายหรือแสดงความเห็นกับเพื่อน และการรบัฟีดแบคด้วย 3) การสรุปความคิดรวบยอด 
(Abstract conceptualization)  ผู ้เรียนพยายามหาแนวทางปฏิบัติเพื่ อตนเองจะได้น าไปใช้
วิเคราะห์และแก้ปัญหาเพื่อท่ีจะสรุปความคิดรวบยอดด้วยตนเอง  4) ลงมือปฏิบัติ (Active 
experimentation)  คือขัน้ตอนท่ีผู้เรียนจะลงมือปฏิบัติอีกครัง้เพื่อพิสูจน์การเรียนรูข้องตนว่า 
เขา้ใจไดถู้กตอ้งหรือไม่ มีทกัษะนัน้แลว้หรือไม่ ในขัน้นีผู้เ้รยีนจะมีการประเมินดว้ยตนเอง เป็นการ
สรา้งความมั่นใจในการเรยีนใหถ้ึงขัน้ conscious competence ซึ่งจะท าใหน้  าพาผูเ้รยีนเขา้สูว่งจร 
Experiential learning phase ตอ่ไปได ้  

การจดัการเรยีนรู ้4 ครัง้ครัง้ละ 2 ชั่วโมง  ประกอบดว้ย การใหค้วามรูใ้นเรื่องสื่อดิจิทลั การ
รูเ้ทา่ทนัสื่อ สขุภาพ และขา่วปลอม 

พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลด้วยปัญญา หมายถึง การกระท าโดยใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั เช่น 
สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ด้วยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร 
แบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูล ท่ีผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห ์ไตรต่รองและตดัสินใจเลือกรบัหรือใช้
สื่อด้วยความเขา้ใจในคุณค่าและประโยชน์ท่ีแท้จริง ไม่ท  าให้ตนเองและผู้อ่ืนเดือนรอ้น แบ่ง
ออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่  
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พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเป็นประโยชน์ หมายถึง การกระท าการใช้โดยใช้
อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและ
วีดีโอ เพื่อสื่อสาร แบง่ปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลูใหเ้ป็นประโยชนต์อ่ตนเองและผูอ่ื้น เลอืกรบัหรอืใชส้ื่อ
ดว้ยความเขา้ใจในคุณค่าและประโยชนท่ี์แทจ้ริงมากกว่าค าชักจูงหรือค าโฆษณา  วดัโดยใชแ้บบ
วดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างเป็นประโยชน ์มีลกัษณะเป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต ่
“มากท่ีสดุ” จนถึง “ไม่เคยเลย” ผูท่ี้มีคะแนนมากแสดงว่าเป็นผูมี้พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทลัอย่าง
เป็นประโยชนม์ากกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 

พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างปลอดภยั หมายถึง การกระท าโดยใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั 
เช่น สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีโอ เพื่อสื่อสาร 
แบง่ปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลู ปกปอ้งความเป็นสว่นตวั ตระหนกัรูถ้ึงอนัตรายท่ีอาจเกิดกับตนเองและ
ผู้อ่ืน สามารถตรวจสอบข้อมูลก่อนส่งต่อ วัดโดยใช้แบบวัดพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่าง
ปลอดภัย มีลกัษณะเป็นมาตรประเมินค่า 6 ระดับ ตัง้แต่ “มากท่ีสุด” จนถึง “ไม่เคยเลย” ผูท่ี้มี
คะแนนมากแสดงวา่เป็นผูมี้พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยัมากกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
การวิจัยครัง้นี ้วิจัยสรา้งขึน้โดยใช้ทฤษฎีปัญญาสังคม (Social Cognitive Theory) ของ 

Albert Bandura (1986) ท่ีกล่าวว่า พฤติกรรมของบุคคลจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้เป็นผลมาจาก
สภาพแวดลอ้มเพียงอย่างเดียวแต่เป็นผลมากจากกระบวนการทางปัญญาด้วย โปรแกรมท่ี
พฒันาขึน้ ประกอบดว้ย การพฒันาปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอก เพื่อพฒันาตวัแปรทางจิต
ดา้นการรูเ้ทา่ทนัสื่อในดา้นการคิดวิจารณญาณ และพฒันาพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 

ผูส้งูอายุท่ีเขา้รว่มโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ยกระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์
จะแบ่งเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ทดลอง (เขา้รว่มโปรแกรมจ านวน 4 ครั้ง) และกลุม่ควบคุม (ไม่ไดเ้ขา้
รว่มโปรแกรม) โดยทัง้ 2 กลุ่ม จะไดร้บัการประเมินดว้ยแบบวัดพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ย
ปัญญา แบบวดัการรูเ้ทา่ทนัสื่อ ก่อน – หลงั  โดยโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ยกระบวนการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ สรา้งขึน้จากแนวคิดพัฒนาการรู ้เท่าทันสื่อ การคิดวิจารณญาณ 
สมัพนัธภาพในครอบครวั และใชเ้ทคนิคการจดัการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์ศึกษาผลของโปรแกรม
โดยวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา ประกอบดว้ย พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอย่างเป็น
ประโยชน ์พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยั 
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สมมติฐานในการวิจัย  
1.ผู้สูงอายุกลุ่มท่ีได้รบัโปรแกรมฯ จะมีพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาหลงัการ

ทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง 

2.ผูส้งูอายุกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมฯ จะมีคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดา้นรวม
และรายดา้น สงูกวา่กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ 

3.ผูส้งูอายท่ีุมีสมัพนัธภาพในครอบครวัสงูจะมีพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาสงูกว่า
กลุม่ท่ีมีสมัพนัธภาพในครอบครวัต ่า 

  

โปรแกรมพฒันาการรู้เท่าทนัส่ือฯ 

กลุ่มทดลอง 

- เขา้ร่วมโปรแกรมจ านวน 4 ครัง้ 

กลุ่มควบคมุ 

- ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรม 

พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทลัด้วยปัญญา

ของผู้สงูอายไุทย 

- พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่าง
เป็นประโยชน์ 

- พฤตกิรรมการใชส้ื่อดจิทิลัอย่าง

ปลอดภยั 

สมัพนัธภาพในครอบครวั 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวจัิย 

การวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Quasi-Experimental Design) เพื่ อศึกษาผลของ
โปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ยกระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณท่ี์สง่ผลต่อพฤติกรรมการ
ใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาของผูส้งูอายไุทย โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการขัน้ตอนดงันี  ้

1.การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอยา่ง 

2.การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

4.การจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรในงานวิจัย  คือ ผู้สูงอายุ ท่ีมารับบริการ ณ ชมรมผู้สูงอายุ ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยคือผู้สูงอายุท่ีมารับบริการ ณ ชมรมผู้สูงอายุ ในเขต

กรุงเทพมหานคร สามารถเขา้รว่มโปรแกรมไดไ้ดค้รบจ านวนครัง้ตามท่ีก าหนด จากการค านวณ

ด้วยโปรแกรม G*power 3.1.9.4 ตั้งค่า effect size เท่ากับ 0.8 ค่า α เท่ากับ 0.1 ค่า power 
เทา่กบั 0.9 ไดจ้  านวน 46 คน ผูว้ิจัยจึงก าหนดผูเ้ขา้รว่มจ านวน 50 คนเน่ืองจากอาจจะมีผูเ้ขา้รว่ม
วิจัยสูญหาย โดยสุม่ผูเ้ขา้รว่มวิจัยเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลอง ( intervention) และกลุม่ควบคุม 
(control) ในสดัสว่นท่ีเทา่กนั จากสมาชิกชมรมผูส้งูอายโุดยคดัเลอืกตามเกณฑด์งันี  ้

เกณฑก์ารคดัเป็นผูเ้ขา้รว่มวิจยั 

1.ผูส้งูอายท่ีุมีอายตุัง้แต ่60 – 75 ปีท่ีใชส้มารท์โฟนหรอืแท็บเลต็ 
2.สมคัรใจและยินดีใหค้วามรว่มมือในการเขา้รว่มกิจกรรมตลอดโปรแกรม 
3.ไม่มีภาวะแทรกซอ้นทัง้ทางร่างกายและจิตใจท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเขา้รว่ม

โปรแกรม 
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เกณฑใ์นการคดัออก 

ผูท่ี้มีความผิดปกติทางดา้นการเคลื่อนไหว 
แบบแผนการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Quasi-Experimental Design) ใชก้ารสุม่ใหเ้ป็นกลุม่
ทดลองหรอืกลุม่ควบคมุ โดยไม่ล  าเอียง  

รูปแบบ  E R O1 x O2 O3 

 C R O4 x O5 O6 

ก าหนดให ้ E   หมายถึง  กลุม่ทดลอง 

  C   หมายถึง  กลุม่ควบคมุ 

  R   หมายถึง  การก าหนดกลุม่ตวัอยา่งแบบสุม่ 

  O1  หมายถึง  การวดัคา่ตวัแปรตามก่อนการทดลอง 

O2  หมายถึง  การวดัคา่ตวัแปรตามหลงัการทดลอง 

O3 หมายถึง  การวัดค่าตัวแปรตามระยะติดตามผลหลงัการทดลอง 1 

เดือน 

O4  หมายถึง  การวดัคา่ตวัแปรตามก่อนการทดลอง 

O5  หมายถึง  การวดัคา่ตวัแปรตามหลงัการทดลอง 

O6 หมายถึง  การวัดค่าตัวแปรตามระยะติดตามผลหลงัการทดลอง 1 

เดือน 

หลงัจากไดอ้าสาสมัครครบจ านวน 50 คน จะท าการสุม่เขา้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมใน
สดัส่วนท่ีเท่ากัน โดยจะท าการวัดโดยใช้แบบวัดพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาก่อน 
หลงัจากนัน้กลุ่มทดลองจะไดร้บัโปรแกรมจ านวน 4 ครัง้ กลุ่มควบคุมจะไม่ไดร้บัโปรแกรม และ
หลงัสิน้สดุโปรแกรมจะท าการวดัดว้ยแบบวดัทัง้ 2 กลุม่หลงัการทดลอง  
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ภาพประกอบ 3 แบบแผนการด าเนินการวิจยั 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

โปรแกรมพัฒนาการรู้เท่าทันส่ือด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ ์
การสรา้งโปรแกรมผูว้ิจัยประยุกตใ์ชจ้ากทฤษฎีปัญญาสงัคม เรื่องแนวคิดการ

พัฒนาการรู ้เท่าทันสื่ อ  (Media Literacy) กระบวนการจัดการเรียน รู ้เชิ งป ระสบการณ ์
(Experiential Learning Theory) แนวคิดการพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อ (Media Literacy) โปรแกรม
พฒันาการรูเ้ทา่ทนัสื่อดว้ยกระบวนการเรียนรูก้ารเรียนรูเ้ชิงประสบการณใ์นการวิจัยครัง้นี ้ตอ้งเขา้
รว่มกิจกรรม 4 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมง  

การสรา้งโปรแกรมผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาแนวคิดและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกับแนวขึน้การพฒันาการ

รูเ้ทา่ทนัสื่อ แนวคิดการก ากบัตนเองและแนวคิดการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์ดงันี ้

กลุ่มทดลอง (n = 25) 

เขา้ร่วมโปรแกรมจ านวน 4 ครัง้ 

กลุ่มควบคุม (n = 25) 

ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรม  

ผูเ้ขา้ร่วมโครงการ จ านวน 50 คน 

ท าแบบวดัก่อนการทดลอง 

ท าแบบวดัหลงัการทดลอง 

สุ่มเขา้กลุ่ม 

ท าแบบวดัหลงัการทดลอง 2 สปัดาห์ 
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1)ใช้แนวคิดเรื่องพัฒนาการรู ้เท่าทันสื่อโดย Potter (1998) เพื่ อให้
ผูเ้ขา้รว่มมีความรู ้ฝึกการคิดวิเคราะห ์ตรวจสอบเนือ้หาแหลง่ท่ีมาของขอ้มูล โดยเนน้กระบวนการ
คิดพิจารณา สามารถแยกแยะ ประเมินขอ้มูลโดยใชเ้หตุผลว่าขอ้มูลใดเป็นจริงขอ้มูลใดเป็นเท็จ 
รบัรูว้า่ขอ้มลูเป็นประโยชนห์รอืเป็นโทษ ในการใชส้มารท์โฟนหรอืแท็บเลต็ 

2)ใช้แนวคิดกระบวนการจัดการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ของ Kolb ตาม
กระบวนการ 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้ผู ้เรียนฝึกปฏิบัติ ให้ได้ฝึกการสะท้อน ให้ฝึกมีการสรุป
หลกัการเหตุผลจนเกิดเป็นความรูใ้หม่ของตน และสดุทา้ยคือ การฝึกการน าเอาความรูใ้หม่ไปลอง
ปฏิบติั 

ขัน้ตอนท่ี  2 สรา้งกรอบกิจกรรมในโปรแกรมจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัท าการก าหนดกรอบกิจกรรมดงันี ้

1)การเข้าถึงสื่อ เป็นการเริ่มต้นให้ผู ้เข้าร่วมทราบถึงช่องทางการรับ
ขา่วสาร เช่น ผ่านทางไลน ์ในเรื่องขอ้มูลสขุภาพโดยพูดคุยในกลุม่เรื่องแหลง่ท่ีมาของเนือ้หาและ
ใหบ้นัทกึลงในใบงาน หลงัจากนัน้ใหด้ขูอ้มลูตามท่ีบนัทกึไว  ้

2)การวิเคราะห ์เป็นการวิเคราะหแ์ละตีความเนือ้หารวมถึงผลกระทบต่อ
สงัคม โดยมีการแลกเปลี่ยนเก่ียวกบัขา่วลวงท่ีไดร้บัตอ่กนัมา ใหผู้เ้ขา้รว่มฝึกวิเคราะหส์ื่อในใบงาน
และฝึกปฏิบติั 

3)การประเมิน เป็นการประเมินเก่ียวกับเนือ้หาว่าเป็นประโยชนอ์ย่างไร 
โดยพูดคุยเก่ียวกับวิธีการเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จากนัน้ใหผู้เ้ขา้รว่มท ากิจกรรมประเมิน
ขา่วสารวา่ขา่วใดเป็นประโยชนห์รอืโทษ เพื่อเลอืกสง่ตอ่ขา่วสารท่ีเป็นประโยชน  ์
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ตาราง 2 กรอบกิจกรรม 
 

การรู้เท่าทัน กิจกรรม 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

ให้ความรู้ 
การ

แลกเปล่ียน 

สรุป
ความคิดรวบ

ยอด 
ลงมือปฏิบัต ิ

การเขา้ถึงสื่อ  การรบั
ขา่วสารผา่น
ช่องทางตา่งๆ 
เช่นไลน ์ใน
เรื่องขอ้มลู
ดา้นสขุภาพ 

พดูคยุใน
ประเด็น
แหลง่ท่ีมา
ขอ้มลูดา้น
สขุภาพ เช่น 
แอคเคา้ทอ์อฟ
ฟิเชียล เวป
ไซต ์

ผูเ้ขา้รว่ม
บนัทกึแหลง่ท่ี
จะรบัขา่วสาร 

ลองใหห้า
ขอ้มลูสขุภาพ
ตามแหลง่ท่ี
บนัทกึไว ้

การวิเคราะห ์  หลกัการ
วิเคราะห์
เนือ้หา 
ขา่วสาร การ
ตีความเนือ้หา 
ผลกระทบ
ของสื่อตอ่
สงัคม เช่น 
ขา่วลวง 

พดูคยุ
เก่ียวกบัขา่ว
ลวงหรอืไลนท่ี์
สง่ตอ่กนัมา 
และการสง่ตอ่
ในวงกวา้งจะ
สง่ผลอยา่งไร
ตอ่สงัคม 

ผูเ้ขา้รว่มท า
กิจกรรมในใบ
งานเรื่อง
วิธีการ
วิเคราะหส์ื่อ 
และ
ผลกระทบ 

ผูเ้ขา้รว่ม
แสกนคิวอาร์
โคด้เพื่อเขา้
หนา้ขา่วและ
วิเคราะห์
เนือ้หา 
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ตาราง 2 (ตอ่) 
 

การรู้เท่าทัน กิจกรรม 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ ์

ให้ความรู้ 
การ

แลกเปล่ียน 

สรุป
ความคิดรวบ

ยอด 
ลงมือปฏิบัต ิ

การประเมิน  การประเมิน
เนือ้หาท่ีไดร้บั
วา่เป็น
ประโยชน์
อยา่งไร ดี
หรอืไม ่

พดูคยุ
เก่ียวกบัการ
ประเมินวา่
เม่ือไดร้บั
ขา่วสารจะมี
วิธีการ
ประเมิน
อยา่งไร  

ผูเ้ขา้รว่มท า
กิจกรรมในใบ
งานเรื่องการ
ประเมิน
ขา่วสาร 

ผูเ้ขา้รว่มจะ
ไดร้บัขา่วสาร
ทางไลน ์
จากนัน้ให้
พิจารณาวา่
ขา่วใดบา้งท่ี
จะเป็น
ประโยชน ์
สามารถสง่
ตอ่ใหเ้พื่อนได ้

 

ขัน้ตอนท่ี 3 สรา้งกิจกรรมในโปรแกรมและด าเนินกิจกรรมจากกรอบกิจกรรมใน
ขัน้ตอนท่ี 2 ผูว้ิจัยจะเริ่มจากการใหข้อ้มูลทั่วไปเก่ียวกับสื่อสงัคมออนไลน ์การใช้งาน การตัง้ค่า
ความปลอดภยั ทีละขัน้ตอนอย่างละเอียด เน่ืองจากผูส้งูอายตุอ้งค่อยๆ ท าความเขา้ใจ และมีการ
ทบทวนเนือ้หาท่ีไดเ้รียนไป จากนัน้จะมีตวัอย่าง ขอ้ความ รูปภาพ วีดีโอ และเสียง เช่น ข่าว หรือ
ขอ้ความทางเฟซบุ๊ก ท่ีจรงิและไม่จรงิ มาใหผู้เ้ขา้รว่ม พดูคยุ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

ในการเขา้รว่มโปรแกรมฯ แต่ละครัง้ ผูว้ิจัยจะใชเ้วลา ครัง้ละ 2 ชั่วโมง โดยใช้
เวลา 2 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ครัง้ ระหว่างนัน้ผูว้ิจัยจะคอยกระตุน้ใหผู้เ้ขา้รว่มโปรแกรมฯ พูดคุย 
แลกเปลี่ยนข่าวสารทางกลุ่มไลน์ โดยผู้วิจัยจะเป็นวิทยากร และมีทีมเพื่อช่วยเหลือสนับสนุน 
ติดตามผลรวมถึงประเมินผูเ้ขา้รว่ม 

ในการจัดโปรแกรม ผูว้ิจัยใชเ้ทคนิคการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์เพื่อใหเ้กิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน โดยผูว้ิจัยจะจัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ คู่มือประกอบการสอน จัด
สภาพแวดลอ้มภายในหอ้งใหเ้อือ้ตอ่การพฒันา 
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ตาราง 3 ตวัอยา่งกิจกรรม 
 

คร้ัง

ที่ 

ช่ือ

กิจกรรม 
วัตถุประสงค ์ แนวคิด 

วิธีด าเนิน

กิจกรรม 

ส่ือ/

อุปกรณ ์

การ

ประเมินผล 

1 มารูจ้กักนั

เถอะ 

(120 

นาที) 

1)ผู้เข้าร่วมสามารถ

เข้า ใจ ความหม าย 

ค ว าม ส าคัญ  แ ล ะ

ประเภทของสื่อ 

แนวคิดเก่ียวกบั

สื่อ 

บรรยาย ใบความรู ้

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

แบบสงัเกต

พฤติกรรม 

2)ผู้เข้าร่วมสามารถ

วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ

แล ก เป ลี่ ย น ค ว าม

คิดเห็นถึงผลกระทบ

ของสื่อ ท่ีมีต่อบุคคล

และสงัคม 

การคิด

วิจารณญาณ 

แนวคิดการ

เรยีนรูเ้ชิง

ประสบการณ ์

อภิปราย 

แลกเปลี่ยน

ความ

คิดเห็น 

ใบงาน 

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

3)ผู้เข้าร่วมสามารถ

อธิบายความหมาย

และความส าคัญของ

การรูเ้ทา่ทนัสื่อ 

แนวคิดการรูเ้ทา่

ทนัสื่อ 

บรรยาย ใบความรู ้

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

2 รบัจรงิมัย้ 

(120 

นาที) 

1)ผู้เข้าร่วมสามารถ

เรียนรู ้การเข้าถึ งสื่ อ 

ช่องทางการรบัสื่อได ้

การรูเ้ทา่ทนัสื่อ บรรยาย ใบความรู ้

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

แบบสงัเกต

พฤติกรรม 

2)ผู้เข้าร่วมสามารถ

เลื อ ก ช่ อ งท า งก า ร

เข้าถึงสื่อท่ีน่าเช่ือถือ

ได ้

แนวคิดการ

เรยีนรูเ้ชิง

ประสบการณ ์

อภิปราย 

แลกเปลี่ยน

ความ

คิดเห็น 

ปฏิบติั 

ใบงาน 

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์
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ตาราง 3 (ตอ่) 
 

คร้ัง

ที่ 

ช่ือ

กิจกรรม 
วัตถุประสงค ์ แนวคิด 

วิธีด าเนิน

กิจกรรม 

ส่ือ/

อุปกรณ ์

การ

ประเมินผล 

3 จบัผิดขา่ว 

(120 

นาที) 

1)ผู้เข้าร่วมสามารถ

เรยีนรูก้ารวิเคราะหส์ื่อ 

โดยวิเคราะห์เนื ้อหา 

ข่าวสาร การตีความ

สื่อ  

การรูเ้ทา่ทนัสื่อ บรรยาย ใบความรู ้

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

แบบสงัเกต

พฤติกรรม 

  2)ผู้เข้าร่วมสามารถ

วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ

แล ก เป ลี่ ย น ค ว าม

คิดเห็นถึงผลกระทบ

ของสื่อ ท่ีมีต่อบุคคล

และสงัคม 

แนวคิดการ

เรยีนรูเ้ชิง

ประสบการณ ์

อภิปราย 

แลกเปลี่ยน

ความ

คิดเห็น 

ปฏิบติั 

ใบงาน 

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

4 วดัใจใช้

สมอง 

(120 

นาที) 

1)ผู้เข้าร่วมสามารถ

เรียนรูเ้รื่องวิเคราะห์

และการประเมินสื่อ 

การรูเ้ทา่ทนัสื่อ บรรยาย ใบความรู ้

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

แบบสงัเกต

พฤติกรรม 

2)ผู้เข้าร่วมสามารถ

แสดงความ คิดเห็น

แล ะ ร่ว ม อ ภิ ป รา ย

วิธีการประเมินสื่อ 

แนวคิดการ

เรยีนรูเ้ชิง

ประสบการณ ์

อภิปราย 

แลกเปลี่ยน

ความ

คิดเห็น 

ใบงาน 

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์

3)ผู้เข้าร่วมสามารถ

บอกถึงประโยชนข์อง

การส่งต่อและไม่ส่ง

ตอ่ได ้

แนวคิดการ

เรยีนรูเ้ชิง

ประสบการณ ์

อภิปราย 

แลกเปลี่ยน

ความ

คิดเห็น 

ใบงาน 

โปรเจคเตอร ์

สไลด ์
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การด าเนินกิจกรรม  
ครัง้ท่ี 1 การเรยีนรูเ้รื่องความหมาย ความส าคญัและประเภทของสื่อ โดยใช้

แนวคิดเก่ียวกบัสื่อ การเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์ใชก้ารบรรยายในเรื่องสื่อและอภิปรายผลกระทบ
ของสื่อภายในกลุม่ 

ครัง้ท่ี 2 เรยีนรูก้ารเขา้ถึงสื่อในช่องทางตา่ง ๆ และเลอืกช่องทางจากแหลง่ท่ีมี
ความนา่เช่ือ โดยเป็นการบรรยาย และการฝึกปฏิบติั ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมจะไดเ้ห็นตวัอยา่งขอ้ความ
เก่ียวกับขอ้มูลสขุภาพท่ีมีและไม่มีแหลง่ท่ีมา จากนัน้อภิปรายในประเด็นดังกลา่วและใหล้องหา
ขอ้มลูจากการอภิปรายในประเด็นแหลง่ท่ีมา วิธีการสงัเกต ท่ีบนัทกึไว  ้

ครัง้ท่ี 3 เรียนรูก้ารวิเคราะห์สื่อ การตีความสื่อในเรื่อ งข่าวลวง โดยผ่าน
เนือ้หาท่ีเป็นวีดีโอ ภาพ และขอ้ความ อภิปรายถึงผลกระทบจากสง่ตอ่ และผูเ้ขา้รว่มฝึกปฏิบติัโดย
การวิเคราะหเ์นือ้หาเก่ียวกบัขา่วลวงท่ีวิทยากรเตรยีมไว  ้

ครัง้ท่ี 4 ทบทวนการวิเคราะหส์ื่อและเรยีนรูว้ิธีการประเมินสื่อ อภิปรายการ
ประเมินสื่อและพดูคยุในเรื่องการสง่ตอ่สื่อท่ีเป็นประโยชนห์รอืไม่เป็นประโยชน ์รวมถึงการฝึกเลอืก
เนือ้หาท่ีจะสง่ตอ่ 

ขัน้ตอนท่ี 4 โปรแกรมผูว้ิจยัประยุกตใ์ชจ้ากกระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ ์
ผูว้ิจยัน าโปรแกรมเพื่อหาคณุภาพ ดงันี ้

1)ผูว้ิจัยน าโปรแกรมไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบและพิจารณาความถูกตอ้ง
ของเนือ้หา โครงสรา้ง ล  าดบัขัน้ตอน ระยะเวลาท่ีใชใ้นการด าเนินกิจกรรม การะประเมินผล  

2)ผูว้ิจัยน าโปรแกรมไปทดลองใช(้Try out) กับผูสู้งอายุท่ีใกลเ้คียงกับกลุ่ม
ตวัอยา่ง 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวัด 
ขัน้ท่ี 1 ผูว้ิจัยน าแบบวดัฉบับรา่ง พรอ้มทัง้นิยามเชิงปฏิบัติการใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้น

การสรา้งเครื่องมือวดัจ านวน 3 ทา่น ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ความ
ถูกต้องของนิยามปฏิบัติการ ความเหมาะสมของข้อค าถาม และความครอบคลุมของเนือ้หา 
จากนัน้น าแบบวดัท่ีไดร้บัการเสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญหาค่าความสอดคลอ้ง โดยคดัเลือกขอ้ท่ีมี
คา่มากกวา่ .50  
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ขัน้ท่ี 2 ผูว้ิจัยน าแบบวัดท่ีไดร้บัการปรบัปรุงไปทดลองใช้ (Try out) กับผูสู้งอายุท่ี
ใกลเ้คียงกบักลุม่ตวัอยา่ง และหาคา่ความเช่ือมั่น คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่งคะแนนรายขอ้
กบัคะแนนรวมทัง้ฉบบั หาคา่สมัประสทิธ์ิครอนบาคอลัฟ่า และคา่อ านาจจ าแนก 

ขัน้ท่ี 3 คดัเลอืกขอ้ค าถามแลว้จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ ์

แบบวัดพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลด้วยปัญญา 
ประกอบด้วย 2 ด้าน ได้แก่  แบบวัดพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเป็น

ประโยชน ์แบบวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยั โดยมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ 6 
ระดบั ตัง้แต ่“ปฏิบติัประจ า” จนถึง “ไม่เคยเลย” ผูท่ี้มีคะแนนมากแสดงวา่เป็นผูมี้พฤติกรรมการใช้
สื่อดิจิทลัดว้ยปัญญามากกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย 

ตัวอย่างแบบวัดพฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลด้วยปัญญา 
ตาราง 4 แบบวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งเป็นประโยชน ์
 

ขอ้ค าถาม 

ระดบัของพฤตกิรรม/การปฏิบัต ิ

มาก

ทีสุ่ด 
มาก ค่อนขา้งมาก 

ค่อนขา้ง

น้อย 
น้อย 

ไม่เคย

เลย 

ฉันตรวจสอบความถูกต้องก่อนแบ่งปัน

ข้อมูลข่าวสารที่ เห็นว่าเป็นประโยชน์

ใหแ้ก่เพื่อนหรือคนรูจ้กัผ่านไลน ์ 

      

 
ตาราง 5 แบบวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งปลอดภยั 
 

ขอ้ค าถาม 

ระดบัของพฤตกิรรม/การปฏิบัต ิ

มาก

ทีสุ่ด 
มาก ค่อนขา้งมาก 

ค่อนขา้ง

น้อย 
น้อย 

ไม่เคย

เลย 

ฉนัตระหนกัถึงอนัตรายจากการบอกรหัส

สว่นตวัแก่ผูอ้ื่น 
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แบบวัดการรู้เท่าทันส่ือ 
ในการวัดการรูเ้ท่าทันสื่อ ผู ้วิจัยแบบวัดท่ีสรา้งขึน้เอง มีลักษณะเป็นมาตร

ประเมินคา่ 6 ระดบั ตัง้แต่ “จรงิท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จรงิเลย” ผูท่ี้มีคะแนนการรูเ้ท่าทนัมากแสดงว่ามี
ระดบัการรูเ้ทา่ทนัสงูกวา่ผูท่ี้มีคะแนนนอ้ย คา่สมัประสทิธ์ิครอนบาคอลัฟ่าเทา่กบั .706 
ตาราง 6 ตวัอยา่งแบบวดัการรูเ้ทา่ทนัสื่อ 
 

ขอ้ค าถาม 

ระดบัของพฤตกิรรม/การปฏิบัต ิ

จริงทีสุ่ด จริง 
ค่อนขา้ง

จริง 

ค่อนขา้ง

ไม่จริง 
ไม่จริง 

ไม่จริง

เลย 

ฉันสามารถเข้าใจเนือ้หาของข่าวที่

ตอ้งการสื่อสารได ้

     

 
แบบวัดสัมพันธภาพในครอบครัว 

ลกัษณะเป็นมาตรวดัประเมินค่า 6 ระดบั ตัง้แต่ “จริงท่ีสดุ” จนถึง “ไม่จรงิเลย” 
ผูท่ี้มีคะแนนมากกว่าแสดงว่าสมัพนัธภาพในครอบครวัดีกวา่ผูท่ี้ไดค้ะแนนนอ้ย ค่าสมัประสิทธ์ิค
รอนบาคอลัฟ่าเทา่กบั .871 
ตาราง 7 ตวัอยา่งแบบวดัสมัพนัธภาพในครอบครวั 
 

ขอ้ค าถาม 

ระดบัของพฤตกิรรม/การปฏิบัต ิ

จริง

ทีสุ่ด 
จริง 

ค่อนขา้ง

จริง 

ค่อนขา้ง

ไม่จริง 
ไม่จริง 

ไม่จริง

เลย 

สมาชิกในครอบครัวมีการพูดคุยและรับฟัง

ซึ่งกนัและกนั 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ขั้นท่ี 1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง สรา้งโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทันสื่อด้วย

กระบวนการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์และหาคณุภาพของเครื่องมือโดยใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 

ขัน้ท่ี 2 ด าเนินการทางเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่ การขอจริยธรรมการวิจยั การขออนญุาตเพื่อท า
วิจยั การติดตอ่ประสานงานกบัทางโรงพยาบาล 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการวิจัย โดยเก็บขอ้มูลจากผูเ้ขา้รว่มวิจยั การทดสอบก่อนการวิจยั ขัน้การให้
โปรแกรม การทดสอบหลงัสิน้สดุโปรแกรม และกลุม่ทดลองผูว้ิจยัจะท าสนทนากลุม่ (focus group 
discussion) เพื่อคน้หาค าอธิบายเชิงลกึเก่ียวกบัผลลพัธข์องโปรแกรมในดา้นอ่ืน 

การจัดกระท าข้อมลูและการวิเคราะหข้์อมลู 
ผูว้ิจัยน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS 

โดยใชส้ถิติ ดงันี ้ 

1.สถิติพรรณา (descriptive) เพื่อดูภาพรวมของกลุ่ม ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา 
คา่เฉลี่ยคะแนนแบบวดั 

2.Independent t-test เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบวัดระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

3.Paired t-test เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนแบบวดั ก่อน-หลงั ของกลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคมุ 

4.Repeated ANOVA เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนของแบบวดั ก่อน หลงั และ
หลงัจากไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห ์

การพิทักษสิ์ทธิผู้์ให้ข้อมลู 
ในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ทัง้ในระยะของการทดลองและการเก็บ

รวบรวมขอ้มูล จึงท าการพิทกัษ์สิทธ์ิของผูเ้ขา้รว่มการวิจัย โดยการแจง้วตัถุประสงคก์ารวิจัย การ
สอบถามความสมัครใจ และความพรอ้มในการเขา้ร่วมการวิจัยทุกครัง้ ขอ้มูลนัน้จะถูกเก็บเป็น
ความลับ รวมถึงชีแ้จงสิทธิของผู้เข้าร่วมการวิจัยในการถอนตัวออกจากกระบวนการวิจัยได้
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ตลอดเวลา และการขอหนงัสือรบัรองจรยิธรรมการท าวิจยัในมนุษยจ์ากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
โรฒ เลขท่ีใบรบัรอง SWUEC-G-064/2564E 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การวิจัย เรื่องผลของโปรแกรมพัฒนาการรู ้เท่าทันสื่อด้วยกระบวนการเรียนรู ้เชิ ง
ประสบการณท่ี์สง่ผลตอ่พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาของผูส้งูอายใุนเขตกรุงเทพมหานคร 
เป็นการวิจัยกึ่งการทดลอง มีวตัถุประสงคเ์พื่อ เพื่อเปรียบเทียบผลของโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่า
ทนัสื่อดว้ยกระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาของ
ผูส้งูอายุ ในเขตกรุงเทพมหานครระหวา่งกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมและไม่ไดร้บัโปรแกรม รวมถึงศึกษา
สัมพันธภาพในครอบครวัท่ีมีต่อพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาของผู้สูงอายุ ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยมีการทดสอบตามสมมติฐาน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ ค่าความถ่ีรอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 
(mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของกลุม่ตวัอยา่ง 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ 

1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาระหว่างกลุม่ท่ีไดร้บั
โปรแกรมและไม่ไดร้บัโปรแกรม ใชก้ารทดสอบคา่ที (Independent t-test) ก าหนดระดบันยัส  าคญั
ทางสถิติท่ี .05 

2. ผลการเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหวา่งก่อนและหลงั
ของกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรม ใชก้ารทดสอบค่าที (Paired t-test) ก าหนดระดบันยัส  าคัญทางสถิติท่ี 
.05 

3. ผลการเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหวา่งก่อน-หลงั และ
ระยะติดตามผลหลงัจากไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห ์ใช้การวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบวัดซ  า้ 
(Repeated ANOVA) 

4. ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างสัมพันธภาพในครอบครัวและ
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา ใช้การทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (Correlation 
coefficient) 
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ผลการวิเคราะหข้์อมลู 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหข้์อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ค่าความถ่ีร้อยละ 

(%) ค่าเฉล่ีย (mean)และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของกลุ่มตัวอย่าง ดังตาราง 
ลกัษณะทั่วไปของกลุม่ตวัอย่าง กลุ่มตัวอย่างคือผูส้งูอายุท่ีอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

จ านวน 50 คน 

ตาราง 8 จ านวนและรอ้ยละของกลุม่ตวัอยา่งจ าแนกตามขอ้มลูทั่วไป 
 

ขอ้มลูทั่วไป จ านวนคน (n) รอ้ยละ (%) 

1. เพศ 

ชาย 

หญิง 

2. อาย ุเฉลี่ย 69.5 ปี 

ช่วงอาย ุ61 - 65 ปี 

ช่วงอาย ุ66 - 70 ปี 

ช่วงอาย ุ71 - 75 ปี 

3. สถานภาพ 

โสด 

สมรส 

หมา้ย/หยา่รา้ง 

4. ระดบัการศกึษา 

ต ่ากวา่มธัยม 

ปวช. 

ปวส. 

ปรญิญาตร ี

ปรญิญาโทหรอืสงูกวา่ 

 

5 

45 

 

10 

20 

20 

 

20 

18 

12 

 

4 

6 

2 

27 

11 

 

10 

90 

 

20 

40 

40 

 

40 

36 

24 

 

8 

12 

4 

54 

22 
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ตาราง 8 (ตอ่) 
 

ขอ้มลูทั่วไป จ านวนคน (n) รอ้ยละ (%) 

5. อาศยัอยูก่บั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

คูส่มรส 

ลกู 

ญาติ/หลาน 

คนเดียว 

6. ผูด้แูล 

ไม่มี 

มี 

7. การใชอุ้ปกรณดิ์จิทลั (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

สมารท์โฟน 

แท็บเลต็/ไอแพด 

 

 

19 

22 

16 

6 

 

43 

7 

 

50 

4 

 

30.2 

34.9 

25.4 

9.5 

 

86 

14 

 

92.6 

7.4 

 

จากตารางท่ี 8 พบว่า กลุม่ตวัอย่างทัง้หมด จ านวน 50 คน สว่นใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 
45 คน คิดเป็นรอ้ยละ 90 และเพศชาย จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 กลุม่ตวัอยา่งมีอายุเฉลี่ย 
69.5 ปี โดยมีช่วงอายุ 66 – 70 ปี จ านวน 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 และช่วงอายุ 71 – 75 ปี 
จ านวน 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 รองลงมาคือช่วงอาย ุ71 – 75 ปี จ านวน 10 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
20  

สถานภาพส่วนใหญ่ โสด จ านวน 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 รองลงมาคือสถานภาพสมรส 
จ านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36 และนอ้ยท่ีสดุคือสถานภาพหมา้ย/หย่ารา้ง จ านวน 12 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 24 ระดบัการศกึษาสว่นใหญ่มีระดบัการศกึษาปรญิญาตรมีากท่ีสดุ จ านวน 27 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 54 รองลงมาคือระดบัปรญิญาโทหรอืสงูกวา่ จ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 22  
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ท่ีอยู่อาศัยส่วนใหญ่อยู่กับลูกและคู่สมรสมากท่ีสดุ และไม่มีผูดู้แล กลุม่ตัวอย่างมีการใช้
อุปกรณดิ์จิทลัในรูปแบบสมารท์โฟนทัง้หมดรวมถึงการใชแ้ท็บเล็ต/ไอแพดดว้ยจ านวน 4 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 7.4 

ตาราง 9 คา่สถิติพืน้ฐานของตวัแปรตาม 
 

ตวัแปร ช่วงคะแนน
แบบวดั 

พิสยั min max mean SD 

พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา
ดา้นรวม 
1. พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่งเป็น
ประโยชน ์
2. พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัอยา่ง
ปลอดภยั 

1 - 6 
 
1 - 6 
 
1 – 6 

48 
 
23 
 
26 

87 
 
37 
 
49 

135 
 
60 
 
75 

108.88 
 
48.78 
 
60.10 

10.091 
 
5.737 
 
6.264 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหข้์อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหว่างกลุม่ท่ี

ไดร้บัโปรแกรมและไม่ได้รบัโปรแกรม ใช้การทดสอบค่าที (Independent t-test) ก าหนดระดับ
นยัส  าคญัทางสถิติท่ี .05 ดงัแสดงในตาราง 10 

ตาราง 10 แสดงการเปรยีบเทียบพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหวา่งกลุม่ท่ีไดร้บั
โปรแกรม (กลุม่ทดลอง) และไม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ควบคมุ) 
 

 n mean SD t Sig. 

กลุม่ทดลอง 25 118.16 13.477 3.255 .001* 

กลุม่ควบคมุ 25 107.64 8.920   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 

จากตาราง 10 พบว่า ค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาระหว่างกลุ่มท่ีไดร้บั
โปรแกรม(กลุม่ทดลอง) สงูกวา่กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ควบคมุ) อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 
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2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาระหว่างก่อน
และหลงัของกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรม ใชก้ารทดสอบค่าที (Paired t-test) ก าหนดระดบันยัส  าคญัทาง
สถิติท่ี .05  

ตาราง 11 แสดงคา่ความสมัพนัธร์ะหวา่งก่อนและหลงัของกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรม 
 

 n Correlation Sig. 

ก่อนทดลอง 25 .680 .001* 

หลงัทดลอง 25   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 

จากตาราง 11 พบว่า กลุ่มท่ีไดร้บัโปรแกรมก่อนและหลงัการทดลอง มีความสมัพันธ์กัน 
และความสมัพนัธเ์ป็นไปในทิศทางเดียวกนั 

ตาราง 12 แสดงผลการเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหวา่งกอ่น
และหลงัของกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรม  
 

 n mean SD t Sig. 

ก่อนทดลอง 25 110.08 11.310 -3.994 .001* 

หลงัทดลอง 25 118.16 13.477   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 

จากตาราง 12 พบว่า  ค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาหลงัไดร้บัโปรแกรม 
(หลงัทดลอง) มีคา่สงูกวา่ก่อนไดร้บัโปรแกรม (ก่อนทดลอง) อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 
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ตาราง 13 แสดงคา่เฉลี่ยของระดบัการรูเ้ทา่ทนัสื่อก่อนและหลงัไดร้บัโปรแกรมระหวา่งกลุม่ท่ีไดร้บั
โปรแกรม (กลุม่ทดลอง) และไม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ควบคมุ) 
 

กลุม่  n mean SD t Sig. 

กลุม่ทดลอง ก่อนทดลอง 25 54.08 3.570 -3.894 .001* 

 หลงัทดลอง 25 56.00 3.894   

กลุม่ควบคมุ ก่อนทดลอง 25 53.80 3.215 -.571 .287 

 หลงัทดลอง 25 54.24 
 

3.407   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 

จากตาราง 13 พบวา่ ระดบัการรูเ้ท่าทนัสื่อของกลุม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ทดลอง) หลงัการ
ทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ ในกลุม่ไม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ควบคุม) 
ก่อนและหลงัการทดลองแตกตา่งกนัอยา่งไม่มีนยัส  าคญัทางสถิติ 

3. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหว่างก่อน -
หลงั และระยะติดตามผลหลงัจากไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห ์ใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบ
วดัซ  า้ (Repeated ANOVA) 

ตาราง 14 แสดงการวิเคราะหค์วามแปรปรวน 
 

แหลง่ความ
แปรปรวน 

df SS MS F 

Between 
subject 

24 9612.88 400.537  

Within subject 50 2914 58.28  
Between treat 1.056 1323.92 1254.11 19.983 

Error 25.336 1590.08 62.760  
total 74 12526.88   

คา่ Sig. เทา่กบั .000  
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ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาระหว่างก่อน-หลงั และ
ระยะติดตามผลหลงัจากไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห ์พบวา่ คา่สถิติ Maunchy’s W เท่ากบั .105 ค่า 
Sig. เทา่กับ .000  นอ้ยกว่า .05 สรุปไดว้า่ความแปรปรวนมีลกัษณะ not Compound symmetry 
ดงันัน้การอ่านผลจะตอ้งใชว้ิธี Greenhouse-Geisser 

จากตาราง สามารถสรุปไดว้่า ท่ีระดับนัยส  าคัญ 0.05  มีอย่างนอ้ย 2 ครัง้ ท่ีมีค่าเฉลี่ย
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญาแตกต่างกัน ส  าหรบัการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ เพื่อ
เปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยของกลุม่ขอ้มลูท่ีมีการวดัซ  า้ จะใชห้ลกัการประมาณค่าเฉลี่ย วิธีท่ีนิยมใชเ้พื่อ
เปรียบเทียบคือ Bonferroni method การอ่านผลจะอ่านเช่นเดียวกันกับการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
รายคู ่

ตาราง 15 แสดงการเปรยีบเทียบรายคูพ่บวา่ คา่เฉลี่ยในการวดัครัง้ท่ี 1 ครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 3 
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

Pairwise Comparisons 

 

(I) factor1 (J) factor1 
Mean 

Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig.b 

95% Confidence 
Interval for Differenceb 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

1 2 -8.080* 2.023 .002 -13.287 -2.873 

3 -9.560* 1.924 .000 -14.513 -4.607 

2 1 8.080* 2.023 .002 2.873 13.287 

3 -1.480* .392 .003 -2.489 -.471 

3 1 9.560* 1.924 .000 4.607 14.513 

2 1.480* .392 .003 .471 2.489 
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ตาราง 16 แสดงคา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาจ าแนกตามการวดัแตล่ะครัง้ 
 

 mean SD Min Max 
ครัง้ท่ี 1 110.08 2.262 87 135 
ครัง้ท่ี 2 118.16 2.695 93 139 
ครัง้ท่ี 3 119.64 2.508 97 139 

 

จากตาราง 16 สรุปผล พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาในการวดัครัง้ท่ี 1 ครัง้ท่ี 2 และ
ครัง้ท่ี 3 มีคา่เฉลี่ยท่ี 110.08, 118.16 และ 119.64 ตามล าดบั การวดัครัง้ท่ี 3 มีคา่เฉลี่ยมากท่ีสดุ  

4. ผลการวิเคราะหค์่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างสมัพนัธภาพในครอบครวัและ
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา ใช้การทดสอบค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (Correlation 
coefficient) 

ตาราง 17 แสดงคา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่งสมัพนัธภาพในครอบครวัและพฤติกรรมการใช้
สื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 
 

สมัพนัธภาพในครอบครวั r p 

พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา .334* .018 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 

จากตาราง 17 พบวา่สมัพนัธภาพในครอบครวัและพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา มี
ความสมัพนัธก์นัและเป็นไปในทิศทางเดียวกนัท่ีระดบันยัส  าคญัทางสถิติ .05 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์า่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่งการรูเ้ทา่ทนัสื่อและพฤติกรรมการใช้
สื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา ใชก้ารทดสอบคา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ ์(Correlation coefficient) 
 

การรูเ้ทา่ทนัสื่อ r p 

พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา .583* .001 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 (p < 0.05) 
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จากตาราง 18 แสดงถึงความพันธ์ระหว่างการรูเ้ท่าทันสื่อและพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล
ดว้ยปัญญา พบวา่ทัง้ 2 ตวัแปรมีความสมัพนัธก์นัและเป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมพัฒนาการรู ้เท่าทันสื่อด้วยกระบวนการเรียนรู ้เชิ ง
ประสบการณท่ี์สง่ผลตอ่พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาของผูส้งูอายใุนเขตกรุงเทพมหานคร 
เป็นการวิจยักึ่งการทดลอง สรุปการศกึษาวิจยัไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจยั 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
1.เพื่อเปรียบเทียบผลของโปรแกรมพัฒนาการรูเ้ท่าทนัสื่อดว้ยกระบวนการ

เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ท่ีมีต่อพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญาของผู้สูงอายุ ในเขต
กรุงเทพมหานครระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  

2.เพื่อศึกษาสมัพันธภาพในครอบครวัท่ีมีต่อพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ย
ปัญญาของผูส้งูอาย ุในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.เพื่ อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมพัฒนาการรู ้เท่าทันสื่อด้วย
กระบวนการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณแ์ละสมัพนัธภาพในครอบครวัท่ีมีตอ่พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลั
ดว้ยปัญญาของผูส้งูอาย ุในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานในการวิจยั 

1.ผูส้งูอายุกลุ่มท่ีไดร้บัโปรแกรมฯ จะมีพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัลดว้ยปัญญา
หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง 

2.ผูสู้งอายุกลุ่มท่ีไดร้บัโปรแกรมฯ จะมีคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการใช้สื่อ
ดิจิทลัดา้นรวมและรายดา้น สงูกวา่กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ 

3.ผูส้งูอายุท่ีมีสมัพนัธภาพในครอบครวัสูงจะมีพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลดว้ย
ปัญญาสงูกวา่กลุม่ท่ีมีสมัพนัธภาพในครอบครวัต ่า 
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วิธีด  าเนินการวิจยั 

1. กลุม่ตวัอยา่งไดจ้ากการสมคัรเขา้รว่มโครงการวิจยัตามเกณฑค์ดัเขา้ โดยผูว้ิจยัจะ
สุม่เขา้กลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ทดลอง) และกลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรม (กลุม่ควบคมุ) 

2. เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นโปรแกรมพฒันาการรูเ้ท่าทนัสื่อ พฒันาจากแนวคิด
การรูเ้ทา่ทนัสื่อและกระบวนการเรยีนรูเ้ชิงประสบการณ ์ก าหนดการเขา้รว่มโครงการจ านวน 4 ครัง้ 
และแบบวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา จ านวน 4 ตอน ไดแ้ก่ แบบสอบถามขอ้มลูทั่วไป 
แบบวดัพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา (วดัจาก 2 ดา้น ไดแ้ก่ แบบใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญา 
อยา่งเหมาะสมและแบบใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาอยา่งปลอดภยั) แบบวดัการรูเ้ท่าทนัสื่อ และแบบ
วดัสมัพนัธภาพในครอบครวั 

3. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข์อ้มูลประกอบดว้ย 1) สถิติพืน้ฐานใชพ้รรณนาขอ้มูล
เบือ้งตน้ ไดแ้ก่ ค่าความถ่ีรอ้ยละ ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของกลุ่ม
ตวัอย่าง 2) การวิเคราะหค์่าที (t-test) โดยใช ้Independent t-test เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 
และ Paired t-test เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 2 3) การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ  า้ 
(Repeated ANOVA) ก าหนดระดบันยัส  าคญัทางสถิติท่ี .05 และใชก้ารเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยรายคู่
ด้วยวิธี Bonferroni method เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 3  4) การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสมัพนัธ ์(Correlation coefficient) ของเพียรส์นั เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 4 

สรุปและอภิปรายผลการวิจยัตามสมมติฐาน 

จากการประมวลแนวคิด ทฤษฎี และการทบทวนเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับ
พฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาท่ีปรากฏในบทท่ี 2 ท าใหส้ามารถตัง้สมมติฐานการวิจัยได ้
ซึ่งผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหข์อ้มลูดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูป SPSS  และสรุปผลตามสมมติฐาน ดงันี ้

สรุปผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจยัสมมติฐานขอ้ท่ี 1  

สมมติฐานข้อท่ี 1 ระบุว่า กลุ่มท่ีได้รบัโปรแกรมจะมีค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใช้สื่อ
ดิจิทัลดว้ยปัญญาแตกต่างจากกลุ่มท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรม การสรุปสมมติฐานในขอ้นีม้าจากการ
วิเคราะหค์า่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาดา้นรวม พบวา่ กลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมจะมี
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คา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาสงูกวา่กลุม่ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรม (p < .05) จึงสรุปได้
วา่ ผลการวิเคราะหข์อ้มลูในสว่นนีส้นบัสนนุสมมติฐานขอ้ท่ี 1  

สรุปผลการวิจยัสมมติฐานขอ้ท่ี 2 

สมมติฐานข้อท่ี 2 ระบุว่า กลุ่มท่ีได้รบัโปรแกรมจะมีค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใช้สื่อ
ดิจิทลัดว้ยปัญญาก่อนและหลงัไดร้บัโปรแกรมแตกต่างกนั การสรุปสมมติฐานในขอ้นีม้าจากการ
วิเคราะหค์า่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาดา้นรวม พบวา่ กลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมจะมี
คา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาหลงัไดร้บัโปรแกรมสงูกวา่ก่อนไดร้บัโปรแกรม (p < 
.05) จึงสรุปได้ว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนีส้นับสนุนสมมติฐานข้อท่ี 2 และค่าเฉลี่ย
พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญา ระหว่างก่อน-หลัง และระยะติดตามผลหลังจากได้รบั
โปรแกรม 2 สปัดาห ์แตกตา่งกนั การสรุปสมมติฐานในขอ้นีม้าจากการวิเคราะหค์า่เฉลี่ยพฤติกรรม
การใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาดา้นรวม พบว่า การวดัผลในกลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมระหวา่งก่อน-หลงั 
และระยะติดตามผลหลงัจากไดร้บัโปรแกรม 2 สปัดาห ์แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ (p < 
.05) โดยการวดัครัง้ท่ี 3 มีคา่เฉลี่ยสงูท่ีสดุ 

สรุปผลการวิจยัสมมติฐานขอ้ท่ี 3  

สมมติฐานขอ้ท่ี 3 ระบุว่า สมัพันธภาพในครอบครวัและพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทัล
ดว้ยปัญญามีความสมัพันธ์กัน  การสรุปสมมติฐานในขอ้นีม้าจากการวิเคราะห์ค่าสมัประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ พบว่า สัมพันธภาพในครอบครวัและพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลด้วยปัญญามี
ความสมัพนัธก์นัในระดบันอ้ย และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั 

อภปิรายผลการวิจัย 
1. กลุม่ท่ีไดร้บัโปรแกรมมีคา่เฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาสงูกว่ากลุม่ท่ีไม่ได้

รบัโปรแกรม และค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญาหลงัไดร้บัโปรแกรมจะสงูกวา่ก่อน
ไดร้บัโปรแกรม เน่ืองจากปัจจยัท่ีสง่ผลใหเ้กิดพฤติกรรมหรอืการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม คือ ปัจจัย
สว่นบุคคล (Personal Factor, P) ไดแ้ก่ ความคิด ความเช่ือ ฯลฯ และปัจจัยทางสภาพแวดลอ้ม 
(Environmental Factor, E) ตัวแปรพฤติกรรม (Behavior, B) ปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยทาง
สภาพแวดลอ้มตอ้งมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน (สมโภชน ์เอ่ียมสภุาษิต, 2543) ดงันัน้พฤติกรรมของ
บุคคลจะเปลี่ยนแปลงไม่ได้เป็นผลมาจากสภาพแวดลอ้มเพียงอย่างเดียวแต่เป็นผลมากจาก
กระบวนการทางปัญญาด้วย (Bandura, 2001) สอดคลอ้งกับ งานวิจัยของ Diana Castilla 
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(Diana Castilla, 2018) ท่ีสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัในผูส้งูอาย ุโดยใหผู้ส้งูอายุเขา้รว่มการฝึก
การใชส้ื่อเป็นจ านวน 8 ครัง้ ผูเ้ขา้รว่มสว่นใหญ่สามารถใชแ้อพพลเิคชั่นทัง้หมดไดอ้ย่างอิสระและ
เกิดผลลัพธ์ในทางท่ีดี งานวิจัยของYounghee Noh (2017) พบว่า การรูเ้ท่าทันมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการใชม้ากท่ีสดุ  บราวน ์(Brown, 2006) พบว่า การรูเ้ท่าทนัสื่อจะช่วยใหผู้บ้ริโภคสื่อมี
อิสระ ไม่ถกูครอบง า สามารถวิเคราะห ์เขา้ถึง ประเมินและสรา้งสรรคส์ื่อได้ รวมทัง้ งานวิจัยของ 
พิมพใ์จ ทายะติ (2560) ไดพ้ฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูส้  าหรบัผูสู้งอายุประเทศไทยเพื่อการ
รูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร พบวา่ การท่ีผูส้งูอายุไดฝึ้กฝนทกัษะการรูเ้ท่าทนัสื่อ
โดยใช้กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ ท าใหผู้สู้งอายุเขา้ใจง่าย และพิศุทธิ เมธีกุล (2561) 
ศึกษาผลของโปรแกรมการใช้ดิจิทัลในการจัดการเรียนรู ้พบว่า กลุ่มทดลองท่ีไดร้บัโปรแกรมมี
คะแนนเฉลี่ยการรูเ้ท่าทนัดิจิทัลและพฤติกรรมการใชดิ้จิทลัในการจดัการเรียนรูส้งูกว่ากลุม่ท่ีไม่ได้
รบัโปรแกรม 

2. สมัพนัธภาพในครอบครวัและพฤติกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัดว้ยปัญญามีความสมัพันธก์ัน 
โดยงานวิจัยของณัฐนันท ์ศิริเจริญ (ณัฐนันท์ ศิริเจริญ) พบว่า ผูสู้งอายุควรเริ่มเรียนรูจ้ากคน
ใกลชิ้ด เป็นการสง่เสริมสมัพนัธภาพในครอบครวัใหดี้ขึน้ สอดคลอ้งกบั ทวีศิลป์ ศรอีักษร (จินตนา 
ตันสุวรรณนนท์) ศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคอาหารของผู้สูงอายุ โดยพบว่า 
อิทธิพลของครอบครวัสง่ผลใหผู้ส้งูอายมีุพฤติกรรมการบรโิภคอาหารท่ีดี เน่ืองจากจะมีปฏิสมัพนัธ์
กันในทุกเรื่อง ซึ่งจะท าให้เกิดความใกล้ชิดผูกพัน และกาญจนา เกษกาญจน์ (2541) การมี
สมัพันธภาพท่ีดีจะช่วยให้ผู ้สูงอายุได้รบัข้อมูลข่าวสารเพิ่มขึน้ เป็นการส่งเสริมให้ผู ้สูงอายุมี
พฤติกรรมบรโิภคอาหารท่ีดีและเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้และพัฒนาการวิจัย 
ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าไปใช ้

1. ควรสง่เสรมิใหมี้การจดัโปรแกรมส าหรบัการรูเ้ทา่ทนัสื่อส  าหรบัผูส้งูอายโุดยเฉพาะ 
เน่ืองจาก ผูส้งูอายมีุแนวโนม้ท่ีจะหลงเช่ือขอ้มลูขา่วสารท่ีไม่เป็นความจรงิมากกวา่วยัอ่ืน การท่ีได้
เรยีนรูเ้รื่องการรูเ้ทา่ทนัสื่อเป็นการช่วยใหผู้ส้งูอายมีุวิธีรบัมือกับขอ้มูลข่าวสารท่ีไดร้บัและสามารถ
เลอืกการสง่ตอ่ท่ีท าใหเ้กิดประโยชนต์อ่ครอบครวั เพื่อน หรอืบุคคลใกลชิ้ดได  ้



  56 

2. ครอบครวัของผูส้งูอาย ุ(คูส่มรส ลกู หลาน ญาติ) มีอิทธิพลตอ่การใชส้ื่อดิจิทลัของ
ผู้สูงอายุ และช่วยให้ผู ้สูงอายุเกิดความเข้าใจในการใช้สื่อได้ ดังนั้น จึงควรเอาใจใส่ทั้งการ
ติดตอ่สื่อสาร การแลกเปลี่ยนขา่วสาร เพื่อใหผู้ส้งูอายรูุเ้ทา่ทนัการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัครัง้ตอ่ไป  

1. ควรน าโปรแกรมไปใชใ้นกลุม่ตวัอยา่งพืน้ท่ีอ่ืนทัง้ในเขตกรุงเทพฯ และต่างจังหวดั 
รวมถึงควรศึกษาปัจจัยอ่ืน ๆ รว่มดว้ย เช่น เพศ ระดบัการศึกษา ควรจัดใหก้ลุม่ตวัอย่างมีสดัสว่น
ของผูห้ญิงและผูช้ายใกลเ้คียงกนั และระยะเวลาติดตามผลควรเป็น 1 เดือนเพื่อไม่ใหก้ลุม่ตวัอยา่ง
จ าขอ้ค าถามได ้

2. ควรศึกษาในวิธีอ่ืนรว่มดว้ย เช่น การสมัภาษณเ์ชิงลกึหรือการท าโฟกัสกรุ๊ป เพื่อ
เปรยีบเทียบผลท่ีไดจ้ากการท าโปรแกรม 
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