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The Development of Innovation for Digital Citizenship Skill Development: Cyber 

Security in Information Technology for Senior Citizen 

 

บทคัดยcอ 

โครงการนี้มีวัตถุประสงค4เพื่อศึกษาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ เพื่อพัฒนานวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนา

ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลสำหรับผูCสูงอายุ และเพื่อศึกษาความคิดเห็นตGอการยอมรับนวัตกรรมที่ไดC

พัฒนาขึ้น โดยใชCวิธีสัมภาษณ4เชิงลึกผูCทรงคุณวุฒิ สำรวจความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในและการสนทนากลุGมกับผูCสูงอายุ ผลการวิจัย พบวGา ความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCาน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ คือ การที่ผู CสูงอายุมีความรูCความสามารถในการใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศอยGางรูCเทGาทัน สามารถปกปUองตนเอง เคารพสิทธิผูCอื่น และรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัลเพ่ือ

เป>นผูCสูงอายุที่มีศักยภาพ (Active ageing) จากสำรวจและการสนทนากลุGมกับผูCสูงอายุ พบวGา ใชCแอปพลิเค

ชันไลน4 (Line application) มากท่ีสุด และ ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศกับการยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ ดังนั้น นวัตกรรมที่เหมาะสมสำหรับ

ผูCสูงอายุที่ไดCพัฒนาขึ้น คือ หุGนยนต4สนทนา Seniors See Net Chatbot เพื่อเป>นผูCชGวยที่ใหCความรูCและ

แนะนำการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัย หลังจากนำนวัตกรรมไปทดลองใชCงานกับผูCสูงอายุ พบวGา 

Seniors See Net Chatbot ชGวยสGงเสริมทักษะดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีใหCกับผูCสูงอายุไดCดี และ

ควรมีการบูรณาการการใชCและการสื่อสารนวัตกรรมนี้กับหนGวยงานที่เกี่ยวขCองเพื่อชGวยสGงเสริมการเรียนรูC

ตลอดชีวิตผGานเทคโนโลยีใหCแกGผูCสูงอายุ  

 

คำสำคัญ: นวัตกรรม พลเมืองดิจิทัล ทักษะความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ แชทบอท ผูCสูงอายุ  

 

Abstract 

  The objectives of the project are to study Thai seniors' digital citizenship skills in ICT 

safety, develop innovation for digital citizenship skills improvement in ICT safety, and study 

the innovation acceptance by applying in-depth interview with the experts as well as survey 

and focus group discussion with senior citizens. The findings show that Thai seniors' digital 

citizenship skills in ICT safety is the ability of ICT literacy: self-protection, respecting others, 

and digital securitization as and active aging citizen. According to the survey and focus group 

discussion, Line application was their most used application among Thai senior citizens and 

their digital citizenship skills in ICT safety significantly related to their innovation acceptance. 
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From the result, Seniors See Net Chatbot in Line application was developed as an assistant 

that can primarily educate and advise Thai senior citizens the use of ICT with safety. After 

the trial of Seniors See Net with 34 senior citizens, Chatbot helped improving their digital 

citizenship skills in ICT safety and the integration of the chatbot use among organizations 

concern should be implemented and communicated to promote lifelong learning through 

ICT.  

 

Keywords: Innovation, Digital citizenship, ICT safety skills, Chatbot, Senior citizen,  

 

1. บทนำ 

 ป�จจุบันประเทศไทยมีการพัฒนาทางเทคโนโลยี ภายใตCการสนับสนุนรัฐบาลเพื่อใหCกCาวเขCาสูGเศรษฐกิจ

และสังคมดิจิทัล (Digital Economy and Society) ดังนโยบายการกCาวเขCาสู G Thailand 4.0 นอกจากน้ัน 

นโยบายรัฐเชิงโครงสรCางที่สอดรับกับเทคโนโลยีดิจิทัล สGงผลใหCโครงสรCางพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศกCาว

ไปไกลกวGาการปลูกฝ�งและพัฒนาคน ขณะเดียวกันแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหGงชาติฉบับที่ 11 ซึ่งเนCน

การพัฒนาคนและสังคม มุGงสรCางภูมิคุCมกันตั้งแตGป�จเจก ครอบครัว ชุมชน สูGสังคมที่มีคุณภาพ สามารถจัดการ

ความเสี่ยงและปรับตัวเขCากับการเปลี่ยนแปลง ประกอบกับในทิศทางของแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 สGวนหนึ่งจะ

ยึดหลักการพัฒนาสูGความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน อยูGรGวมกันอยGางมีความสุข ซึ่งอยูGบนพื้นฐานการพัฒนามนุษย4ท่ี

สอดคลCองกับยุทธศาสตร4 Thailand 4.0  

 ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย4ตามยุทธศาสตร4 Thailand 4.0 นั้น หนึ่งในเปUาหมายคือการพัฒนาคน 

รัฐบาลไทยใหCความสำคัญ โดยมีเปUาหมายใหCคนไทยรูCทันดิจิทัล รCอยละ 100 ขณะเดียวกัน กำลังอยูGในชGวงการ

เปลี่ยนผGานเขCาสูGสังคมผูCสูงอายุโดยสมบูรณ4 (Aged society) ในป� พ.ศ. 2560 (สำนักงานสถิติแหGงชาติ, 2560)  

ที่ผGานมา พบวGา ประเทศไทยมีจำนวนประชากรเด็กนCอยกวGาประชากรสูงอายุ เป>นผลมาจากการลดภาวะเจริญ

พันธุ4อยGางรวดเร็วและการลดลงอยGางตGอเนื่องของระดับการตาย ทำใหCจำนวนและสัดสGวนประชากรสูงอายุ

เพิ่มขึ้นอยGางรวดเร็ว การเตรียมความพรCอมในระดับชาติสำหรับผูCสูงอายุอยGางเหมาะสม จึงเป>นการจะนำไปสูG

การพัฒนาที่มีความสอดคลCองตGอการดำเนินชีวิตจริง การสรCางทักษะความปลอดภัยทางดิจิทัลจะเสริมสรCาง

ภูมิคุCมกันใหCผูCสูงอายุเตรียมพรCอมเขCาสูGสังคมผูCสูงอายุอยGางมีคุณภาพ และถึงแมCวGาการใชCงานดิจิทัลในผูCสูงอายุ 

อาจไมGแตกตGางจากวัยอื่น ๆ แตGมีจุดตGางสำคัญคือระยะเวลาการใชCงานอินเทอร4เน็ตแตGละครั้ง ในกลุGมผูCสูงอายุ

จะใชCเวลานานและชCามากกวGาผูCใชCงานในวัยอื่น (25-60 ป�) ถึง รCอยละ 74 ทั้งนี้ เป>นผลมาจากประสิทธิภาพ

การทำงานของรGางกายในเรื่องการมองเห็นที่ลดลง ความคลGองแคลGวและประสาทการรับรูCที่ชCาลง และทุก

วันนี้ โลกอินเทอร4เน็ตไมGตGางจากโลกจริงที่เต็มไปดCวยประโยชน4และโทษ ความปลอดภัยและความเป>น

สGวนตัวในโลกออนไลน4นับเป>นประเด็นสำคัญที่ผูCสูงอายุตCองเรียนรูCและมีทักษะดCานความปลอดภัย เพื่อใหC

สามารถปUองกันตนเอง ปUองกันขCอมูลและตัวตนทางดิจิทัล เขCาใจระบบรักษาความปลอดภัย ใชCเครื่องมือตGาง ๆ 

ไดCอยGางปลอดภัยและย่ังยืน 



 

3 

 จากขCอมูลการสำรวจโดยสำนักงานสถิติแหGงชาติ ในป� พ.ศ. 2560 พบวGา มีผูCสูงอายุเพียงรCอยละ 4.2 ท่ี

ไดCรับขCอมูลขGาวสารที่เป>นประโยชน4จากอินเทอร4เน็ต หรือโซเชียลมีเดีย ผูCสูงอายุจึงตCองรูCเทGาทันและสามารถใชC

ประโยชน4จากอินเทอร4เน็ต สื่อสังคมออนไลน4 และสมาร4ตโฟน เพื่อไมGใหCตกเป>นผูCเสียหายและโดนหลอกจาก

ขGาวปลอม อันนำไปสูGการถูกละเมิดสิทธิ ฉCอโกงทรัพย4สิน ผูCสูงอายุที่ใชCสื่อสังคมออนไลน4มากขึ้น เป>นคนกลุGม

ใหมGที่ไดCรับผลกระทบ เชGน ถูกหลอกลวงขCอมูล เพราะรูCเทGาไมGถึงการณ4 ทำใหCสGงตGอเรื่องราวที่ไดCมาแบบผิด ๆ 

ทำใหCเกิดความเขCาใจผิดในหลาย ๆ เร่ืองไดC 

การปลูกฝ�งทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศใหCกับผูCสูงอายุ

เป>นสิ่งจำเป>นอยGางยิ่ง เพ่ือพัฒนาผูCสูงอายุใหCเป>นพลเมืองยุคดิจิทัลที่มีคุณภาพ สามารถอยูGในโลกที่กำลัง

เปลี่ยนแปลงไดC องค4ประกอบดCานตGาง ๆ ของการเป>นพลเมืองดิจิทัล ไดCแกG เขCาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสมบูรณ4 

ใชCเทคโนโลยีดิจิทัลอยGางรูCเทGาทัน สิทธิและความรับผิดชอบในโลกดิจิทัล การแลกเปลี่ยนขCอมูลขGาวสารผGานส่ือ

ดิจิทัล การปฏิบัติตนหรือมารยาทในการใชCสื ่อดิจิทัล การปUองกันตนเองเพื่อความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 

กฎหมายและจริยธรรมเกี่ยวกับการใชCสื่อดิจิทัล สุขภาวะที่ดีในโลกดิจิทัลและธุรกรรมทางดิจิทัล (อุษา บิ้กกิ้นส4 

และ ชวพร ธรรมนิตยกุล, 2561) 

อยGางไรก็ดี ผลที่ไดCจากการวิจัยน้ีคณะผูCวิจัยจะนำมาใชCเป>นแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อเป>น

ประโยชน4ตGอการดำเนินชีวิตของผูCสูงอายุในสังคมดิจิทัล ดCวยการนำองค4ความรูCสมัยใหมG รGวมกับเทคโนโลยี

สารสนเทศ มาพัฒนาทักษะดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ตามแนวทางที่สอดรับกับพลวัตการ

เปลี่ยนแปลงในประเทศไทยที่กำลังเปลี่ยนผGานไปสูGสังคมผูCสูงอายุ (Aging Society) เพื่อใหCผูCสูงอายุในประเทศ

ไทยตระหนักถึงความปลอดภัยในโลกดิจิทัลและสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลงพลวัตโลกไดCอยGางทันทGวงที 

นำประเทศไทยเขCาสูGการเป>นสังคมผูCสูงอายุ อยGางมีคุณภาพ 

 

2. วัตถุประสงคmการวิจัย 

 2.1 เพื่อศึกษาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGม

ผูCสูงอายุ  

 2.2 เพื่อพัฒนานวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาทักษะความเป>น

พลเมืองดิจิทัลสำหรับผูCสูงอายุ  

2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นตGอการยอมรับนวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลของผูCสูงอายุ 

 

3. ขอบเขตการวิจัย 

 โครงการน้ีมีระยะเวลา 1 ป� โดยแบGงข้ันตอนการศึกษาออกเป>น 4 ระยะ ไดCแกG  

 ระยะท่ี 1 ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ 

ดCวยการสัมภาษณ4เชิงลึกผูCเชี่ยวชาญและสำรวจพลเมืองดิจิทัลในกลุGมผูCสูงอายุ โดยใชCแบบสอบถาม เพื่อใหCไดC

แนวทางในการสรCางเน้ือหาเพ่ือการสGงเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลในกลุGมผูCสูงอายุ  
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 ระยะท่ี 2 ออกแบบการส่ือสารนวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

ดCวยการสนทนากลุGมกับผูCสูงอายุ เพ่ือศึกษารูปแบบและความตCองการในดCานรูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม และ

เพ่ือนำไปออกแบบการส่ือสารนวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ  

 ระยะที่ 3 การยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ โดยการนำรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมนั้นไปประเมินผลการยอมรับ

นวัตกรรมกับกลุGมผูCสูงอายุผูCสูงอายุดCวยแบบสอบถาม  

 ระยะที่ 4 พัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ และจัดทำขCอเสนอแนะเชิงนโยบายในการขับเคลื่อนการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยGางปลอดภัยในกลุGมผูCสูงอายุในประเทศไทย 

 

4. ประโยชนmของการวิจัย 

 4.1 ดCานนโยบาย สามารถนำไปพัฒนาเป>นขCอเสนอเชิงนโยบายการขับเคลื่อนการสGงเสริมเสริมทักษะ

ความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุที่เหมาะสมกับปริบท

สังคมไทย 

 4.2 ดCานสาธารณะ สามารถนำไปใชCสGงเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใหCประชาชนทั่วไป โดยเฉพาะอยGางยิ่ง สำหรับผูCสูงอายุใหCมีความรูC ความเขCาใจ เกิด

ความตระหนักในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศดCวยความปลอดภัย ซึ่งนำไปสูGการเปลี่ยนวิธีคิด พฤติกรรม เพ่ือ

เพ่ิมคุณภาพชีวิตของประชาชน สรCางสังคมไทยท่ีมีคุณภาพ 

 4.3 ดCานวิชาการ สามารถเป>นตำรา หรือบทเรียน ท่ีเป>นประโยชน4ตGอการเรียนการสอนเพ่ือสรCางความ

เขCาใจ และใหCความรูCเกี่ยวกับความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการ

เรียนรูCตลอดชีวิต 

 

5. วิธีการดำเนินการวิจัย 

 5.1 ข้ันตอนการวิจัย โครงการน้ีแบGงข้ันตอนการวิจัยออกเป>น 8 ข้ันตอน ไดCแกG 

 ขั้นตอนที่ 1 การทบทวนเอกสาร รายงานวิจัย วารสาร เอกสารราชการ หนังสือ และตำรา เกี่ยวกับ

ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู Cสูงอายุทั ้งในและ

ตGางประเทศ ตลอดจนนโยบาย แนวทาง มาตรการและกลไกตGาง ๆ  

 ขั้นตอนที่ 2 การสัมภาษณ4เชิงลึกกับผูCทรงคุณวุฒิ 12 คน เกี่ยวกับแนวคิด และคุณลักษณะความเป>น

พลเมืองดิจิทัลที่จำเป>นเพื่อการพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

 ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห4 และสังเคราะห4ผลจากการสัมภาษณ4และจัดทำแบบสอบถาม เพื่อการสำรวจ

ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 
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 ขั้นตอนที่ 4 แจกแบบสอบถาม เพื่อศึกษาความเป>นพลเมืองดิจิทัลและการยอมรับนวัตกรรมของ

ผูCสูงอายุ จำนวน 422 คน 

 ขั้นตอนที่ 5 การสนทนากลุGมกับผูCสูงอายุ จำนวน 8 คน คัดเลือกโดยเครือขGายตGาง ๆ ที่เกี่ยวขCองกับ

ผูCสูงอายุ รวมถึงสัมภาษณ4ผูCสูงอายุที่เป>นผูCป�วยติดเตียง/ติดบCานที่ใชCเทคโนโลยีดิจิทัล จาก 6 ภูมิภาค จำนวน 

12 คน 

 ขั้นตอนที่ 6 นำผลการวิจัยสGวนแรกทั้งหมดมาสังเคราะห4 เพื่อการออกแบบออกแบบรูปแบบการ

ส่ือสารนวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

 ขั้นตอนที่ 7 ผลการวิจัยเกี่ยวกับทักษะพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศใน

กลุGมผูCสูงอายุที่จำเป>น รูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมที่ผGานการประเมินประเมินผลการยอมรับนวัตกรรมมา

สังเคราะห4และพัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

 ขั ้นตอนที่ 8 จัดทำขCอเสนอแนะเชิงนโยบายในการขับเคลื่อนการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGาง

ปลอดภัยในกลุGมผูCสูงอายุในประเทศไทย 

 5.2 ประชากรและกลุGมตัวอยGาง แบGงตามเคร่ืองมือท่ีใชCในการวิจัย ดังน้ี 

 การสัมภาษณ4เชิงลึก ไดCแกG ผูCทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวขCองกับการพัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเป>น

พลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ จำนวน 12 คน สัมภาษณ4เกี่ยวกับ

แนวคิด และคุณลักษณะที่จำเป>นเพื่อการพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ และสัมภาษณ4ผูCสูงอายุที่เป>นผูCป�วยติดเตียง/ติดบCานท่ีมีอายุ 60 ป�ขึ้นไป 

ใชCสมาร4ตโฟน อยGางนCอย 3 ช.ม./วัน และสามารถอGานออกเขียนไดC จำนวน 12 คน เกี่ยวกับรูปแบบและความ

ตCองการในดCานรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรม จาก 6 ภูมิภาค โดยใชCวิธีการเลือกกลุGมตัวอยGางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จากการประสานงานโดยเครือขGายที่เกี่ยวขCองกับผูCสูงอายุ เพื่อศึกษารูปแบบและ

ความตCองการของผูCสูงอายุในดCานรูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม  

 การสนทนากลุGมผูCสูงอายุทั่วไปท่ีตัวแทนกลุGมผูCสูงอายุท่ีมีอายุ 60 ป�ขึ้นไป ใชCสมาร4ตโฟน อยGางนCอย 3 ช.

ม./วัน และสามารถอGานออกเขียนไดC โดยใชCวิธีการเลือกกลุGมตัวอยGางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จากการประสานงานโดยเครือขGายที่เกี่ยวขCองกับผูCสูงอายุ เพื่อศึกษารูปแบบและความตCองการของผูCสูงอายุใน

ดCานรูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม จำนวน 8 คน 

 การแจกแบบสอบถาม กับตัวแทนกลุGมผูCสูงอายุท่ีมีอายุ 60 ป�ขึ้นไป ใชCสมาร4ตโฟน อยGางนCอย 3 ช.ม./วัน 

และสามารถอGานออกเขียนไดC จำนวน 422 คน โดยใชCวิธีการเลือกกลุGมตัวอยGางแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) เพื่อศึกษาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGม

ผูCสูงอายุและการยอมรับนวัตกรรม 

 การทดลองใชCนวัตกรรม กับผูCทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวขCอง จำนวน 5 คน และ ตัวแทนกลุGมผูCสูงอายุท่ีมีอายุ 

60 ป�ข้ึนไป ใชCสมาร4ตโฟน อยGางนCอย 3 ช.ม./วัน และสามารถอGานออกเขียนไดC จำนวน 34 คน โดยใชCวิธีการเลือก
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กลุGมตัวอยGางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากการประสานงานโดยเครือขGายที่เกี่ยวขCองกับผูCสูงอายุ 

เพ่ือประเมินผลการทดลองใชCและรับฟ�งขCอเสนอแนะจากการใชCงาน 

 5.3 การวิเคราะห4ผลการวิจัย นำเสนอขCอมูลที่ไดCในแบบพรรณนาวิเคราะห4 (Descriptive analysis) 

โดยการถอดขCอมูลจากการศึกษาเอกสาร สัมภาษณ4 สนทนากลุ Gม ในสGวนของการสำรวจดCวยการแจก

แบบสอบถามเพื่อหาความสัมพันธ4ระหวGางความเป>นพลเมืองดิจิทัลและการยอมรับนวัตกรรมใชCวิธีวิเคราะห4

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ4เพียร4สัน (Pearson correlation coefficient) เพื่อหาความสัมพันธ4 นำผลที่ไดCมาจัด

ประเภทขCอมูล จากนั ้นดำเนินการวิเคราะห4ดCวยการตีความและเชื ่อมโยงขCอมูลตGาง ๆ เขCาดCวยกันตาม

วัตถุประสงค4 เพ่ือใหCไดCทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัล รูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม เพ่ือนำไปพัฒนานวัตกรรม

เสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัล และจัดทำขCอเสนอแนะเชิงนโยบายในการขับเคลื่อนการใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศอยGางปลอดภัยในกลุGมผูCสูงอายุในประเทศไทย 

 

6. ผลการวิจัย 

 การวิเคราะห4ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ4เชิงลึกผูCทรงคุณวุฒิ และผูCสูงอายุที่เป>นผูCป�วยติดเตียง/ติดบCาน 

ที่ใชCเทคโนโลยีสารสนเทศผGานสื่อออนไลน4อยGางตGอเนื่อง การสนทนากลุGมผูCสูงอายุ และการแจกแบบสอบถาม

กับตัวแทนกลุGมผูCสูงอายุ แบGงเป>นประเด็นตGาง ๆ มีรายละเอียด ดังน้ี 

 6.1 ความเป>นพลเมืองดิจิทัลสูงอายุของไทย 

 ผลการสัมภาษณ4ผู Cทรงคุณวุฒิ สรุปไดCวGา ความเป>นพลเมืองดิจิทัลสูงอายุของไทย คือ แนวคิดท่ี

ออกแบบเพื่อเชื่อมโยงไปสูGการปฏิบัติในโลกดิจิทัลและสะทCอนมายังสังคมในโลกกายภาพไดCอยGางเหมาะสมใน

ฐานะพลเมืองของประเทศและพลเมืองโลก โดยคงความเป>นอัตลักษณ4ของผูCสูงอายุไวCอยGางเหมาะสม และมี

ทักษะดCานการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัย มีความรูCความสามารถในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยGางรูCเทGาทัน เคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งสามารถ

ปกปUองตนเอง เคารพสิทธิผู Cอื ่นและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล เพื่อการเป>นผูCสูงอายุที่มีศักยภาพ 

(Active ageing) โดยมีสGวนรGวมรับผิดชอบและมีสGวนรGวมในกระบวนการทางการเมืองและมิติอื่น ๆ ของวิถี

ชุมชน มีความแข็งแรงและมีความสามารถในการใชCรGางกายทั้งดCานกายภาพ จิตใจ และสังคม ไดCอยGาง

เหมาะสม มีศักยภาพและพึงพอใจตGอสิ่งแวดลCอมที่ตนเองอยูGในทุกดCาน โดยเนCนมิติทางสังคมและอารมณ4 

มองเห็นคุณคGาในตนเอง มีปฏิสัมพันธ4กับคนอ่ืน และมีกิจกรรมสรCางสรรค4  

 6.2 การพัฒนานวัตกรรมดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

 ภาครัฐและหนGวยงานที่เกี ่ยวขCองมีการกำหนดนโยบายเพื่อเป>นกรอบในการพัฒนาอยGางชัดเจน 

เนื่องจากผูCสูงอายุมีสถานภาพเศรษฐกิจและสังคมที่แตกตGางกัน ความตCองการในการพัฒนาคุณภาพชีวิตจึง

แตกตGางกัน โดยมุGงเนCนที่การสรCางการตระหนัก การสรCางความเชื ่อมั ่น และการสรCางคุณคGาจากการใชC

ประโยชน4จากเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัย ทั้งนี้ ในการกำหนดกลุGมเปUาหมายไดCสอดคลCองกับผูCใชCงาน 

ไดCแกG ผูCสูงอายุที่สามารถอGานออกเขียนไดC มีสมาร4ตโฟนและเขCาถึงอินเทอร4เน็ต การสGงเสริมนี้ เป>นการสรCาง

คุณคGาใหCแกGผูCสูงอายุในการสGงตGอ หรือสรCางสรรค4ประโยชน4จากขCอมูลสารสนเทศใหCผูCอ่ืนตGอไดC 
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 6.3 การสำรวจพฤติกรรมการใชCส่ือดิจิทัลของผูCสูงอายุ 

 ผลจากแบบสอบถามกับผูCสูงอายุ 422 คน สรุปไดCวGา แอปพลิเคชันหรือโปรแกรมที่ผูCสูงอายุใชCสGวน

ใหญG คือ ไลน4 อยูGในระดับมาก (Mean = 4.08) วัตถุประสงค4การใชCแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมตGาง ๆ สGวน

ใหญGใชCเพื่อดูหนัง ฟ�งเพลง อยูGในระดับมากที่สุด (Mean = 4.50) มีความเป>นพลเมืองของดิจิทัลในภาพรวมอยูG

ในระดับปานกลาง (Mean = 3.35) โดยในแตGละองค4ประกอบของความเป>นพลเมืองดิจิทัล พบวGา การเขCาถึง

เทคโนโลยีดิจิทัลโดยสมบูรณ4 อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 3.46) การซื้อขายสินคCาทางอิเล็กทรอนิกส4 อยูG

ในระดับปานกลาง (Mean = 3.32) การแลกเปลี่ยนขCอมูลขGาวสารผGานดิจิทัล อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 

3.39) การใชCเทคโนโลยีดิจิทัลอยGางรูCเทGาทัน อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 3.14) การปฏิบัติตนหรือมารยาท

ในการใชCสื่อดิจิทัล อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 3.20) กฎหมายเกี่ยวกับการใชCสื่อดิจิทัล อยูGในระดับปาน

กลาง (Mean = 3.30) สิทธิและความรับผิดชอบในโลกดิจิทัล อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 3.34) สุขภาพ

กายใจที่ดีในโลกดิจิทัล อยูGในระดับปานกลาง (Mean = 3.48) การปUองกันตนเองเพื่อความปลอดภัยในโลก

ดิจิทัล อยูGในระดับปานกลาง (Mean =  3.50) อยูGในระดับปานกลาง 

 6.4 การสำรวจความเป>นพลเมืองดิจิทัลผูCสูงอายุและการยอมรับเทคโนโลยี 

 ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุในดCาน

ความรูCความสามารถในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางรูCเทGาทัน กับการเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมี

มารยาทในการใชCเทคโนโลยี และการปกปUองตนเอง เคารพผูCอื่นและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล รวมถึง

การเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศกับการปกปUองตนเอง เคารพ

ผูCอ่ืนและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล มีความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ ดังตารางท่ี 1  

 

ตารางท่ี 1 ความสัมพันธ4ระหวGางทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในกลุGมผูCสูงอายุและการยอมรับเทคโนโลยี 

ทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การยอมรับเทคโนโลยี 

n r Sig. 

ความรูCความสามารถในการใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศอยGางรูCเทGาทัน 
422 0.843 0.000** 

การเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมี

มารยาทในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ 
422 0.851 0.000** 

การปกปUองตนเอง เคารพผูCอ่ืนและรักษา

ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 
422 0.845 0.000** 

รวม 422 0.870 0.000** 

** ระดับนัยสำคัญ 0.01  
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จากตารางที่ 1 พบวGาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศกับ

การยอมรับเทคโนโลยีมีความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ 0.01 โดยมีคGาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ4เทGากับ 0.870 

และเม่ือพิจารณาในประเด็นยGอยไดCดังน้ี 

1) ความรูCความสามารถในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางรูCเทGาทันกับการยอมรับเทคโนโลยีมี

ความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ 0.01 โดยมีคGาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ4เทGากับ 0.843 

2) การเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศกับการยอมรับ

เทคโนโลยีมีความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ 0.01 โดยมีคGาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ4เทGากับ 0.851 

3) การปกปUองตนเอง เคารพผูCอ่ืนและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัลกับการยอมรับเทคโนโลยีมี

ความสัมพันธ4กันอยGางมีนัยสำคัญ 0.01 โดยมีคGาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ4เทGากับ 0.845 

 อยGางไรก็ดี ยังพบวGา ผู CสูงอายุมีแนวโนCมในการใชCสื ่อออนไลน4มากขึ้น สGวนผลกระทบของสื่อตGอ

ผูCสูงอายุนั้นมีทั้งทางลบและบวก ทั้งดCานสุขภาพรGางกายและสภาพจิตใจ สำหรับเนื้อหาในสื่อสารสนเทศท่ี

ผูCสูงอายุตCองการ คือเนื้อหาที่สGงเสริมศักยภาพในการดำเนินชีวิตอยGางปลอดภัยและมีคุณคGาจากความกCาวหนCา

ทางเทคโนโลยีการสื่อสาร สื่อใหมGอยGางอินเทอร4เน็ตและสื่อสังคมเริ่มเขCามามีบทบาทตGอผูCสูงอายุมากขึ้น มีการ

ขยายตัวของผูCใชCเครือขGายสังคมออนไลน4ในกลุGมผูCสูงอายุ ผูCสูงอายุจึงเป>นคนกลุGมใหญGที่กำลังมีบทบาทตGอการ

ไหลเวียนขGาวสารในสังคมเพิ่มมากขึ้น จำเป>นอยGางยิ่งที่จะตCองสGงเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ผลการสำรวจน้ี สามารถนำมาใชCเป>นแนวทางในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมใหCสอดคลCองกับ

ความตCองการของผูCสูงอายุ อีกทั้งการสื่อสารผGานนวัตกรรมน้ี ยังเป>นชGองทางที่สGงเสริมการใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศอยGางปลอดภัย เนื่องจากหากผูCสูงอายุมีทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ จะทำใหCการใชCสื่อออนไลน4กับการยอมรับเทคโนโลยีมากขึ้น อันจะเป>นการสGงเสริมใหC

ผูCสูงอายุมีความม่ันใจ และใชCประโยชน4จากเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูCตลอดชีวิตไดCมากข้ึนอีกดCวย 

 6.5 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

 การออกแบบและพัฒนาหุGนยนต4สนทนา หรือ แชทบอท (Chatbot) เพื่อใชCเป>นตCนแบบใน

การสื่อสารและสรCางทักษะพื้นฐานที่สำคัญดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูCสูงอายุ 

เนื้อหาความรูCจะสอดคลCองกับผลสำรวจผูCสูงอายุเกี่ยวกับความเป>นพลเมืองดิจิทัลและมุGงเนCนไปที่ดCานความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยออกแบบในรูปแบบที่นGาสนใจ และสอดคลCองกับความตCองการและการยอมรับเทคโนโลยีของ

ผูCสูงอายุ เพื่อใหCสามารถเขCาถึงขCอมูลเนื้อหาไดCอยGางรวดเร็ว และไดCรับการตอบสนองทันที และมีประสิทธิภาพ 

ผูCสูงอายุสามารถสื่อสารกับแชทบอท ไดCทุกที่ทุกเวลา โดยแชทบอท จะทำหนCาที่เป>นผูCชGวยหรือเป>นตัวแทนใน

การสื่อสารผGานทางการสGงขCอความ (Messaging) บนแพลตฟอร4ม (Platform) ของแอปพลิเคชันไลน4 ซึ่งไดCถูก

ออกแบบและพัฒนาขึ้นในรูปแบบแชทบอทผGาน Line Office Account “Seniors See Net” เพื่อรับขCอมูล

จากผูCใชCงานและแสดงผลกลับไปยังผูCใชCรูปแบบตGาง ๆ ผGานทาง LINE Messaging API ซึ่งสามารถโตCตอบกับ
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ผูCใชCแบบอัตโนมัติ โดยการจำลองบทสนทนาของมนุษย4ที่สามารถสื่อสารผGานขCอความหรือเสียงไดCผGานระบบ

เรียลไทม4 (Real-Time) กลGาวคือ เป>นการตอบสนองทันทีเมื่อไดCรับการปUอนขCอมูลจากผูCใชC โดยสื่อสารใน

รูปแบบการโตCตอบกับคูGสนทนา ทั้งนี้ องค4ประกอบที่เกี่ยวขCองของ การออกแบบ กระบวนการนำเขCาขCอมูล 

การประมวลผล และการแสดงผล สามารถสรุปไดCดังภาพท่ี 1 

 
ภาพท่ี 2 การออกแบบกระบวนการนำเขCา การประมวลผล และการแสดงผล 

 ในสGวนของเนื้อหาไดCพัฒนาขึ้นในรูปแบบที่หลากหลาย ประกอบดCวย วิดีโอคลิปขนาดเล็ก 

รูปภาพ อินโฟกราฟ£ก และขCอความโตCตอบ อีกทั้งการสนทนาโตCตอบที่เปลี่ยนเสียงเป>นขCอความ (Speech to 

text) เพื่ออำนวยความสะดวกใหCกับผูCสูงอายุ ในการใชCงานไดCงGายและสะดวกที่สุด รวมถึงประเมินความรูCความ

เขCาใจของผูCสูงอายุ ผGานเกมและแบบทดสอบแชทบอท จะทำหนCาที่เสมือนเป>นผูCชGวยอัจฉริยะที่ใหCความรูC 

คำแนะนำ คำปรึกษา เป>นการสรCางประสบการณ4ใหมGใหCกับผูCสูงอายุใหCตระหนัก และเป>นนวัตกรรมสGวนหนึ่งใน

การขับเคลื่อนนโยบายการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัยใหCกับพลเมืองผูCสูงอายุโดยมี เมนูหลัก (Rich 

menu) เป>นเมนูการใชCงานที่สกัดมาจากความตCองการของผูCสูงอายุที ่ไดCจากผลการสำรวจ ประกอบดCวย        

1) เบอร4โทร ฉุกเฉินท่ีเก่ียวขCอง 2) แจCงเหตุภัยออนไลน4 แจCงเหตุเก่ียวกับความไมGปลอดภัยบนระบบออนไลน4 3) 

ตรวจสอบขGาว วิธีการเช็คขGาวปลอม การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต4เพ่ือตรวจสอบขGาวปลอม และขGาวปลอม

ดCานสุขภาพ 4) ฝ¤กสมอง แบบทดสอบความรูC ดาวน4โหลดเกม และเกมปUองกันอัลไซเมอร4 5) ผูCชGวยสGวนตัว 

บันทึกการนัดหมายของผูCสูงอายุ โดยมีระบบการแจCงเตือน และ 6) ชGองทางการพูดคุยกับเจCาหนCาที่ดCวยการ

ส่ือสารผGานบุคคล  ดังภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี 3 การออกแบบลำดับการทำงานของ Senior See Net 

 

หลังจากการออกแบบลำดับการทำงานและฐานขCอมูล ไดCมีการพัฒนาระบบตามที่ไดCออกแบบไวC ตาม

ขCอกำหนด ดCวยโปรแกรม Dialogflow โดยไดCดำเนินการดังน้ี 

1) พัฒนาตCนแบบเพ่ือประเมินฟ�งกชันการทำงานและการตอบสนองของระบบ ดังภาพท่ี 4  

 
ภาพท่ี 4 ตัวอยGางการพัฒนาหุGนยนต4สนทนา (chatbot) ดCวย โปรแกรม Dialogflow 

2) ทดสอบและแกCไขขCอผิดพลาดในระดับฟ�งก4ชั ่น เป>นการทดสอบระบบเพื่อใหCสามารถ

ทำงานไดC ตามขCอกำหนดที่ออกแบบไวC รวมถึงการเทรนบอท เพื่อใหCสามารถเขCาใจขCอความการสนทนา ใหCไดC

มากที่สุด โดยแสดงหนCาจอการทำงานของ Seniors See Net  ดังภาพที่ 5 และเมื่อพัฒนาหุGนยนต4สนทนา

เรียบรCอยแลCว ไดCทำการทดสอบระบบในภาพรวม ดCานการใชCงานและฟ�งกชั่น หลังจากการทดสอบระบบใน

ภาพรวม ทางคณะผูCวิจัยไดCนำนวัตกรรมที่ไดCพัฒนาขึ้นไปรับฟ�งขCอเสนอแนะจากผูCทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวกับการใชC

เทคโนโลยีสารสนเทศของผูCสูงอายุ และการเรียนรูCตลอดชีวิต จำนวน 5 ทGาน พบวGา ในภาพรวมนวัตกรรม 
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Chatbot Seniors See Net สามารถนำมาใชCสนับสนุนการเพิ่มทักษะดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีใหCกับ

ผูCสูงอายุไดCดี การออกแบบมีความสวยเหมาะสม เมนูการใชCงานไมGซับซCอนเกินไปสำหรับผูCสูงอายุ และเป>น

ผูCชGวยสรCางความม่ันใจในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัยไดCดี นอกจากน้ัน สามารถเป>นแพลตฟอร4ม

กลางในการใชCขCอมูลอื่น ๆ หรือเชื่อมโยงไปยังชGองทางอื่น ๆ ที่สามารถสGงเสริมสุขภาวะที่ดีของผูCสูงอายุที่ใชC

สมาร4ตโฟน  

 
ภาพท่ี 5 แสดงหนCาจอการใชCงานของ Seniors See Net 

 ทั้งนี้ หลังจากปรับปรุง นวัตกรรมที่ไดCตามขCอเสนอแนะของกรรมการแลCว คณะผูCวิจัยไดCนำนวัตกรรม

ที่ไดCพัฒนาขึ้น ไปถGายทอดกับผูCสูงอายุ จำนวน 34 คน ณ ศูนย4การเรียนรูCและฝ¤กอบรมดCานผูCสูงอายุ จังหวัด

ชลบุรี พบวGา ผูCสูงอายุมีความรูCเกี่ยวกับความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

สูงขึ้นหลังจากอบรมการใชCนวัตกรรม โดยคะแนนทดสอบหลังการเขCาถึงนวัตกรรมสื่อสูงกวGากGอนการเขCาถึง

นวัตกรรมส่ืออยGางมีนัยสำคัญ 

 ในสGวนความพึงพอใจเกี ่ยวกับตัวนวัตกรรมของผูCสูงอายุ พบวGา ในภาพรวมนวัตกรรม Chatbot 

Seniors See Net สามารถนำมาใชCสนับสนุนการเพิ่มทักษะดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีใหCกับผูCสูงอายุไดCดี 

การออกแบบมีความสวยเหมาะสม เมนูการใชCงานไมGซับซCอนเกินไป หลังจากการทดลองใชCงานนวัตกรรม

หุGนยนต4สนทนาเบ้ืองตCน ผูCสูงอายุท่ีเขCาอบรมมีความพึงพอใจในภาพรวม ในระดับปานกลาง เม่ือพิจารณาแตGละ

ประเด็น พบวGา มีความคิดเห็นอยูGในระดับปานกลางในประโยชน4ที่ไดCรับจาก Chatbot Seniors See Net งGาย

และความสะดวกในการใชCงานในระดับปานกลาง และเนื้อหา การออกแบบ และการใชCงานแชทบอทในระดับมาก 

ขCอเสนอแนะเพ่ิมเติม พบวGาผูCสูงอายุน้ันยังคงตCองอาศัยการติดตGอส่ือสารผGานชGองทางท่ีเป>นบุคคลอยูG การอบรม

ความรูCพื้นฐานเกี่ยวกับการรูCเทGาทันสื่อดิจิทัลกGอนการใชCนวัตกรรมจะทำใหCเล็งเห็นความสำคัญของการใชC

เทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัย และทำใหCผูCสูงอายุยอมรับและเห็นประโยชน4จากการใชCนวัตกรรมน้ีมากข้ึน  
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 อยGางไรก็ดี หลังจากนำนวัตกรรมไปทดลองใชCกับกลุGมผูCสูงอายุแลCว ไดCนำขCอเสนอแนะไปปรับปรุงและ

พัฒนา และสGงมอบนวัตกรรม ทั้งสิ้น 4 หนGวยงาน ไดCแกG โรงพยาบาลราชวิถี ศูนย4การเรียนรูCและฝ¤กอบรมดCาน

ผูCสูงอายุ จังหวัดชลบุรี ศูนย4พัฒนาผูCสูงอายุเทศบาลตำบลทับมา และบCานพักผูCสูงอายุ อำเภอทGามะกา 

จังหวัดกาญจนบุรี เพื่อเป>นการขยายชGองทางในการพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัย

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศของผูCสูงอายุตGอไป 

 

7. การอภิปรายผล 

 จากผลการวิจัย มีประเด็นสำคัญท่ีนำมาอภิปรายผล ดังน้ี 

 7.1 ทักษะความเป4นพลเมืองดิจิทัลด:านความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุcมผู:สูงอายุ 

การพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ และ

สGงเสริมความเป>นพลเมืองผูCสูงอายุที่มีความสามารถในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัยสามารถเป>น

พ้ืนฐานของสมรรถนะการรูCเทGาทันสื่อสารสนเทศและสื่อดิจิทัลของผูCสูงอายุ ดังที่ พิทักษ4ศักดิ์ ทิศาภาคย4 และ

คณะ (2562) เสนอวGา สมรรถนะการรูCเทGาทันสื่อสารสนเทศและสื่อดิจิทัลของผูCสูงอายุในฐานะพลเมืองไทย คือ 

รูCจักและใชCสื่อไดCอยGางปลอดภัย เขCาถึงสื่ออยGางหลากหลาย และเขCาใจเบื้องหลังของอุตสาหกรรมสื่อ รูCจัก

ประเมินคุณคGาและความนGาเชื่อถือไดC ตCองตระหนักถึงผลกระทบของการเผยแพรGขCอมูล จัดการอารมณ4และ

จัดสรรเวลาไดC ใชCสื่อไดCอยGางสรCางสรรค4เพื่อตGอยอดความรูCเดิมที่มี และมีสGวนรGวมในการสื่อสารเพื่อสรCางการ

เปลี่ยนแปลง ซึ่งหากผูCสูงอายุไดCรับการพัฒนาทักษะและสมรรถนะดCานน้ีจะชGวยใหCผูCสูงอายุใชCประโยชน4ไดCจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัย เนื่องจากทักษะดCานความปลอดภัยทางไซเบอร4นี้เป>นสิ่งสำคัญท่ีชGวยใหC

ผูCสูงอายุเขCาใจถึงความเส่ียงทางไซเบอร4 (Blackwood-Brown et al., 2019)  

 7.2 การใช:เทคโนโลยีสารสนเทศของผู:สูงอายุ ผลการสำรวจผูCสูงอายุในไทย พบวGา ผูCสูงอายุมีการใชC

งานสมาร4ตโฟนในระดับมาก เพ่ือติดตGอสื่อสารและรับขGาวสารขCอมูล เชGนเดียวกับท่ี จารุวรรณ พิมพิคCอ (2552) 

และ Grigoryeva et al. (2014) ที่พบวGา ผูCสูงอายุมักใชCอินเทอร4เน็ตเพื่อคCนหาขCอมูล รูCวิธีในการศึกษาและ

คCนหาขCอมูลผGานเครื่องมือดิจิทัล แตGมีความเขCาใจในการปUองกันตัวเองใหCปลอดภัยบนโลกดิจิทัล เฉลี่ยรวมอยูG

ในระดับปานกลาง ซึ่งสอดคลCองกับผลการวิจัยของ พิมพ4ใจ ทายะติ (2560) ที่พบวGา ผูCสูงอายุมีการรูCเทGาทัน 

ICT เฉลี่ยรวมอยูGในระดับปานกลางเชGนกัน โดยผูCสูงสGวนใหญGอายุพบป�ญหาในการสGงขCอมูลที่ไมGจริง เพราะขาด

ทักษะในการรูCเทGาทัน ซึ่งสGงผลตGอการความมั่นใจ และการใชCประโยชน4จากเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

เรียนรู Cตลอดชีวิตของผู Cสูงอายุ ซึ ่งสอดคลCองกับ Takagi et al. (2014) ที ่ เสนอวGา การใชCเทคโนโลยี

สารสนเทศอยGางมีศักยภาพจะชGวยในการปรับปรุงชีวิตประจำวันของผูCสูงอายุ แตGการขาดทักษะทำใหCพวกเขา

ไมGสามารถใชCประโยชน4ไดCเต็มท่ี  

 จากงานวิจัยยังพบวGา การใชCงานเทคโนโลยีสารสนเทศของผูCสูงอายุมีแนวโนCมที่จะสูงขึ้น โดยเฉพาะ

การเขCาถึงอินเทอร4เน็ตเพื่อใชCบริการในการติดตGอสื่อสาร ท้ังนี้แอปพลิเคชันท่ีผูCสูงอายุนิยมใชC ไดCแกG แอปพลิเค

ชันไลน4 เนื่องจากใชCงานงGาย และสามารถติดตGอกับครอบครัว ญาติ และเพื่อนฝูงไดC ซึ่งสอดคลCองกับการศึกษา

ป�จจัยดCานการยอมรับเทคโนโลยีที่ศึกษาโดยอารีย4 มยังพงษ4 และ เกื้อกูล ตาเย็น (2559) ที่พบวGา อินเทอร4เน็ต 
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คือป�จจัยที่ผูCสูงอายุยอมรับมากที่สุดเพราะชGวยใหCผูCสูงอายุสามารถติดตGอสื่อสาร มีความสัมพันธ4กับครอบครัว 

ญาติพี่นCอง บุตรหลานและเพื่อน ๆ ที่อยูGหGางไกลไดCสะดวก นอกจากนั้น แอปพลิเคชันไลน4ควรเป>นนวัตกรรมท่ี

เป>นสื่อกลางในการสื่อสารกับผูCสูงอายุ เพื่อพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานการรูCเทGาทันเทคโนโลยี

สารสนเทศ ยังสอดคลCองกับที่ วิศป�ตย4 ชัยชGวย (2560) ไดCเสนอการใชCไลน4 ในหนGวยงานที่เกี่ยวขCองควรสGงเสริม

การรูCสารสนเทศและสื่อ เพื่อไมGใหCผูCสูงอายุตกเป>นเหยื่อของการหลอกลวงทางออนไลน4 ซึ่งกำลังเป>นป�ญหาใน

ป�จจุบัน พบวGา นวัตกรรมท่ีผูCสูงอายุตCองการมากที่สุด ไดCแกG การใชCรูปภาพประกอบคำอธิบาย รองลงมาคือ 

ตัวอักษรขนาดใหญG การออกแบบฟ�งก4ชันการใชCงานท่ีตCองการที่สุดคือ การใหCความรูCดCานดิจิทัลผGานการโตCตอบ

สนทนา 

 7.3 การพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเป4นพลเมืองดิจิทัลด:านความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู:สูงอายุ ผลการสำรวจขCอมูลพื้นฐานการใชCงานดิจิทัลแพลตฟอร4มของผูCสูงอายุ

ในประเทศไทย ไดCถูกนำมาใชCในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมหุ Gนยนต4สนทนา Seniors See Net 

Chatbot ในแอปพลิเคชันไลน4  โดยใหCหุGนยนต4สนทนาเป>นผูCชGวยเบื้องตCนในการเสริมสรCางความตระหนักรูC

ดิจิทัล โดยการออกแบบมุGงเนCนใหCผูCสูงอายุสามารถใชCงานไดCดCวยตนเอง ซึ่งสอดคลCองกับ Goram (2020) ท่ีไดC

พัฒนาระบบความชGวยเหลือที่ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนผูCสูงอายุในการวิเคราะห4เนื้อหาและแสดงคำแนะนำ

ทันทีที ่พบขCอผิดพลาดจากการสนทนากับผูCสูงอายุ และ Tascini (2019) ไดCอธิบายถึงป�ญญาประดิษฐ4 ท่ี

สนทนากับผูCสูงอายุ ซึ่งแชทบอทสามารถเขCาใจภาษาธรรมชาติและเรียนรูCจากปฏิสัมพันธ4กับผูCสูงอายุผGานการ

สนทนา และ Przegalinska et al. (2019) ไดCนำเสนอการศึกษา การปฏิสัมพันธ4ระหวGางมนุษย4กับแชทบอท 

โดยเนCนที่การตอบสนองทางอารมณ4ของผูCใชCตGออินเทอร4เฟซประเภทตGาง ๆ ทั้งนี้ เมื่อนวัตกรรมพัฒนาเสร็จ 

คณะวิจัยไดCนำนวัตกรรมแชทบอทไปขอขCอเห็นคิดเห็นและขCอเสนอแนะจากผูCเชี่ยวชาญ โดยพบวGาแชทบอท

เขCาถึงงGาย สะดวกตGอการเรียกใชCงาน องค4ประกอบศิลป§มีความเหมาะสม สื่อและเนื้อหามีความครอบคลุม

รวมทั้งการใชCการสื่อสารในรูปแบบไมGเป>นทางการจะชGวยใหCผู CสูงอายุเขCาถึง เขCาใจ และใชCประโยชน4จาก

สารสนเทศไดCอยGางมั่นใจมากขึ้น ซึ่งสอดคลCองกับ ณัฐกานต4 บุญรอด และ ทิพยา จินตโกวิท (2558) ท่ีเสนอวGา 

ความยากงGายในการเรียนรูCการใชCงานชGวยใหCผูCสูงอายุสามารถเรียนรูCเพื่อใชCประโยชน4และเกี่ยวขCองกับการ

เปลี่ยนแปลงของอายุและความทรงจำ ไดCแกG 1) เชื่อมโยงการเรียนรูCกับความตCองการในชีวิตประจำวัน 

2) เรียนรูCรGวมกันอยGางไมGเป>นทางการ 3) ทำใหCความจำไมGเสื่อม (Sayago, et al , 2012) อันจะชGวยเป>นการ

สGงเสริมการตระหนักรูCดิจิทัลของผูCสูงอายุเขCาใจ สรCาง และเขCาถึง จากการโตCตอบสนทนากับแชทบอทไดCตรง

ตามวัตถุประสงค4การใชCงาน 

 อยGางไรก็ดี ผู Cส ูงอายุที ่มีสมาร4ตโฟนนั ้นมีความหลากหลาย ทั ้งทางกายภาพ ระดับการศึกษา 

ความสามารถในการใชCเทคโนโลยี การเผยแพรGนวัตกรรมตCองคำนึงความแตกตGางน้ีดCวย สอดคลCองกับสุวิช ถิระโคตร 

และ วีรพงษ4 พลนิกรกิจ (2561) กลGาวคือ ผูCใหCบริการสามารถสื่อสารเนื้อหาสาระตGาง ๆ กับผูCสูงอายุผGาน

เครือขGายสังคมออนไลน4ไดC ตCองตระหนักถึงความไมGเทGาเทียมของระดับการรูCเทGาทันอินเทอร4เน็ตดCวย 

การติดตGอสื่อสาร การใหCความชGวยเหลือ และการอบรมการใชCงานชGวยสรCางความมั่นใจและอุGนใจกGอนการ

ตัดสินใจใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัยและสรCางสรรค4ของผูCสูงอายุ 
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8. ข:อเสนอแนะ 

 8.1 ข:อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช:  

  8.1.1 การนำนวัตกรรม Chatbot Seniors See Net ไปใชCงาน ควรมีหนGวยงานที่รับผิดชอบ

เกี่ยวกับผูCสูงอายุโดยตรง โดยควรจัดเตรียมบุคลากรในการปรับปรุงขCอมูลและเนื้อหาในระบบใหCพรCอมใชCงาน

และเป>นป�จจุบัน จัดเตรียมบุคลากรที่ทำหนCาที่ดูแลระบบรวมถึงตอบคำถามใหCกับผูCสูงอายุแบบเรียลไทม4ผGาน 

Line Official (Line OA) ในกรณีท่ีผูCสูงอายุตCองการพูดคุยหรือโตCตอบกับบุคคลมากกวGาโตCตอบกับบอท  

8.1.2 การขยายผลการดำเนินงาน ควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการใหCกับบุคลากรที่เกี่ยวขCอง เพ่ือ

สรCางความเขCาใจเกี่ยวกับความสำคัญในการพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีในผูCสูงอายุ ประชาสัมพันธ4 Chatbot Seniors See Net ใหCผู CสูงอายุไดC Download เพื่อใชCงาน

รวมถึงถGายทอดวิธีการใชCงาน ไปยังเครือขGายผูCสูงอายุตGอไป 

 8.2 ข:อเสนอแนะเชิงนโยบายและการดำเนินงาน 

  8.2.1 การดำเนินงานโดยภาครัฐ ควรมีการกำหนดบุคคลหรือหนGวยงานจากหลายฝ�ายมา

รGวมกันพัฒนา โดยใหCกรมกิจการผูCสูงอายุเป>นหนGวยงานหลักในการดำเนินงานมอบหมายอำนาจหนCาที่ใหC

หนGวยงานที่รับผิดชอบโดยตรง ในการดำเนินงาน ควรใชCหลักการทำงานแบบกระจายอำนาจหนCาที่ไปใน

หนGวยงานตGาง ๆ ที่เกี่ยวขCองกับการพัฒนาศักยภาพผูCสูงอายุในทCองถิ่น เนCนการมีสGวนรGวมทุกภาคสGวน 

ทั้งภาครัฐ เอกชน ทั้งภายในและภายนอก รวมถึงการสรCางเครือขGายพลเมืองผูCสูงอายุรู CเทGาทันเทคโนโลยี

สารสนเทศ เพ่ือสGงเสริมใหCเกิดการใชCส่ือสารสนเทศอยGางปลอดภัย  

  8.2.2 ควรมีการบูรณาการการใชCและการสื่อสารนวัตกรรมนี้กับหนGวยงาน และ เครือขGาย

ตGางๆ ที่เกี่ยวขCอง เพื่อการเก็บขCอมูลสถานการณ4 และพฤติกรรมการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศของกลุGมผูCสูงอายุ

ผGานนวัตกรรมนี้ ทั้งนี้ การใชCนวัตกรรมจะเป>นการชGวยในการบริหารจัดการทรัพยากรบุคคลที่ดำเนินงานดCาน

การเก็บขCอมูลเก่ียวกับสถานการณ4การใชCเทคโนโลยีสารสนเทศของผูCสูงอายุไดC   

  8.2.3 ควรพัฒนาระบบการวิเคราะห4ขCอมูลที่ไดCจากพฤติกรรมการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ

ของกลุGมผูCสูงอายุผGานเมนูตGางๆ ในนวัตกรรมนี้ และนำมาใชCเป>นฐานขCอมูลประกอบการเฝUาระวังสถานการณ4 

และป�ญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผูCสูงอายุ รวมทั้งนำไปใชCเป>นขCอมูลประกอบการวางนโยบาย ตGางๆ โดยเฉพาะอยGาง

ย่ิงการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศเทคในกลุGมผูCสูงอายุไดC ในอนาคต 

  8.2.4 ควรสGงเสริมการพัฒนาทักษะความเขCาใจและการวิเคราะห4ขCอมูลใหCกับหนGวยงาน และ 

เครือขGายตGางๆ ที่เกี่ยวขCอง เนื่องจากขCอมูลที่ไดCจากการใชCนวัตกรรมนี้ของผูCสูงอายุจะชGวยใหCเขCาใจพฤติกรรม

การใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ ประเด็นเปราะบางที่เกิดจากการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศ และประเด็นที่ตCองเฝUา

ระวังในการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศไดC หนGวยงาน และ เครือขGายตGางๆ ที่เกี่ยวขCองสามารถนำประเด็นที่ไดC
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เหลGานี้มาออกแบบการใหCความรูC การพัฒนาทักษะ และสGงเสริมการใชCเทคโนโลยีสารสนเทศอยGางปลอดภัยไดC

ตรงกับกลุGมเปUาหมาย อันจะเป>นการใหCผูCสูงอายุสGงเสริมเกิดการเรียนรูCตลอดชีวิตผGานเทคโนโลยีอยGางมั่นใจ

ปลอดภัย และย่ังยืน 

 

 8.3 ข:อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตcอไป 

  8.3.1 ควรทำการวิจัยดCานความสัมพันธ4ระหวGางความเป>นพลเมืองดิจิทัลกับชGวงวัยอื่น ๆ ใน

พื้นที่ที่แตกตGาง เพื่อหาองค4ประกอบความเป>นพลเมืองดิจิทัลที่ควรสGงเสริมใหCเหมาะสมตามชGวงวัยและบริบท

พ้ืนท่ี 

  8.3.2 ควรทำการวิจัยเพื่อพัฒนาตัวชี้วัดใหCเหมาะสมกับทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCาน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ  

  8.3.3 ควรทำการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบอื่นใหCเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะ

ความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ โดยใหCเหมาะสมกับวิถี

ชีวิตและวัฒนธรรมของสังคมท่ีแตกตGาง 

  8.3.4 ควรออกแบบคูGมือเพื่อพัฒนาทักษะความเป>นพลเมืองดิจิทัลดCานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในกลุGมผูCสูงอายุ เพ่ือการนำไปใชCตGอยอดการสGงเสริมความพลเมืองดิจิทัล 
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Abstract  
This study aims to develop the Senior See Net Chatbot development to enhance Digital Literacy 
Skill of Senior Citizens in Thailand and present the learning achievement as well as satisfaction of 
senior citizens in Thailand using a chatbot innovation.The research was conducted in three phases, 
including Phase 1 regarding the development of the chatbot and relevant instructional digital 
media, Phase 2 for the pre-experimental expert validation, and Phase 3 dealing with the experiment 
which implemented the chatbot on the senior citizens. The samples were 33 senior citizens. The 
data were collected from expert interviews, pretest and posttest on the use of the chatbot, and 
satisfaction questionnaires, and analyzed by dependent t-test, percentage, mean, standard 
deviation, and content analysis. Results revealed that this Senior See Net chatbot was easy to 
access and utilize, designed with a suitable artistic composition, and composed of adequately 
comprehensive media and content on digital literacy. Score results on digital literacy skills 
indicated that the senior citizens demonstrated significantly higher posttest outcomes than those of 
the pretest at the 0.05 level. Furthermore, their overall satisfaction was rated high. 
 
Keywords: Digital literacy, Chatbot, Senior citizen, Learning outcome, User satisfaction  
 
1 Introduction 
 
United Nations Population Fund (2012) predicted that 2001-2100 would be the century of senior 
citizens as the world progresses towards an aging society. It is undeniable that Thailand seems to 
be joining this inevitable and rapid transition. In fact, the proportion of Thailand’s aging population 
is expanding at an extreme rate compared to other edges of the world (Chatrungrueangchai, 2016), 
and it has been picking up the pace since 2005 with no indication for a decline. Reviewing on past 
ratios of Thailand, there were only around 5% of senior citizens aged over 60 in 1970 and 10% in 
2006. However, the ratio was estimated to spike at 30% in 2050, meaning that the nation is 
anticipated to enter a full-blown aging society by 2021 (National Statistical Office, 2008; 
Foundation of Thai Gerontology Research and Development Institute, 2017).  
 
    In this digital era, digital literacy skills are almost equally compulsory, even for senior citizens. 
Statistics showed that more senior citizens were using digital platforms, and this expansion of 
senior users in social networks was prominent. Hence, senior citizens seem to be playing a more 
vital part in society’s news circulation, and as a part of the cycle, senior citizens could be exposed 



to positive and negative physical and mental impacts. On this note, senior citizens should be 
protected from victimization caused by currently problematic online scams and equipped with 
fundamental skills and experiences that would help them further autonomously learn and solve 
problems as they arise from an online platform, which includes digital and information 
competencies (Chaichuay, 2017; Boonmeesrisa-nga, 2017; Loureiro et al., 2014). Promoting 
digital literacy for senior citizens is a form of social immunization. Digitally competent senior 
citizens are projected to have sufficient skills to protect personal information, choose and use 
digital tools, and understand how to access information online securely. To build an active aging 
society, literacy training for senior citizens is perceived as a crucial milestone (Pipatpen, 2017), 
and chatbots are viewed as a beneficial supplement to reinforce such development. Chatbots are 
artificial intelligence (AI) conversational agents that allow users to interact with by exchanging 
textual and audio inputs and outputs. They are perceived as a convenient and personalized solution 
for users to access services (Brandtzaeg et al., 2016). Moreover, some chatbots can simplify 
conversations, help users digest content in a more relaxed learning environment, stimulate 
participation, and help users decide on learning targets, approaches, and results (Cinglevue, 2017). 
Chatbots can serve as communication assistants through texts and voices to provide information, 
suggestions, and consultancy when simulating new digital literacy learning experiences for senior 
citizens.  

 
   This study designed and developed a chatbot innovation, the Senior See Net Chatbot, and 
investigated senior citizens’ learning outcomes and satisfaction after using the chatbot to improve 
digital literacy. The chatbot was planned for further utilization as a communication model to 
reinforce digital literacy skills for senior citizens in Thailand. With the chatbot assistant, senior 
citizens could quickly access information, content, and suggestions, intelligently served through 
conversational interactions. This study was aimed to contribute to national policies to prepare 
Thailand for a complete transition towards an aging society in 2021. 
 
2 Literature Review 
 
2.1 Chatbot Development  
 
Chatbots are AI assistants and computer applications that utilize natural language processing 
(NLP) to virtualize convincing human-machine conversational interactions (Ivanovic, 2018; 
Almansor, 2019; Shevat, 2017). As a technological solution, chatbots have been widely 
implemented in several fields and services, ranging from online customer support to education. 
With 24/7 availability, providing instant and consistant responses, chatbots will help benefit the 
learning communication, makes the entire learning experience more engaging for the learners. 
Evidence of chatbots in educational services includes self-service learning support and critical 
thinking practices, where humans autonomously converse with AI agents for skill development 
following specific goals and paces (Goda et al., 2014). Examples of support chatbots in educational 
practices included a smart tutor and a learner modeling agent (Kerly et al., 2007). 
 
    Regarding to the current landscape of chatbots in education, chatbots are most commonly used 
for student skill development purposes. In the pedagogical roles, chatbots have been used as 
educational tools to improve skills and motivate students by supporting learning and teaching 
activities (Wollny et al., 2021). Moreover, It was also found that a chatbot with the ability to 



provides scaffolds by voice and text when needed during an online video lecture, significantly 
improved meaningful learning. This type of voice-based chatbot has also been successful in 
encouraging the elderly to exercise for better health. The "FitChat" AI Chatbot on Mobile has been 
created and introduced to the elderly, the evaluation results were found that the elderly prefer voice 
based chat over text notifications or free text entry and that voice is a powerful mode for 
encouraging motivation (Wiratunga et al., 2019; Winkler et al., 2020).  
 
    Instead of providing graphical user interface (GUI), chatbot communicates with user via 
conversational user interface (CUI) or integration with existing messaging applications (Rollande 
et al., 2018). Chatbot is responsible for understanding the messages that convey a user's needs and 
creating a response that meets that need. In general, chatbot architecture has a User Interface 
Component for receiving the user's request through an application using text or speech input, such 
as a messenger application like Line application, Facebook Messenger, WhatsApp, WeChat, etc. 
And then, the user messages will be forwarded to User Message Analysis Component. In this 
component, The user's language is identified and translated into the language of the chatbot's NLU 
(Natural Language Understanding) in order to extract their purpose, which is the intent, and the 
parameters of intent, called entities, from the user request. Also, in chatbot architecture, there is a 
Dialog Management Component that controls and updates the conversation context and predicts 
next action. The “next action” could be a response to the user with an appropriate message to 
inquire additional context information from the user to fulfill missing entities, or it could be 
retrieving the information needed to fulfill the user's intent through external APIs calls or Database 
requests. Once the “next action” corresponds to responding to the user, then the Response 
Generation Component takes over. This component generates a response message to a user using 
pre-defined templates with placeholders, then the appropriate message is displayed to the user and 
the chatbot goes into a wait mode listening for the next user input (Kompella, 2018; Adamopoulou 
and Moussiades, 2020).  
 
    For the chatbot development, Software development life cycle (SDLC) framework is used in 
the chatbot software development process. SDLC is the systematic and structural method of 
software developing process. The SDLC defines the framework that includes different activities 
and tasks to be carried out during the software development process. The Waterfall Model of 
SDLC is the oldest and the most well- known SDLC model. This model is widely used in 
government projects and in many major companies. The special feature of this model is its 
sequential steps. Stages that construct this model are not overlapping stages, which means that the 
waterfall model begins and ends one stage before starting the next one (Ahmad Rather et al., 2015; 
Alshamrani ed al., 2015).  
 
    In this study, we have developed the Senior See Net Chatbot for senior citizens in Thailand 
based on the Chatbot Development Framework from the previous research sequence as shown in 
Fig 1 (Sriwisathiyakun and Dhamanitayakul, 2021), which Line messaging and API.AI 
(Dialogflow) were used as the main platform and the waterfall SDLC model, including the 
following phases Planning, Analysis, Design, Implementation, and Deployment, was used as a 
framework for chatbot development. 
 
 
 



   

 
Fig 1 Chatbot Development Framework ( Sriwisathiyakun and Dhamanitayakul, 2021) 

 
2.2 Digital literacy for senior citizens 

Apart from the know-how of software and digital-device operations, digital literacy also includes 
ethical knowledge (Leahy et al., 2010). Digital literacy often refers to an Information and 
Communications Technology (ICT) skill set, which is highly essential in today’s computerized 
world (Friemel, 2016; Van Deursen et al., 2016). However, many senior citizens today are 
overwhelmed with facts and deceptions floating around on the internet, but they have difficulty 
separating them due to poor digital literacy. Despite the positive effect information technology 
(IT) could offer in enhancing the quality of life for senior citizens, being digitally illiterate means 
that they are missing many rewarding life opportunities. Therefore, in this light, it is imperative to 
find motivating learning strategies that would help them improve cybersecurity and digital literacy 
skills to minimize possible online threats (Tayati, 2017; Takagi et al., 2014; Blackwood-Brown, 
2019).  

3 Methodology 
 
This study was a research and development approach to investigate to innovate the chatbot and 
experimented it. This study was conducted in three phases: 
 Phase 1: The Senior See Net Chatbot, instructional media, and content were developed and 
submitted to experts for validation. 
 Phase 2: Experts’ feedback and suggestions were explored and used to revise the chatbot 
before implementing it for senior citizens. 



 Phase 3: The chatbot was launched for experimentation, and dimensions of outcomes 
were investigated, including digital literacy skills, user satisfaction, and questionnaire 
suggestions. 
 
3.1 Participants  
 
This study collected the data by questionnaires with 33 senior citizens. Digital literacy skills 
were compared before (pretest) and after (posttest) the experimentation, and a satisfaction survey 
was subsequently handed out.  

3.2 Data Collection and Analysis  

The data collected from the senior citizens and the experts were separately analyzed in four 
sections as follows: 

Section 1: Qualitative analysis was employed to process experts’ feedback and suggestions, and 
results were incorporated to revise the chatbot before the experimentation with the participants.  
Section 2: Digital literacy skills were compared before (pretest) and after (posttest) the chatbot 
experimentation. The data in this section were analyzed by mean, standard deviation, and 
dependent t-test.  
Section 3: The satisfaction data obtained from the senior citizens who utilized the chatbot were 
statistically analyzed in percentage, mean, and standard deviation. Five experts validated response 
items in the satisfaction survey for Item-Objective Congruence (IOC) and confidence via the 
Cronbach’s alpha coefficient. The survey had gone through a try-out with ten samples before it 
was used with the 33 participants. The satisfaction data were reported in mean and standard 
deviation using the following interpretation framework: 

4.51-5.00 refers to extremely high satisfaction. 
3.51-4.50 refers to high satisfaction. 
2.51-3.50 refers to moderate satisfaction. 
1.51-2.50 refers to low satisfaction. 
1.00-1.50 refers to extremely low satisfaction. 

Section 4: Qualitative analysis was used to process the data acquired from the open-ended 
questionnaire. A conclusion was drawn to describe the overall findings.  
 

4 Results  
The results of the chatbot in enhancing digital literacy for the senior citizens in Thailand are 
presented in four sections, including the design, development, and experts’ feedback of the 
chatbot; the comparison of pre- and post-experimental digital literacy results, the user satisfaction, 
and the analysis of the open-ended questionnaire. 

Section 1: The design, development, and experts’ feedback of the chatbot.This study designed 
and constructed a chatbot within the software development life cycle (SDLC) framework in five 
steps using Chatbot Development Framework in fig 1 as follows: 



1. Planning Phase: Relevant tools, technology, and data were extracted from research papers, 
journals, academic articles to design and develop the chatbot under the name of “Senior See 
Net”.  

2. Systems Analysis Phase: The design focus was to address their needs while maintaining the 
simplicity to understand and operate. According to the results, most senior citizens used Line 
for messaging and demonstrated high competence in selecting digital media and applications. 
However, some of their digital literacy skills remained moderate, e.g., the abilities to analyze 
and validate facts, news, and information sources; and the abilities to operate digital devices 
and applications to engage in social agendas or to create social changes. Therefore, the chatbot 
was designed to work with the Line messaging platform. Media and content were created in 
interactive messages, videos, and infographics with functions that are most friendly to senior 
users. 

3. System Design Phase: The chatbot system was compartmentally constructed in steps from  
input, process, output, user interface, and database’s design. 
3.1 Designing input, process, and output in the dialogue between bot  and  user  in fig 2. 

 

 
 

Fig 2 The design flow for input, process, and output in the dialogue. 
 

3.2 The database to store relevant data was designed to contain six tables, storing schedules, 
safety alerts, tests, test scores, user data, and user interactions. 

3.3 The user interface and Funcion menu were designed in these steps. 
3.3.1 A Line’s official account was designated as the user interface to receive inputs and 

return outputs between the system and users. This type of interactive solution was 
conducted through the Line Messaging API, and a Line developer account was 
required for the operation. 

3.3.2 A function menus were implemented as a personal-assistant function to provide 
related information such as emergency phone numbers, online incident reporting, 



fake news validating, brain training, and recording of schedules. The users also had 
access to a chat-with-us option should they need to contact real agents.  

3.3.3 A user-interaction section was added in the Line messaging with text intent with 
Line’s speech to text option available so that the senior citizens could effortlessly 
send messages without having to type. 

3.3.4 The digital literacy content and digital media for the senior citizens were created in 
interactive messages, videos, and infographics and validated by five experts. The 
screenshots of user interface and function menus of the chatbot were shown in fig 
3. 

4. Implement Testing and Debugging phase: The Dialogflow (dialogflow.cloud.google.com)  
was used to construct the designed system according to the mentioned specifications. A 
prototype system was initially developed and evaluated for functionality and responsiveness. 
System tests and debugs were run to enhance operating stability based on the specifications. 
The chatbot was trained to maximize its recognition potential when receiving messages from 
the users. 
 

 
   

Fig 3 The Screenshots of User interface and function menus of the chatbot 
 

5. Deployment Phase : Once the Senior See Net Chatbot was completely developed, it was 
submitted to the five experts for a pre-experimental review. From the five experts, two 
specialized in Information Technology, one in Educational Technology, and two in Senior 
Citizens. Their feedback was summarized in Table 1. 

 
 
 



Table 1: A summary of feedback and suggestions of the five experts on the chatbot  
Issues Experts Comments/suggestions 
Accessibility Information Technology The chatbot was easy to access and utilize. The menu and its 

functions were easy to operate since they were made of 
images and texts. All menu items essential for the senior 
citizens were put together in one place. 

Educational Technology Pre-use instructions were provided, and the senior citizens 
might find them beneficial when learning to use and access 
the chatbot. 

Senior Citizens The chatbot was easy to access and not too complicated for 
senior users. 

Artistic 
composition 

Information Technology The design and choice of colors were appropriate and 
simplistic. The font size was suitable, considering typical 
vision challenges that the senior citizens might have. The 
menu was aligned in the sense that it was friendly to the target 
group.  

Educational Technology The chatbot was designed with appropriate fonts and font 
sizes. The colors were plain and friendly to senior citizens’ 
eyes. 

Senior Citizens The fonts were extra-large. The colors were toned to comfort 
the eyes. The chatbot was suitable for senior citizens. 

Media and 
content 

Information Technology The content was adequately comprehensive in educating 
digital literacy to the senior citizens.  

Educational Technology The content was well organized. Perceivably, the senior 
citizens should be able to understand, validate, and make 
decisions from media content and received messages.  

Senior Citizens The content was well diversified as it contained options such 
as infographics and videos, which could help senior citizens 
in their learning processes.  

Functionality Information Technology The menu items covered all necessary functions that senior 
users might require. For instance, the schedule reminder was 
perceived as an outstanding feature of the application. In 
general, senior users would have all the functions they might 
need. 

Educational Technology Games were implemented for users to reviews the knowledge. 
Associations to relevant external content were present. 

Senior Citizens The agent contact function should be revised to ensure that 
instant interactions between the senior citizens and agents are 
possible. 

 
Section 2: The comparison of pre- and post-experimental digital literacy results based on the 
Senior See Net Chatbot (Table 2) 
 
Table 2: The pretest and posttest results on digital literacy      
            n = 33 
Tests n 𝑿" SD t Sig. 

Pretest 33 13.09 2.42   
    4.84* 0.0000 
Posttest 33 14.76 2.32   

*At the 0.05 significance level 



Table 2 revealed that the senior citizens yielded higher posttest scores after learning with Senior 
See Net than their pretest scores at the 0.05 level.  
 
Section 3: The senior-user satisfaction in the Senior See Net Chatbot analyzed in percentage, 
mean, and standard deviation (Table 3 and 4)  

 
Table 3: Demographics of the respondents 
            n = 33 

General information Quantity Percentage 

Sex   
Male 
Female 

6 
27 

18.18 
81.82 

Age 
Below 60 years 
60-70 years 
71-80 years 

 
1 
27 
5 

 
3.03 
81.82 
15.15 

Education 
Lower than bachelor’s 
Bachelor’s 
Master’s 
Doctoral 

 
23 
8 
2 
0 

 
69.70 
24.24 
6.06 
0.00 

       
Table 3 suggested that most of the respondents was female (n=27, 81.82%), followed by 

male (n=6, 18.18%) in the age range of 60-70 years (n=27, 81.82%), followed by 71-80 years 
(n=5, 15.15%) and lower than 60 years (n=1, 3.03%), respectively. Their highest education was 
lower than the bachelor’s level (n=23, 69.70%), followed by the bachelor’s level (n=8, 24.24%), 
and the master’s level (n=2, 6.06%), respectively. 

       
Table 4: The senior-user satisfaction in the Senior See Net Chatbot analyzed in percentage, 
mean, and standard deviation  
            

The data in Table 4 analyzed in percentage, mean, and standard deviation indicated that the 
senior respondents were moderately satisfied overall (x̄=3.57, SD=0.67). Dimensionally, the 
satisfaction report is broken down by item as follows: 
 
1. Perceived benefits from the Senior See Net Chatbot: The respondents’ satisfaction in the 

Senior See Net Chatbot on perceived benefits was rated high (x̄=4.14). Specifically, the most 
satisfying aspect was that “the chatbot proved to be a helpful assistant in daily life” (high 
satisfaction at x̄=4.18), followed by “a useful assistant in educating digital-platform security” 
(high satisfaction at x̄=4.15), and “helped enhance digital literacy skills” (high satisfaction at 
x̄=4.09), respectively. 

 



2. Accessibility and ease of use: The respondents’ satisfaction in the Senior See Net Chatbot on 
the ease of use was rated high (x̄=3.97). Specifically, the most satisfying aspect was that “the 
menu and functions within the chatbot were easy to use” (high satisfaction at x̄=4.06), followed 
by “the user was able to seamlessly and continuously use the chatbot” (high satisfaction at 
x̄=3.94), and “the user was able to autonomously learn to operate and operate the chatbot” (high 
satisfaction at x̄=3.91), respectively. 

3. Content, design, and functionality of the chatbot: The respondents’ satisfaction in the Senior 
See Net Chatbot on the content, design, and functionality of the chatbot was rated high 
(x̄=4.14). Specifically, the most satisfying aspect was that “the chatbot’s design was suitable, 
beautiful, and modern” (high satisfaction at x̄=4.21), followed by “the media and content 
presented via the chatbot were suitable and appealing” (high satisfaction at x̄=4.18), and “the 
functions were practical for everyday use” (high satisfaction at x̄=4.09), respectively. 

4. Overall satisfaction: The respondents were overall highly satisfied with the Senior See Net 
Chatbot (x̄=4.15).  
 

n = 33 
Assessment Satisfaction 𝑋" SD Result 

Extremely 
high 

High Moderate Low Extremely 
low 

   

1. Perceived benefits from 
the Senior See Net Chatbot 

 
 

4.14 0.61 High 

1.1 The chatbot helped 
enhance digital literacy 
skills. 

 10 
(30.30) 

16 
(48.49) 

7 
(21.21) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.09 0.72 

1.2 The chatbot was a useful 
assistant in educating 
digital-platform security. 

10  
(30.30) 

18 
(54.55) 

5 
(15.15) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.15 0.67 

1.3 The chatbot proved to be 
a helpful assistant in daily 
life. 

 12 
(36.36) 

15 
(45.46) 

6 
(18.18) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.18 0.73 

2. Accessibility and ease of 
use 

 3.97 0.61 High 

2.1 The menu and functions 
within the chatbot were easy 
to use. 

7  
(21.21) 

21 
(63.64) 

5 
(15.15) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.06 0.61 

2.2 The user was able to 
seamlessly and continuously 
use the chatbot. 

 7 
(21.21) 

18 
(54.55) 

7 
(21.21) 

1 
(3.03) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

3.94 0.75 

2.3 The user was able to 
autonomously learn to 
operate and operate the 
chatbot. 

 7 
(21.21) 

17 
(51.52) 

8 
(24.24) 

1 
(3.03) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

3.91 0.77 

3. Content, design, and 
functionality of the chatbot 

 4.41 0.57 High 



Assessment Satisfaction 𝑋" SD Result 

Extremely 
high 

High Moderate Low Extremely 
low 

   
3.1 The chatbot’s design was 
suitable, beautiful, and 
modern 

 10 
(30.30) 

20 
(60.61) 

3 
(9.09) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.21 0.60 

3.2 The media and content 
presented via the chatbot 
were suitable and appealing.  

11  
(33.33) 

17 
(51.52) 

5 
(15.15) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.18 0.68 

3.3 The chatbot was able to 
communicate and interact 
correctly, matching user 
needs. 

 10 
(30.30) 

15 
(45.46) 

8 
(24.24) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.06 0.75 

3.4 The functions were 
practical for everyday use.  

 10 
(30.30) 

16 
(48.49) 

7 
(21.21) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

33 
(100) 

4.09 0.72 

4. Overall user satisfaction  4.15 0.87 High 

 
Section 4: The qualitative content analysis and the descriptive summary of the open-ended 
questionnaire  
 
The data obtained from open-ended questions were analyzed and revealed that most senior-citizen 
respondents expressed the need for extra training activities introducing ways to operate the Senior 
See Net Chatbot and a user manual for later consultation. The justification was that the training 
would speed up their learning paces to use the chatbot compared to self-training. At least, the 
training might be provided for senior leaders in the group to promote more effective use of the 
Senior See Net Chatbot as these trained representatives would be able to pass on knowledge to 
other senior citizens in a broader scope and a shorter time, such as other senior citizens’ networks 
in Thailand.  
 
5 Discussion 
 
1. After relevant literature was reviewed and the baseline data on the use of digital platforms of 
senior citizens in Thailand were obtained from the previous research sequence (Sriwisathiyakun 
and Dhamanitayakul, 2021), the chatbot was designed and developed to enhance senior citizens’ 
digital literacy and promote autonomy in utilization. To achieve the requirements, several theories 
and studies were explored. As Faisal et al. (2014) indicated, developers should factor in their 
possible inabilities and barriers in utilizing mobile technology and innovate facilitating solutions 
to enhance user experience and satisfaction when designing mobile applications for senior users. 
Similarly, Charalambides (2015) attempted to invent a help-desk platform that was senior user 
friendly as several volunteer contributors in the platform’s online forum were senior users. The 
platform was deemed as a crucial opportunity for senior participants to improve their digital 
literacy. Goram (2020) developed a support solution to help senior citizens contribute knowledge 
to the platform. The solution reviewed their input messages and instantly suggested ways to correct 
errors. In terms of chatbots, Tascini (2019) viewed them as a form of AI that could be used to 
interact and converse with senior citizens who might have age-related challenges. AI chatbots were 
described as capable of accumulating natural language knowledge as they engage in human-



machine interactions with users. Ciechanowski et al. (2019) reported that human-machine 
interactions via chatbots could stimulate humans’ affective responses. Specifically to this study, 
the experts described the Senior See Net Chatbot as easy to access and utilize, designed with a 
suitable artistic composition, and contained adequately comprehensive content on digital literacy 
education for senior citizens.  

 
2. As test results of digital literacy skills were compared before (pretest) and after (posttest) the 
chatbot experimentation, it was found that, with the Senior See Net Chatbot, the senior citizens 
yielded significantly higher posttest scores at the 0.05 level. Congruently with these outcomes, 
Soykeree et al. (2019) reported improved learning achievements among tested senior citizens using 
innovative online lessons. Overall, the samples scored significantly higher in their competency 
posttest at the 0.05 level. Miwa et al. (2017) further reported despite poor overall scores in 16 of 
18 ICT competencies in the study, the experimentation showed that the senior citizens who 
maintained consistent and frequent use of PCs and the internet and the ones who did not give up 
with autonomous or peer-assisted learning managed to retain their ICT competencies. Regarding 
this study, the overall satisfaction with the Senior See Net Chatbot was rated high (x̄=4.15). This 
notion corresponds to Hyangsoo (2019), suggesting that participants became more satisfied in 
social activities when they utilized more digital information. Bantattong (2015) also discovered 
that senior users with opportunities to use social networks had extremely high satisfaction overall. 
Promprasit et al. (2020) investigated the satisfaction of senior citizens when using a fitness app via 
android mobile devices and indicated that the senior users were extremely satisfied with the system 
performance (x̄=4.46). Nevertheless, developers should note that positive senior-user experience 
in digital solutions could be promoted by perceived social contributions and life quality 
enhancement (George-Walker, 2014). In contrast, extreme pressure towards using digital solutions 
might not always result in positive experiences as senior citizens reportedly preferred a balanced 
blend between conventional and digital learning activities (Proftomou et al., 2019). 

6 Conclusion and Suggestions  

The results obtained from the development of the Senior See Net Chatbot for the digital literacy 
enhancement were projected to introduce new experiences to senior citizens in Thailand. The 
Senior See Net Chatbot could work as a virtual assistant or a communication representative who 
interacts with users via the Line Application Platform, using diverse content formats, i.e., short 
videos, images, infographics, and conversational interactions. Furthermore, its speech-to-text 
conversion could facilitate senior users even more interactive conversational engagements in the 
simplest and most convenient way possible. The chatbot can also assess senior users’ learning 
comprehension through games and quizzes. Hence, it might not be too far-flung to call Senior See 
Net as an intelligent assistant in providing education, suggestions, and consultancy, and an integral 
part for promoting digital knowledge and literacy, the must-have human quality for today and 
tomorrow. Senior See Net was further planned to be distributed across extensive senior citizen 
groups through group leaders, who would then share knowledge to senior citizens in other 
networks to increase the number of users. The mentioned plan would be driven by the Education 
Center for Senior Citizens ,the Ministry of Social and Human Development’s coordination to 
position the chatbot innovation as a policy driver for the safer use of information technology 
among senior citizens in Thailand.  
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Abstract 

The objectives of the study are to 1) study online media behavior of older people, 2) to 

study their needs of innovation for digital citizenship skill improvement in Information Technology (IT) 

security, and 3) to develop communication model of Innovation-decision process of older people in 

digital citizenship skill improvement in Information Technology (IT) security. Data was collected by 

focus group discussion with 8 samples of older adults continuously using online media and in-depth 

interview 12 bedridden elderly with the same condition from 6 regions. The collected data was used 

as a guideline to develop communication model of Innovation-decision process of older people in 

digital citizenship skill improvement in IT security. The developed communication model of 

Innovation-decision process was later evaluated by 5 experts. The result shows that 

Line application is the most use social media among the target samples under the purpose 

of family and friend connection, information exchange and research for healthcare, medical 

treatment, and news checking. Their need of innovation for digital citizenship skill improvement is for 

ICT capacity building and making the most use of it. The communication model of Innovation-

decision process proposes personalized communication, interacting with chatbot in Line application, 

plus direct communication with human to persuade older adults in realizing the advantages of IT and 

confirm it for lifelong learning. According to the evaluation result, the experts highly agreed with this 

communication model of innovation-decision process. It can be applied as the guidelines of 
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innovation development for the digital citizenship skill improvement as well as help in promoting 

digital citizenship skills in IT security among the elderly. 

 

Keywords: innovation communication, digital citizenship, IT security, elderly  



 
 

1. บทนำ 

 ประเทศไทยในป�จจุบัน ไดBมีการพัฒนาที่กBาวหนBาทั้งทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะอยIางยิ่งเทคโนโลยีที่

กBาวกระโดด รัฐบาลไดBใหBการสนับสนุนเพื่อใหBประเทศไทยกBาวเขBาสูIเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital Economy and 

Society) อยIางสมบูรณ6 ดังนโยบายการกBาวเขBาสูI Thailand 4.0 หรือดิจิทัลไทยแลนด6 อีกทั้งพฤติกรรมการรับชมและ

ความสนใจในขBอมูลขIาวสารของพลเมืองที่เปลี่ยนไป การรับขBอมูลขIาวสารจากชIองทางการสื่อสารตIาง ๆ มีความซับซBอน

และผIานชIองทางสื่อที่หลากหลาย (Multiplatform) มากขึ้นดBวยระบบและเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทันสมัยและพัฒนาขึ้น

อยIางตIอเนื่อง นโยบายรัฐเชิงโครงสรBางในประเทศไทย ที่สอดรับกับเทคโนโลยีดิจิทัล (เชIน E -government หรือ Digital 

Economy) สIงผลใหBโครงสรBางพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศกBาวไปไกลกวIาการการปลูกฝ�งและการพัฒนาคนในชาติ 

ทำใหBหลายฝZายหันกลับมาสนใจการสIงเสริมใหBพลเมืองใหBมีความรูBเทIาทันสื่อเพื่อใชBประโยชน6จากสารสนเทศไดBอยIาง

ปลอดภัย โดยเฉพาะอยIางยิ่ง ในการเขBาสูIสังคมผูBสูงวัยโดยสมบูรณ6 กลุIมผูBสูงอายุจึงเปMนกลุIมที่ควรไดBรับการสIงเสริมทักษะ

การใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยในฐานะพลเมืองอันจะเปMนการเตรียมความพรBอมตIอการกBาวเขBาสูIเศรษฐกิจ

และสังคมดิจิทัล 

สื่อออนไลน6 เปMนสื่อที่ผูBสูงอายุในป�จจุบันใชBเวลาเขBาถึงมากขึ้นเนื่องจากมีผูBสูงอายุมีเวลาหลังเกษียณอายุการ

ทำงาน และชIวยอำนวยความสะดวกในการติดตIอสื่อสารกับครอบครัว ญาติ และเพื่อนฝูง อยIางไรก็ดี สาเหตุที่ผูBสูงอายุใชB

เวลาในการใชBสื่อเหลIานี้นานและชBากวIาผูBใชBงานในวัยอื่น (25-60 ป�) เปMนผลมาจากประสิทธิภาพการทำงานของรIางกาย

ทั้งในเรื่องการมองเห็นที่ลดลง รวมไปถึงความคลIองแคลIวและประสาทการรับรูBที่ชBาลง  นอกจากนั้น จากการที่ผูBสูงอายุ

สามารถเขBาถึงขBอมูลขIาวสารตIาง ๆ ผIานอินเทอร6เน็ตโดยไมIจำกัดเวลาและสถานที่ สIงผลใหBเกิดความเสี่ยงตIาง ๆ อาทิ 

เชIน การสอดแนมความเปMนสIวนตัว อาชญากรรมคอมพิวเตอร6 เนื้อหาที่มีความรุนแรงทางเพศและประทุษวาจา ผูBสูงใน

ฐานะอายุพลเมืองดิจิทัลตBองตระหนักและเรียนรูBวิธีรับมือกับความเสี่ยงใหมIๆ เพื่อรักษาความปลอดภัยและความเปMน

สIวนตัวในโลกออนไลน6 สิ่งนี้นับเปMนประเด็นสำคัญที่พลเมืองดิจิทัล โดยเฉพาะผูBสูงอายุตBองเรียนรูBและมีทักษะดBานความ

ปลอดภัยเพื่อป�องกันตนเอง ป�องกันขBอมูล รักษาตัวตนทางดิจิทัล รวมทั้งเขBาใจระบบรักษาความปลอดภัย เพื่อใหBใชB

ประโยชน6สูงสุดจากเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางยั่งยืน 

 ทั้งนี้ ดBวยขBอจำกัดตIาง ๆ ทั้งทางกายภาพที่เปลี่ยนแปลงไปตามความชรา และขBอจำกัดทางดBานความสามารถ

ในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำใหBตBองเขBาใจพฤติกรรมการใชBสื่อสารสนเทศ และความตBองการนวัตกรรมการสื่อสารที่

เหมาะสมกับผูBสูงอายุ เพื่อนำมาพัฒนารูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมที่ใชBในการสIงเสรมิทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBาน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อพัฒนาผูBสูงอายุใหBเปMนผูBที่มีคุณภาพ สามารถอาศัยอยูIในโลกที่เทคโนโลยี

กำลังเปลี่ยนแปลงอยIางไมIหยุดนิ่งไดB มีความพรBอม รูBเทIาทัน รวมทั้งเล็งเห็นความสำคัญและใชBประโยชน6สูงสุดจาก

เทคโนโลยีในฐานะพลเมืองดิจิทัล (Dhamanitayakul, 2017) เพื่อการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย เปMน

ผูBสูงอายุที่มีศักยภาพและเห็นคุณคIาในตนเอง 

 



 
 

2. วัตถุประสงคG  

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใชBสื่อสารสนเทศของตัวแทนผูBสูงอายุและผูBสูงอายุที่เปMนผูBปZวยติดเตียง/ติดบBานใน

ฐานะพลเมืองดิจิทัล  

2. เพื่อศึกษาความตBองการนวัตกรรมเพื่อสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอาย ุ

3. เพื่อพัฒนารูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอาย ุ

 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

 ในการศึกษาความตBองการนวัตกรรมและรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมือง

ดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ เพื่อใหBไดBขBอมูลที่ครอบคลุม และเคารพความ

แตกตIางหลากหลายในการเทคโนโลยีของผูBสูงอายุ ผูBวิจัยจะทำการสัมภาษณ6เชิงลึก ผูBสูงอายุที่เปMนผูBปZวยติดเตียง / ติด

บBาน ที่ใชBเทคโนโลยีสารสนเทศผIานสื่อออนไลน6อยIางตIอเนื่อง คัดเลือกดBวยวิธีการสุIมตัวอยIางแบบหลายขั้นตอน (Multi-

stage Sampling) จากการประสานงานโดยเครือขIายที่เกี่ยวขBองกับผูBสูงอายุ จำนวน   12 คน จาก 6 ภูมิภาค (ภาคเหนือ 

ภาคใตB ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก ภาคตะวันตก และภาคกลาง รวมทั้งไดBทำการสนทนากลุIมกับผูBสูงอายุ

ทั่วไป จำนวน 8 คน ที่ใชBเทคโนโลยีสารสนเทศผIานสื่อออนไลน6อยIางตIอเนื่อง เพื่อศึกษารูปแบบและความตBองการในดBาน

รูปแบบการสื่อสารนวัตกรรม คัดเลือกดBวยการสุIมตัวอยIางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) ประสานงานโดย

เครือขIายที่เกี่ยวขBองกับผูBสูงอายุ จากนั้นจึงนำผลการวิจัยทั้งหมดมาสังเคราะห6เพื่อการพัฒนารูปแบบการสื่อสาร

นวัตกรรมดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ และรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมนี้ไปขอรับการ

ประเมินจากผูBทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ทIาน   

 

4. ทฤษฎีท่ีเก่ียวขUองกับงานวิจัย 

4.1 ทฤษฎีการสื่อสาร 

เครื่องมือสำคัญในการถIายทอดนวัตกรรมนั้น ไดBแกIการสื่อสาร  โดย Schramm (1954) อธิบายวIา การสื่อสาร 

คือ กระบวนการแลกเปลี่ยนขIาวสาร เกิดขึ้นโดยการถIายทอดสารจากบุคคลฝZายหนึ่ง ซึ่งทำหนBาที่สIงสารผIานสื่อหรือ

ชIองทางตIาง ๆ ไปยังผูBรับสารโดยมี วัตถุประสงค6อยIางใดอยIางหนึ่ง Charles E. Osgood และ Wilber Schramm 

(1954) ไดBสรBาง Model รูปแบบจําลองเชิงวงกลมขึ้น โดย ไมIเพียงแตIเนBน องค6ประกอบของการสื่อสาร อันไดBแกI ผูBสIง

สาร สาร ชIองทางการสื่อสาร ผูBรับสาร และการตอบกลับเทIานั้น แตIเนBนไปถึงพฤติกรรมของผูBสIงและผูBรับดBวย ทั้งนี้ การ

สื่อสารจะเกิดประสิทธิภาพ เมื่อผูBสIงและผูBรับมีประสบการณ6รIวมกัน หากในสIวนของประสบการณ6ของผูBสIงและผูBรับซBอน

กันเปMนวงกวBางมากเทIาใด การสื่อสารนั้นเปMนไปไดBโดยสะดวกและงIายมากยิ่งขึ้น แตIหากขอบขIายประสบการณ6ซBอนกัน



 
 

นBอยมากหรือไมIซBอนกันเลย แสดงวIาทั้งผูBสIงและผูBรับแทบจะไมIมีประสบการณ6รIวมกันเลย การสื่อสารนั้นจะทำไดB

ยากลำบาก หรืออาจสื่อสารกันไมIไดBอยIางสิ้นเชิง ซึ่งสามารถทราบไดBจากผลป�อนกลับที่ผูBรับสIงกลับไปยังผูBสIงนั่นเอง 

ดังนั้น ในกระบวนการการสื่อสารจึงจำเปMนตBองคำนึงถึงความแตกตIางของรับสารเพื่อการสรBางประสบการณ6รIวมกันเพื่อ

การสื่อสารที่มปีระสิทธิภาพ 

4.2 แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารนวัตกรรม 

ในการถIายทอดนวัตกรรมใหBเกิดประสิทธิภาพ จะสำเร็จไดBเมื่อผูBสIงและผูBรับมีประสบการณ6รIวมกัน Rogers 

(2003) จึงใหBความสำคัญกับกระบวนการการถIายทอดนวัตกรรมเปMนหลัง โดยมีขั้นตอน ดังนี้   

ขั้นตอนที่ 1 สรBางความรูBเกี่ยวกับนวัตกรรม (Knowledge) เปMนขั้นพื้นฐานในการใหBความรูBที่เกี่ยวขBองกับ

นวัตกรรม เชIนประโยชน6 หรือผลการใชBนวัตกรรม เปMนตBน ซึ่งขั้นตอนนี้เปMนตัวกระตุBนที่ดีที่สุดเพื่อใหBกลุIมเป�าหมาย สนใจ

ยอมรับและตัดสินใจใชBนวัตกรรม  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการจูงใจ (Persuasion) ในขั้นนี้ผูBถIายทอดและผูBรับนวัตกรรมตBองพิจารณาความสอดคลBอง

ระหวIางความตBองการของสังคมกับลักษณะเฉพาะของนวัตกรรม ซึ่งจำเปMนตBองไดBรับขBอมูลที่ทำใหBสามารถเปรียบเทียบ

ขBอมูลเบื้องตBนเพื่อตัดสินใจเลือกใชBนวัตกรรม เชIน คIาใชBจIายในการจัดหาหรือสรBางนวัตกรรม ความเปMนไปไดBของการใชB

นวัตกรรมในสังคมความสะดวกในการใชB และผลที่จะไดBรับจากการใชBนวัตกรรมนั้น เปMนตBน 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการตัดสินใจ (Decision) เมื่อมีการยอมรับนวัตกรรมโดยฝZายใดฝZายหนึ่ง องค6กรจะตBอง

ดำเนินการใหBมีการติดตIอสื่อสารระหวIางกลุIมผูBตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมกับกลุIมผูBที่จะตBองใชBนวัตกรรม เมื่อกลุIมผูB

ตัดสินใจยอมรับนวัตกรรมตกลงใจยอมรับนวัตกรรมควรประกาศการตกลงใจนี้ใหBผูBที่จะตBองใชBนวัตกรรมรับรูB 

ขั้นตอนที่  4 ขั้นการทำลองใชB (Implementation) ในขั้นตอนนี้นวัตกรรมจะถIายทอดจากแหลIงตBนตอ 

(Source) ซึ่งไดBแกI ผูBถIายทอดนวัตกรรม ผูBมีอำนาจตัดสินใจ และกลุIมนำรIองในการใชBนวัตกรรม โดยมีขBอมูลที่ถIายทอด 

(Message) ซึ่ง ไดBแกI การตัดสินใจยอมรับนวัตกรรม และรายละเอียดของนวัตกรรม ผIานทางสื่อกลางการติดตIอ 

(Channels) วิธีใดวิธีหนึ่ง ไปสูIกลุIมเป�าหมายที่เปMนผูBใชBนวัตกรรม (Receiver) กIอใหBเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูB

ที่จะตBองใชBนวัตกรรมนี้ ซึ่งนำไปสูIการยอมรับหรือปฏิเสธนวัตกรรมนั้น 

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการยืนยันการไปใชB (Confirmation) โดยกลุIมผูBใชBนวัตกรรมจะตBองดำเนินการใชBนวัตกรรมใน

องค6กรเปMนระยะเวลาหนึ่งกIอน เพื่อใหBไดBขBอมูลในการตัดสินใจยืนยัน ประเมิน และวิเคราะห6ผลในจากขBอมูลในการ

ดำเนินการทดลองใชBนวัตกรรม เพื่อยืนยันวIานวัตกรรมดังกลIาวเปMนประโยชน6หรือไมI ในกรณีที่เกิดผลดีจากขั้นการ

นำไปใชBจะทำการยืนยันการรับนวัตกรรม แตIในทางกลับกันในกรณีที่การนำไปใชBไมIไดBกIอใหBเกิดผลดีจะเกิดการปฏิเสธ

แทน 

4.3 แนวคิดเกี่ยวกับความเปZนพลเมืองดิจิทัลสูงอายุ 

แนวคิดความเปMนพลเมืองดิจิทัลสูงอายุ เปMนแนวคิดที่เชื่อมโยงไปสูIการปฏิบัติในในโลกดิจิทัล รวมถึงสะทBอน

มายังการปฏิบัติตIอสังคมในโลกกายภาพไดBอยIางเหมาะสมในฐานะพลเมืองของประเทศและพลเมืองโลก โดยคงความ



 
 

เปMนอัตลักษณ6ของผูBสูงอายุไวBอยIางเหมาะสม และมีทักษะดBานการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย รวมทั้งสามารถ

ปกป�องตนเอง เคารพสิทธิผูBอื่นและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (อุษา บิ้กกิ้นส6 และ ชวพร ธรรมนิตยกุล, 2561).  

ทั้งนี้ เนื้อหาความรูBจะสอดคลBองกับความเปMนพลเมืองดิจิทัลทั้ง 9 ประการ ไดBแกI การเขBาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลโดย

สมบู รณ6  (Digital Access) สิทธิและความรับผิดชอบในโลกดิจิทั ล  (Digital Rights & Responsibilities) การใชB

เทค โน โลยี ดิ จิ ทั ลอยI างรูB เทI าทั น  (Digital Literacy) การแลก เปลี่ ยนขB อมู ลขI าวสารผI านสื่ อดิ จิ ทั ล   (Digital 

Communication) การปฏิบัติตนหรือมารยาทในการใชBสื่อดิจิทัล (Digital Etiquette) การป�องกันตนเองเพื่อความ

ปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security [Self-Protection] กฎหมายเกี่ ยวและจริยธรรมกับการใชBสื่ อดิจิทั ล

(Digital Law) สุขภาวะที่ดีในโลกดิจิทัล (Digital Health & Wellness) และธุรกรรมทางดิจิทัล (Digital Commerce) 

และมุIงเนBนไปที่ความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม 

และมีมารยาทในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งนี้ หากผูBสูงอายุมีความสามารถในการใชBเทคโนโลยีอยIางรูBเทIาทัน จะ

สัมพันธ6กับการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาททั้งนี้จะมีการปรับรูปแบบการ

นำเสนอเนื้อใหBเหมาะสม เพื่อสIงเสริมความมั่นใจในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ และการเปMนผูBสูงอายุที่มีศักยภาพ 

(active ageing) ที่มองเห็นคุณคIาในตนเอง การมีปฏิสัมพันธ6กับคนอื่นและมีกิจกรรมสรBางสรรค6เพื่อประโยชน6 และมีแรง

บันดาลใจที่จะบำรุงรักษาศักยภาพดBวยการเรยีนรูBตลอดชีวิต 

5. ผลการวิจัย 

 5.1 พฤติกรรมการใช`สื่อสารสนเทศของตัวแทนผู`สูงอายุและผู`สูงอายุที่เปZนผู`ปdวยติดเตียง/ติดบ`านในฐานะ

พลเมืองดิจิทัล 

  5.1.1 วตัถุประสงค1ในการใช`สื่อ 

ผูBสูงอายุมีการใชBสื่อแบบ Multiplatform และใชBสื่อสารสนเทศอยIางตIอเนื่อง เพราะมีเวลาวIางหลัง

เกษียณอายุการทำงาน โดยการใชBสื่อสังคมออนไลน6 ชIวยใหBมีโอกาสไดBติดตIอเพื่อนฝูงทั้งที่เคยทำงานรIวมกันหรือเพื่อนใน

อดีต โดยเฉพาะอยIางยิ่งในการใชB Line application ทำใหBรูBสึกคลายเหงา รูBสึกชีวิตมีคุณคIา ไปจนถึงการไดBพบรักใหมI 

ทั้งนี้ ในการเริ่มตBนใชBสื่อสารสนเทศของผูBสูงอายุนั้น จะพิจารณาจากเป�าหมายที่ตนเองตBองการในชIวงเวลาสูงวัย ดังนั้น 

จึงคัดเลือกเฉพาะแอปพลิเคชันหรือชIองทางที่จำเปMนและตรงกับความตBองการในการใชBงาน นอกจากนนั้น การไดBใชBสื่อ

สังคมออนไลน6ทำใหBไดBเห็นกิจกรรมตIาง ๆ ของเพื่อนและคนใกลBชิด สIงผลใหBรูBสึกวIาไดBมีประสบการณ6รIวมในการทำ

กิจกรรมตIาง ๆ กับคนกลุIมนั้น แมBวIาไมIสามารถไปรIวมไดBแลBวก็ตาม ผูBสูงอายุจะรูBสึกมีความสุขที่ไดBติดตIอสื่อสารกับเพื่อน

ฝูงและญาติ รูBสึกอบอุIน และคลายเหงา ในบางรายมีการสIงรูปภาพเพื่อทักทาย และมีการคBนหา ตัดตIอ และสรBางสรรค6

ขBอความไดBดBวยตัวเอง หรือบางรายจะใหBเพื่อนทำใหB อยIางไรก็ดี ในการใชBอุปกรณ6สื่อสารสนเทศในผูBสูงอายุที่เปMนผูBปZวย

ติดเตียง/ติดบBานนั้น ไมIสามารถใชBไดBอยIางตIอเนื่อง เนื่องจากมีขBอจำกัดในเรื่องความเจ็บปZวย อีกทั้งยังเห็นวIา Feature ที่

บรรจุอยูIในอุปกรณ6นั้นไมIไดBเอื้อตIอการใชBงานสำหรับผูBปZวยและผูBพิการอยIางแทBจริง 

ในขณะเดียวกัน ผูBสูงอายุบางคน ใชBสื่อสารสนเทศเนื่องจากตBองการหาความรูBเพิ่มเติมจาก

แหลIงขBอมูลที่หลากหลาย ซึ่งแตกตIางจากในอดีต ผูBสูงอายุจะติดตามจากชIองทางที่หลากหลาย และอุปกรณ6ที่หลากหลาย 



 
 

ทั้งสมาร6ทโฟนและแทบเล็ตทั้งชIองทางที่เปMนทางการ ทั้งของไทยและตIางประเทศ โดยเชื่อในโลกออนไลน6นั้นมีแหลIงขIาว

ที่หลากหลายที่สามารถเปMนทางเลือกในการวิเคราะห6ความนIาเชื่อถือไดB อยIางไรก็ดี ผูBสูงอายุมักเชื่อถือขBอมูลจาก

แหลIงขBอมูลที่เปMนบุคคลที่ตนนับถือเปMนสIวนใหญI  รวมทั้ง เฟซบุ¡กของสถานีขIาวและและชIองทางที่ไมIเปMนทางการ เชIน 

สื่อสังคมออนไลน6ของผูBที่วิเคราะห6ขIาวตIาง ๆ โดยมักจะติดตามขIาวการเมือง เศรษฐกิจและสังคม ทั้งนี้ในการรับขIาวสาร

นั้น ผูBสูงอายุจะเปMนฝZายรับเปMนหลัก โดยไมIรIวมวิพากษ6วิจารณ6 นอกจากจะใหBกำลังใจเนื่องจากรูBสึกไมIปลอดภัยและกลัวมี

ความผิดทางกฎหมาย ทั้งนี้ ผูBสูงอายุมีความคิดเห็นวIา ในการใชBสื่อนั้นไมIจำเปMนตBองใชBแอปพลิเคชันที่หลากหลาย แตIควร

ใชBในเรื่องพื้นฐานที่จำเปMนตIอการดำเนินชีวิต และการเพิ่มพูนความรูB และหากมีทักษะดBานภาษาอังกฤษศจะทำใหBไดBรับ

ขBอมูลที่หลากหลายและเปMนประโยชน6มากกวIา 

  นอกจากนั้นยังพบวIา ผูBสูงอายุที่สนใจการใชBสื่อสารสนเทศเนื่องจากจากตBองการพัฒนาศักยภาพ และ

สรBางคุณคIาใหBกับตัวเองเพื่อใหBดูทันสมัย ผูBสูงอายุมีความคิดเห็นวIาสื่อสารสนเทศ เปMนสื่อที่เปรียบเสมือนคลังความรูB โดย

สามารถเขBาไปคBนควBาความรูBตIาง ๆ ไดBอยIางหลากหลาย รวมทั้งใชBสื่อสังคมออนไลน6เพื่อการพูดคุยแลกเปลี่ยนขBอมูลการ

ดูแลตนเอง และหาขBอมูลรักษาอาการเจ็บปZวยใหBดีขึ้น ผูBสูงอายุที่เปMนผูBปZวยติดเตียง / ติดบBาน มักใชBสื่อเพื่อหาขBอมูลและ

หาแนวทางในการปฏิบัติตนเพื่อใหBอยูIกับความเจ็บปZวยไดBอยIางมีความสุข แตIยังรูBสึกวIาตBองระวังตนในเรื่องความปลอดภัย

จากการโดนหลอกหาผลประโยชน6จากความเจ็บปZวยของตน นอกจากนั้น ตั้งกลุIมในสื่อสังคมออนไลน6เพื่อเปMนการ

แลกเปลี่ยนความรูBกับกลุIมผูBที่มีอาการปZวยเดียวกันในเรื่องเกี่ยวกับการปฏิบัติตนเอง การดูแลตนเอง และการจัดกิจกรรม

ตIาง ๆ รIวมกัน อีกดBวย  

ผูBสูงอายุยังใชBสื่อสารสนเทศเพื่อการพักผIอนหยIอนใจ ทั้งดBวยความบันเทิง หรือการสงบจิตใจ โดยบาง

ทIานใชBชมคลิปวิดีโอและดูละครยBอนหลังผIาน รับชมกีฬา รายการทำอาหาร ดูตลก ฟ�งธรรมะ และเลIนเกมออนไลน6เพื่อ

ฝ£กสมอง นอกจากนั้น จะใชBสื่อสารสนเทศเพื่อเขBาชมขBอมูลเกี่ยวกับวิถีชีวิตในวัฒนธรรมที่แตกตIาง และรIวมแสดงความ

คิดเห็นเพื่อแสดงความชื่นชมวัฒนธรรมประเพณีอันดีงามอีกดBวย  

ผูBสูงอายุบางรายสามารถใชBเพื่อโอนเงินผIานบริการธนาคารออนไลน6ไดBทางสมาร6ทโฟน แตIก็ยังมีบาง

รายที่ยังไมIสามารถทำไดBเนื่องจากรูBสึกวIายาก และกลัวทำผิดพลาด นอกจากนั้น บางรายจะใชBสื่อสารสนเทศในการซื้อ

ของออนไลน6 แตIจะไมIกลBาซื้อสินคBาที่มูลคIาสูงเนื่องจากไมIมั่นใจ หรือมักจะเลือกเก็บเงินปลายทางเพื่อความปลอดภัย 

อยIางไรก็ดี ในบางรายใชBวิธีการซื้อของเมื่อไดBรับชมการขายผIานทางโทรทัศน6 โดยใชBโทรศัพท6ในการโทรติดตIอเพื่อสั่งซื้อ

สินคBา หรือสแกน QR Code จากทางโทรทัศน6 และติดตIอสั่งซื้อจาก @Line ID ที่ไดBสแกน QR Code ไวB หรือสั่งอาหาร

ผIานทางแอปพลิเคชัน Grab Food และใหBลูกหลานชำระเงินใหB เปMนตBน 

ในบางครั้ง ผูBสูงอายุบางรายใชBสื่อเพื่อขับเคลื่อนประเด็นทางสังคมที่ตนสนใจ โดยเปMนการรวมตัวเพื่อ

สื่อสารกันในกลุIมเล็ก ๆ เพื่อแลกเปลี่ยนขBอมูลขIาวสารเกี่ยวกับประเด็นที่ขับเคลื่อนและสรBางการตระหนักใหBกับ

หนIวยงานที่เกี่ยวขBองกับประเด็นทางสังคม และเพื่อเปMนประโยชน6ตIอการลดป�ญหาสังคมในประเด็นที่ตนสนใจ ใชBเพื่อการ

มีสIวนรIวมในชุมชน โดยรIวมแสดงความคิดเห็นในเรื่องตIาง ๆ หรือเพื่อรวมตัวกันเพื่อความเปMนอยูIที่ดีในชุมชน 



 
 

 5.2 ความต`องการนวัตกรรมเพื่อสhงเสริมทักษะความเปZนพลเมืองดิจิทัลด`านความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผู`สูงอาย ุ

  ความคิดเห็นของผูBสูงอายุที่มีตIอการพัฒนานวัตกรรมเพื่อการนำไปใชBงานไดBจริงเพื่อใหBเกิดประโยชน6ในการใชB

เทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัลนั้น ควรมีแนวทางตIาง ๆ ดังนี้   

  5.2.1 การกำหนดกลุhมเปmาหมายนวัตกรรม  

ในการพัฒนานวัตกรรมนั้น นักพัฒนาควรคำนึงถึงเป�าหมาย และความตBองการในการใชBเทคโนโลยี

สารสนเทศของผูBสูงอายุ ทั้งนี้เป�าหมายสำคัญของผูBสูงอายุในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น คือการใชBประโยชน6เพื่อใหB

สามารถอยูIรIวมกันกับคนในวัยเดียวกันและคนตIางวัยไดBอยIางมีความสุข และเนื่องจากผูBสูงอายุมีสถานภาพเศรษฐกิจ

และสังคมที่แตกตIางกัน ความตBองการในการพัฒนาคุณภาพชีวิตจึงแตกตIางกัน การสIงเสริมใหBใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยIางปลอดภัยจะเปMนการสรBางคุณคIาใหBแกIผูBสูงอายุ ในการสIงตIอหรือสรBางสรรค6ประโยชน6จากขBอมูลสารสนเทศใหBผูBอื่น 

นักพัฒนานวัตกรรมคสรคำนึงถึงความแตกตIางเพื่อออกแบบรูปแบบการสื่อสารที่เหมาะสม และเขBาถึงกลุIมเป�าหมาย

เพือ่ใหBการสื่อสารเกิดประสิทธิผล 

  อยIางไรก็ดี แมBวIายังมีผูBสูงอายุอีกจำนวนหนึ่งที่ยังไมIมีโอกาสใชBสื่อสารสนเทศอยIางเพียงพอในการ

พัฒนาคุณภาพชีวิต แตIรัฐบาลก็ไมIควรละเลยการสนับสนุนใหBไดBรับประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศเหลIานี้ เนื่องจาก

การใหBบริการภาครัฐไดBปรับเขBาสูIรูปแบบ E-Government แลBว แตIผูBสูงอายุในกลุIมนี้ยังไมIสามารถเขBาถึงการบริการ และ

ยังมีความเสีย่งตIอการถูกหลอกจากการรับบริการตามสิทธิที่ไดBรับอยูIเสมอ  

 

 

  5.2.2 การกำหนดวัตถุประสงค1ในการพัฒนานวัตกรรม  

การกำหนดวัตถุประสงค6ที่ชัดเจน จะนำมาเปMนกรอบในการออกแบบนวัตกรรมที่นำมาใชBประโยชน6ไดB

จริง และรูปแบบในการพัฒนาการสื่อสารควรเนBนที่สIงเสริมการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางรูBเทIาทัน ปลอดภัยและเปMน

ประโยชน6ตIอการดำเนินชีวิต นอกจากนั้น ควรมุIงเนBนไปที่การพัฒนาความรูBความสามารถในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยIางรูBเทIาทัน ทั้งในเรื่องการเขBาถึง การเลือกใชBอุปกรณ6 การเลือกใชBบริการ และการรูBเทIาทันสารสนเทศตIาง ๆ เชIน การ

โฆษณา ขIาวปลอม หรือขBอมูลบิดเบือน 

5.2.3 รูปแบบการสื่อสารในนวัตกรรม 

รูปแบบการพัฒนานวัตกรรมสื่อเพื่อสIงเสริมการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางรูBเทIาทัน ปลอดภัยและ

เปMนประโยชน6ตIอการดำเนินชีวิตควรมลีักษณะดังนี้  

 - ด`านเนื้อหา  

 การใชBงานเบื้องตBนและแอปพลิเคชันที่จำเปMน ผูBสูงอายุมีความเห็นวIาควรเปMนเนื้อหาที่รณรงค6การใชB

ประโยชน6จากสื่อสารสนเทศในกลุIมผูBสูงอายุ ทั้งนี้เพื่อเปMนการสIงเสริมการเรียนรูBตลอดชีวิตดBวย มีการสIงเสริมการเขBาถึง



 
 

สื่อสารสนเทศดBวยตนเอง โดยเฉพาะการสรBางอีเมล6และการตั้งรหัสผIาน เปMนอีกประการที่ควรสรBางเปMนเนื้อหาที่เขBาใจงIาย 

เพื่อใหBลองทำไดBเอง เนื่องจากอีเมล6นี้ เปMนจุดเริ่มตBนของการใชBงานสื่อสารสนเทศทั้งหมด ทั้งนี้การสรBางการตระหนักใน

การรักษารหัสผIาน จึงถือเปMนประเด็นที่สำคัญอีกประการหนึ่งที่ควรบรรจุในเนื้อหา ในสIวนของแอปพลิเคชันที่ผูBสูงอายุ

ตBองการเรียนรูBการใชBงานนั้น จะอยูIในประเภท สื่อสังคมออนไลน6 การทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน6 การตรวจสอบ

สุขภาพเบื้องตBน และการตัดตIอภาพและวิดีโอ นอกจากนั้น ควรบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการใชBสมาร6ทโฟนที่สอดคลBองกับ

มารยาททางสังคม เชIน การสอนใหBเป¨ด-ป¨ดเสียงโทรศัพท6 เนื่องจากผูBสูงอายุไมIทราบวิธีจึงไมIสามารถป¨ดเสียงโทรศัพท6ไดB 

เมื่อรIวมงานพิธีตIาง ๆ วิธีการหลีกเลี่ยงหรือทดแทนการเป¨ดลำโพงในที่สาธารณะ ทั้งนี้ ผูBสูงอายุสIวนใหญI เขBาใจมารยาท

ทางสังคม แตIไมIรูBวิธีการใชBงาน ซึ่งสิ่งเหลIานี้มีผลกระทบตIอภาพลักษณ6และคุณคIาผูBสงูอายุทั้งสิ้น 

 อยIางไรก็ดี การสรBางสรรค6เนื้อหาเพื่อสIงเสริมใหBผูBสูงอายุเตรียมตั้งรับกับขIาวปลอมถือเปMนประเด็น

สำคัญอีกประการ ผูBสูงอายุเห็นวIา การมีผูBชIวยคอยแนะนำในเรื่องการตรวจสอบขIาวเบื้องตBน ชIองทางการแจBงขIาวปลอม 

หรือวิธีดูขIาวปลอมเปMนจะทำใหBนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประโยชน6เปMนอยIางยิ่ง ในขณะเดียวกัน ควรมีเนื้อหาที่เตือนสติ

ผูBสูงอายุเกี่ยวกับการวิเคราะห6ขIาวปลอมดBวย ทั้งนี้ การรับขBอมูลสารสนเทศดBานเดียวอยIางหนักอาจทำใหBเกิดการคลBอย

ตาม แตIประสบการณ6ชีวิตอันยาวนานของผูBสูงอายุอาจชIวยในการแยกแยะเนื้อหาขIาวปลอมไดB นอกจากนั้น การบรรจุ

เนื้อหาเกี่ยวกับกฎหมายดBานใชBสื่อสารสนเทศอยIางปลอดภัยของผูBสูงอายุ รวมถึงเนื้อหาที่เกี่ยวกับสิทธิผูBสูงอายุในฐานะ

พลเมืองของประเทศ ถือเปMนสิ่งจำเปMน ทั้งนี้เนื้อหา ควรเปMนเนื้อหาที่อธิบายเขBาใจงIาย ในรูปแบบคลิปวิดีโอที่เหมาะสมกับ

ผูBสูงอายุ 

 ผูBสูงอายุมีความตBองการใหBนวัตกรรมการสื่อสารนี้พัฒนาขึ้นเพื่อเปMนผูBชIวยสIวนตัวเบื้องตBนเพื่อเตือน

เรื่องจำเปMนในชีวิตประจำวัน ทั้งการตั้งปลุก บันทึกความจำ บันทึกการนัดหมาย หรือแมBกระทั่งการเตือนเรื่องเกี่ยวกับ

การรักษาโรคตIาง ๆ เชIน นัดหมอ รับประทานยา เบอร6โทรหรือสถานที่ฉุกเฉินในบริเวณใกลBเคียงขณะเขBาใชBงาน โดย

ตBองการใหBรวมไวBในที่เดียว เนื่องจากป�จจุบันการตั้งเตือนในแตIละเรื่องนั้นตBองสั่งการจาก   แอปพลิเคชันที่ตIางกันจึงมี

ความยุIงยากในการใชBงาน ทั้งนี้ ผูBสูงอายุตBองการนวัตกรรมการสื่อที่สามารถใชBเปMนผูBชIวยเพื่อแบIงเบาภาระผูBอื่นในการ

ดูแล และควรมีการอบรมการใชBงานดBวยเพือ่เพิ่มความมั่นใจในการใชBงานดBวย 

 

 - ลีลาการนำเสนอเนื้อหาในนวัตกรรม (Mood and Tone) 

 ลีลาการนำเสนอเนื้อหาในนวัตกรรมสื่อสารสนเทศควรเปMนสื่อที่เนBนสีโทนเย็น แตIมีความสดใส พรBอม

สอดแทรกเกร็ดความรูBสั้น ๆ นำเสนอชBา ๆ และสรBางความเพลิดเพลินหรือความบันเทิงในรูปแบบเกมที่ไมIยากจนเกินไป 

ควรใชBตัวหนังสือขนาดใหญI ชัดเจน อIานงIาย ควรใชBภาษาที่เขBาใจงIายในกลุIมผูBสูงอายุ ในกรณีที่เปMนภาพประกอบ ไมIควร

เปMนสัญลักษณ6ที่เขBาใจยาก     

 - ชhองทางการสื่อสารนวัตกรรมสื่อ (Platform) 



 
 

  ในดBานชIองทางการนำเสนอนวัตกรรมสื่อ สIวนใหญIเห็นวIาควรใชBสื่อที่ผูBสูงอายุใชBมากที่สุดและ

สามารถนำเสนอภาพรวมและเชื่อมโยงเนื้อหาทั้งหมดจากสื่อสารสนเทศอื่น ๆ ที่ใชBรองลงมา เพื่อใหBผูBสูงอายุเขBาถึงการ

สIงเสริมการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย ซึ่งชIองทางการสื่อสารควรใชB Line application เปMนหลัก

นอกจากนั้น ควรมีคูIมือประกอบการใชBนวัตกรรมที่งIายตIอการเขBาใจ เพื่อใหBผูBสูงอายุทดลองนำไปใชBประโยชน6เพื่อ

เสริมสรBางศักยภาพใหBแกIตนเอง 

5.3 รูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปZนพลเมืองดิจิทัลด`านความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู`สูงอาย ุ

 นวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับ

ผูBสูงอายุ เปMนการการออกแบบและพัฒนามาจากการสังเคราะห6ขBอมูลตIาง ๆ ที่ไดBจากผลการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

ใชBสื่อสารสนเทศและความตBองการนวัตกรรมเพื่อสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ และไดBถูกประยุกต6ใชBเพื่อเปMนแนวทางในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม ทั้งนี้ 

ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุใหBเขBาถึงผูBใชBไดBอยIางมีประสิทธิภาพ และสอดคลBองกับพฤติกรรมการใชBสื่อและความตBองการ

ของกลุIมเป�าหมายนั้น ผูBวิจัยไดBนำแบบจำลองกระบวนการการสื่อสารของ Osgood & Shramm (1954) และ

กระบวนการการตัดสินใจรับนวัตกรรม (Innovation Decision Process) ของ Everette Roger (2003) มาใชBเปMนกรอบ

ในการวางรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมสื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ โดยวัตถุประสงค6หลักของการสื่อสาร คือ การสรBางการตระหนักในการใชBประโยชน6จาก

เทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย สรBางความเชื่อมั่นในการใชBประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย และ

การสรBางคุณคIาจากการใชBประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย ทั้งนี้ มีรายละเอียดดังนี้ 

5.3.1 องค1ประกอบการสื่อสารนวตักรรม 

- ผู`สhงสาร (Source) ในรูปแบบการสื่อสารนี้ กำหนดใหBผูBสื่อสารหลัก ไดBแกI สำนักงาน กสทช. 

หนIวยงานตIางๆ ที่เกี่ยวขBองกับการพัฒนาศักยภาพผูBสูงวัย เชIน ศูนย6การเรียนรูBและฝ£กอบรมดBานผูBสูงอายุ จังหวัดชลบุรี

และสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร6 ซึ่งเปMนระบบหุIนยนต6สนทนาผสมกับการสื่อสารดBวยบุคคล และผูBสื่อสารกลุIมรอง 

ไดBแกI เครือขIายอื่นๆ ที่เกี่ยวขBองกับการใชBสารสนเทศที่ปลอดภัย โดยผูBสIงสารจะมีระบบเก็บขBอมูลการสนทนาเพื่อการ

พัฒนาและปรับปรุงซึ่งไดBจากการตอบกลับของผูBรับสาร (feedback)  

- สาร (Message) เนื้อหาหลักของสาร ไดBแกI เนื้อหาที่ เกี่ยวกับทักษะการใชBเทคโนโลยี

สารสนเทศอยIางปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัล ประกอบดBวย ความรูBความสามารถในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIาง

รูBเทIาทัน เคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม มีมารยาทในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื้อหาที่อำนวยความสะดวกใหBแกIผูBสูง

วัยในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย และสรBางความมั่นใจในการใชBเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูBตลอดชีวิต 



 
 

- ชhองทางการสื่อสาร (Channel) ไดBแกI หุIนยนต6สนทนา (Chatbot) เปMนผูBชIวยสIวนตัว

เบื้องตBน ผIาน Line application บนสมาร6ทโฟน ซึ่งเปMนชIองทางที่ผูBสูงวัยกลุIมเป�าหมายนิยมใชBมากที่สุด และยังใชBเปMน

ชIองทางในการเก็บขBอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมและความสนใจเกี่ยวกับทักษะการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยใน

ผูBสูงอายุ เพื่อนำมาวิเคราะห6และใชBขยายผลในการพัฒนากิจกรรมหรือโครงการเกี่ยวกับการทักษะการใชBเทคโนโลยี

สารสนเทศอยIางปลอดภัยไดB 

- ผู`รับสาร (Receiver) ไดBแกI กลุIมพลเมืองผูBสูงวัย อายุ 60 ป� ขึ้นไป อIานออกเขียนไดB 

สามารถเขBาถึงอินเทอร6เน็ตไดB และมอีุปกรณ6ดิจิทัล (Device) เชIน สมาร6ทโฟน แทบเล็ต หรือคอมพิวเตอร6เปMนของตนเอง  

  5.3.2 กระบวนการการตัดสินใจรับนวัตกรรม 

  ผูBวิจัยไดBนำกระบวนการการตัดสินใจรับนวัตกรรม (Innovation Decision Process) ของ Everette 

Roger (2003) มาประยุกต6ใชBเพื่อเปMนกรอบในการวางเป�าหมายและการออกแบบการสื่อสารผIานนวัตกรรมนี้ใหB

สอดคลBองกับรูปแบบการสื่อสารที่ไดBกำหนดไวB ตามกระบวนการการตัดสินใจรับนวัตกรรมดังนี้  

- ความรู` (Knowledge) ที่ตBองการสื่อสาร คือ เนื้อหาที่เกี่ยวกับการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยIางปลอดภัยในฐานพะลเมืองดิจิทัลสูงอายุไทย โดยแกIเนื้อหาความรูBจะสอดคลBองกับความเปMนพลเมืองดิจิทัลทั้ง 9 

ประการ ไดBแกI  การเขBาถึ งเทคโนโลยีดิจิทั ลโดยสมบู รณ6  (Digital Access) สิทธิและความรับผิดชอบในโลก

ดิจิทัล (Digital Rights & Responsibilities) การใชBเทคโนโลยีดิจิทัลอยIางรูBเทIาทัน (Digital Literacy) การแลกเปลี่ยน

ขB อ มู ล ขI า ว ส า ร ผI า น สื่ อ ดิ จิ ทั ล  (Digital Communication) ก า ร ป ฏิ บั ติ ต น ห รื อ ม า ร ย า ท ใน ก า ร ใชB สื่ อ

ดิจิทัล (Digital Etiquette) การป�องกันตนเองเพื่อความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security [Self-Protection] 

กฎหมายเกี่ยวและจริยธรรมกับการใชBสื่อดิจิทัล (Digital Law) สุขภาวะที่ดีในโลกดิจิทัล (Digital Health & Wellness) 

และธุรกรรมทางดิจิทัล (Digital Commerce) เพื่อการเปMนผูBสูงอายุที่มีศักยภาพ (active ageing) ที่มองเห็นคุณคIาใน

ตนเอง และยังประโยชน6ใหBผูBอื่น 

- การโน`มน`าวใจ (Persuasion) ใชBวิธีการสื่อสารแบบเฉพาะบุคคล (Personalized) ดBวยการ

โตBตอบการสนทนา ทั้งระบบหุIนยนต6สนทนาผสมกับการสื่อสารดBวยบุคคล ในลักษณะการเปMนผูBชIวยสIวนตัวเพื่อใหBเขBาถึงผูB

สูงวัยตามรูปแบบและความตBองการรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ ประกอบกับการใชBวิดีโอสั้น อินโฟกราฟ¨ก เกมตIาง ๆ ที่มีตัวหนังสือ 

และสีสันเหมาะกับกลุIมเป�าหมาย 

- การตัดสินใจ (Decision) จะเกิดขึ้นเมื่อ ผูBสูงวัยตระหนักในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยIางปลอดภัย การใชBประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปจนถึงเกิดความตBองการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIาง

ปลอดภัย 



 
 

- การทดลองใช` (Implementation) เพื่อใหBเกิดการทดลองใชBนวัตกรรม การสIงเสริมการใชB

งานโดยใชBการอบรมการใชBงาน และคูIมือการใชBงานที่เขBาใจงIาย สีสันดึงดูดใจและเปMนมิตรถือเปMนเครื่องมือสำคัญใน

ขั้นตอนนี้ 

- การยอมรับนวัตกรรม (Confirmation) มีการนำนวัตกรรมนั้นไปปรับใชBเพื่อสรBางความ

มั่นใจในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรูBตลอดชีวิตและเปMนพลเมืองสูงอายุที่มีศักยภาพ โดยใชBประโยชน6จาก

การเขBาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย 

ทั้งนี้ สามารถสรุปรูปแบบการสื่อสารเพื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุดังภาพตIอไปนี้  

ภาพที่ 1. รูปแบบการสื่อสารเพื่อพัฒนาทกัษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

สำหรับผูBสูงอาย ุ(ดัดแปลงจาก Osgood&Shramm, 1954 และ Roger, 2003) 

  

5.4 การประเมินรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปZนพลเมืองดิจิทัลด`านความปลอดภัย

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู`สูงอาย ุ

ผูBวิจัยไดBนำรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมที่ไดBพัฒนาขึ้น ไปรับการประเมินและรับฟ�งขBอเสนอแนะจาก

ผูBทรงคุณวุฒิทIาน 5 ทIาน ประกอบดBวย ผูBเชี่ยวชาญดBานเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 2 ทIาน ดBานเทคโนโลยีสารสนเทศ



 
 

และสุขภาพของผูBอายุ จำนวน 2  ทIาน ดBานเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 1 ทIาน  ผูBทรงคุณวุฒิเห็นดBวยกับรูปแบบการ

สื่อสารนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ 

โดยมีความคิดเห็นว5า รูปแบบการสื่อสารนี้สามารถนำไปพัฒนาเปMนนวัตกรรมไดBจริงและชIวยสIงเสริมผูBสูงอายุในการพัฒนา

ทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลในดBานการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยไดBอยIางเหมาะสม  

 

อยIางไรก็ดี ผูBทรงคุณวุฒิมีขBอเสนอแนะในการใชBรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมนี้ไปใชBเปMนแนวทางเพื่อพัฒนา

ทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุผIานนวัตกรรมการสื่อสาร

ผIานหุIนยนต6สนทนา ใน Line application ไดB ทั้งนี้ ควรพัฒนาเมนูการใชBงานภายในไมIซับซBอนเกินไปสำหรับผูBสูงอายุ 

และจะเปMนผูBชIวยสรBางความมั่นใจในการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยไดBดี นอกจากนั้น การสื่อสารโดยผIาน

หุIนยนต6สนทนา นี้สามารถเปMนแพลทฟอร6มกลางในการใชBขBอมูลอื่น ๆ หรือเชื่อมโยงไปยังชIองทางอื่น ๆ ที่สามารถ

สIงเสริมสุขภาวะที่ดีของผูBสูงวัยที่ใชBสมาร6ทโฟนไดB ทั้งนี้ ควรมีการอบรมความรูBพื้นฐานเกี่ยวกับการรูBเทIาทันสื่อดิจิทัลกIอน

การใชBนวัตกรรมนี้จะชIวยใหBผูBสูงอายุเล็งเห็นความสำคัญของการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย และจะทำใหBผูBสูงอายุ

ยอมรับและเห็นประโยชน6จากการใชBนวัตกรรมนี้มากขึ้น  

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ทIามกลางความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยIางเปMนพลวัต เทคโนโลยีตIาง ๆ ถูกพัฒนา ออกแบบ และปรับใชB

เพื่ออำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิตของพลเมืองไทย การพัฒนาการสนับสนุนทุนมนุษย6สำหรับโลกดิจิทัลโดยมี

เป�าหมายใหBคนไทยรูBทันดิจิทัล 100% เปMนหนึ่งในเป�าหมายหลักของการพัฒนาประเทศไทย ในขณะที่ประเทศไทยกำลัง

อยูIในชIวงการเปลี่ยนผIานเขBาสูIสังคมผูBสูงอายุโดยสมบูรณ6 (Aged Society) การเตรียมความพรBอมในระดับชาติอยIางเปMน

รูปธรรมสำหรับผูBสูงอายุที่มีความหลากหลายและเหมาะสมจะนำไปสูIการพัฒนาที่มีความสอดคลBองตIอดำเนินชีวิตจริงใน

สังคมดิจิทัลของผูBสูงอายุ การสรBางทักษะดBานความปลอดภัยทางดิจิทัลจะเสริมสรBางภูมิคุBมกันใหBผูBสูงอายุในการเตรียม

ความพรBอมเขBาสูIสังคมผูBสูงอายุของประเทศไทยอยIางมีคุณภาพ  

ผูBสูงอายุที่มีสมาร6ทโฟนนิยมใชBสื่อสังคมออนไลน6เปMนอยIางมาก โดยเฉพาะอยIางยิ่ง Line Application 

เนื่องจากมีรูปแบบการใชBงานที่งIาย และสามารถติดตIอกับ ครอบครัว ญาติ และเพื่อนฝูงไดB ทำใหBคลายเหงาและคลาย

ความกังวล ซึ่งสอดคลBองกับป�จจัยดBานการยอมรับเทคโนโลยีของผูBสูงอายุที่ศึกษาโดยอารีย6 มยังพงษ6 และ เกื้อกูล ตาเย็น 

(2559) ที่พบวIา การสื่อสารผIานอินเทอร6เน็ต คือป�จจัยที่ผูBสูงอายุยอมรับมากที่สุด เพราะชIวยใหBผูBสูงอายุสามารถ

ติดตIอสื่อสารมีความสัมพันธ6กับครอบครัว ญาติพี่นBอง บุตรหลานและเพื่อนๆ ที่อยูIหIางไกลไดBสะดวกยิ่งขึ้น อยIางไรก็ดี 

เนื้อหาที่ผูBสูงอายุรับมักผIาน Line Application มักเปMนเนื้อหาที่มีความเกี่ยวขBองกับตัวเอง และดBวยความแตกตIาง

หลากหลายของผูBสูงอายุ ทั้งทางการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ ระดับการศึกษา และระดับความสามารถในการใชB

เทคโนโลยี ทำใหBบางคนไมIรูBวIาขBอความที่ไดBรับสามารถนำไปสูIความเสี่ยงตIาง ๆ ในการดำเนินชีวิตไดB ดังนั้นในการพัฒนา

รูปแบบการสื่อสารเพื่อพัฒนาทักษะดBานความปลอดภัยทางดิจิทัลยังคงตBองคำนึงความแตกตIางเหลIานี้ ซึ่งสอดคลBองกับสุ

วิช ถิระโคตร และวีรพงษ6 พลนิกรกิจ (2561) ที่เสนอวIา ในการสื่อสารเนื้อหาสาระตIาง ๆ กับผูBสูงอายุผIานเครือขIายสังคม



 
 

ออนไลน6ควรตBองตระหนักถึงความไมIเทIาเทียมกันของระดับการรูBเทIาทันอินเทอร6เน็ตของผูBสูงอายุดBวย นอกจากนั้น ใน

การพัฒนาทักษะดBานความปลอดภัยทางดิจิทัลดBวยนวัตกรรมการสื่อสารนั้น ควรสื่อสารผIานชIองทางที่เปMนสื่อบุคคลดBวย

กิจกรรมการอบรมความรูBพื้นฐานเกี่ยวกับการรูBเทIาทันสื่อดิจิทัลกIอน จะเปMนการชIวยสรBางความมั่นใจและความอุIนใจกIอน

การตัดสินใจใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัยและสรBางสรรค6ของผูBสูงอายไุดB 

ในสIวนของรูปแบบการสื่อสารนวัตกรรมเพื่อสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุนั้น ควรสื่อสารผIานรูปแบบและชIองทางที่ผูBสูงอายุเป¨ดรับ นิยมใชBและเขBาถึงงIาย

ที่สุด การใชB หุIนยนต6สนทนา (Chatbot)  ผIาน Line application ถือเปMนชIองทางที่ เหมาะสมในฐานะที่จะเปMน

เปMนผูBชIวยในการเสริมสรBางความตระหนักรูBดิจิทัลใหBกับผูBสูงอายุผIานการสนทนาโตBตอบและใหBขBอมูลที่เปMนประโยชน6ใน

เบื้องตBนไดB ซึ่งควรออกแบบการใชBงานใหBเหมาะสม เปMนมิตรกับผูBใชB (User friendly) และตรงกับ ความตBองการ 

ของผูBสูงอายุใหBมากที่สุด ดังเชIน Tascini (2019) ที่ไดBอธิบายถึงป�ญญาประดิษฐ6ที่สนทนา กับผูBสูงอายุวIา เมื่อหุIนยนต6

สนทนานี้สามารถเขBาใจภาษาธรรมชาติ และเรียนรูBจากปฏิสัมพันธ6กับผูBสูงอายุ ผIานการสนทนาแลBว จะชIวยใหBการสื่อสาร

มีประสิทธิภาพ และ Przegalinska และ คณะ (2019) ที่ไดBนำเสนอ การศึกษาการปฏิสัมพันธ6 ระหวIางมนุษย6กับหุIนยนต6

สนทนา โดยเนBนที่การตอบสนองทางอารมณ6ของผูBใชB ตIออินเทอร6เฟซประเภทตIาง ๆ  และพบวIา หุIนยนต6สนทนาสามารถ

กระตุBนอารมณ6ความรูBสึกของผูBใชBงาน และสIงเสริมใหBผูBใชBงานเป¨ดรับขBอมูลตIาง ๆ ที่ตBองการสื่อสารไดBอยIางดี ทั้งนี้ในการ

ใชBหุIนยนต6สนทนาสื่อสารกับผูBสูงอายุนั้น ควรคำนึงถึงรูปแบบการใชBงานที่เขBาถึงและเขBาใจไดBงIาย มีความสะดวกตIอการ

เรียกใชBงาน มีการออกแบบองค6ประกอบที่นIาสนใจและเหมาะสมกับลักษณะของการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพตามชIวง

วัย เชIน ควรมีตัวหนังสือที่ใหญI สั้น ชัดเจน มีองค6ประกอบศิลป¬ การจัดเรียงที่เปMนระเบียบ ไมIซับซBอน มีสีสันที่เหมาะสม  

มีเนื้อหาครอบคลุม และสอดคลBองตIอดำเนินชีวิตในสังคมดิจิทัลของผูBสูงอายุ ดังเชIน Sayago, Forbes & Blat (2012) ที่

เสนอวIา การประสบความสำเร็จในการเรียนรูB ICT ของผูBสูงอายุเกี่ยวขBองกับการเปลี่ยนแปลงของอายุและความทรงจำ 

ไดBแกI 1) การเชื่อมโยงการเรียนรูBกับความตBองการในชีวิตประจำวัน 2) การเรียนรูBรIวมกันอยIางไมIเปMนทางการ และ 3) ทำ

ใหBความจำไมIเสื่อมของผูBสูงอายุมากขึ้น และ การศึกษาการเรียนรูBการใชBเทคโนโลยีเว็บไซต6ของผูBสูงอายุโดย ณัฐกานต6 

บุญรอด และทิพยา จินตโกวิท (2558) ที่พบวIา ความยากงIายในการเรียนรูBการใชBงานของเว็บไซต6จะชIวยใหBผูBสูงอายุ

สามารถเรียนรูBเพื่อใชBประโยชน6จากขBอมูลตIาง ๆ ที่ออกแบบมางIาย เว็บไซต6จึงควรออกแบบใหBเหมาะสมกับลักษณะของ

ผูBสูงอายเุพื่อใหBการเรียนรูBมีประสิทธิผลมากขึ้น  

อยIางไรก็ดี เนื้อหาในการสื่อสารผIานนวัตกรรมสื่อนี้ ควรเปMนเนื้อหาเกี่ยวกับการสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมือง

ดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศภายใตBบริบทการดำเนินชีวิตประจำวันของผูBสูงอายุ และควรสIงเสริม

ใหBผูBสูงอายุเกิดแรงบันดาลใจในการพัฒนาศักยภาพและตระหนักรูBในคุณคIาในตัวเองจากการเปMนพลเมืองดิจิทัลที่รูBเทIาทัน

และรูBจักการใชBประโยชน6ดBวยจากสื่อสารสนเทศ สิ่งเหลIานี้จะชIวยใหBผูBสูงอายุเกิดแรงจูงใจและเล็งเห็นถึงความสำคัญของ

การใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางปลอดภัย รวมทั้งเป¨ดรับและเขBาใจประโยชน6จากการใชBนวัตกรรมนี้มากขึ้น ซึ่งสอดคลBองกับ 

งานวิจัยของ Blackwood-Brown และ คณ ะ (2019) ที่ พบวIา การมีทั กษะดB านความปลอดภัยทางไซเบอร6  

เปMนสิ่งสำคัญที่จะชIวยผูBสูงอายุเขBาใจถึงความเสี่ยงของการโจมตี ทางไซเบอร6 เพราะหากผูBสูงอายุขาดทักษะเหลIานี้แลBวจะ



 
 

ทำใหBผูBสูงอายุขาดความมั่นใจในใชBประโยชน6จากขBอมูลสารสนเทศไดBอยIางเต็ม และจะไมIเกิดการเรียนรูBตลอดชีวิตที่

ทIามกลางความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยIางไมIหยุดยั้ง เชIนเดียวกับที่ Toshinari และคณะ (2014) กลIาววIา 

เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) มีสIวนชIวยพัฒนาศักยภาพที่ดีในการดำเนินชีวิตประจำวันของผูBสูงอายุ ผูBสูงอายุจึงควรไดBรับ

การพัฒนาทักษะการใชBเทคโนโลยีสารสนเทศอยIางตIอเนื่อง 

6. ขUอเสนอแนะ 

6.1 ในการพัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

สำหรับผูBสูงอายุ ควรพัฒนาสื่อเพื่อการสื่อสารและสรBางทักษะพื้นฐานที่สำคัญดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ โดยใหBสอดคลBองกับความตBองการและการยอมรับเทคโนโลยีของผูBสูงอายุ เพื่อใหBผูBสูงอายุ

สามารถเขBาถึงขBอมูลและเนื้อหาไดBอยIางรวดเร็ว เขBาถึงงIาย และไดBรับการตอบสนองทันที โดยมุIงเนBนการเปMนนวัตกรรม

ทางดBานสารสนเทศเพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวันใหBกับผูBสูงอาย ุ

6.2 ในการนำนวัตกรรมไปปรับใหBใชBไดBในวงกวBาง ควรมีหนIวยงานที่ทำหนBาที่รับผิดชอบเรื่องการพัฒนา

คุณภาพผูBสูงอายุโดยตรง เชIน กองพัฒนาศักยภาพผูBสูงอายุ กรมกิจการผูBสูงอายุและใชBบุคลากรที่เกี่ยวขBอง ทั้งทางดBาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ในดBานป�ญญาประดิษฐ6 การพัฒนาหุIนยนต6สนทนา การออกแบบสื่อดิจิทัล และการวิเคราะห6ขBอมูล 

รวมทั้งผูBที่มีความเชี่ยวชาญในการสื่อสารทีส่ามารถใชBงานนวัตกรรมไดBอยIางชำนาญ ตลอดจนนำไปถIายทอดการใชBงานกับ

เครือขIายที่เกี่ยวขBอง และพัฒนา “พลเมืองผูBสูงอายุรูBเทIาทันเทคโนโลยีสารสนเทศ” ที่สามารถเปMนตัวกลางในการขยายผล

การใชBนวัตกรรมที่ไดBตIอไป 

 6.3 ในการสIงเสริมทักษะความเปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูBสูงอายุ

ที่มีความแตกตIางหลากหลาย ควรทำการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบอื่นใหBเหมาะสมกับการพัฒนาทักษะความ

เปMนพลเมืองดิจิทัลดBานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุIมผูBสูงอายุ โดยใหBเหมาะสมกับวิถีชีวิตและ

วัฒนธรรมของสังคมที่แตกตIาง 
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บทคัดย)อ  

 การศึกษานี้ มีวัตถุประสงค6เพื่อสำรวจการใช@สื่อออนไลน6ของผู@สูงอายุไทย การยอมรับนวัตกรรมเพ่ือ

พัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ และศึกษาความสัมพันธ6

ระหวRางการใช@สื่อออนไลน6และการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เก็บข@อมูลด@วยการใช@แบบสอบถามกับผู@สูงอายุ จำนวน 422 คน วิเคราะห6

ข@อมูลโดยใช@สถิติเชิงพรรณนา คRาเฉลี่ย สRวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร@อยละ และ คRาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ6เพียร6

สัน ผลการศึกษา พบวRา แอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ผู@สูงอายุใช@มากที่สุด ได@แกR ไลน6 แอปพลิเคชั่น อยูRใน

ระดับมาก (x̄ = 4.08) วัตถุประสงค6การใช@งานเพื่อคุยกับเพื่อนและคนรู@จักมากที่สุด ซึ่งอยูRในระดับมาก (x̄ = 

4.50) ในสRวนของการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพรวมอยูRในระดับปานกลาง (x̄ = 3.50) โดยยอมรับด@านความงRายตRอการใช@งานใน

ระดับมาก (x̄ = 3.54) การรับรู@ประโยชน6ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.41) ทั้งน้ีในภาพรวมการใช@สื่อออนไลน6มี

ความสัมพันธ6กับการยอมรับนวัตกรรมนี้มีความสัมพันธ6ที ่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 (r=0.732) และ

นวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRม

ผู@สูงอายุผู@สูงอายุควรใช@งานงRายและชRวยอำนวยความสะดวกในการใช@ข@อมูลขRาวสารท่ีปลอดภัย 

 

คำสำคัญ: การยอมรับนวตักรรม ความเป็นพลเมอืงดจิทิลั ความปลอดภยัทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ผูส้งูอายไุทย 

 

 
Corresponding Author 

E-mail: ussaneem@yahoo.com 

งานวิจัยนี้ไดWรับทุนสนับสนุนจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน^ และกิจการโทรคมนาคม        เพื่อประโยชน^

สาธารณะ สำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน^ กิจการโทรคมนาคมแห.งชาติ (สำนักงาน กสทช.) ประจำปf 2563 โดย

เปgนส.วนหนึ่งในโครงการ “นวัตกรรมเพือ่พัฒนาทักษะความเปgนพลเมืองดิจิทัลดWานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูWสูงอาย”ุ 



2 

Abstract 

 The objectives of this study are to study Thai elderly’s online media use, their 

innovation acceptance for digital citizenship skill improvement in ict security, and to examine 

the relationships between their online media use and innovation acceptance for digital 

citizenship skill improvement in ict security. A questionnaire was used as the research tool to 

collect data from the research samples consisting of 422 old adults. Statistics applied for data 

analysis include average, standard deviation, percentage Pearson Correlation. The results 

reveal that the most use application among the respondents is Line Application at high in 

level ( x̄ = 4 . 0 8 )  while the majority’s objective of use is to communicate with friends and 

acquaintance at high in level (x̄ = 4.50). However, the overall innovation acceptance for digital 

citizenship skill improvement in ict security was at moderate in level (x̄ = 3.50) with high level 

in user friendly at ( x̄ = 3. 54) , and moderate level in perceived benefit (x̄ = 3. 41). In overall, 

their online media use relates to their innovation acceptance for digital citizenship skill 

improvement in ict security at significant level of .01 ( r=0 . 7 3 2 . The findings suggest that the 

innovation for digital citizenship skill improvement in ict security should facilitate Thai elderly 

in the safe use of information.  

Keywords: innovation acceptance, digital citizenship, ICT security, Thai elderly  

 

บทนำ  

 การพัฒนาที่ก@าวหน@าทั้งทางเศรษฐกิจและ

สังคมในประเทศไทย โดยเฉพาะอยRางยิ่งเทคโนโลยี

ที่ก@าวกระโดด รัฐบาลได@ให@การสนับสนุนเพื่อให@

ประเทศไทยก@าวเข@าสูRเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 

(Digital Economy and Society) อยRางสมบูรณ6 

สRงผลให@ความสนใจในข@อมูลขRาวสารของพลเมืองท่ี

เปลี่ยนไป การรับข@อมูลขRาวสารจากชRองทางการ

ส่ือสารตRาง ๆ มีความซับซ@อนและผRานชRองทางส่ือท่ี

หลากหลาย (Multiplatform) มากขึ้น ด@วยระบบ

และเทคโนโลยีที่ทันสมัยได@พัฒนาขึ้นอยRางตRอเนื่อง

ประชาชนสามารถเข@าถึงข@อมูลขRาวสารด@วยวิธีการ

ตRาง ๆ ที่เอื้ออำนวยความสะดวกและสอดคล@องกับ

ลักษณะการดำเนินชีว ิต (Life Style) ของการ

พัฒนาดังกลRาวสRงผลให@พฤติกรรมของพลเมือง

เปลี ่ยนแปลงไป เพราะมีสื ่อหน@าจอทางเลือก 

(Alternative Media on Screen) ให@ได@เลือกตาม

ความพึงพอใจของแตRละบุคคล  

 ในขณะเดียวกัน ประเทศไทยกำลังอยูR

ในชRวงการเปลี ่ยนผRานเข@าสู Rสังคมผู @สูงอายุโดย

สมบูรณ6 (Aged Society) เปJนผลมาจากการลด

ภาวะเจริญพันธ6อยRางรวดเร็วและการลดลงอยRาง

ตRอเนื ่องของระดับการตายของประชากรทำให@

จำนวนและสัดสRวนประชากรสูงอายุของไทย 

เพิ ่มขึ ้นอยRางรวดเร็ว การเตรียมความพร@อมใน

ระดับชาติอยRางเปJนรูปธรรมสำหรับผู@สูงอายุที ่มี

ความหลากหลายและเหมาะสมจะนำไปสู Rการ

พัฒนาที่มีความสอดคล@องตRอดำเนินชีวิตจริงใน



3 

สังคมดิจิทัล การสร@างทักษะด@านความปลอดภัย

ทางดิจิทัลจะเสริมสร@างภูมิคุ@มกันให@ผู@สูงอายุในการ

เตรียมความพร@อมเข@าสู Rสังคมของประเทศไทย

อยRางมีคุณภาพ  

ทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศนับเปJนประเด็น

สำคัญที่พลเมืองดิจิทัล โดยเฉพาะผู@สูงอายุต@อง

เรียนรู@และมีทักษะด@านความปลอดภัยไมRตRางจาก

ความเปJนสRวนตัวในโลกจริงเพ่ือให@ผู@สูงอายุสามารถ

ป�องกันตนเอง ป�องกันข@อมูล ตัวตนทางดิจิทัล 

เข@าใจระบบรักษาความปลอดภัย ใช@อุปกรณ6ดิจิทัล 

ได@อยRางปลอดภัย เพื ่อพัฒนาผู @ส ูงอายุให@เปJน

พลเมืองในยุคดิจิทัลที่มีคุณภาพ สามารถอาศัยอยูR 

ในโลกท่ีกำลังเปล่ียนแปลงได@ เพ่ือสร@างความพร@อม

ให@ตระหนักถึงความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศที่จำเปJนในโลกดิจิทัล ในการสRงเสริม

ทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัย

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศให@กับผู@สูงอายุวัยน้ัน ควร

คำนึงถึงความปลอดภัยตามองค6ประกอบด@าน   

ตRาง ๆ ของการเปJนพลเมืองดิจิทัล เพื ่อการใช@

เ ท ค โ น โ ล ย ี ส า ร ส น เ ท ศ อ ย R า ง ป ล อ ด ภั ย 

(Dhamanitayakul, 2017)  

การสำรวจโดยสำนักงานพัฒนาธุรกรรม

ทางอิเล็กทรอนิกส6 (ETDA) Baby Boomer ที่อายุ

มากกวRา 54 ป� ใช@เวลาไปถึง 10 ชม. ตRอวันในการ

ใช@อินเทอร6เน็ต ในขณะเดียวกันในทุก ๆ ป�สัดสRวน

ผู@ใช@อินเทอร6เน็ตมีอัตราการเติบโตที่สูงขึ้น เปJนการ

ใช@ Social Media และชำระสินค@าและบริการท่ี 

91.2% และ 60.6% ตามลำด ับ โดยช Rองทาง

ติดตRอสื ่อสารผRานแอปพลิเคชัน LINE มากถึง 

98.5% จากตัวเลขสถิติดังกลRาว การเตรียมพร@อม

รับมือสังคมสูงอายุผRานนโยบายของรัฐจึงควร

กำหนดหมายหลักที่ให@ความสำคัญกับสถานการณ6

ในป�จจุบันให@รองรับสังคมดิจิทัล  

จากสถิติข@างต@น แสดงให@เห็นวRา ผู@สูงอายุ

มีการนำเทคโนโลยีมาปรับใช@ในการดำเนินชีวิตมาก

ขึ้น การพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@าน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศด@วยการ

ใช@นวัตกรรมการสื่อสารที่เข@าถึงผู@สูงอายุจึงถือเปJน

ชRองที ่ม ีประสิทธิภาพชRองทางหนึ ่ง เนื ่องจาก

เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ถือเปJนสิ่งท่ีมีศักยภาพท่ี

ชRวยในการชีวิตประจำวันของผู@สูงอายุ แตRการขาด

ทักษะจะทำให@พวกเขาไมRสามารถใช@ประโยชน6ได@

เต็มที่ (Toshinari et al, 2014) หากแตRการพัฒนา

ศักยภาพนั้นจำเปJนจะต@องคำนึงถึงรูปแบบการใช@

สื่อออนไลน6 และเข@าใจการยอมรับนวัตกรรมของ

ผู @ส ูงอายุไทย เพื ่อนำไปใช@เปJนแนวทางในการ

พัฒนานวัตกรรมเพื ่อพ ัฒนาทักษะความเปJน

พลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีเหมาะสม  

 

วัตถุประสงคGการวิจัย 

1. เพ ื ่ อศ ึกษาการระด ับความค ิดเ ห็น

เก่ียวกับใช@ส่ือออนไลน6ของผู@สูงอายุไทย 

2. เพื ่อศึกษาระดับความคิดเห็นเกี ่ยวกับ

การยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปJน

พลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย 

3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ6ระหวRางการใช@

สื่อออนไลน6และการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนา

ทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัย

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย 

 

ทบทวนวรรณกรรม 
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แนวคิดเกี่ยวกับความเปSนพลเมืองดิจิทัล

สูงอายุ เปJนแนวคิดที่เชื่อมโยงไปสูRการปฏิบัติในใน

โลกดิจิทัล รวมถึงสะท@อนมายังการปฏิบัติตRอสังคม

ในโลกกายภาพได@อยRางเหมาะสมในฐานะพลเมือง

ของประเทศและพลเมืองโลก โดยคงความเปJนอัต

ลักษณ6ของผู@สูงอายุไว@อยRางเหมาะสม และมีทักษะ

ด@านการใช@เทคโนโลยีสารสนเทศอยRางปลอดภัย 

รวมทั้งสามารถปกป�องตนเอง เคารพสิทธิผู@อื่นและ

รักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล มีจริยธรรม และ

ม ีมารยาทในการใช @ เทคโนโลย ีสารสนเทศ

(Dhamanitayakul, 2018)  ทั้งนี้ หากผู@สูงอายุมี

ความสามารถในการใช@เทคโนโลยีอยRางรู@เทRาทัน จะ

มีความมั่นใจในการใช@เทคโนโลยีสารสนเทศ และ

การเปJนผู@สูงอายุที่มีศักยภาพ (active ageing) ท่ี

มองเห็นคุณคRาในตนเอง การมีปฏิสัมพันธ6กับคน

อื่นและมีกิจกรรมสร@างสรรค6เพื่อประโยชน6 และมี

แรงบันดาลใจที่จะบำรุงรักษาศักยภาพด@วยการ

เรียนรู@ตลอดชีวิต 

แบบจำลองการยอมร ับ เทคโนโล ยี  

(Technology Acceptance Model: TAM)  

แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) 

เปJนตัวแบบที่มีความนRาเชื่อถือสำหรับการทำนาย

ความตั ้งใจในการใช @เทคโนโลยีของผู @บร ิโภค 

Phuangthong และ  Malisuwan (2005) กลRาว

วRาแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ได@ถูก

นํามาปรับใช@กับผู@ใช@ (End-user) ในเทคโนโลยีท่ี

แตกตRางกัน โดยแบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี 

(TAM) ได@ใช@แนวคิดพื ้นฐานสำหรับการอธิบาย

ความเชื ่อมโยงกันระหวRางป�จจัยที ่มีผลตRอการ

ยอมรับเทคโนโลยี 2 ป�จจ ัยในโครงสร @างของ

แบบจําลอง ซ่ึงได@แกR   

ก า ร ร ั บ ร ู b ป ร ะ โ ย ช นG  (Perceived 

Usefulness: PU) หมายถึง ระดับความเชื่อของ

บุคคลตRอการใช@ประบบหรือเทคโนโลยีนั้นๆ โดยท่ี

เชื ่อวRาจะทำให@เพิ ่มประสิทธิภาพในการทำงาน 

ภายใต@บริบทขององค6กรท่ีทำงานอยูRน้ันดีย่ิงข้ึน  

การร ับร ู b ความง ) ายต )อการใช b งาน 

(Perceived Ease of Use: PEOU) หมาย ถึ ง 

ระดับที ่ผู @ใช@คาดหวังตRอระบบสารสนเทศที ่เปJน

เป�าหมายจะใช@ ต@องมีความงRาย และมีความเปJน

อิสระจากความมานะพยายาม กลRาวคือ การใช@

เทคโนโลย ี โดยไม Rต @องใช @ความพยายามมาก

จนเกินไป  

แนวค ิดเก ี ่ ยวก ับการส ื ่อสารผ )านส่ือ

ออนไลนG 

การใช@สื่อออนไลน6เพื่อการรับขRาวสารและ

สRงข@อมูลอยRางคิดวิเคราะห6 โดยคํานึงถึงผลกระทบ

ที่จะเกิดขึ้นตRอตนเอง ผู@อื่น และสังคมเสมอ ด@วย

การคิดวิเคราะห6อยRางมีวิจารณญาณ เพื่อให@เกิด

ประโยชน6สูงสุด รวมถึงแสดงออกทางสังคมและ

การมีสRวนรRวมในสังคมดิจิทัล เพื ่อให@เกิดความ

เปลี่ยนแปลงที่เปJนประโยชน6ตRอสังคม นอกจากน้ัน 

การส่ือสารผRานส่ือดิจิทัล คือ การส่ือสารเทคโนโลยี

ดิจิทัลอยRางมีกาลเทศะและมีประสิทธิภาพสูงสุด 

ตรงตามวัตถุประสงค6ท ี ่ต @องการ โดยเลือกใช@

ชRองทางและอุปกรณ6ดิจิทัลที่ถูกต@องและเหมาะสม

กับวัตถุประสงค6ที่ต@องการสื่อสาร มีความยับยั้งช่ัง

ใจและคำนึงถึงผลของการสื่อสารผRานสื่อดิจิทัลใน

เช ิงลบที ่อาจเก ิดขึ ้นเสมอ (Dhamanitayakul, 

2018) 

 

วิธีการวิจัย 
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งานวิจัยในครั้งนี ้เปJนงานวิจัยเชิงปริมาณ 

(Quantitative research) เ ก ็ บ ข @ อ ม ู ล ด @ ว ย

แบบสอบถาม มีข้ันตอนดังน้ี 

 1) ประชากรและกลุRมตัวอยRาง 

กลุ RมตัวอยRางมีจำนวน 422 คน คัดเลือก

ด@วยวิธีการสุ RมตัวอยRางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยมีเกณฑ 6 ในการค ัดเข @าผ ู @ตอบ

แบบสอบถาม ได@แกR 1) เปJนผู@มีอายุ 60 ป�ขึ ้นไป    

2) มีสมาร6ทโฟน 3) ใช@สมาร6ทโฟน อยRางน@อย 3 

ชั ่วโมงตRอวัน และ 4) สามารถอRานออกเขียนได@ 

การกำหนดขนาดกลุRมตัวอยRาง คำนวณจากสูตร

ของ ทาโร ยามาเน R  (Taro Yamane, 1967) ท่ี

ระดับความเชื่อมั่น 95% โดยใช@ความคลาดเคลื่อน

ในการสุRม 5%  

หลังจากพัฒนาแบบสอบถามเรียบร@อยแล@ว 

ผู@วิจัยได@ทดสอบคุณภาพของเครื่องมือกRอนนำไปใช@

ในการเก็บรวบรวมข@อมูลจริง เพื ่อให@แนRใจวRา

แบบสอบถามชุดนี ้มีความแมRนตรงของเนื ้อหา 

Content Validity)  แ ล ะ ค ว า ม เ ช ื ่ อ ถ ื อ ไ ด@  

(Reliability) ซึ่งสามารถใช@ทำการวิจัยให@ได@ผลท่ี

ถูกต@อง ดังตRอไปน้ี 

1) ความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content 

Validity) ผู@วิจัยนำแบบสอบถามที่สร@างขึ้นขั้นต@น

เสนอตRอผู@เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบความ

ถูกต@องและความเหมาะสมของเนื ้อหา (IOC) 5 

ท Rาน เพ ื ่อนำข @อแนะนำไปใช @ในการปร ับปรุง

แบบสอบถามให@เก ิดความถูกต@อง และความ

ครอบคลุมของเนื ้อหา ตลอดจนการใช@ภาษาให@

เข@าใจงRาย  

2) การทดสอบความเชื ่อมั ่น (Reliability 

Test) เมื่อได@แบบสอบถามที่ได@มีการปรับปรุงแก@ไข

แล@ว ก็จะดำเนินการแจกแบบสอบถามให@กับกลุRม

ตัวอยRาง (Try-Out) จำนวน 30 คน เมื ่อได@รับ

แบบสอบถามตอบกลับมา จากนั้นนำข@อมูลที่ได@มา

ทำการวิเคราะห6คุณภาพเปJนรายข@อ โดยใช@คRา 

Item total Correlation หล ังจากน ั ้นจ ึงนำข@อ

คำถามที่ใช@ได@ทั้งหมดไปหาคRาความเชื่อมั่น โดยใช@

ส ู ต ร ส ั ม ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ์ อ ั ล ฟ ¢ า ข อ ง ค ร อ น บ า ค 

(Cronbach's Alpha Coefficient) หากข@อคำถาม

ใดได@คRา Cronbach’s Alpha  มากกวRาหรือเทRากับ 

0.70 ก็จะเปJนข@อคำถามที่ใช@ได@ สRวนข@อคำถามใด

ได @ค R า  Cronbach’s Alpha  น @อยกว R า  0.70 ก็

จะต@องมีการปรับปรุงข@อคำถามน้ัน  และนำกลับมา

หาคRา Cronbach’s Alpha  อีกคร้ัง หากข@อคำถาม

ทุกสRวนมีคRา Cronbach’s Alpha  มากกวRา 0.70 

แล@วก็นำไปเก็บข@อมูลจากกลุRมตัวอยRางให@ได@ครบ

ตามจำนวน 

เคร่ืองมือท่ีใชbในการวิจัย 

ลักษณะของเครื่องมือที่ใช@ในการวิจัยครั้งนี้ เปJน

แบบสอบถาม (Questionnaire) จำนวน 1 ฉบับ 

โดยมีเนื้อหา ดังน้ี ตอนที่ 1 ข@อมูลทั่วไปของผู@ตอบ

แบบสอบถาม เปJนแบบสอบถาม แบบปลายป¤ด 

(Close-Ended Questionnaires) เป Jนคำถามท่ี

ต@องการให@ผู@ตอบสามารถเขียนเครื่องหมาย (/) ลง

ในชRองที ่ตรงกับความเปJนจริงของผู @ที ่ให@ความ 

รRวมมือในการกรอกข@อมูล ตอนที่ 2 ความคิดเห็น

เกี่ยวกับการใช@สื่อออนไลน6ของผู@ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท ี ่  3 ความค ิดเห ็นเก ี ่ยวก ับการยอมรับ

นวัตกรรมเพื ่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมือง

ด ิ จ ิท ั ลด @ านความปลอดภ ัยทาง เทคโนโล ยี

สารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย ทั้งนี้ในตอนที่ 2 - 

3ใช@ข@อคำถามเปJน แบบมาตราสRวนประมาณคRาลิ

เคิอร6ท โดยแบRงเปJน 5 ระดับ (Rating Scale) ดังน้ี  

5 หมายถึง เห็นด@วยมากท่ีสุด  
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4 หมายถึง เห็นด@วยมาก  

3 หมายถึง เห็นด@วยปานกลาง  

2 หมายถึง เห็นด@วยน@อย  

1 หมายถึง เห็นด@วยน@อยท่ีสุด 

ทั้งนี้มีขั ้นตอนในการพัฒนาแบบสอบถาม

ดังน้ี 

1) จัดทำแบบสอบถามตามแนวคิด ทฤษฎี 

และกรอบการวิจัยท่ีกำหนด 

2) หลังจากสร@างแบบสอบถามเรียบร@อย

แล@ว ผู@วิจัยได@ทดสอบคุณภาพของเครื่องมือกRอน

นำไปใช@ในการเก็บรวบรวมข@อมูลจริง เพื่อให@แนRใจ

วRาแบบสอบถามชุดนี้มีความแมRนตรงของเนื้อหา 

( Content Validity)  แ ล ะ ค ว า ม เ ช ื ่ อ ถ ื อ ไ ด@  

(Reliability) ซึ่งสามารถใช@ทำการวิจัยให@ได@ผลท่ี

ถูกต@อง ดังตRอไปน้ี 

2.1) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) ผู@วิจัยนำแบบสอบถามที่สร@างขึ้นขั้นต@น

เสนอตRอผู@เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบความ

ถูกต @องและความเหมาะสมของเนื ้อหา (IOC)  

จำนวน 5 ทRาน เพื ่อนำข@อแนะนำไปใช@ในการ

ปรับปรุงแบบสอบถามให@เกิดความถูกต@องและ

ความครอบคลุมของเนื้อหา ตลอดจนการใช@ภาษา

ให@เข@าใจงRาย  

2.2) การทดสอบความเช่ือม่ัน (Reliability 

Test) เมื่อได@แบบสอบถามที่ได@มีการปรับปรุงแก@ไข

แล@ว ก็จะดำเนินการแจกแบบสอบถามให@กับกลุRม

ตัวอยRาง (Try-Out) จำนวน 30 คน เมื ่อได@รับ

แบบสอบถามตอบกลับมา จากนั้นนำข@อมูลที่ได@มา

ทำการวิเคราะห6คุณภาพเปJนรายข@อ โดยใช@คRา 

Item total Correlation หล ังจากน ั ้นจ ึงนำข@อ

คำถามที่ใช@ได@ทั้งหมดไปหาคRาความเชื่อมั่น โดยใช@

ส ู ต ร ส ั ม ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ์ อ ั ล ฟ ¢ า ข อ ง ค ร อ น บ า ค 

(Cronbach's Alpha Coefficient) หากข@อคำถาม

ใดได@คRา Cronbach’s Alpha  มากกวRาหรือเทRากับ 

0.70 ก็จะเปJนข@อคำถามที่ใช@ได@ สRวนข@อคำถามใด

ได@คRา Cronbach’s Alpha น@อยกวRา 0.70 จะต@อง

มีการปรับปรุงข@อคำถามนั้น  และนำกลับมาหาคRา 

Cronbach’s Alpha  อีกครั ้ง หากข@อคำถามทุก

ส Rวนม ีค Rา Cronbach’s Alpha  มากกว Rา 0.70 

แล@วก็นำไปเก็บข@อมูลจากกลุRมตัวอยRางให@ได@ครบ

ตามจำนวน 

3) นำแบบสอบถามท ี ่สมบ ูรณ 6มาให@

คะแนนตามเกณฑ6ที ่กำหนดไว@แล@วไปวิเคราะห6

ข @อมูลทางสถิติ โดยใช@โปรแกรมคอมพิวเตอร6

สำเร็จรูปเพื ่อหาคRาทางสถิติตRอไป เพื ่อทดสอบ

สมมติฐาน ได@แกR การใช@ส่ือออนไลน6มีความสัมพันธ6

กับการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความ

เป Jนพลเม ืองด ิจ ิท ัลด @านความปลอดภ ัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย 

 การวิเคราะหGขbอมูลและแปลผลขbอมูล 

ดำเนินการรวบรวมข@อมูลจากแบบสอบถาม 

จัดระเบียบข@อมูล นำข@อมูลมาประมวลผลและ

วิเคราะห6ข@อมูลที่ได@ โดยมีวิธีการวิเคราะห6ข@อมูล

ดังน้ี 

ส R วนท ี ่  1 ว ิ เคราะห 6ข @ อม ูลท ั ่ ว ไปของ

แบบสอบถามด@วยสถิติเชิงพรรณา (Descriptive 

Statistic) วิเคราะห6ข@อมูลโดยใช@สถิติเชิงพรรณนา 

คRาเฉล่ีย สRวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และร@อยละ  

ส Rวนท ี ่  2-3 ว ิ เคราะห 6ข @อม ูลท ั ่วไปของ

แบบสอบถามด@วยสถิติเชิงพรรณา (Descriptive 

Statistic) วิเคราะห6ข@อมูลโดยใช@สถิติเชิงพรรณนา 

คRาเฉลี่ย สRวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร@อยละ และ คRา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ6เพียร6สัน 
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ทั้งนี้ การแปลความหมายของระดับคะแนน

ใน สRวนท่ี 2-3 ใช@ค Rาเฉลี ่ยของผลคะแนน เปJน

ต ั วช ี ้ ว ั ดตามเกณฑ 6 ในการว ิ เคราะห 6  (Best 

JW.1977) มีรายละเอียดดังน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 เห็นด@วยมากท่ีสุด  

คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 เห็นด@วยมาก 

คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 เห็นด@วยปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 เห็นด@วยน@อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 เห็นด@วยน@อยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย 

 ขbอมูลท่ัวไปของผูbตอบแบบสอบถาม 

 กล ุ Rมต ัวอย Rางส RวนใหญRเป Jนเพศหญิง 

จำนวน 256 คน คิดเปJนร@อยละ 60.66 รองลงมา

คือ เพศชาย มีจำนวน 165 คน คิดเปJนร@อยละ 

39.10 และเพศทางเลือก จำนวน 1 คน คิดเปJน

ร@อยละ 0.24 ด@านอายุ พบวRา กลุRมตัวอยRางสRวน

ใหญRมีอายุอยูRในชRวง 60 – 69 ป� จำนวน 401 คน 

คิดเปJนร@อยละ 95.02 รองลงมาคือ ในชRวงอายุ 70 

– 79 ป� จำนวน 19 คน คิดเปJนร@อยละ 4.50 และ

ไมRระบุอายุจำนวน 2 คน คิดเปJนร@อยละ 0.47 ด@าน

เขตพื้นที่อาศัย พบวRา กลุRมตัวอยRางสRวนใหญRอยูRใน

เขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล จำนวน 303 คน คิด

เปJนร@อยละ 71.80 รองลงมาคือ อยู Rในเขตภาค

กลาง จำนวน 51 คน คิดเปJนร@อยละ 12.09 ด@าน

ระดับการศึกษา พบวRา กลุRมตัวอยRางสRวนใหญRมี

การศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 229 คน คิด

เปJนร@อยละ 54.27 รองลงมาคืออนุปริญญา / ปวส. 

จำนวน 121 คน คิดเปJนร@อยละ 28.67 และด@าน

รายได@เฉลี่ยตRอเดือน พบวRา กลุRมตัวอยRางสRวนใหญR 

มีรายได@เฉลี่ยอยูRในชRวง 15,001 – 20,000 บาท 

จำนวน 246 คน คิดเปJนร@อยละ 58.29 รองลงมา

คือ รายได@เฉลี ่ยอยู RในชRวง 10,0001 – 15,000 

บาท จำนวน 80 คน คิดเปJนร@อยละ 18.96 

ผลการวิเคราะห6ข@อมูลทั ่วไปของผู @ตอบ

แบบสอบถามจำแนกตามเพศ อายุ เขตพื้นที่อาศัย 

ระดับการศึกษา และรายได@เฉลี ่ยตRอเดือน ดัง

ตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1 จำนวนและร@อยละของผู@ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามเพศ อายุ เขตพื้นที่อาศัย ระดับการศึกษา 

และรายได@เฉล่ียตRอเดือน 

n = 422 

ข-อมูลทั่วไป จำนวน )คน(  ร-อยละ 

1. เพศ 

ชาย 

หญิง 

ทางเลือก 

 

165 

256 

1 

 

39.10 

60.66 

0.24 

2. อาย ุ

60 – 69 ปS 

70 – 79 ปS 

80 ปS ขึ้นไป 

ไม\ระบุ 

 

401 

19 

0 

2 

 

95.02 

4.50 

0.00 

0.47 
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ข-อมูลทั่วไป จำนวน )คน(  ร-อยละ 

3. เขตพื้นที่อาศัย 

กรุงเทพฯ และปริมณฑล 

ภาคกลาง 

ภาคอีสาน 

ภาคใตl 

ภาคเหนือ 

ภาคตะวันออก 

ภาคตะวันตก 

ไม\ระบุ 

 

303 

51 

21 

11 

24 

6 

4 

2 

 

71.80 

12.09 

4.98 

2.61 

5.69 

1.42 

0.95 

0.47 

4. ระดับการศึกษา 

ต่ำกว\ามัธยมศึกษาตอนตlน 

มัธยมศึกษาตอนตlน 

มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 

อนุปริญญา / ปวส. 

ปริญญาตรี 

สูงกว\าปริญญาตรี 

ไม\ระบุ 

 

10 

36 

17 

121 

229 

4 

5 

 

2.37 

8.53 

4.03 

28.67 

54.27 

0.95 

1.18 

5. รายได-เฉลี่ยตVอเดือน 

ต่ำกว\า 5,000 บาท 

5,001 – 10,000 บาท 

10,001 – 15,000 บาท 

15,001 – 20,000 บาท 

สูงกว\า 20,000 บาท 

ไม\ระบุ 

 

2 

48 

80 

246 

44 

2 

 

0.47 

11.37 

18.96 

58.29 

10.43 

0.47 

 2) ขbอมูลการใชbสื่อออนไลนGของผูbตอบ

แบบสอบถาม 

แอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ผู@ตอบแบบสอบถาม

สRวนใหญRใช@ ได@แกR ไลน6 รองลงมาคือ ยูทูป (ดูคลิป 

ละคร รายการตRางๆ) และเฟซบุ «ก ตามลำดับ 

ในขณะที่วัตถุประสงค6การใช@แอปพลิเคชั ่นหรือ

โปรแกรมตRาง ๆ ผู@ตอบแบบสอบถามสRวนใหญRใช@

เพื่อดูหนัง ฟ�งเพลง รองลงมาคือ ใช@คุยกับเพื่อน 

หร ือคนร ู @ จัก และโพสร ูปถ R าย หร ือไลฟ ¬สด 

ตามลำดับ ทั้งนี้ผลการวิเคราะห6ระดับความคิดเห็น

เกี ่ยวกับข@อมูลการใช@ส ื ่อออนไลน6ของผู @ตอบ

แบบสอบถาม ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห6แสดงระดับความคิดเห็นเก่ียวกับข@อมูลการใช@ส่ือออนไลน6ของผู@ตอบแบบสอบถาม 

    n = 422 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 
S.D. แปลผล 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น-อย น-อยที่สุด 

1. แอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรม 

1.1 ไลนv 204 

(48.34) 

91 

(21.56) 

86 

(20.85) 

36 

(8.53) 

3 

(0.71) 

4.08 1.05 มาก 

1.2 เฟซบุ{ก 71 

(16.82) 

194 

(45.97) 

96 

(22.75) 

45 

(10.66) 

16 

(3.79) 

3.61 1.01 มาก 

1.3 ยูทูป (ดูคลิป ละคร  

     รายการต\าง ๆ) 

120 

(28.57) 

126 

(30.00) 

112 

(26.67) 

54 

(12.86) 

8 

(1.90) 

3.71 1.07 มาก 

1.4 เว็บไซตvต\างๆ 53 

(12.56) 

133 

(31.52) 

123 

(29.15) 

93 

(22.04) 

20 

(4.74) 

3.25 1.08 ปานกลาง 

1.5 แอปพลิเคชั่น.  

     สำหรับเพลง      

54 

(12.86) 

85 

(20.24) 

119 

(28.33) 

120 

(28.57) 

42 

(10.00) 

2.97 1.19 ปานกลาง 

1.6 อินสตาแกรม  54 

(12.80) 

90 

(21.33) 

111 

(26.30) 

119 

(28.20) 

48 

(11.37) 

2.96 1.21 ปานกลาง 

1.7 ทวิตเตอรv 41 

(9.72) 

92 

(21.80) 

113 

(26.78) 

122 

(28.91) 

54 

(12.80) 

2.87 1.18 ปานกลาง 

1.8 ธุรกรรมออนไลนv 59 

(13.98) 

94 

(22.27) 

132 

(31.28) 

107 

(25.36) 

30 

(7.11) 

3.11 1.15 ปานกลาง 

1.9 เกมสv 36 

(8.53) 

73 

(17.30) 

86 

(20.38) 

156 

(36.97) 

71 

(16.82) 

2.64 1.20 ปานกลาง 

1.10 อื่นๆ 3 

(1.37) 

4 

(1.83) 

16 

(7.31) 

50 

(22.83) 

146 

(66.67) 

1.48 0.82 นlอยที่สุด 

2. วัตถุประสงคcการใช-แอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรมตVาง ๆ 

2.1 คุยกับเพื่อน / 

     คนรูlจัก   

196 

(46.56) 

93 

(22.09) 

93 

(22.09) 

39 

(9.26) 

0 

(0.00) 

4.50 1.03 มาก 

2.2 โพสรูปถ\าย /  

     ไลฟ�สด     

50 

(11.88) 

179 

(42.52) 

110 

(26.13) 

61 

(14.49) 

21 

(4.99) 

3.42 1.04 ปานกลาง 

2.3 ดูหนัง ฟ�งเพลง  109 

(25.59) 

100 

(23.81) 

119 

(28.33) 

75 

(17.86) 

17 

(4.05) 

4.06 1.17 มาก 

2.4 เล\นเกมสv 50 

(11.88) 

87 

(20.67)) 

104 

(24.70) 

121 

(28.74)) 

59 

(14.01) 

2.88 1.23 ปานกลาง 

2.5 เช็คยอดเงิน / โอน

เงิน / จ\ายเงิน 

81 

(19.24) 

108 

(25.65) 

129 

(30.64) 

83 

(19.71) 

20 

(4.75) 

3.35 1.14 ปานกลาง 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 
S.D. แปลผล 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น-อย น-อยที่สุด 

2.6 อ\านข\าว / รับ

ขlอมูลข\าวสาร                       

84 

(19.95) 

102 

(24.23) 

123 

(29.22) 

87 

(20.67) 

25 

(5.94) 

3.32 1.18 ปานกลาง 

2.7 อ\านดวง / เช็คหวย 57 

(13.54) 

74 

(17.58) 

93 

(22.09) 

145 

(34.44) 

52 

(12.35) 

2.86 1.24 ปานกลาง 

2.8 อื่นๆ 2 

(0.92) 

2 

(0.92) 

22 

(10.14) 

72 

(33.18) 

119 

(54.84) 

1.60 0.78 นlอยที่สุด 

3) การยอมรับนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะ

ความเปSนพลเมืองดิจิทัลดbานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในกลุ)มผูbสูงอายุไทย 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี

แอปพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ผู@สูงอายุต@องการใน

เรื่องความงRายตRอการใช@งาน ผู@ตอบแบบสอบถามมี

ความคิดเห็นในระดับมาก มีคะแนนเฉลี่ยเทRากับ 

3.54 และสRวนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเทRากับ 1.11 

และในเรื่องการรับรู@ประโยชน6 ผู@ตอบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย

เทRากับ 3.41 และสRวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทRากับ  

1.12 ทั ้งนี ้ผลการวิเคราะห6ระดับความคิดเห็น

เกี่ยวกับยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความ

เป Jนพลเม ืองด ิจ ิท ัลด @านความปลอดภ ัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศในกลุ Rมผู @สูงอายุไทยของ

ผู@ตอบแบบสอบถาม ดังตารางท่ี  3

ตารางที่ 3 ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@าน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย 

n = 422 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 
S.D. แปลผล 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น-อย น-อยที่สุด 

1. ความงVายตVอการใช-งาน 3.54 1.11 มาก 

1.1 ควรใชlงานง\าย 163 

(38.63) 

108 

(25.59) 

62 

(14.69) 

83 

(19.67) 

6 

(1.42) 

3.80 1.19 มาก 

1.2 ปรับเปลี่ยนไดlตาม

ความตlองการของ

ผูlใชlงาน 

48 

(11.40) 

172 

(40.86) 

87 

(20.67) 

79 

(18.76) 

35 

(8.31) 

3.28 1.14 ปานกลาง 

2. การรับรู-ประโยชนc 3.41 1.12 ปานกลาง 

2.1  ช\วยอำนวยความ

สะดวกในการใชl

148 

(35.07) 

106 

(25.12) 

70 

(16.59) 

72 

(17.06) 

26 

(6.16) 

3.66 1.21 มาก 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 
S.D. แปลผล 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น-อย น-อยที่สุด 

ขlอมูลข\าวสารที่

ปลอดภัย น\าเชื่อถือ 

2.2 มีประโยชนvและช\วย

ในการตัดสินใจใน

เรื่องต\างๆ ไดl 

84 

(19.91) 

164 

(38.86) 

71 

(16.82) 

68 

(16.11) 

35 

(8.29) 

3.46 1.21 ปานกลาง 

2.3 ช\วยเพิ่มศักยภาพใน

การดำเนินชีวิต 

84 

(19.91) 

160 

(37.91) 

74 

(17.54) 

83 

(19.67) 

21 

(4.98) 

3.48 1.16 ปานกลาง 

2.4 ช\วยเพิม่ประสิทธ ิ

ภาพในการเรียนรูl

ตลอดชีวิต 

97 

(22.99) 

131 

(31.04) 

84 

(19.91) 

84 

(19.91) 

26 

(6.16) 

3.45 1.22 ปานกลาง 

2.5  อื่นๆ 16 

(7.24) 

21 

(9.50) 

60 

(27.15) 

64 

(28.96) 

60 

(27.15) 

2.51 1.19 ปานกลาง 

รวม 3.45 1.09 ปานกลาง 

 

4) ความสัมพันธGระหว)างการใชbสื่อออนไลนGและ

การยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความเปSน

พลเมืองดิจิทัลดbานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศในกลุ)มผูbสูงอายุไทย 

การใช@สื่อออนไลน6กับการยอมรับนวัตกรรม

เพื ่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@าน

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRม

ผู@สูงอายุไทย มีความสัมพันธ6กันอยRางมีนัยสำคัญ 

0.01 โดยมีคRาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ6เทRากับ 0.732 

และเม่ือพิจารณาประเด็นยRอยได@ ดังน้ี 

1) แอปพลิเคช ั ่นหร ือโปรแกรมกับการ

ยอมรับเทคโนโลยี มีความสัมพันธ6ก ันอยRางมี

นัยสำคัญ 0.01 โดยมีคRาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ6

เทRากับ 0.677 

2) วัตถุประสงค6การใช@แอปพลิเคชั ่นหรือ

โปรแกรมตRางๆ กับการยอมรับเทคโนโลยี มี

ความสัมพันธ6กันอยRางมีนัยสำคัญ 0.01 โดยมีคRา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ6เทRากับ 0.762 

ทั้งนี้ผลการวิเคราะห6ความสัมพันธ6ระหวRาง

การใช@สื่อออนไลน6และการยอมรับนวัตกรรมเพ่ือ

พัฒนาทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุ

ไทยของผู@ตอบแบบสอบถาม ดังตารางท่ี   4

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห6ความสัมพันธ6ระหวRางการใช@สื่อออนไลน6และการยอมรับนวัตกรรมเพื่อพัฒนา

ทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทย 
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การใชbส่ือออนไลนG 
การยอมรับเทคโนโลยี 

n r Sig. 

แอปพลิเคช่ันหรือโปรแกรม 422 0.677** 0.000 

วัตถุประสงค6การใช@แอปพลิเคช่ันหรือโปรแกรม

ตRางๆ 
422 0.762** 0.000 

รวม 422 0.732** 0.000 

** ระดบันยัสาํคญั /./1 

อภิปรายผล  

ในขณะที่ประเทศไทยกำลังอยูRในชRวงการ

เปลี่ยนผRานเข@าสูRสังคมผู@สูงอายุโดยสมบูรณ6 (Aged 

Society) การเตรียมความพร@อมในระดับชาติอยRาง

เปJนรูปธรรมสำหรับผู@สูงอายุที่มีความหลากหลาย

และเหมาะสมจะนำไปสู Rการพัฒนาที ่ม ีความ

สอดคล@องตRอดำเนินชีวิตจริงในสังคมดิจิทัลของ

ผู@สูงอายุ การสร@างทักษะด@านความปลอดภัยทาง

ดิจิทัลจะเสริมสร@างภูมิคุ @มกันให@ผู @สูงอายุในการ

เตรียมความพร@อมเข@าสูRสังคมผู@สูงอายุของประเทศ

ไทยอยRางมีคุณภาพ  

 พลเมืองดิจิทัลที่เปJนผู@สูงอายุ คือ ผู@สูงอายุ

ท่ีมีศักยภาพ (Active ageing) เปJนผู@ท่ีมีความม่ันใจ

ในการใช@เทคโนโลยีสารสนเทศอยRางปลอดภัย โดย

มีสRวนรRวมรับผิดชอบและมีสRวนรRวมในกระบวนการ

ทางการเมืองและมิติอื่น ๆ ของวิถีชุมชน มีความ

แข็งแรงและยังมีความสามารถในการใช@รRางกายท้ัง

ด@านกายภาพ จิตใจและสังคมที่ได@เปลี่ยนไปตาม

ความชราท ี ่ เก ิดข ึ ้นให @ทำงานต Rอไปได @อย Rาง

เหมาะสม มองเห็นคุณคRาในตนเอง มีปฏิสัมพันธ6

กับคนอื่นและมีกิจกรรมสร@างสรรค6 ซึ่งในความเปJน

พลเม ืองส ูงอาย ุท ี ่ม ีความสามารถในการใช@

เทคโนโลยีสารสนเทศอยRางปลอดภัยนี้เปJนหนึ่งใน

พื้นฐานสมรรถนะการรู@เทRาทันสื่อ สารสนเทศและ

สื่อดิจิทัลของผู@สูงอายุที่ศึกษาโดย Thisaphak et 

al (2019) ท่ีพบวRา สมรรถนะการรู@เทRาทันสื่อสาร

สนเทศและสื่อดิจิทัลของผู@สูงอายุในฐานะพลเมือง

ไทย คือ 1) ผู@สูงอายุจำเปJนต@องรู@จักและใช@สื่อได@

อยRางปลอดภัย เข@าถึงสื ่ออยRางหลากหลาย และ

เข@าใจเบื้องหลังของอุตสาหกรรมสื่อ 2) ผู@สูงอายุ

ต@องรู@จักประเมินคุณคRาและความนRาเชื่อถือได@ต@อง

ตระหนักถึงผลกระทบของการเผยแพรRข @อมูล 

จัดการอารมณ6และจัดสรรเวลาได@ 3) ผู@สูงอายุต@อง

ใช@สื่อได@อยRางสร@างสรรค6เพื่อตRอยอดความรู@เดิมที่มี 

และ 4) ผู @ส ูงอายุจำเปJนต@องมีส RวนรRวมในการ

สื่อสารเพื่อสร@างการเปลี่ยนแปลงซึ่งหากประเทศ

ไทยมีการพัฒนาสาธารณูปโภคทางดิจิทัลอยRาง

ก@าวหน@าและรวดเร็วแล@ว แตRผู@สูงอายุยังไมRได@รับ

การสนับสนุนและพัฒนาทั ้งความเปJนพลเมือง

ดิจิทัลและสมรรถนะการรู@เทRาทันสื่อ สารสนเทศ

และสื่อดิจิทัล สิ ่งนี ้จะเปJนอุปสรรคในการจะนำ

ประเทศเข@าสูRความเปJนเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลท่ี

สมบูรณ6ได@ ดังน้ันในการพัฒนาความเปJนพลเมือง

ดิจิทัล ทุกฝ¢ายที่เกี่ยวข@อง ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน 

และเครือขRายตRาง ๆ ควรรRวมมือกัน 

จากผลการสำรวจผู@สูงอายุในประเทศไทย

ในกลุRมจำนวน 422 คน พบวRา ผู@สูงอายุสRวนใหญRมี
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การใช@งานสมาร6ทโฟนอยูRในระดับมากเพื ่อใช@

ติดตRอสื่อสาร และ สื่อสังคมออนไลน6ที่ผู@สูงอายุที่มี

สมาร 6ทโฟนน ิยมใช @  ได @แก R  Line Application 

เนื่องจากมีรูปแบบการใช@งานที่งRาย และสามารถ

ติดตRอกับครอบครัว ญาติ และเพื่อนฝูงได@ ทำให@

คลายเหงาและคลายความกังวล ซึ่งสอดคล@องกับ

ป�จจัยด@านการยอมรับเทคโนโลยีของผู@สูงอายุท่ี

ศ ึ กษ า โ ดย  Mayongpong & Tayen (2016) ท่ี

พบวRา อินเทอร6เน็ต คือป�จจัยท่ีผู@สูงอายุยอมรับมาก

ที่สุด เพราะชRวยให@ผู@สูงอายุสามารถติดตRอสื่อสาร 

มีความสัมพันธ6กับครอบครัว ญาติพี ่น@อง บุตร

หลานและเพ่ือน ๆ ท่ีอยูRหRางไกลได@สะดวกย่ิงข้ึน ใน

การออกแบบนวัตกรรมที่เหมาะสมกับการสRงเสริม

การใช@เทคโนโลยีสารสนเทศอยRางปลอดภัย ควร

คำนึงถึงความหลากหลายและออกแบบการใช@งาน

ให@เหมาะสมกับความหลากหลายเหลRาผู @สูงอายุ

ยอมรับการใช@นวัตกรรมนั้น ดังที่ Phuangthong 

และ  Malisuwan (2005) การยอมรับเทคโนโลยี 

(TAM) ถูกนํามาปรับใช@ก ับผู @ใช @ (End-user) ใน

เทคโนโลยีที่แตกตRางกัน เพื่อให@ผู@ใช@งานนั้นเข@าถึง

เทคโนโลยีได@อยRางครอบคลุม 

Line Application ควรเปJนนวัตกรรมท่ี

เปJนสื่อกลางในการสื่อสารกับผู@สูงอายุเพื่อพัฒนา

ทักษะความเปJนพลเมืองดิจิทัลด@านการรู@เทRาทัน

เทคโนโลย ีสารสนเทศ เน ื ่องจากผ ู @ส ูงอาย ุ มี

ความคุ@นเคย ทำให@งRายตRอการใช@งาน และสื่อสาร

เพ ื ่ อสร @ างการตะหน ักในการใช@ เทคโนโลยี

สารสนเทศอยRางปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัล 

ซึ ่งสอดคล@องกับท่ี Chaichuay (2017)  ได@เสนอ

ก า ร ใ ช@  Line Application  โ ด ยหน R ว ย ง าน ท่ี

เกี ่ยวข@องควรสRงเสริมการรู @สารสนเทศและส่ือ 

(Information & Media Literacy) ให@กับผู@สูงอายุ 

เพื่อมิให@ผู@สูงอายุตกเปJนเหยื่อของการหลอกลวง

ทางออนไลน6ซึ ่งกำลังเปJนป�ญหาในป�จจุบัน และ

สRงเสริมให@ผู @สRงอายุตระหนักใช@ประโยชน6จากส่ือ

สารสนเทศเพ ื ่ออำนวยความสะดวกในช ี วิต 

ประจำวัน และพัฒนาศักยภาพในการดำเนินชีวิต

อยRางรู@เทRาทัน เพื่อการเรียนรู@ตลอดชีวิต เชRนเดียว 

ก ั น ก ั บ ท่ี Toshinari et al ( 2014) ก ล R า ว วR า

เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) มีศักยภาพที่ดีในการ

ปรับปรุงชีวิตประจำวันของผู@สูงอายุ แตRการขาด

ทักษะจะทำให@พวกเขาไมRสามารถใช@ประโยชน6ได@

เต ็ม ท่ี  การพ ัฒนาท ักษะการใช @ เทคโนโล ยี

สารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุถือเปJนวาระที่ทุกฝ¢ายท่ี

เกี่ยวข@องควรให@ความสนใจ หากผู@สูงอายุมีความ

มั่นใจในการใช@เทคโนโลยีอยRางปลอดภัยแล@วจะทำ

ให@ผ ู @ส ูงอาย ุม ีแรงจ ูงใจท่ีจะใช @ประโยชน6จาก

เทคโนโลยีสารสนเทศมากขึ้น ดังที่ Blackwood-

Brown (2019) ได@ประเมินแรงจูงใจของผู@สูงอายุ

โดยพบวRาทักษะด@านความปลอดภัยทางไซเบอร6

เปJนสิ่งสำคัญที่จะชRวยผู@สูงอายุเข@าใจถึงความเสี่ยง

ของการโจมตีทางไซเบอร6 และใช@เทคโนโลยีอยRาง

ปลอดภัย 

  

ขbอเสนอแนะ  

การวิจัยนี ้เปJนการศึกษาความสัมพันธ6

ระหว Rางการใช @ส ื ่อออนไลน 6และการยอมรับ

นวัตกรรมเพื ่อพัฒนาทักษะความเปJนพลเมือง

ด ิ จ ิท ั ลด @ านความปลอดภ ัยทาง เทคโนโล ยี

สารสนเทศในกลุRมผู@สูงอายุไทยที่ใช@สมาร6ทโฟนมา

แล@วอยRางน@อย 3 ป� อยRางไรก็ดี ยังมีความแตกตRาง

หลากหลายอื่น ๆ ที่อาจเปJนป�จจัยที่เกี่ยวข@องกับ

การใช@เทคโนโลยีสารสนเทศอยRางปลอดภัย ดังน้ัน 

ควรมีทำการวิจ ัยเพื ่อศึกษาความสัมพันธ6การ
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ยอมรับนวัตกรรมเพื ่อพัฒนาทักษะความเปJน

พลเมืองดิจิทัลด@านความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ ก ับความแตกตRางหลากหลายใน

ประเด็นอื่น ๆ ในผู@สูงอายุด@วย เพ่ือการออกแบบ

นวัตกรรมท่ีเหมาะสมและเข@าถึง 
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บทคัดย(อ 

 การศึกษาน้ี มีวัตถุประสงค6เพ่ือพัฒนาแนวคิด และคุณลักษณะความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเปBนเพ่ือการ

พัฒนาทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุของไทย เก็บ

ขFอมูลโดยการสัมภาษณ6เชิงลึกผูFทรงคุณวุฒิท่ีเก่ียวขFองกับการพัฒนานวัตกรรมเสริมทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัล

ดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุ จำนวน 12 คน 

 ผลการศึกษา พบวTา แนวคิดความเปBนพลเมืองดิจิทัลสูงอายุของไทย คือ แนวคิดท่ีออกแบบเพ่ือเช่ือมโยง

ไปสูTการปฏิบัติในโลกดิจิทัลและสะทFอนมายังการปฏิบัติตTอสังคมในโลกกายภาพไดFอยTางเหมาะสมในฐานะพลเมือง

ของประเทศและพลเมืองโลก โดยคงความเปBนอัตลักษณ6ของผูFสูงอายุไวFอยTางเหมาะสม และมีทักษะดFานการใชF

เทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย มีความรูFความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทัน ปกปXอง

สิทธิตนเอง และเคารพผูFอ่ืน เคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ ท้ังน้ี 

คุณลักษณะความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเปBนเพ่ือการเปBนผูFสูงอายุท่ีมีศักยภาพ โดยมีสTวนรTวมรับผิดชอบและมีสTวน

รTวมในกระบวนการทางการเมืองและมิติอ่ืน ๆ ของวิถีชุมชน ไดFแกT การมีความแข็งแรงและยังมีความสามารถใน
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การใชFรTางกาย ท้ังดFานกายภาพ จิตใจ และสังคมท่ีไดFเปล่ียนไปตามกระบวนการชราท่ีเกิดข้ึน ใหFทำงานตTอไปไดF

อยTางเหมาะสม มีศักยภาพ และพึงพอใจตTอส่ิงแวดลFอมท่ีตนเองอยูTในทุกดFาน มองเห็นคุณคTาในตนเอง มี

ปฏิสัมพันธ6กับคนอ่ืนและมีกิจกรรมสรFางสรรค6 ท้ังน้ี เพ่ือยังประโยชน6และมีแรงบันดาลใจท่ีจะบำรุงรักษาศักยภาพ

เพ่ือการเรียนรูFตลอดชีวิต  

คำสำคัญ: การพัฒนาทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัล ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูFสูงอายุไทย 

Abstract 

The objective of the study is to develop concept and key characteristics of Thai 

elderly’s digital citizenship skill improvement in ICT security, data collected by in-depth 

interview with 12 experts relating to the innovation development for digital citizenship skill 

improvement in ICT security.  

The results shows that the concept of Thai elderly’s digital citizenship was designed to 

connect to the practice in digital world from which properly reflects to the physical world as a 

citizen of the country and the world. An elderly’s digital citizen maintains an appropriate 

elderly’s identity, occupying essential skills of ICT use with safety, being competent in ICT 

literacy, protecting their own right and respecting others as well as respecting law and 

regulation, and being ethical with etiquette in ICT use.  

According to the key characteristics of Thai elderly’s digital citizenship for skill 

improvement in ICT security, being a competent elderly participates in social responsibility and 

involves in political actions as well as other aspects including community way of life: putting 

the effort using physical, mental, and social strength that being transitioned along with ages to 

work with capacity and being satisfied by the surrounding of every angle to prove their self-

value, interacting with others and creatively participate event in order to be beneficial and 

inspired in maintaining their capacity for lifelong learning.  

Keywords: digital citizenship skill improvement, ICT security, Thai elderly   

 

บทนำ 

 ในป�จจุบันประเทศไทย ไดFมีการพัฒนาท่ีกFาวหนFาท้ังทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะอยTางย่ิงเทคโนโลยี

ท่ีกFาวกระโดด รัฐบาลไดFใหFการสนับสนุนเพ่ือใหFประเทศไทยกFาวเขFาสูTเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Digital 

Economy and Society) อยTางสมบูรณ6 ดังนโยบายการกFาวเขFาสูT Thailand 4.0 หรือดิจิทัลไทยแลนด6 อีกท้ัง
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พฤติกรรมการรับชมและความสนใจในขFอมูลขTาวสารของพลเมืองท่ีเปล่ียนไปการรับขFอมูลขTาวสารจากชTองทางการ

ส่ือสารตTางๆมีความซับซFอนและผTานชTองทางส่ือท่ีหลากหลาย (Multiplatform) มากข้ึนดFวยระบบและเทคโนโลยี

ท่ีทันสมัยไดFพัฒนาข้ึนอยTางตTอเน่ืองประชาชนสามารถเขFาถึงขFอมูลขTาวสารดFวยวิธีการตTาง ๆ ท่ีเอ้ืออำนวยความ

สะดวกและสอดคลFองกับลักษณะการดำเนินชีวิต (Life Style) ของตน ผTานอุปกรณ6การส่ือสารท่ีมีขนาดและ

คุณสมบัติท่ีซ่ึงการพัฒนาดังกลTาวสTงผลใหFพฤติกรรมของพลเมืองเปล่ียนแปลงไปเพราะมีส่ือหนFาจอทางเลือก 

(Alternative Media on Screen) ใหFไดFเลือกตามความพึงพอใจของแตTละบุคคล 

 นอกจากน้ัน นโยบายรัฐเชิงโครงสรFางในประเทศไทย ท่ีสอดรับกับเทคโนโลยีดิจิทัล (เชTน E -

government หรือ Digital Economy) สTงผลใหFโครงสรFางพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศกFาวไปไกลกวTาการ

การปลูกฝ�งและการพัฒนาคนในชาติ ในขณะเดียวกันแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหTงชาติฉบับท่ี 11 ซ่ึงเนFน

การพัฒนาคนและสังคมไทยสูTสังคม มุTงสรFางภูมิคุFมกันต้ังแตTระดับป�จเจก ครอบครัวและชุมชนสูTสังคมท่ีมีคุณภาพ 

สามารถจัดการความเส่ียงและปรับตัวเขFากับการเปล่ียนแปลง ประกอบกับในทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมแหTงชาติฉบับท่ี 12 สTวนหน่ึงจะยึดหลักการพัฒนาสูTความม่ันคง ม่ังค่ัง ย่ังยืน สังคมอยูTรTวมกันอยTางมีความสุข 

ส่ิงเหลTาน้ีลFวนต้ังอยูTบนพ้ืนฐานของการพัฒนามนุษย6ท่ีสอดคลFองกับยุทธศาสตร6 Thailand 4.0 ดFวยเชTนกัน   

 ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย6ตามยุทธศาสตร6 Thailand 4.0 น้ัน หน่ึงในเปXาหมายสำคัญคือการพัฒนา

คน โดยรัฐบาลไทยไดFใหFความสำคัญกับการสรFางสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัลเพ่ือจะเปล่ียนประเทศไทยเปBนผูFนำ

ทางดFานดิจิทัล ซ่ึงสอดคลFองกับรTางแผนการพัฒนาสำหรับเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลในป� 2559 ประการท่ี 4 การ

พัฒนาการสนับสนุนทุนมนุษย6สำหรับโลกดิจิทัล โดยมีเปXาหมายใหFคนไทยรูFทันดิจิทัล 100% ในขณะเดียวกัน จะ

เห็นไดFวTา ประเทศไทยกำลังอยูTในชTวงการเปล่ียนผTานเขFาสูTสังคมผูFสูงอายุโดยสมบูรณ6 (Aged Society) โดยจาก

ขFอมูลของ United Nations World Population Ageing พบวTา หลังจากป� 2552 ประชากรท่ีอยูTในวัยพ่ึงพิง

ไดFแกT เด็กและผูFสูงอายุจะมีจำนวนมากกวTาประชากรในวัยแรงงาน และในป� 2560 ท่ีผTานมา จะพบวTาประชากร

เด็กนFอยกวTาผูFสูงอายุสถานการณ6น้ีเปBนผลมาจากการลดภาวะเจริญพันธ6อยTางรวดเร็วและการลดลงอยTางตTอเน่ือง

ของระดับการตายของประชากรทำใหFจำนวนและสัดสTวนประชากรสูงอายุของไทย เพ่ิมข้ึนอยTางรวดเร็ว 

 การเตรียมความพรFอมในระดับชาติอยTางเปBนรูปธรรมสำหรับผูFสูงอายุท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสม

จะนำไปสูTการพัฒนาท่ีมีความสอดคลFองตTอดำเนินชีวิตจริงในสังคมดิจิทัล การสรFางทักษะดFานความปลอดภัยทาง

ดิจิทัลจะเสริมสรFางภูมิคุFมกันใหFผูFสูงอายุในการเตรียมความพรFอมเขFาสูTสังคมของประเทศไทยอยTางมีคุณภาพ  

 ดังน้ัน การปลูกฝ�งทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศใหFกับ

ผูFสูงอายุเปBนส่ิงจำเปBนอยTางย่ิงสำหรับการเปล่ียนแปลงของประเทศสูTไทยแลนด6 4.0 เพ่ือพัฒนาผูFสูงอายุใหFเปBน
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พลเมืองในยุคดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ สามารถอาศัยอยูT ในโลกท่ีกำลังเปล่ียนแปลงไดF เพ่ือสรFางความพรFอมใหFตระหนัก

ถึงความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีจำเปBนในโลกดิจิทัล ในการสTงเสริมทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัล

ดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศใหFกับผูFสูงอายุวัยน้ัน ควรคำนึงถึงความปลอดภัยตามองค6ประกอบ

ดFานตTางๆ ของการเปBนพลเมืองดิจิทัล เพ่ือการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย ท้ังน้ี องค6ประกอบดFานตTาง 

ๆ ของการเปBนพลเมืองดิจิทัล ไดFแกT การเขFาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลโดยสมบูรณ6 การใชFเทคโนโลยีดิจิทัลอยTางรูFเทTาทัน 

สิทธิและความรับผิดชอบในโลกดิจิทัล การแลกเปล่ียนขFอมูลขTาวสารผTานส่ือดิจิทัล การปฏิบัติตนหรือมารยาทใน

การใชFส่ือดิจิทัล การปXองกันตนเองเพ่ือความปลอดภัยในโลกดิจิทัล กฎหมายและจริยธรรมเก่ียวกับการใชFส่ือดิจิทัล 

สุขภาวะท่ีดีในโลกดิจิทัล ธุรกรรมทางดิจิทัล (อุษา บ้ิกก้ินส6 และชวพร ธรรมนิตยกุล, 2561) 

 งานวิจัยน้ีไดFรับความรTวมมือและการสนับสนุนการดำเนินการวิจัยจากหนTวยงานภาครัฐและภาคเอกชนท่ี

เก่ียวขFอง อาทิ ศูนย6การเรียนรูFและฝ�กอบรมดFานผูFสูงอายุ กรมกิจการผูFสูงอายุ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความ

ม่ันคงของมนุษย6 องค6การบริหารสTวนตำบล องค6การบริหารสTวนจังหวัด เพ่ือรTวมกันเปBนสTวนหน่ึงในการขับเคล่ือน

กระบวนทัศน6ในการพัฒนาประเทศในการสรFางนวัตกรรมภายใตFประเทศไทย 4.0 เพ่ือใหFผูFสูงอายุในประเทศไทย

ตระหนักถึงความปลอดภัยในโลกดิจิทัลและสามารถรับมือกับการเปล่ียนแปลงพลวัตโลกไดFอยTางทันทTวงที และนำ

ประเทศไทยเขFาสูTการเปBนสังคมผูFสูงอายุ อยTางมีคุณภาพ 

 

วัตถุประสงคDของการวิจัย  

 เพ่ือศึกษาแนวคิด และคุณลักษณะความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเปBนเพ่ือการพัฒนาทักษะความเปBน

พลเมืองดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุของไทย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 ในการศึกษาแนวคิด และคุณลักษณะความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเปBน เพ่ือการพัฒนาทักษะความเปBน

พลเมืองดิจิทัล ดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุของไทย ผูFวิจัยจะทำการสัมภาษณ6เชิง

ลึก (In-depth interview) ผูFทรงคุณวุฒิ จำนวน 12 คน ไดFแกT ฝ�ายท่ีเก่ียวขFองกับการกำหนด และการขับเคล่ือน

นโยบายผูFสูงอายุในฐานะพลเมืองของประเทศ ฝ�ายวิชาการท่ีเก่ียวขFองกับการสTงเสริมผูFสูงอายุของไทยและความ

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ฝ�ายวิชาชีพท่ีเก่ียวขFองกับการสTงเสริมสังคมผูFสูงอายุของไทย และฝ�าย

วิชาชีพท่ีเก่ียวขFองกับการสTงเสริมสังคมผูFสูงอายุของไทยดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
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ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

 1. สถานการณDการใชVเทคโนโลยีสารสนเทศของผูVสูงอายุเพ่ือเป]นแนวทางในการออกแบบแนวคิด

ความเป]นพลเมืองดิจิทัล 

  1) ขFอมูลพ้ืนฐานเพ่ือการการออกแบบแนวคิดความเปBนพลเมืองดิจิทัลสำหรับผูFสูงวัย 

  ในการสังเคราะห6แนวคิดเก่ียวกับพลเมืองดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับผูFสูงวัย ส่ิงท่ีตFองคำนึงคือระบอบ

การปกครองของประเทศ เน่ืองจากสามารถสะทFอนกรอบแนวคิด แนวปฏิบัติ และขอบเขตพ้ืนฐานของความเปBน

พลเมืองไดF สามารถเช่ือมโยงไปสูTแนวคิดและแนวปฏิบัติในความเปBนพลเมืองดิจิทัลไดF ท้ังน้ี ควรพิจารณาในแงTของ

สิทธิท่ีไดFรับจากรัฐในฐานะพลเมือง หนFาท่ี และความรับผิดชอบ และการยอมรับในความเปBนสมาชิกของกลุTม โดย

เช่ือมโยงกับอัตลักษณ6ของตนเอง เปBนการเช่ือมโยงระหวTางสังคมโลกจริง และโลกเสมือน เพ่ือใหFสามารถอยูTรTวมกัน 

  ประเทศไทยมีระบอบการปกครองแบบประชาธิปไตย ประชาชนไทยตFองดำเนินชีวิตตามกรอบ

กฎหมายภายใตFรัฐธรรมนูญไทย โดยเขFาใจตรรกะพ้ืนฐานของการเปBนพลเมืองของประเทศ ตFองรูFจักและเขFาใจสิทธิ

และหนFาท่ีของตนอยTางแทFจริงในการมีสTวนรTวม หรือปฏิบัติตTอสังคม ท้ังน้ี อุษา บ้ิกก้ินส6 และชวพร ธรรมนิตยกุล

(2561) เสนอวTา การเปBนพลเมืองดิจิทัล จะสามารถใชFศักยภาพของตนไดFถูกตFองตามรัฐธรรมนูญไทย ซ่ึงลักษณะ

ดังกลTาว เปBนพลเมืองท่ีพึงประสงค6ในโลกดิจิทัลดFวยเชTนกัน ดังน้ันแนวคิดเก่ียวกับความเปBนพลเมืองดิจิทัลจะตFอง

คำนึงถึงสิทธิในการเขFาถึงขFอมูลท่ีมีโลกดิจิทัลเปBนตัวขับเคล่ือน ดFวยความรับผิดชอบท้ังในการเขFาถึง การใชF และ

การผลิตขFอมูล เพ่ือท่ีจะมีสTวนรTวมทางสังคมดFวยความรูFสึกเปBนสTวนหน่ึงของชุมชน ท้ังในโลกดิจิทัลและโลกจริงการ

เคารพสิทธิผูFอ่ืนดFวยความตระหนักถึงบทบาทของตนเองในโลกดิจิทัล ดFวยความรับผิดชอบเม่ือเขFาไปใชFงานขFอมูล 

จัดหาขFอมูลตTางๆ และนำกลับมาใชFในโลกจริง 

  หนTวยงานสำคัญในการสนับสนุนความเปBนพลเมืองดิจิทัลคือภาครัฐ พบวTา รัฐบาลไทยมีการ

ปรับตัวเขFาสูTความเปBนดิจิทัลเพ่ือใหFสามารถใหFบริการประชาชนภาคใตFบริบทท่ีกำลังเขFาสูTสังคมดิจิทัลไดFสมบูรณ6 

ภายใตFนโยบายไทยแลนด6 4.0 ท้ังน้ี การปรับตัวน้ัน เปBนการปรับตัวใหFเขFากับรูปแบบการดำเนินชีวิตของประชาชน 

การอำนวยความสะดวกในการเก็บฐานขFอมูลท่ีเปBนประโยชน6เพ่ือการใหFบริการประชาชนและการบริหารจัดการ

ประเทศ และการสรFางความทัดเทียมในการพัฒนาประเทศเม่ือเทียบกับประเทศอ่ืน 

  2) นโยบายท่ีเก่ียวกับการพัฒนาผูFสูงอายุในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย 

  จากการศึกษาเอกสาร พบวTา แนวคิดท่ีสนับสนุนสมรรถนะของผูFสูงอายุในการใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศอยTางปลอดภัยเพ่ือสรFางการเปล่ียนแปลงน้ัน ไดFแกT กรอบแนวทางยุทธศาสตร6ชาติระยะ 20 ป� (พ.ศ. 

2560 - 2579) โดยไดFกำหนดยุทธศาสตร6ไวF 6 ดFาน คือ (1) ดFานความม่ันคง (2) ดFานการสรFางความสามารถในการ
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แขTงขัน (3) ดFานการพัฒนาและเสริมสรFางศักยภาพคน (4) ดFานการสรFางโอกาส ความเสมอภาค และความเทTา

เทียมกันทางสังคม (5) ดFานการสรFางการเติบโตบนคุณภาพชีวิตท่ีเปBนมิตรกับส่ิงแวดลFอม และ (6) ดFานการปรับ

สมดุลพัฒนาระบบบริหารจัดการภาครัฐ 

  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2561, น. 7) ระบุวTายุทธศาสตร6ชาติระยะ 20 ป�ดังกลTาว 

เก่ียวขFองโดยตรงกับผูFสูงอายุ 2 ดFาน คือ ยุทธศาสตร6ท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพคนทุกชTวงวัย และการสรFางสังคม

แหTงการเรียนรูFซ่ึงเนFนการพัฒนาศักยภาพคนตลอดชTวงชีวิต “ผูFสูงวัยไดFรับการพัฒนาทักษะ ความรูF ความสามารถ

เพ่ือการทำงานอยTางตTอเน่ือง อยูTอยTางมีศักด์ิศรี สามารถพ่ึงพาตนเองไดFรวมท้ังมีบทบาทในการถTายทอดองค6ความรูF

และสืบสานภูมิป�ญญาเพ่ือการพัฒนาชุมชนสังคม และประเทศ” และยุทธศาสตร6ท่ี 4 การสรFางโอกาส ความเสมอ

ภาคและความเทTาเทียมกันทางสังคมยังเนFนการ “เพ่ิมโอกาสทางการศึกษาผTานเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา

สำหรับคนทุกชTวงวัย”  

   ในยุทธศาสตร6ชาติ 20 ป�น้ัน ยุทธศาสตร6ท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพคนทุกชTวงวัย และการสรFาง

สังคมแหTงการเรียนรูFซ่ึงเนFนการพัฒนาศักยภาพคนตลอดชTวงชีวิต จะเช่ือมโยงกับยุทธศาสตร6ผูFสูงอายุท่ี 2 พัฒนา

ศักยภาพผูFสูงอายุและเตรียมความพรFอมคนทุกชTวงวัยเพ่ือรองรับสังคมผูFสูงอายุรTวมกับภาคีเครือขTาย การสนับสนุน

และสTงเสริมใหFผูFสูงอายุเรียนรูFตลอดชีวิต ถือเปBนการชTวยในการพัฒนาศักยภาพผูFสูงอายุสTวนหน่ึง การสTงเสริมใหFผูF

สูงใหFมีศักยภาพในการเรียนรูFน้ัน เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทสำคัญเน่ืองจากเปBนเสมือนชTองทางหน่ึงในการ

เขFาถึงสารสนเทศท่ีเปBนประโยชน6 โดยควรเปBนชTองทางทางการส่ือสารพ้ืนฐานท่ีผูFสูงอายุและชTวงวัยอ่ืนๆ ไดF เรียนรูF 

แลกเปล่ียน สTงตTอ อยTางปลอดภัยและสรFางสรรค6 นอกจากน้ัน ทุกภาคสTวนควรบูรณาการการทำงานรTวมกันเพ่ือ

สTงเสริมใหFผูFสูงอายุไดFรับการพัฒนาศักยภาพ สTงเสริมใหFมีงานทำ มีสTวนรTวมในกิจกรรมทางสังคมผTานเครือขTายและ

กลไกในระดับพ้ืนท่ี และคนทุกวัยมีการเตรียมความพรFอมกTอนเขFาสูTวัยสูงอายุเพ่ือในอีก 20 ป� ขFางหนFาผูFสูงอายุใน

ประเทศไทยจะมีสุขภาพท่ีดี (Healthy) มีหลักประกันและความปลอดภัยในชีวิต (Security) และมีสTวนรTวมในการ

ขับเคล่ือนเศรษฐกิจและสังคม (Participation) และยังเปBนอีกหน่ึงพลังในการขับเคล่ือนประเทศ 

  อยTางไรก็ดี ยุทธศาสตร6ผูFสูงอายุ 20 ป� สอดคลFองกับทิศทางการพัฒนาผูFสูงอายุในระดับสากลท่ี

องค6การอนามัยโลก (2002, อFางถึงใน เอมอร จารุรังษี, 2558, น. 165-166) ไดFต้ังเปXาหมายของผูFสูงอายุไวF 4 ดFาน 

โดยสรุปความไดFดังน้ี 

  - การเปBนผูFสูงอายุท่ีมีศักยภาพ (active ageing) โดยมีสTวนรTวมรับผิดชอบและมีสTวนรTวมใน

กระบวนการทางการเมืองและมิติอ่ืนๆ ของวิถีชุมชน การมีสTวนรTวมน้ีนอกจากจะทำใหFผูFสูงอายุรูFสึกถึงความมี

คุณคTา มีเกียรติภูมิแลFว ยังรูFสึกถึงความเปBนผูFมีศักด์ิศรี และเปBนท่ียึดเหน่ียวจิตใจของบุตรหลานดFวย 
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  - การเปBนผูFสูงอายุท่ีมีสุขภาพดี (healthy ageing) คือ ปราศจากโรคและยังมีความสามารถใน

การใชFรTางกายท้ังดFานกายภาพ จิตใจ และสังคมท่ีไดFเปล่ียนไปตามกระบวนการชราท่ีเกิดข้ึน ใหFทำงานตTอไปไดF

อยTางเหมาะสม 

  - การเปBนผูFสูงอายุท่ีประสบความสำเร็จ (successful ageing) คือ มีศักยภาพและพึงพอใจตTอ

ส่ิงแวดลFอมท่ีตนเองอยูTในทุกดFาน โดยเนFนมิติทางสังคมและอารมณ6จากความพึงพอใจในชีวิต มองเห็นคุณคTาใน

ตนเอง การมีปฏิสัมพันธ6กับคนอ่ืนและมีกิจกรรมสรFางสรรค6 

  - การเปBนผูFสูงอายุท่ียังประโยชน6 (productive ageing) หมายรวมถึงการปฏิบัติกิจกรรมท้ังท่ีเปBน

ทางการและไมTเปBนทางการ ไดFรับคTาตอบแทนหรือไมTไดFรับผูFสูงอายุท่ียังประโยชน6 จะเลือกและมีแรงบันดาลใจท่ีจะ

บำรุงรักษาศักยภาพเพ่ือเปล่ียนแปลงส่ิงแวดลFอมอันเปBนการอุทิศตัวเพ่ือครอบครัว ชุมชน และสังคม 

  อยTางไรก็ดี จากการสัมภาษณ6รองปลัดกระทรวงการพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย6 (พม.) 

พบวTา ขFอจำกัดในการขับเคล่ือนนโยบายและแผนงาน เร่ืองการบูรณาการหนTวยงานท่ีเก่ียวขFอง เร่ืองกฎหมาย 

และระเบียบการเบิกจTายงบประมาณเพ่ือการนำนวัตกรรมตTางๆ ไปขับเคล่ือน ดังน้ัน การวางนโยบายและแผนงาน 

กระทรวง พม. จึงไดFกำหนดใหFครอบคลุมเพ่ืออุดชTองวTางในขFอจำกัดเหลTาน้ี และมุTงเนFนไปท่ีการวางรากฐานในการ

เพ่ิมความม่ันคงใหFแกTประชากรโดยสรFางการตระหนักถึงความม่ันคงในชีวิตในภายหนFา ต้ังแตTกTอนเขFาสูTชTวงสูงวัย 

นอกจากน้ัน กระบวนการในการวางนโยบายท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศยังมีขFอจำกัดในเร่ืองระเบียบการ

ดำเนินงานของรัฐ ซ่ึงอาจทำใหFกำหนดใชFนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีสารสนเทศลTาชFากวTาการพัฒนาเทคโนโลยีท่ี

นำมาใชFในการพัฒนาสังคมผูFสูงวัย 

  การบูรณาการหนTวยงานท่ีเก่ียวขFองและช้ีใหFเห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาผูFสูงอายุในการใชF

เทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย และเนFนการเช่ือมโยงยุทธศาสตร6และเปXาหมายการทำงานในแตTและ

หนTวยงานท่ีบูรณาการกัน จะเปBนการขับเคล่ือนสังคมผูFสูงอายุในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย และ

สTงเสริมการเรียนรูFตลอดชีวิตไดFอยTางดี 

  ในสTวนของการวิจัยเพ่ือการขับเคล่ือนนโยบายเก่ียวกับสังคมผูFสูงอายุในการใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศอยTางปลอดภัยน้ัน ตFองทำความเขFาใจสถานการณ6ของการใชFงาน และกลุTมเปXาหมายท่ีจะนำเทคโนโลยี

สารสนเทศไปใชFใหFดี โดยตFองเขFาใจทุกปริบทของกลุTมเปXาหมายเพ่ือนำคำตอบท่ีขับเคล่ือนการนำไปพัฒนาไดF  

  3) พฤติกรรมการใชFส่ือของผูFสูงอายุเพ่ือการใชFประโยชน6จากสารสนเทศ 

  จากการศึกษาเอกสาร พบวTา ผูFสูงอายุทำกิจกรรมตTาง ๆ ผTานอินเทอร6เน็ต เพ่ือคลายความเหงา 

สรFางความสุขทางใจ และสรFางปฏิสัมพันธ6กับเพ่ือนฝูงและลูกหลาน (ป ยวัฒน6 เกตุวงศา และศุทธิดา ชวนวัน, 
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2558) ป�จจัยในการเลือกใชFส่ือน้ันแตกตTางกัน เชTน ผูFสูงอายุท่ีมีการศึกษาต่ำกวTาปริญญาตรี สTวนใหญTไมTสามารถสTง

ขFอความและโตFตอบดFวยขFอความไดF ถFาสูงกวTาปริญญาตรีสามารถอTานและตอบโตFดFวยการกดแปXนพิมพ6ไดFรูปแบบ

การใชFงานท่ีเหมาะสม คือ การรับสายและโตFตอบดFวยเสียงพูด (ปรัสรา จักรแกFว, 2556) สTวนรูปแบบในการส่ือสาร

น้ัน ถFาเปBนการส่ือสารผTานโทรศัพท6มือถือ ผูFสูงอายุสนใจส่ือท่ีเปBนรูปภาพมากกวTาตัวอักษร เพราะมีขFอจำกัดเร่ือง

สายตา รวมถึงวิดีโอคลิปทางยูทูบก็เปBนอีกส่ือท่ีนTาจะไดFรับความนิยมมากข้ึนในกลุTมผูFสูงอายุ เพราะไมTตFองอTาน แตT

จะตFองส่ือสารอยTางชัดเจนไมTพูดเร็วเกินไป 

  นอกจากน้ัน ผูFสูงอายุเร่ิมเขFาใจเทคโนโลยีสารสนเทศมากข้ึน แตTเปBนเพียงในระดับผูFรับและใชF

ประโยชน6 แตTยังไมTเขFาใจมากพอท่ีจะทำใหFมีความสามารถในการสรFางเน้ือหาสารสนเทศ โดยใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศไดF ซ่ึงสะทFอนใหFเห็นชTองวTางของการใชFส่ืออินเทอร6เน็ตวTาผูFสูงอายุสTวนใหญTรับสาร แตTไมTสTงสาร แตT

คาดการณ6วTาอีก 5-10 ป�ขFางหนFา ผูFสูงอายุอาจมีการผลิตส่ือและเผยแพรTผTานชTองทางดิจิทัลมากข้ึน ดังน้ัน จึงมี

ความจำท่ีจะตFองสTงเสริมใหFผูFสูงอายุใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย 

  อยTางไรก็ดี กลุTมผูFสูงอายุมักถูกส่ือหลอกจากการปลุกระดมความคิด การเสนอขายผลิตภัณฑ6เสริม

อาหาร และการโฆษณาชวนเช่ือ โดยผูFสูงอายุมักจะเช่ือขFอมูลท่ีผูFอ่ืนแชร6มาทางส่ือออนไลน6 และเปBนการเช่ือแบบ

ไมTมีเหตุผลใหFความเช่ือถือหากเปBนขFอมูลท่ีถูกแชร6มาจากคนท่ีรัก กลุTมเพ่ือน หรือคนท่ีเช่ือถือกันอยูTแลFว ประกอบ

กับผูFสูงอายุมีการคFนหาขFอมูลเพ่ิมเติมนFอย ขาดการวิเคราะห6จึงเปBนเหตุใหFไดFรับผลกระทบจากขTาวลวง ขTาวหลอก

ไดFงTาย ดังน้ัน จึงจำเปBนท่ีจะตFองสTงเสริมทักษะความเปBนพลเมืองดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุเพ่ือลดและปXองกันป�ญหาจากการใชFส่ือดังกลTาวในวัยผูFสูงอายุ 

  การท่ีกลุTมผูFสูงอายุในสังคมป�จจุบัน เปBนกลุTมวัยท่ีเกิดกTอนการกำเนิดของส่ือดิจิทัลและเทคโนโลยี

การส่ือสารสมัยใหมT ประกอบกับกลุTมผูFสูงอายุสTวนใหญTเปBนกลุTมท่ีมีการศึกษาขาดทักษะทางภาษาอังกฤษ จึงสTงผล

ใหFคนกลุTมน้ีขาดทักษะในการใชFเทคโนโลยี และทักษะภาษาอังกฤษ ซ่ึงเปBนทักษะท่ีจำเปBนในการใชFอินเทอร6เน็ต 

และตFองใชFเวลานาน ในการสTงเสริมใหFยอมรับเทคโนโลยี ดFวยเหตุผลอีกประการคือ ผูFสูงอายุบางกลุTมยังไมTเล็งเห็น

ความจำเปBนตFองใชFเทคโนโลยีสารสนเทศในการดำเนินชีวิต จึงปฏิเสธการใชFคอมพิวเตอร6และอินเทอร6เน็ต (ดนุวศิน 

เจริญ, ม.ป.ป.) ในขณะเดียวกันยังมีกลุTมผูFสูงอายุขาดความกลFาทดลองใชFเทคโนโลยีเน่ืองจากเขFาใจวTาเปBนส่ิงยุTงยาก 

ไมTชิน และไมTสำคัญ (โพสต6ทูเดย6, 30 ตุลาคม 2557, น. 1) และผูFสูงอายุบางกลุTมก็ยังมีความกังวลในการใชFส่ือ

สมัยใหมTดFวย (กวีพงษ6 เลิศวัชรา และกาญจนศักด์ิ จารุปาณ, 2555; โพสต6ทูเดย6 30 ตุลาคม 2557)  

  อยTางไรก็ดี แมFจะมีประสบการณ6 ชีวิตอยTางยาวนาน แตTผูF สูงอายุ ยังคงใชFเทคโนโลยีและ

สารสนเทศอยTางไมTเหมาะสมและไมTปลอดภัย ท้ังน้ี การศึกษาของ พิทักษ6ศักด์ิ ทิศาภาคย6 ชนัญสรา อรนพ ณ 
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อยุธยา และวีระเทพ ปทุมเจริญวัฒนา (2652) พบวTา ผูFสูงอายุไมTสนใจใชFเทคโนโลยี เคยชินกับระบบแบบเกTา กลัว

เทคโนโลยี เวFนแตTจะถูกกระตุFนการใชFส่ือใหมTจากหนFาท่ีการงานหรือจากบทบาทการเปBนผูFนำของผูFสูงอายุ ดังน้ัน 

ป�ญหาสำคัญของวัยผูFสูงอายุ คือ การมีทัศนคติท่ีไมTยอมรับนวัตกรรม หรือยอมรับไดFยากกวTาชTวงวัยอ่ืน ๆ รวมถึง 

การขาดทักษะพ้ืนฐานท่ีจำเปBนในการใชFอินเทอร6เน็ต คือ ทักษะการใชFคอมพิวเตอร6 และทักษะภาษาอังกฤษ 

นอกจากน้ี จากการประมวลผลการศึกษาท่ีผTานมาช้ีใหFเห็นสภาพป�ญหาจากการใชFส่ือของผูFสูงอายุท่ีสำคัญ ไดFแกT 

ผูFสูงอายุใชFส่ือสารสนเทศและดิจิทัลอยTางไมTเหมาะสม เชTน ติดการใชFไลน6จนลืมเวลา สTงขFอความและภาพทางไลน6

อยTางไมTเหมาะสม เปBนตFน 

  ท้ังน้ี กวีพงษ6 เลิศวัชรา และกาญจนศักด์ิ จารุปาณ (2555) เสนอวTา “ประสบการณ6ชีวิต” และ 

“ประสบการณ6การใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ” หากท้ังสองประเด็นน้ีเปBนไปใน “ดFานบวก” จะสTงผลใหFผูFสูงอายุเกิด

การทดลองใชFและเป ดใจยอมรับเทคโนโลยีไดFงTายข้ึน ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology acceptance 

model) เปBนแนวคิดท่ีใชFสำหรับการอธิบายการเช่ือมโยงกันระหวTางตัวแปร 2 โครงสรFาง คือการรับรูFวTามีประโยชน6 

และการรับรูFวTางTายตTอการใชF ซ่ึงนำไปสูT ทัศนคติตTอการใชF ความต้ังใจในการใชF และการใชFจริงเม่ือผูFสูงอายุนำ

ประสบการณ6ส่ังสมของตนเอง มาผนวกเขFากับทัศนคติท่ีดีตTอการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  4) การใชFเทคโนโลยีสารสนเทศสารดFวยความปลอดภัยของผูFสูงอายุ 

  การศึกษาเอกสารเก่ียวกับสถานการณ6การใชFเทคโนโลยีสารสนเทศดFวยความปลอดภัยของ

ผูFสูงอายุคือ การใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทัน ซ่ึง พิทักษ6ศักด์ิ ทิศาภาคย6 ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา และ

วีระเทพ ปทุมเจริญวัฒนา (2562) ไดFแบTงสมรรถนะการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทันเพ่ือความปลอดภัย 

เปBน 4 ดFานหลัก ดังน้ี 

  - สมรรถนะดFานการใชFเทคโนโลยีเพ่ือการเขFาถึงขFอมูลสารสนเทศของผูFสูงอายุ ผูFสูงอายุมีแนวโนFม

ท่ีจะใชFส่ือสังคม (Social media) มากกวTาวัยรุTนและวัยผูFใหญT เน่ืองจากผูFสูงอายุถูกหลอกงTาย เพราะเติบโตมากับ

การรับสารทางเดียวและเปBนสารท่ีถูกคัดกรองแลFวโดยรัฐหรือสำนักขTาว นอกจากน้ัน ยังขาดภูมิตFานทานการ

ลFอเลียนหรือเสียดสี ไมTคุFนเคยกับวัฒนธรรมลFอเลียนบนโลกออนไลน6เหมือนเด็กวัยรุTน โดยเฉพาะการแสดง

ความเห็นย่ัวยุโดยไมTเป ดเผยช่ือ และ ไมTรูFเทTาทันการใชFเทคนิคภาพตัดตTอหรือการแตTงภาพสมัยใหมTแลFวจะหลงเช่ือ

ไปวTามีส่ิงท่ีเกิดข้ึนตามภาพแตTงจริง ๆ อีกท้ังยังอยูTในเครือขTายสังคมออนไลน6ท่ีมีผูFมีอิทธิพลทางความคิดเปBนผูFท่ีนTา

เคารพนับถือ จึงไวFวางใจ และถูกหลอกงTาย ทำใหFมีการแพรTความเขFาใจผิดไดFอยTางกวFางขวาง เชTน ในวงไลน6ของคน

วัยเดียวกัน เปBนตFน 



10 
 

  - สมรรถนะดFานการคิด วิเคราะห6 ขFอมูลสารสนเทศของผูFสูงอายุ เปBนความสามารถทางสติป�ญญา

ของบุคคล ซ่ึงพัฒนาการทางสติป�ญญาในสTวนของผูFสูงอายุน้ัน อาจมีการเส่ือมไปตามวัย แตTหากยังคงฝ�กฝนและใชF

งานเปBนประจำก็จะชTวยทำใหFผูFสูงอายุมีทักษะในดFานน้ัน และพัฒนาสูTการเปBนผูFสูงอายุท่ีมีศักยภาพไดF (เอมอร จารุ

รังษี, 2558, น. 1-67) ดังน้ัน สมรรถนะในดFานการวิเคราะห6 วิพากษ6และประเมินส่ือ สารสนเทศ และเทคโนโลยี

ดิจิทัล จึงมีบทบาทอยTางย่ิงในการสรFางผูFสูงอายุท่ีมีศักยภาพตTอการเปBนพลเมืองดิจิทัล 

  อยTางไรก็ดี ผูF สูงอายุไทยในป�จจุบันยังขาดสมรรถนะการรูFเทTาทันดิจิทัลพ่ือใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศอยTางปลอดภัยในฐานะพลเมือง เน่ืองจากยังพบป�ญหาวTากลุTมผูFสูงอายุมักถูกส่ือหลอกเสนอขาย

ผลิตภัณฑ6เสริมอาหาร การโฆษณาชวนเช่ือเช่ือขFอมูลท่ีผูFอ่ืนสTงตTอกันมาทางส่ือออนไลน6 ตลอดจนเปBนการเช่ือแบบ

ไมTมีเหตุผลมีการคFนหาขFอมูลเพ่ิมเติมนFอย ขาดการวิเคราะห6 จึงเปBนเหตุใหFไดFรับผลกระทบจากขTาวลวงขTาวหลอก

ไดFงTาย อีกท้ัง ยังขาดความเขFาใจเก่ียวกับเบ้ืองหลังการทำงานของส่ือ โดยเฉพาะส่ือออนไลน6ขาดความตระหนักรูFถึง

ผลกระทบจากการเผยแพรตTอ ขาดความรูFความเขFาใจในธรรมชาติของส่ือออนไลน6ประเภทตTาง ๆ  

  - สมรรถนะดFานการสรFางสรรค6ขFอมูลสารสนเทศของผูFสูงอายุ โดยใชFเทคโนโลยีดิจิทัลเปBนอีก

สมรรถนะหน่ึงท่ีสำคัญ และจำเปBนตFองทำใหFเกิดข้ึนอยTางเปBนรูปธรรมในกลุTมผูFสูงวัย เน่ืองจากกลุTมผูFสูงวัยเปBนกลุTม

ท่ีมีความรูF มีประสบการณ6ชีวิตท่ียาวนานซ่ึงสามารถนำไปถTายทอด หรือตTอยอใหFเกิดประโยชน6เพ่ือการเรียนรูFตลอด

ชีวิตไดFประสบการณ6ดFานตTาง ๆ ท่ีผูFสูงอายุมีน้ันควรไดFรับการเผยแพรTและนำไปใชFประโยชน6ใหFแกTคนรุTนตTอไป อีก

ท้ังดFวยความกFาวหนFาทางเทคโนโลยีอยTางอินเทอร6เน็ต และส่ือสังคมเร่ิมเขFามามีบทบาทตTอผูFสูงอายุมากข้ึน เพ่ือ

คลายความเหงาสรFางความสุขทางใจ และสรFางปฏิสัมพันธ6กับเพ่ือนและลูกหลาน สะทFอนใหFเห็นวTาผูFสูงอายุเร่ิม

เขFาใจเทคโนโลยีดิจิทัลมากข้ึน แตTเปBนเพียงในระดับผูFรับและใชFประโยชน6เทTาน้ันการจัดการ หรือการสTงเสริมการ

เรียนรูFตลอดชีวิตผTานเทคโนโลยีสารสนเทศจะเปBนการสTงเสริมใหFผูFสูงอายุไดFใชFเทคโนโลยีไดFอยTางปลอดภัย 

  - สมรรถนะดFานการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสรFางการเปล่ียนแปลงทางสังคม ในกลุTมผูFสูงอายุ

ท่ีส่ังสมประการณ6มาตลอดท้ังชีวิต และไดFรับการสTงเสริมใหFมีบทบาทความเปBนผูFนำในชุมชนท่ีผูFสูงอายุอาศัยอยูTน้ัน 

จะสามารถสรFางการเปล่ียนแปลงไดFตFองรูFจักการเลือกใชFชTองทางและวิธีการส่ือสารเอสรFางความเปล่ียนแปลง 

เน่ืองจากมีกลุTมเปXาหมายท่ีหลากหลายในชุมชนท่ีจะตFองส่ือสารเพ่ือการเปล่ียนแปลงดFวยผูFสูงอายุจำเปBนตFองรูFจัก

ส่ือและวิธีการส่ือสารท่ีหลากหลายวTา จะนำไปใชFกับกลุTมเปXาหมายตTาง ๆ ในชุมชนอยTางเหมาะสม ตรง

วัตถุประสงค6ท่ีตFองการใหFเกิดการรับรูFและมีสTวนรTวมในการสรFางการเปล่ียนแปลงในประเด็นป�ญหาของชุมชนไดF

เหมาะสมและปลอดภัย 
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  สTวนประเด็นการสรFางความเปล่ียนแปลงใหFเกิดข้ึนไดFน้ัน จำเปBนอยTางย่ิงท่ีจะตFองใชFกระบวนการ

สรFางการมีสTวนรTวม ใหFสมาชิกในองค6กรหรือชุมชนน้ันๆไดFตระหนักวTาป�ญหาของชุมชนเปBนเร่ืองของทุกคนและการ

สรFางการเปล่ียนแปลงถือเปBนส่ิงท่ีคนทุกคนควรมารTวมกันสรFาง อีกท้ัง ผูFสูงวัยท่ีเปBนผูFนำทางความคิดเพ่ือการ

เปล่ียนแปลงในในชุมชนน้ัน จะตFองมีทักษะสำคัญ คือทักษะการส่ือสาร โดยเฉพาะการพูดเพ่ือกระตุFนการแสดง

ความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน รวมถึงการส่ือสารเพ่ือโนFมนFาว และสรFางแรงจูงใจใหFสมาชิกในชุมชนดำเนิน

กิจกรรมตTาง ๆ ท่ีเปBนการพัฒนาตนเอง ครอบครัว และชุมชน ดังน้ัน ผูFสูงอายุท่ีจะเปBนผูFนำความคิดไดF จึงตFองมี

สมรรถนะในการริเร่ิมและมีสTวนรTวมในการสรFางและใชFสาเทคโนโลยีสารสนเทศในการแกFไขป�ญหา ตรวจสอบและ

สรFางการเปล่ียนแปลงในทางบวกและเปBนประโยชน6ใหFเกิดข้ึนในระดับบุคคล กลุTม หรือสังคม เชTน การพูดคุย 

แลกเปล่ียนถกเถียงอยTางสรFางสรรค6 การใชFส่ือสารสนเทศในการแกFไขป�ญหาตรวจสอบและสรFางการเปล่ียนแปลง 

รวมถึงนำเอาสารสนเทศท่ีไดFรับการตรวจสอบความถูกตFองแลFว ไปสรFางการเปล่ียนแปลงในทางบวกใหFกับชTวงวัย

อ่ืน ๆ 

 

 2. แนวคิด และคุณลักษณะความเป]นพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเป]นสำหรับผูVสูงอายุของไทย 

 แนวคิดหลักเก่ียวกับความเปBนพลเมืองดิจิทัลน้ัน เปBนแนวคิดเพ่ือเช่ือมโยงไปสูTการปฏิบัติในในโลกดิจิทัล 

รวมถึงสะทFอนมายังการปฏิบัติตTอสังคมในโลกกายภาพไดFอยTางเหมาะสมในฐานะพลเมืองของประเทศและพลเมือง

โลก โดยคงความเปBนอัตลักษณ6ของตนไวFอยTางเหมาะสม และรูFเทTาทัน ดังน้ัน แนวคิดเก่ียวกับความเปBนพลเมือง

ดิจิทัลน้ัน ควรจะเนFนท่ีตัวคนเปBนหลัก โดยแนวคิดน้ีจะเปBนกรอบในการสรFางแนวปฏิบัติตTาง ๆ ในการดำเนินชีวิต

ในโลกดิจิทัลไดFอยTางเหมาะสม นอกจากน้ันพลเมืองดิจิทัล ควรเปBนพลเมืองท่ีใฝ�รูF (Active Learner) รูFจักใชF

อุปกรณ6และระบบดิจิทัลท่ีมีอยูTใหFเกิดประโยชน6สูงสุดดFวยความตระหนักถึงการใชFประโยชน6ประโยชน6สTวนรวมเปBน

สำคัญ ท้ังน้ี คุณลักษณะความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีจำเปBนสำหรับผูFสูงอายุของไทย แบTงเปBน 3หมวด ดังน้ี  

  1) หมวด 1 คุณลักษณะดFานความรูFความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทัน 

การใชFเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการรับขTาวสารและสTงขFอมูลอยTางคิดวิเคราะห6โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนตTอ

ตนเอง ผูFอ่ืน และสังคมเสมอดFวยการคิดวิเคราะห6อยTางมีวิจารณญาณ อันนำไปสูTการแสดงออกทางสังคมและการมี

สTวนรTวมในสังคมดิจิทัลเพ่ือใหFเกิดความเปล่ียนแปลงท่ีเปBนประโยชน6ตTอสังคม ท้ังน้ีแนวทางในการพัฒนา

คุณลักษณะดFานความรูFความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทันน้ัน ควรคำนึงถึงป�จจัยทาง

ประชากรในเร่ืองระดับการศึกษาและระดับอาชีพเปBนสำคัญ เพ่ือสTงเสริมใหFเกิดการใชFเทคโนโลยีอยTางปลอดภัย 

เน่ืองจากการศึกษาระดับอาชีพท่ีแตกตTางสTงผลตTอศักยภาพในการวิเคราะห6ท่ีแตกตTางกัน 
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  นอกจากน้ัน ผูFสูงวัยควรมีความเขFาในอยTางลึกซ้ึงเก่ียวกับการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTาง

ปลอดภัย และสรFางสรรค6 โดยเร่ิมต้ังแตTความปลอดภัยจากการใชFอุปกรณ6ตTาง ๆ ความปลอดภัยเม่ือเขFาถึงขFอมูล 

และความปลอดภัยในการใชFประโยชน6จากขFอมูลสารสนเทศตTาง ๆ   

  ท้ังน้ี ผูFสูงอายุในฐานะพลเมืองดิจิทัลมักสนใจขFอมูลขTาวสารท่ีเปBนประโยชน6ในการดำเนินชีวิต 

ดังน้ัน การรูFจักตระหนักในการวิเคราะห6ขFอมูลสารสนเทศจึงเปBนส่ิงสำคัญในการพัฒนาสมรรถนะดFานความรูF

ความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทัน โดยเฉพาะอยTางย่ิง ในเร่ืองสุขภาพ ซ่ึงควรมีทักษะใน

การรูFเทTาทันขFอมูลการคFาท่ีมาในรูปแบบการใชFประโยชน6เชิงสุขภาพ เพ่ือไมTใหFตกเปBนเหย่ือของการตลาดท่ีไมT

เหมาะสม   

  ซ่ึงถFาหากผูFสูงอายุมีความรูFความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทันแลFว จะ

ชTวยใหFพ่ึงพาตนเองไดF และถือเปBนการสTงเสริมการเรียนรูFตลอดชีวิต และสามารถสรFางคุณคTาใหFแกTตัวเอง และเปBน

แรงผลักดันในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศใหFเกิดประโยชน6ตTอผูFอ่ืนและสังคม ไปจนถึงการเงิน การออมเพ่ือการ

ดูแลตนเองและการเปBนผูFประกอบการท่ีใชFประโยชน6จากชTองทางดิจิทัลไดF 

  2) หมวด 2 คุณลักษณะดFานการเคารพกฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชF

เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูFสูงวัยควรมีการเขFาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ (โครงสรFางพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี) อยTาง

เพียงพอและเหมาะสมท้ังในแงTอุปกรณ6และสาธารณูปโภคทางดิจิทัลตTาง ๆ ซ่ึงสTวนหน่ึง รัฐตFองจัดการใหFอยTาง

เพียงพอท่ัวถึง และเหมาะสมกับผูFสูงวัย ในขณะเดียวกันรัฐตFองสรFางความม่ันใจวTาผูFสูงวัยไดFมีโอกาสเขFาถึง

เทคโนโลยีสารสนเทศอยTางท่ัวถึงท้ังในพ้ืนท่ีเมืองและพ้ืนท่ีชนบท และสTงเสริมรวมถึงสรFางความเขFาใจโครงสรFาง

พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีตTางๆ ท่ีรัฐไดFจัดเตรียมไวFใหF เพ่ือการใชFประโยชน6ในฐานะพลเมืองของประเทศ ซ่ึง ณ 

ป�จจุบัน อัตราการเขFาถึงเพ่ือการใชFประโยชน6อยTางเต็มท่ีในฐานะพลเมืองของผูFสูงอายุยังยังอยูTในระดับนFอย 

เน่ืองจากเทคโนโลยีสTวนใหญTถูกออกแบบมายังไมTเอ้ือตTอผูFสูงอายุ อีกท้ังยังขาดความม่ันใจท่ีจะทดลองใชF 

  นอกจากรัฐจะสนับสนุนการเขFาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศแลFว ผูFสูงวัยควรตFองรูFวัตถุประสงค6ในการ

เขFาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางชัดเจน ท้ังน้ีเพ่ือการใชFประโยชน6สูงสุดจากเทคโนโลยีท้ังเพ่ือประโยชน6ตTอตนเอง 

และสังคมโดยใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางมีจริยธรรมและเคารพกฎหมายเพ่ือใหFเกิดประโยชน6ตTอตนเอง ผูFอ่ืน 

และสังคมเสมอท้ังน้ีกฎหมายและจริยธรรมพ้ืนฐานท่ีควรจะรูF เคารพ และยึดถือปฏิบัติ ไดFแกT กฎหมายเก่ียวกับ

พระราชบัญญัติคอมพิวเตอร6 พ้ืนฐานพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร6 อาญา หม่ินประมาท ฉFอโกง และใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศอยTางมีมารยาทดFวยความสุภาพ และสรFางสรรค6โดยไมTท้ิงรTอยรอยท่ีไมTเหมาะสมไวFบนโลกดิจิทัล รวมถึง
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รักษามารยาทในการใชFอุปกรณ6ตTางๆ ท่ีสTงผลกระทบตTอการแสดงออกทางสังคมทางโลกกายภาพ ท้ังในเร่ืองการ

รักษากริยามารยาท การใชFภาษาท่ีสุภาพ การสรFางสรรค6เน้ือหาท่ีไมTกระทบกระเทือนความรูFสึก อัตลักษณ6ของผูFอ่ืน   

  3) หมวด 3 การปกปXองตนเอง เคารพสิทธิผูFอ่ืนและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล ผูFสูงวัยควร

ใชFเทคโนโลยีโดยรูFจักวิธีปXองกันตัวเองจากผูFท่ีคิดรFาย เชTน ไมTเป ดเผยขFอมูลสTวนตัว ติดต้ังโปรแกรมปXองกันไวรัส 

(Virus protection) ทำการสำรองขFอมูล (Backups of data) และ ติดต้ังระบบปXองกันอุปกรณ6ดิจิทัล (Surge 

control of our equipment) และรูFจักรูปแบบขFอมูลตTางๆ ท่ีสามารถนำไปสูTความเส่ียงตTอความเปBนสTวนตัว และ

เกิดความเส่ียงตTอการทำอาชญากรรมหรือโจรกรรมไดF เน่ืองจากป�จจุบันอุปกรณ6อัจฉริยะตTาง ๆ จะตFองมีพ้ืนฐาน

การใชFงานโดยเช่ือมตTอกับอินเทอร6เน็ต ซ่ึงมีความเส่ียงตTอการเปBนชTองทางในการทำอาชญากรรมไซเบอร6ไดF 

(Cyber Crime) ท้ังน้ี รัฐควรมีหนFาท่ีใหFความม่ันใจในการวางระบบ และการบริหารจัดการดFวยความเช่ียวชาญเพ่ือ

สTงเสริมใหFผูFสูงวัยใชFขFอมูลสารสนเทศอยTางปลอดภัยในฐานะพลเมืองของชาติ  

  นอกจากน้ัน ในประเด็นรักษาความปลอดภัย ควรเปBนเร่ืองการใชFขFอมูลสารสนเทศอยTางปลอดภัย

เพ่ือใหFเกิดประโยชน6ตTอสุขภาพกายและสุขภาพจิต โดยเลือกใชF ขFอมูลสารสนเทศ อุปกรณ6ดิจิทัล หรือ Software 

ตTาง ๆ ท่ีเปBนประโยชน6ตTอสุขภาพท้ังกาย (Physical) และ ใจ (Mental) โดยสามารถจัดการตัวเองไดFในการหลีก

การใชFงานท่ีจะกระทบตTอสุขภาพกายและใจ รูFจักวิเคราะห6ตรวจสอบ และนำขFอมูลท่ีถูกตFองและนTาเช่ือถือมาปรับ

ใชFใหFเกิดประโยชน6ตTอการพัฒนาคุณภาพชีวิต  

  ในการใชFเทคโนโลยีดิจิทัลเก่ียวกับการทำธุรกรรมตTางๆ และการซ้ือขายสินคFาทางอิเล็กทรอนิกส6

ไปท่ีใชFประโยชน6จากชTองทางดิจิทัล ผูFสูงวัยท่ีเปBนผูFใชFบริการควรรูFจักขFอมูลพ้ืนฐาน วิธีการใชFวิธีการตรวจสอบขFอมูล

ตTาง ๆ ของท้ังผูFใหFบริการ การปXองกันรหัสผTาน และความสำคัญของรหัสผTานในการทำธุรกรรม  

  ผูFสูงอายุควรรูFจักขอบเขตสิทธิของตนเองในสังคมออนไลน6 (Right) และรับผิดชอบในส่ิงท่ีตน

แสดงออก (Responsibility) ไมTละเมิดสิทธิของผูFอ่ืนและปกปXองความเปBนสTวนตัว (Privacy) และคำนึงสิทธิใน

แสดงออกอยTางเสรี (Free Speech) โดยในประเด็นเก่ียวกับสิทธิและความรับผิดชอบน้ีถือเปBนสTวนสำคัญท่ีสุดของ

ความเปBนพลเมืองดิจิทัล ซ่ึงมีความสอดคลFองกับหลักการพ้ืนฐานของความเปBนพลเมืองท่ัวไป ท้ังน้ีตFองรูFจัก

ขอบเขตของสิทธิของตนเองในโลกดิจิทัล รวมไปถึงการตระหนักถึงสิทธิของตนในแสดงออกทางสังคมตTางๆ ในโลก

กายภาพ ภายใตFกรอบของการใชFเสรีภาพ 

  แนวคิดความเปBนพลเมืองดิจิทัลท่ีเปBนผูFสูงอายุของไทย คือ แนวคิดเพ่ือเช่ือมโยงไปสูTการปฏิบัติใน

ในโลกดิจิทัล รวมถึงสะทFอนมายังการปฏิบัติตTอสังคมในโลกกายภาพไดFอยTางเหมาะสมในฐานะพลเมืองของ

ประเทศและพลเมืองโลก โดยคงความเปBนอัตลักษณ6ของตนไวFอยTางเหมาะสม และมีทักษะดFานการใชFเทคโนโลยี
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สารสนเทศอยTางปลอดภัย โดยมีความรูFความสามารถในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางรูFเทTาทัน เคารพ

กฎระเบียบ มีจริยธรรม และมีมารยาทในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ังสามารถปกปXองตนเอง เคารพสิทธิ

ผูFอ่ืนและรักษาความปลอดภัยในโลกดิจิทัล ท้ังน้ีเพ่ือการเปBนผูFสูงอายุท่ีมีศักยภาพ (Active ageing)โดยมีสTวนรTวม

รับผิดชอบและมีสTวนรTวมในกระบวนการทางการเมืองและมิติอ่ืนๆ ของวิถีชุมชน ปราศจากโรคและยังมี

ความสามารถในการใชFรTางกายท้ังดFานกายภาพ จิตใจ และสังคมท่ีไดFเปล่ียนไปตามกระบวนการชราท่ีเกิดข้ึน ใหF

ทำงานตTอไปไดFอยTางเหมาะสมมีศักยภาพและพึงพอใจตTอส่ิงแวดลFอมท่ีตนเองอยูTในทุกดFาน โดยเนFนมิติทางสังคม

และอารมณ6จากความพึงพอใจในชีวิต มองเห็นคุณคTาในตนเอง การมีปฏิสัมพันธ6กับคนอ่ืนและมีกิจกรรมสรFางสรรค6

เพ่ือประโยชน6 และมีแรงบันดาลใจท่ีจะบำรุงรักษาศักยภาพเพ่ือเปล่ียนแปลงส่ิงแวดลFอมอันเปBนการอุทิศตัวเพ่ือ

ครอบครัว ชุมชน และสังคม 

 

 3. ขVอเสนอแนะในการพัฒนานวัตกรรมดVานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูVสูงอายุ 

 สามารถแบTงความคิดเห็นของการสัมภาษณ6ผูFทรงคุณวุฒิท่ีเก่ียวขFองตTอการพัฒนานวัตกรรมดFานความ

ปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุ ไดFดังน้ี 

  1) การกำหนดวัตถุประสงค6ในการพัฒนานวัตกรรม 

  ในการพัฒนานวัตกรรมดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุน้ัน ควร

กำหนดวัตถุประสงค6เพ่ือเปBนกรอบในการพัฒนาไวFใหFชัดเจน เพ่ือใหFผูFสูงอายุไดFเขFาถึง และไดFประโยชน6จากการใชF

งานอยTางมาก ท้ังน้ีจากการสัมภาษณ6ผูFสูงอายุพบวTา วัตถุประสงค6ในการพัฒนานวัตกรรมดFานความปลอดภัยทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุ ประกอบดFวย การสรFางการตระหนักในการใชFประโยชน6จากเทคโนโลยี

สารสนเทศอยTางปลอดภัย และเน้ือหาควรเก่ียวกับการสรFางการตระหนักในความปลอดภัยในการใชFเทคโนโลยี

สารสนเทศ หรือผลกระทบจากการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางไมTระวัง 

  - การสรFางความเช่ือม่ันในการใชFประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย ควรมี

ลักษณะเน้ือหาท่ีสTงเสริมความม่ันใจในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ และสามารถดำเนินชีวิตไดFอยTางมีความสุข

อยTางไร โดยอาจส่ือสารผTานผูFมีอิทธิพลทางความคิด หรือกลุTมสังคมท่ีมีอิทธิพลทางความคิด  

  - การสรFางคุณคTาจากการใชFประโยชน6จากเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย การทำใหFผูFสูงวัย

รูFสึกวTามีคุณคTา เปBนอีกประการท่ีจะชTวยสTงเสริมใหFผูFสูงอายุดำเนินชีวิตอยTางมีความสุข และยังประโยชน6 การท่ี

ผูFสูงอายุใชFส่ือสารสนเทศ โดยเฉพาะอยTางย่ิง ส่ือสังคมออนไลน6 เปรียบเสมือนการท่ีทำใหFผูFสูงอายุไดFกลับเขFาไปสูT

สังคมอีกคร้ังหน่ึง ดังน้ัน การสTงเสริมใหFใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย โดยส่ือสารใหFผูFสูงอายุรูFสึกมี
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ความสุข และไดFรับคุณคTาจากการใชFเทคโนโลยีวารสนเทศใหFเกิดประโยชน6ตTอตนเอง ครอบครัว ชุมชนและสังคม

น้ัน จะทำใหFการใชFนวัตกรรมเกิดประสิทธิผลมากข้ึน ท้ังน้ี ประสิทธิผลท่ีเกิดอาจแตกตTางกันตามป�จจัยตTางๆ ท่ีเกิด

จากความหลากหลายของผูFสูงอายุ 

  2. แนวทางในการออกแบบนวัตกรรม จากการสัมภาษณ6ผูFทรงคุณวุฒิ พบวTา ความคิดเห็นตTอการ

พัฒนานวัตกรรมเพ่ือการนำไปใชFงานไดFจริงเพ่ือใหFเกิดประโยชน6ตTอผูFสูงวัยในการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTาง

ปลอดภัยในฐานะพลเมืองดิจิทัลน้ัน ควรมีแนวทางตTาง ๆ ดังน้ี 

 

  - กำหนดกลุTมเปXาหมายใหFชัดเจน เน่ืองจากผูFสูงอายุมีสถานภาพเศรษฐกิจและสังคมท่ีแตกตTางกัน 

ความตFองการในการพัฒนาคุณภาพชีวิตจึงแตกตTางกัน การสTงเสริมใหFใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัยจะ

เปBนการสรFางคุณคTาใหFแกTผูFสูงอายุ ในการสTงตTอ หรือสรFางสรรค6ประโยชน6จากขFอมูลสารสนเทศใหFผูFอ่ืนตTอ 

  - รูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม ควรสอดคลFองกับธรรมชาติของผูFสูงอายุทางกายภาพ และ

จิตวิทยา ใชFงานงTาย ชัดเจน เขFาใจงTาย รองรับเร่ืองป�ญหาทางสายตาและการไดFยิน แตTไมTใหFดูแลFวรูFสึกแกTเกินไป

และสรFางคุณคTาใหFผูFสูงอายุ เน้ือหาควรมีความหลากหลาย ควรใชFรูปแบบการส่ือสารแบบรวมไวFท่ีชTองทางเดียวกัน 

ท้ังน้ี ควรใชFภาษาท่ีเขFาใจงTาย มีความสุภาพนอบนFอม หรือใชFเพลง เพ่ือใหFผูFสูงอายุเป ดรับ และเขFาถึงไดF ภาษาท่ีใชF

ในการส่ือสาร ควรมีลักษณะพูดชFา ๆ เขFาใจงTาย ไมTยัดเยียดจนเกินไป และตFองผTอนคลาย ใชFภาษาท่ีเขFาใจงTายจะ

ทำใหFเขFาถึงงTายข้ึน ซ่ึงเปBนการเป ดโอกาสใหFผูFสูงอายุเป ดใจ และสนใจท่ีจะเขFาถึงขFอมูลท่ีเปBนประโยชน6 ซ่ึงเปBนการ

สนับสนุนการเรียนรูFตลอดชีวิตอีกดFวย ในบางประเด็นอาจใชF หรือเช่ือมโยงถึงผูFมีอิทธิพลทางความคิดในกลุTม

ผูFสูงอายุ เพ่ือชTวยในการส่ือสารนวัตกรรม เพ่ือใหFเกิดการใชFทางเทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัยสำหรับใน

ผูFสูงอายุ บางคร้ังการส่ือสารในรูปแบบการแขTงขันไดFเชTนกัน นอกจากน้ัน การส่ือสารอีกวิธีคือการใชFเกมในลักษณะ

ทดสอบความจำ หรือถามคำถามเก่ียวกับความปลอดภัยทางเทคโนโลยีเพ่ือเก็บคะแนน จะชTวยใหFผูFสูงอายุไดFฝ�ก

สมองและตระหนักเก่ียวกับความปลอดภัยทางเทคโนโลยีไดF ท้ังน้ี ในการส่ือสารกับผูFสูงอายุผTานเทคโนโลยีตTาง ๆ ท่ี

จะนำมาใชFน้ัน ควรออกแบบใหFมีลักษณะเหมือนการส่ือสารโตFตอบกับบุคคล และท่ีสำคัญอยTางย่ิง คือ ควรแสดง

ตนใหFผูFสูงอายุรูFวTากำลังส่ือสารอยูTกับใคร สรFางความเช่ือม่ันในการสนทนา ชTวยใหFผูFสูงอายุเป ดรับนวัตกรรมมากข้ึน  

  - เน้ือหา ผูFทรงคุณวุฒิ มีขFอเสนอแนะในการพัฒนาเน้ือหาเพ่ือการใชFเทคโนโลยีสารสนเทศอยTาง

รูFเทTาทัน ปลอดภัยและเปBนประโยชน6ตTอการดำเนินชีวิตในประเด็นพ้ืนฐานตTาง ๆ 

  - ลีลาการนำเสนอในนวัตกรรม (Mood and Tone) มีความอTอนนFอมสุภาพ มีโทนสีท่ีดูสบาย มี

ความสุขและควรออกแบบการ6ตูนใหFเปBนตัวแทนผูFสูงวัยท่ีมีชีวิตชีวา และนTาเช่ือถือเพ่ือดึงดูดความสนใจผูFสูงอายุ 
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ขVอเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษา พบวTา ความเปBนพลเมืองดิจิทัลเปBนส่ิงจำเปBน ในการพัฒนาทักษะความเปBนพลเมือง

ดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุของไทย ควรตFองอาศัยการทำงานของหลาย

ฝ�ายท่ีเก่ียวขFอง ท้ังทางภาครัฐ และเอกชน และมีจุดมุTงหมายและความเขFาใจรTวมกันวTา การพัฒนาทักษะความเปBน

พลเมืองดิจิทัลดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุคือวาระสำคัญ วาระเรTงดTวน เน่ืองจาก

ตFองเตรียมความพรFอมใหFผูFสูงอายุสามารถต้ังรับกับเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกำลังเปล่ียนแปลงอยTางไมTหยุดน่ิง  

 ในการพัฒนานวัตกรรมดFานความปลอดภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผูFสูงอายุ ควรมีการกำหนด

วัตถุประสงค6ในการพัฒนานวัตกรรม มีการสรFางความเช่ือม่ัน และการสรFางคุณคTาจากการใชFประโยชน6จาก

เทคโนโลยีสารสนเทศอยTางปลอดภัย แนวทางในการออกแบบนวัตกรรม ควรกำหนดกลุTมเปXาหมายใหFชัดเจน 

รูปแบบการส่ือสารนวัตกรรม ควรสอดคลFองกับธรรมชาติของผูFสูงอายุ ใชFงานงTาย ชัดเจน เขFาใจงTาย รองรับเร่ือง

ป�ญหาทางสายตาและการไดFยิน และเปBนประโยชน6ตTอการดำเนินชีวิตพ้ืนฐานของผูFสูงอายุ 
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