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บทคัดย่อ 

 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พ่ือ: 1) สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของตน้แบบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญา

อาหารสขุภาพเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัสาํหรบัผูส้งูอาย ุ2) พฒันาตน้แบบแพลตฟอรม์ใหม้ีประสิทธิภาพ และ

3) ศกึษาความพงึพอใจผูส้งูอายท่ีุใชต้น้แบบแพลตฟอรม์ชมุชนแห่งการเรียนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ การดาํเนินการวิจยั

และพฒันา 3 ระยะ ประกอบดว้ย ระยะท่ี 1  การวิจยัเชิงเอกสาร จากตน้แบบแพลตฟอรม์ 6 ตน้แบบ และสนทนากลุม่จาํนวน 

9 คน ระยะท่ี 2 ประเมินประสทิธิภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน ดว้ยการเลอืกแบบเจาะจง ระยะท่ี 3 ทดลองใชก้บัผูส้งูอายุ

จาํนวน 37 คน โดยเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบชัน้ภมูิ แบบเป็นสดัสว่น  การวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ คา่เบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการสงัเคราะหเ์นือ้หา ผลการวิจยัพบว่า 1. ตน้แบบแพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู ้ครอบคลมุการเรียนรู ้

3 มิติ คือ มิติท่ี 1 รูเ้ขารูเ้ราเขา้ใจดิจิทลั (S1: Savvy) มิติท่ี 2 เคารพเขาเคารพเราบนโลกดิจิทลั (S2: Social) มิติท่ี 3 ปอ้งกนั 

เทา่ทนัภยัดิจิทลั (S3: Safety)  และกิจกรรมของชมุชนแหง่การเรยีนรู ้ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ  คือ  เสรมิภมูิความรูเ้ดิม 

เติมภูมิความรูใ้หม่ สรา้งแรงใจการมีส่วนร่วม หลอมรวมคลังจัดการความรู ้โดยแพลตฟอรม์ช่ือว่า We Enjoy Digital 

ท่ีประกอบดว้ย โมบายแอปพลิเคชัน เว็บแอปพลิเคชัน และแหล่งทรพัยากรการศึกษาแบบเปิด  2. ผลการพฒันา พบว่า 

ตน้แพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู ้We Enjoy Digital มีประสิทธิภาพโดยรวมซึง่ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 

(=4.51, SD=0.44) 3. ผลการทดสอบกับผูส้งูอายกุลุ่มตวัอย่าง พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ โดยมี
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คะแนนเฉลีย่ เทา่กบั (=4.58, SD=0.48) ดา้นการสมคัรและการใชง้าน ผูใ้ช ้(User) มีความพงึพอใจในระดบัมากท่ีสดุ โดยมี

คะแนนเฉลีย่ เทา่กบั (=4.59, SD=0.39) 

คาํสาํคัญ: แพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรู ้ ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ  ความเป็นพลเมืองดิจิทลั  ผูสู้งอายุ 

 

ABSTRACT  

           The objective of this research were as follows: 1 ) synthesize the components of a healthy food wisdom 

learning communities platform prototype to enhance digital citizenship for the elderly; 2 ) develop an efficient 

prototype platform and 3) study the satisfaction of elderly users who use the community-based platform prototype 

for learning about healthy food wisdom. The research and development process consists of three phases: phase 

1 : document-based research, using 6  platform prototypes and group discussions with 9  individuals.; phase 2 : 

Evaluate the effectiveness by 3 experts using purposive sampling selection approach and phase 3: Experimental 

usage with 3 7  elderly participants, selected as a proportional stratified sample. Data analysis includes 

percentages, averages, standard deviations, and content synthesis. The research findings are as follows: 1) The 

community-based learning platform prototype encompasses three dimensions of learning: Dimension 1  - Digital 

literacy and understanding (S1 : Savvy), Dimension 2  - Social respect in the digital world (S2 : Social), and 

Dimension 3 - Digital safety awareness (S3: Safety). The community learning activities consist of four components: 

enhancing existing knowledge, adding new knowledge, fostering participation, and integrating knowledge 

management. The platform is called "We Enjoy Digital" and includes mobile applications, web applications, and 

open educational resources. 2 ) The development results show that the “ We Enjoy Digital”  community-based 

platform is highly effective, as assessed by experts with an average rating (=4.51, SD=0.44 ). 3 ) Testing with a 

sample group of elderly participants reveals a high level of overall satisfaction, with an average rating (=4 .58 , 

SD=0 .4 8 ). Regarding enrollment and usage, users expressed the highest level of satisfaction, with an average 

rating (=4.59, SD=0.38). 

Keywords:  Learning Communities Platform, Healthy Food Wisdom, Digital Citizenship, Elderly 

 

บทนาํ  

 เทคโนโลยีการเรียนรูต้ลอดชีวิตในปัจจุบ ันกาํลงัก ้าวเขา้สู่ยุคปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent) ส่งผล

กระทบต่อนิเวศการเรียนรูท่ี้ตอ้งพลิกผนัเพ่ือใหต้อบสนองตอ่การไมห่ยดุน่ิงของการพฒันา สง่ผลใหว้ิถีการจดัการเรียนรูต้อ้ง

ปรบัยทุธศาสตรเ์พ่ือสนบัสนนุใหเ้กิดการเรียนรูต้ลอดชีวิตอยา่งครอบคลมุและเทา่เทียมสอดคลอ้งกบัเปา้หมายการพฒันาท่ี

ยั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs 2030) ดงัวิสยัทศันข์องแผนการศึกษาแห่งชาติ ท่ีระบวุ่า “คนไทยทกุคน

ไดร้บัการศึกษาและเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดาํรงชีวิต อย่างเป็นสุข สอดคลอ้งกับหลกัปรชัญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง และการเปลี่ยนแปลง ของโลกศตวรรษท่ี 21” (สาํนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ซึ่งสอดคลอ้งกับ

แผนพฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ.2561-2580 (ราชกิจจานเุบกษา, 2562) โดยประชาชนทกุคนมีความตระหนกั 

มีความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใหเ้กิด ประโยชนแ์ละสรา้งสรรค ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่ม ผูส้งูอาย ุ

คนพิการ และผูด้อ้ยโอกาส ผา่นการอบรมโดยศนูยด์ิจิทลัชมุชนรว่มกบั หนว่ยงานพนัธมิตร และจดัใหม้ีการกาํหนดมาตรฐาน
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การเรียนรูเ้ทคโนโลยีดิจิทลัขัน้พืน้ฐานสาํหรบัคนกลุม่ตา่งๆ รวมทัง้สรา้งกลไกติดตามขอ้มลูข่าวสารออนไลนส์าํหรบัเฝา้ระวงั

ขอ้มลูท่ีเป็นอนัตราย ต่อสงัคม แบบทนัสถานการณ ์(Real Time) เช่น ความเช่ือท่ีผิดในเรื่องอาหารและยา สื่อลามกอนาจาร 

ขอ้มูลเท็จ และกระแสข่าวท่ีทาํใหส้งัคมตื่นตระหนก ฯลฯ เพ่ือสง่ต่อไปใหห้น่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งใหข้อ้มลูท่ีถูกตอ้งแก่สงัคม 

ดงันัน้ความตระหนกั การมีความรูค้วามเขา้ใจทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัจึงสอดคลอ้งกบัทกัษะความพลเมืองดิจิทลัของ 

ลปิเบิล และเบลลี ่ (Ribble & Bailey, 2017)  ประกอบดว้ย พฤติกรรมคณุลกัษณะดา้นการเคารพสิทธ์ิของตนเองและบคุคล

อ่ืน (respect)  ด้านความรูส้ารสนเทศ การสื่อสาร  (educate) ด้านการปกป้องความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัย  

(protect) ความเป็นพลเมืองดิจิทลัดงักล่าวทุกช่วงวยัจาํเป็นตอ้งมีการสรา้งความพรอ้มอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ผูส้งูอายุไทยท่ีตอ้งมีการสรา้งคุณลกัษณะท่ีเหมาะสมและสามารถนาํไปปฏิบตัิจริงบนโลกออนไลนไ์ด ้ดงัท่ี อุษา บิก้กิน้ส ์

(2565) ไดพ้ฒันาแนวคิด และคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีจาํเป็นในการพฒันาทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัดา้น

ความปลอดภยัทางเทคโนโลยีสารสนเทศสาํหรบัผูส้งูอายุไทย พบว่า คุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดิจิทัลตอ้งคงความ

เป็นอตัลกัษณข์องผูส้งูอาย ุและสอดคลอ้งกบัวิถีชมุชนสรา้งศกัยภาพความเห็นคณุคา่ในตนเอง สรา้งกิจกรรมสรา้งสรรคท่ี์มี

ปฏิสมัพันธ์กับคนอ่ืน ดงันัน้กิจกรรมการมีปฏิสมัพันธ์ของผูส้งูอายุนัน้ควรเป็นสาระท่ีมีความสนใจสอดคลอ้งกัน นั่นคือ 

สุขภาพกาย และจิตใจ ผนวกกับแนวทางการเปลี่ยนแลงในยุค BANI ท่ีตอ้งมีการเตรียมตวัรบัมือกับสถานการณค์วาม

อ่อนไหวเปราะบางท่ีไม่มีความแน่นอนของการเปลี่ยนแปลงนาํไปสู่ปัญหาเกินคาดเดาท่ีทกุคนตอ้งรูจ้กัปรบัตวัตลอดเวลา

ดงันัน้แพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูจ้ึงมีความสาํคญัยิ่งตอ่การพฒันาใหม้ีความเทา่ทนั 

  แพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรู ้(Learning Communities Platform) เป็นแหลง่รวบรวมสารสนเทศองคค์วามรูท้าง

วิชาการ วิชาชีพ ทกัษะตา่ง ๆ ในใชน้การดาํเนินชีวิต ซึง่บคุคลท่ีสนใจทกุชว่งวยัสามารถเขา้ถงึองคค์วามรูไ้ดท้กุท่ีทกุเวลาผา่น

อปุกรณต์่าง ๆ (สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2565) โดยในปัจจุบนัมีแพลตฟอรม์ดิจิทลัของเอกชนจาํนวนมากเพ่ือ

สรา้งระบบนิเวศการเรียนรูท่ี้สามารถเขา้ถึงได ้เช่ือมโยงความรูไ้ดต้ามแนวทางของทฤษฎีเช่ือมโยงความรู ้(Connectivism) 

ซึ่งเป็นทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากการสืบคน้ขอ้มลูบนโลกออนไลน ์ทัง้นีส้รา้งสื่อคลงัสื่อ และแหล่งเรียนรู ้

ดิจิทลัเพ่ือการเรยีนรูต้ลอดชีวิตท่ีประชาชนเขา้ถึงไดอ้ยา่งสะดวกพรอ้มกบัสรา้งเครือขา่ยผูพ้ฒันาแหลง่ความรูใ้หม้ีมากขึน้จึง

จาํเป็นตอ่การพฒันาศกัยภาพความเป็นพลเมืองดิจิทลัใหก้บัผูส้งูอายผุนวกกบัสาระความรูต้อ้งสอดคลอ้งกบัความสนใจของ

ผูส้งูอาย ุซึ่งจากการสอบถามผูส้งูอายทุั่วประเทศ และผลงานวิจยัสื่อเพ่ือสงูอายใุนประเทศไทย สภาพการณปั์จจุบนั ความ

คาดหวงั แนวโนม้ในอนาคต และการกาํหนดยุทธศาสตรเ์ชิงรุก (รตันา จักกะพาก และคณะ, 2554) พบว่า สาระในสื่อท่ี

ผูส้งูอายช่ืุนชอบและสนใจมากท่ีสดุเป็นอนัดบัหนึง่คือ สขุภาพอนามยั  

  สขุภาพอนามยัดงักลา่วเป็นสิ่งท่ีใกลต้วัโดยปัจจยัสีท่ี่มีความจาํเป็นท่ีสดุ นั่นคือ “อาหารเพ่ือสขุภาพ” ซึ่งผูส้งูอายเุป็น

วยัท่ีมีประสบการณแ์ละองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัอาหารเพ่ือสขุภาพโดยอยูใ่นแตล่ะบคุคลท่ีสั่งสมมากลายเป็นภมูิปัญญาท่ีมาจาก

ประสบการณ ์ ภูมิปัญญาท่ีเป็นเอกลกัษณข์องแต่ละทอ้งถ่ินเริ่มมีการสญูหายสืบเน่ืองจากการพฒันาดา้นเศรษฐกิจและ

สงัคมท่ีไดร้บัอิทธิพลจากวฒันธรรมตะวนัตกและต่างถ่ินไม่ว่าจะเป็นรา้นสะดวกซือ้ หา้งสรรพสินคา้ วฒันธรรมอาหารแบบ

ตะวนัตกและตะวนัออก ไดเ้ขา้มามีบทบาทตอ่วถีิชีวิตของคนไทยเป็นอยา่งมาก ซึง่อิทธิพลจากการเปลีย่นแปลงดงักลา่วมีผล

ทาํใหเ้กิดกระแสการเปลี่ยนแปลงทางดา้นสงัคมและวฒันธรรมของทอ้งถ่ินไทยอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได ้วฒันธรรมทางดา้น

อาหารสขุภาพพืน้บา้นตา่ง ๆ ถกูลมืเลอืนไปจากวิถีชีวิตของแตล่ะทอ้งถ่ิน  

    ภูมิปัญญาอาหารสขุภาพนัน้ เป็นอตัลกัษณท์างสงัคมของพืน้ถ่ินแต่ละจังหวดั ผนวกกับความเป็นพหุวฒันธรรม 

ซึง่เกิดจากการแสวงหาความรูค้ิดคน้สตูรอาหารเพ่ือสขุภาพตา่ง ๆ โดยอาศยัวตัถดุิบท่ีหาไดใ้นทอ้งถ่ิน และกระบวนการผลิต

ตามแบบวิถีภูมิปัญญาชาวบา้น ท่ีสามารถเช่ือมโยงไปสู่พหุวฒันธรรมความเป็นอยู ่ธรรมชาติ จิตใจและพฤติกรรมสงัคม 
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ชุมชน เศรษฐกิจ ก่อใหเ้กิดองคค์วามรู ้และถ่ายทอดเป็นภมูิปัญญาทอ้งถ่ิน ซึ่งภมูิปัญญาดา้นอาหารเพ่ือสขุภาพนัน้เป็นกล

ไกลทางสงัคมในการจัดการทรพัยากรในทอ้งถ่ินสืบทอดกันมาชา้นาน นอกจากนีภู้มิปัญญาอาหารสขุภาพ ท่ีบ่งบอกถึง

เอกลกัษณว์ฒันธรรมความเป็นอยู ่ดงันัน้จึงตอ้งอาศยักระบวนการ “นวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรู”้ ท่ีมีกลุม่ผูส้งูอายรุว่มกนั

สะทอ้นคิดแบง่ปันองคค์วามรูภ้มูิปัญญาอาหารผา่นแพลตฟอรม์ดิจิทลั  

  จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นถึงความสาํคญัของเทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือการเรียนรูต้ลอดชีวิตท่ีเป็นปัจจัยส่งผล

กระทบตอ่วิถีการดาํเนินชีวิตโดยเฉพาะอยา่งยิ่งวยัผูส้งูอายท่ีุตอ้งเรยีนรูแ้ละใชอ้ยา่งเทา่ทนับนพืน้ฐานของความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัผสานกับองคค์วามรูภู้มิปัญญาของผูส้งูอายุท่ีสั่งสมมาไดม้ีช่องทางในการบนัทึกและสืบสานเล่าขานบนโลกดิจิทลั 

โดยเฉพาะประเด็นท่ีผูส้งูอายช่ืุนชอบและสนใจในการสื่อสารมากท่ีสดุเป็นอนัดบัหนึ่งคือ ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ ดงันัน้จึง

มีความจาํเป็นอยา่งยิ่งในการพฒันาแพลตฟอรม์ชมุชนแห่งการเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีมีองคป์ระกอบเหมาะสมกบั

ผูส้งูอายุ และเสริมสรา้งศกัยภาพมิติความเป็นพลเมืองดิจิทลัในยคุพลิกผนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สมดงัเจตนารมณข์อง

กองทนุพฒันาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (2563) ท่ีมุ่งหวงัใหม้ีการผลิตและเผยแพร ่วิจยัและพฒันา ทดสอบตน้แบบในการ 

จดัการศึกษาและการเรียนรูต้ลอดชีวิต ผ่านเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษารูปแบบต่างๆ โดยใชฐ้านความรูแ้ละแนวคิดวฒันธรรม 

สรา้งสรรคใ์นการใชส้ือ่อยา่งยั่งยืน 

  

วัตถุประสงคก์ารวิจัย  

 1. เพ่ือสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของตน้แบบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพเพ่ือเสรมิสรา้ง

ความเป็นพลเมืองดจิิทลัสาํหรบัผูส้งูอาย ุ

 2. เพ่ือพฒันาตน้แบบแพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรูภู้มิปัญญาอาหารสขุภาพเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัสาํหรบัผูส้งูอายใุหม้ีประสทิธิภาพ     

           3. เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของผูส้งูอายท่ีุใชต้น้แบบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ             

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี  1 กรอบแนวคิดของการวจิยั 

 

 

   

- หลกัการออกแบบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรู ้

- ภมูิปัญญาอาหารเพ่ือสขุภาพ 

- แนวทางการพฒันาระบบซอฟทแ์วร ์SDLC : System 

  Development Life Cycle 

    

 

ตน้แบบ

แพลตฟอรม์

ชมุชนแหง่การ

เรยีนรูภ้มูิปัญญา

อาหารสขุภาพ

สาํหรบัผูส้งูอาย ุ

ท่ีมีประสิทธิภาพ            

- หลกัการและแนวคิดชมุชนแหง่การเรยีนรู ้

- ทฤษฎีจิตวิทยาการรูแ้ละการรบัรูส้าํหรบัผูส้งูอาย ุ

-หลกัการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

 

 

 

ความพงึพอใจ

ของผูส้งูอายท่ีุใช้

ตน้แบบ

แพลตฟอรม์

ชมุชนแหง่การ

เรยีนรู ้
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วิธีดาํเนินการวิจัย 

 การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนาโดยใช้แนวทางการพฒันาระบบซอฟทแ์วร ์SDLC : System Development Life 

Cycle (ALEXANDRA ALTVATER, 2020) ซึง่ประกอบดว้ย ขัน้ตอน ดงันี ้  

            (1) ระบุปัญหา (Problem Definition) และวางแผน (Planning) เพ่ือกําหนดความต้องการ ได้แก่ การ

รบัทราบปัญหา หรอืความตอ้งการของผูใ้ชจ้าํนวน 4 สว่น ไดแ้ก่   

        1.1 ปัญหาของผูส้งูอายใุนการเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลัจากการการวจิยัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลั

ยคุพลิกผนัของผูส้งูอายใุนประเทศไทย (อทิุศ บาํรุงชีพ และคณะ, 2566)  นั่นคือ ขนาดตวัอกัษรเมนบูนอปุกรณ ์ ความไม่

มั่นใจในความปลอดภยัต่อการใชง้าน ข่าวปลอม และโฆษณารบกวน  อิทธิพลต่อการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ ครอบครวั

ลกูหลาน เพ่ือน แพคเกจชั่วโมงอินเทอรเ์น็ต และความยากง่ายในการใช ้ประเด็นการสือ่สารมากท่ีสดุคือ สขุภาพ 

        1.2 เปา้หมายในการวางแผนแพลตฟอรม์การเรยีนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลั ไดแ้ก ่ผูส้งูอายท่ีุมอีาย ุ60 ปี

ขึน้ไป และขยายผลไปยงัสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน การศึกษานอกระบบการศกึษาตามอธัยาศยั กรมสง่เสริมการเรียนรู ้ในการ

เช่ือมโยงเป็นแหลง่เรยีนรูต้ามกลุม่สาระ และหลกัสตูรฝึกอบรม  

        1.3  ลกัษณะและความตอ้งการของผูส้งูอายใุนการสืบสานภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ ไดแ้ก่ ประเด็นเรือ่ง

เลา่ขานอาหารซึ่งเป็นปัจจยัสี่ในการดาํรงชีวิต ผสานกบัภาวะความสนใจในประเด็นสขุภาพท่ีทาํใหอ้ายยุืนยาว มีสขุภาพท่ี

แข็งแรง 

       1.4 วิเคราะหต์น้แบบแพลตฟอรม์เพ่ือการเรียนรูส้าํหรบัผูสู้งอายุจาํนวน 6 ตน้แบบจากการเลือกแบบ

เจาะจง  

           (2) ออกแบบ (Design) กลา่วคือ เป็นขัน้ตอนในการกาํหนดระยะเวลา งบประมาณ การทาํงานของโปรแกรม 

และขอบข่ายของแพลตฟอรม์การเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีใชภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพเป็นสือ่กลาง โดยพิจารณาใน

ประเด็นดงันี ้  

               2.1 กลุม่ผูใ้ช ้(User) คือ ผูส้งูอายซุึง่เป็นกลุม่เปา้หมายหลกัในการใชแ้พลตฟอรม์การเรยีนรู ้   

     2.2  มีความสะดวกและง่ายตอ่การเขา้ใชง้านแพลตฟอรม์ เมนตูา่ง ๆ ไมม่ีความซบัซอ้น   

     2.3  จิตวิทยาในการออกแบบโดยใชธี้ม(Theme) สท่ีีเป็นเอกภาพโดยเนน้สสีบายตา ไดแ้ก่ สเีขียว  

     2.4 การตัง้ช่ือแพลตฟอรม์ใหจ้ดจาํง่าย และสือ่ความหมายโดยใชช่ื้อวา่ We Enjoy Digital  

     2.5 ออกแบบตราสญัลกัษณท่ี์สือ่ความหมาย และง่ายตอ่การจดจาํ    

        (3) พัฒนา (Development) กล่าวคือ การนาํประเด็นท่ีไดม้ีการออกแบบมาพัฒนาโดยนักโปรแกรมเมอร  ์

(Programmer) และนกัออกแบบ ดว้ยการเขียนโคด้ ซึง่แพลตฟอรม์นีเ้ลอืกใช ้MySQL เป็นระบบจดัการฐานขอ้มลูเชิงสมัพนัธ์

โอเพนซอรส์ (Open Source) ซึ่งไดร้บัการออกแบบและปรบัใหเ้หมาะสมสาํหรบัเว็บแอปพลิเคชนัและช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ

ในการทาํงานบนแพลตฟอรม์ไดห้ลากหลาย นอกจากนีย้งัสามารถใหผู้ใ้ช้หลายคนสามารถจัดการและสรา้งฐานขอ้มลู

จาํนวนมาก ทัง้นีก้ารพฒันาแพลตฟอรม์ดงักลา่ว ประกอบดว้ย   

                       3.1 ระบบฐานขอ้มลูในลกัษณะเว็บแอปโดยหนา้จอแสดงผลเขียนดว้ย React Native การประมวลผล และ

เขียนดว้ย C#.Net  

    3.2  ฐานขอ้มลูใช ้MySQL เป็นโปรแกรมจดัการฐานขอ้มลู  

    3.3 โมบายแอปลเิคชนัท่ีสามารถดาวนโ์หลดและติดตัง้ทัง้ในระบบแอนดรอยด ์และ ไอโอเอส 



วารสารวิจยัทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ปีที่ 18 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มิถนุายน 2566 |  137 

 

 

       (4) การทดสอบระบบ (Testing) กล่าวคือ เป็นขั้นตอนในการนาํสารสนเทศขึน้ในระบบฐานข้อมูลและ

แพลตฟอรม์ โดยมีการประชมุเพ่ือพิจารณาในสว่นท่ีควรแกไ้ขปรบัปรุงใหไ้ดค้ณุภาพ โดยมีหลกัเกณฑใ์นการทดสอบระบบ 

ไดแ้ก ่

           4.1 Timing เวลาในการเขา้ถึง และความรวดเรว็ในการดาวนโ์หลด  

           4.2 Target กลุม่เปา้หมายนาํไปใชแ้ลว้เป็นอยา่งไร ตอ้งมีการปรบัแกไ้ขอยา่งไร  

      (5) การนําไปใช้ (Implementation) พิจารณาถึงการรกัษาความปลอดภัยของขอ้มูลสารสนเทศ และใหผู้ใ้ช้

เสนอแนะความคิดเห็นของระบบว่ามีการใช้งานเป็นอย่างไร โดยกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตวัอย่างในโรงเรียนผูสู้งอายุจังหวดั

เชียงใหม่ ระยอง และชลบุรี เมื่อนาํมาทดสอบประสิทธิภาพของกระบวนการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัผ่านนวตักรรม

ชุมชนแห่งการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนากระบวนการสืบสานภูมิปัญญาอาหารเพ่ือสุขภาพ โดยเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบชั้นภูมิ 

(Stratified Random Sampling) แบบเป็นสดัสว่น ของพืน้ท่ีเปา้หมาย 3 จงัหวดัโดยพิจารณาจากจงัหวดัท่ีมีความหลากหลาย

ทางภูมิประเทศ เศรษฐกิจ และวฒันธรรม ตามรายช่ือฐานขอ้มูลภูมิปัญญาประเภทอาหาร จาํแนกขอ้มลูตามรายจงัหวดั 

(สาํนกัสง่เสริมภมูิปัญญาทอ้งถ่ินและวิสาหกิจชุมชน, 2563) จาํนวน 37 ภมูิปัญญา ประกอบดว้ย จงัหวดัเชียงใหม่ จาํนวน 

17 ภูมิปัญญา  จังหวดัชลบุรี จาํนวน 10 ภูมิปัญญา และจังหวดัระยอง จาํนวน 10 ภูมิปัญญา รวม 37 คน เพ่ือทดสอบ

ประสทิธิภาพของแพลตฟอรม์ 

  

ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  

  ระยะที่ 1 ศึกษาคน้ควา้ วิเคราะห ์สงัเคราะห ์กระบวนการสืบสานภูมิปัญญาอาหารสุขภาพของผูสู้งอายุด้วย

แพลตฟอรม์นวตักรรมชมุชนแหง่การเรียนรู ้โดยวิธีการเก็บขอ้มลูดว้ยการประชมุกลุม่ (Focus Group) การสมัภาษณแ์บบมี

โครงสรา้ง  ตอบแบบสอบถาม และตอบแบบประเมินเพ่ือพฒันากระบวนการสืบสาน ซึ่งประชากรเป้าหมายท่ีใหข้อ้มูลคน

สําคัญ (key information) เ พ่ือใช้ในการพิจารณากระบวนการนวัตกรรมการชุมชนแห่งการเรียน รู ้เ พ่ือสืบสาน 

ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ ประชากรเปา้หมาย ไดแ้ก่ กลุม่ผูเ้ช่ียวชาญ 4 กลุม่ จาํนวน 8 คน โดยการเลอืกแบบเจาะจง 

    ผูเ้ช่ียวชาญกลุม่ท่ี 1  คือผูเ้ช่ียวชาญในสาขาเทคโนโลยีการศกึษา, เทคโนโลยีสารสนเทศ,  โสตทศันศกึษา, 

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, คอมพิวเตอรศ์ึกษา หรือสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง ท่ีมีความเขา้ใจและความรูด้า้นเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร จาํนวน 2 คน 

  ผูเ้ช่ียวชาญกลุม่ท่ี 2 คือผูเ้ช่ียวชาญในดา้นอาหารเพ่ือสขุภาพ เป็นบคุคลท่ีมีความรูค้วามเช่ียวชาญในดา้น

อาหารเพ่ือสขุภาพ จาํนวน 2 คน 

  ผูเ้ช่ียวชาญกลุม่ท่ี 3 คือ กลุม่ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการสืบสานภมูิปัญญาอาหาร โดยเลือกจากผูม้ีความรูม้ี

ประสบการณแ์ละมีช่ือเสยีง เป็นท่ีรูจ้กัและยอมรบัในทอ้งถ่ิน และจากกระทรวงวฒันธรรม จาํนวน 2 คน 

  ผูเ้ช่ียวชาญกลุ่มท่ี 4 คือ บุคลากรในหน่วยงาน องคก์ร หรือสถาบันการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง ซึ่งเป็นกลุ่มท่ี

ถ่ายทอดภมูิปัญญาดา้นอาหารสขุภาพ ในรูปแบบของการจดัการศกึษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั จาํนวน 2 คน 

    ระยะที่ 2 การตรวจสอบคณุภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจงพิจารณาตามคณุสมบตัิ

ตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยัเพ่ือประเมินตรวจสอบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ  ซึง่ประกอบดว้ย  
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       2.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาเอกมีประสบการณใ์นการทาํงานไม่

นอ้ยกวา่ 3-5 ปี   

       2.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศวฒุิการศกึษาระดบัปรญิญาเอกมีประสบการณใ์นการทาํงานไม่

นอ้ยกวา่ 3-5 ปี  

      2.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นผูสู้งอายุวุฒิการศึกษาระดบัปริญญาเอกมีประสบการณ์ในการทาํงานไม่นอ้ยกว่า  

3-5 ปี  

  ระยะที่ 3 กลุม่ตวัอยา่งเพ่ือทดสอบประสทิธิภาพของแพลตฟอรม์ จาํนวน 37 คน ครอบคลมุ 7 จงัหวดัภาคตะวนัออก 

โดยเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ของพืน้ท่ีเป้าหมาย 3 จงัหวดัโดยพิจารณาจากจงัหวดัท่ีมีความ

หลากหลายทางภมูิประเทศ เศรษฐกิจ และวฒันธรรม ตามรายช่ือฐานขอ้มลูภมูิปัญญา OTOP ประเภทอาหาร จาํแนกขอ้มลู

ตามรายจงัหวดั (สาํนกัส่งเสริมภูมิปัญญาทอ้งถ่ินและวิสาหกิจชุมชน, 2563) จาํนวน 37 ภูมิปัญญา ครอบคลมุ 7 จังหวดั 

ในภาคตะวนัออก 

 

 ตัวแปรที่ศึกษา  

   แพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู้ หมายถึง องคป์ระกอบบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่สรา้งขึน้อย่าง

สมบูรณ์แบบดว้ยหลกัการวิจัยและพัฒนา ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมสารสนเทศองคค์วามรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพท่ีสามารถ

เขา้ถึงไดท้กุอปุกรณ ์โดยมุ่งใหผู้ส้งูอายไุดเ้รียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยผ่านเรื่องราวภมูิปัญญาอาหารสขุภาพท่ีสนใจ

และสง่ผลตอ่การดาํเนินชีวิต ซึง่สือ่สารเรือ่งราวทัง้ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว และขอ้ความ รวมทัง้การใหบ้รกิารเครือ่งมือตา่ง ๆ 

สาํหรบัผูส้งูอายใุนการสื่อสารดว้ยการอปัโหลดดาวนโ์หลดเรื่องเลา่ขานเก่ียวกบัภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ และการนาํเสนอ

ขอ้มลูสารสนเทศดิจิทลัท่ีใชใ้นการสรา้งเนือ้หาและการเขา้ถึงท่ีสะดวกในประเด็นความเป็นพลเมืองดิจิทลัผา่นและภมูิปัญญา

อาหารสขุภาพ ภายใตก้ฎหมายและเง่ือนไขพระราชบญัญัติทางคอมพิวเตอร ์ลิขสิทธ์ิ และการคุม้ครองขอ้มลูสว่นบคุคล ซึ่ง

แพลตฟอรม์ดิจิทลันีป้ระกอบดว้ย 

     (1) ฐานขอ้มลูแหลง่ทรพัยากรการศกึษาแบบเปิด (OER) ท่ีประกอบดว้ย คลปิวิดีโอ รูปภาพ และขอ้ความ 

ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

     (2) โมบายแอปพลเิคชนั We Enjoy Digital ท่ีประกอบดว้ยช่องทางในการอปัโหลดคลปิวดิีโอ รูปภาพ หรอืองค์

ความรูท่ี้เป็นขอ้ความภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

     (3)  เว็บแอปพลเิคชนั http://www.wejoydigi.com ซึง่ประกอบดว้ยเมน ูไดแ้ก่ ทกัษะความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

ชมุชนคนรกัสขุภาพ เตมิเตม็ภมูิรู ้ตลาดนดัภมูพิลงัอาหารเป็นยา และคลงัภมูิพลงัอาหารสขุภาพ 

 ประสิทธิภาพ หมายถึง ผลการประเมินที่แสดงผลความสาํเร็จของแพลตฟอรม์ดิจิทลัจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

และผูส้ ูงอายุผูใ้ชแ้พลตฟอรม์เพ่ือการเรียนรูใ้นดา้นการจัดรูปแบบ การเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศและการนาํเสนอ ดา้น

เทคนิคในประเด็นความสะดวกรวดเร็วในการเช่ือมโยงขอ้มูล ความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค  ์

  ความพึงพอใจ หมายถึง สภาวะจิตใจความรูส้ึกในทางบวกของผูส้ ูงอายุที่มีต่อการเขา้กิจกรรมการ

พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลผ่านนวัตกรรมชุมชนแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital ครอบคลุมประเด็น การสมัครและ

การใช้งาน การเขา้ถึงขอ้มูลและเนือ้หา ความรูแ้ละประโยชนท่ี์ไดร้บั 
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 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

  การวิจัยระยะที่ 1 ศึกษาเอกสารและวิจยัตน้แบบแพลตฟอรม์สาํหรบัผูส้งูอาย ุเพ่ือนาํมาเป็นแบบรา่งในการสนทนา

กลุม่ (Focus Group) กบัผูท้รงคณุวฒุิ จาํนวน 8 คน โดยจะสง่ประเด็นการสนทนากลุม่ใหผู้ร้ว่มกิจกรรมก่อนลว่งหนา้ และ

ดาํเนินการสนทนากลุ่มใชเ้วลา 2 ชั่วโมง  โดยการส่งลิงกห์อ้งประชุม Teleconference ในการจัดกิจกรรมการสนทนากลุม่ 

(Focus Group) คณะผูว้ิจยัพิจารณาตรวจสอบความถกูตอ้งของคาํตอบท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มลูสารสนเทศเพ่ือการออกแบบ

แพลตฟอรม์  วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูสารสนเทศเพ่ือนาํไปดาํเนินการวิเคราะหผ์ลการวิจยัตอ่ไป 

  การวิจัยระยะที่ 2 การตรวจสอบคณุภาพของแพลตฟอรม์โดยผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 3 ทา่น โดยการเลอืกแบบเจาะจง

โดยสรา้งแบบสอบถามใน Google Form และส่งลิงกเ์พ่ือประเมินตรวจสอบแพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรูภ้มูิปัญญา

อาหารสขุภาพ    

        การวิจัยระยะที่ 3 กลุม่ตวัอยา่งผูส้งูอายใุนการเขา้รว่มทดสอบแพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหาร

สขุภาพเพ่ือเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองดจิิทลั ไดแ้ก ่ 

  3.1 ประสานงานไปยงักลุม่ตวัอยา่งโรงเรยีน/ชมรมผูส้งูอาย ุ7 จงัหวดัในภาคตะวนัออก โดยสง่ประกาศเชิญเขา้รว่ม

กิจกรรมและชีแ้จงขอ้ตกลงเง่ือนไข สทิธิและประโยชนจ์ากการเขา้รว่มกิจกรรมการวจิยั 

          3.2  นดัหมายจดัประชมุออนไลนชี์แ้จงคณะผูว้ิจยัเครอืขา่ยในการลงพืน้ท่ี 

          3.3 ลงพืน้ท่ีเพ่ือทดสอบการใชแ้พลตฟอรม์ หลงัจากนัน้ใหผู้ส้งูอายปุระเมินความพงึพอใจใน Google Form จาก 

QR-Code ท่ีคณะผูว้ิจยัไดส้รา้งไว ้

 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

     เครื่องมือท่ี 1 แบบสนทนากลุ่มเพ่ือนาํไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ภูมิปัญญาอาหารสขุภาพเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลั ซึ่งมีการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนือ้หา โดยหาค่า

สอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั (IOC : Index of item objective congruence) ซึ่งหลงัจากตรวจสอบ

แลว้ผลปรากฏว่าประเด็นสอบถามและประเมนิแตล่ะขอ้มีคา่ดชันี อยู่ระหว่าง 0.5-1.00 และมีบางขอ้ใหป้รบัเรื่องภาษาและ

ความครอบคลมุในการสอบถาม     

      เครือ่งมือท่ี 2 แพลตฟอรม์ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพเพ่ือเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

      เครื่องมือท่ี 3 แบบประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์สาํหรบัผูเ้ช่ียวชาญ โดยแบ่งเป็น 5 ระดบัมาตราสว่น

ประมาณค่า (Rating Scale) ไดแ้ก่ ความเหมาะสม มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ ประเมินในดา้นขอ้มลู

สารสนเทศและการนาํเสนอ การออกแบบหนา้จอ และกราฟิกการนาํเสนอ และประสิทธิภาพทางดา้นเทคนิค ซึ่งหลงัจาก

ตรวจสอบแลว้ผลปรากฏวา่ประเด็นสอบถามและประเมินแต่ละขอ้มีค่าดชันี อยู่ระหว่าง 0.5-1.00 โดยมีบางขอ้ใหป้รบัเรือ่ง

ความกระชบัของแบบประเมิน      

     เครื่องมือท่ี 4 แบบประเมินความพงึพอใจแพลตฟอรม์สาํหรบัผูส้งูอาย ุโดยแบง่เป็น 5 ระดบัมาตราสว่นประมาณ

คา่ (Rating Scale) ไดแ้ก่ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ ในประเด็น การสมคัรและการใชง้าน การเขา้ถึงขอ้มลู

และเนือ้หา และความคุม้คา่และประโยชนท่ี์ไดร้บั ซึง่หลงัจากตรวจสอบแลว้ผลปรากฏวา่ประเด็นสอบถามและประเมินแตล่ะ

ขอ้มีคา่ดชันี อยูร่ะหวา่ง 0.5-1.00 โดยมีบางขอ้ผูเ้ช่ียวชาญใหป้รบัใหค้งเหลอืจาํนวนขอ้ท่ีนอ้ยลง   
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การวิเคราะหข์้อมูล  

  1. การศึกษาวิเคราะหต์น้แบบแพลตฟอรม์สาํหรบัผูส้งูอาย ุโดยการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของแพลตฟอรม์ดว้ยการ

วิเคราะหส์ารระบบ (Taxonomy Analysis) หลงัจากนัน้จาํแนกชนิดและจัดกลุ่มของขอ้มูลเป็นตาราง หลงัจากนัน้นาํมา

วิเคราะหค์วามถ่ีของความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบ และนาํมาสงัเคราะหเ์ป็นแบบรา่งตน้แบบเพ่ือนาํไปสนทนากลุ่มกับ

ผูท้รงคณุวฒุิตอ่ไป 

  2. การวิเคราะหห์าค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบสมัภาษณ ์แบบประเมินประสิทธิภาพ และแบบสอบถามแต่

ละขอ้คือคา่ IOC (Index of Item-Objective Congruence-Objective Congruence) 

  3. การวิเคราะหแ์บบประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์สาํหรบัผูเ้ช่ียวชาญ และความพึง โดยแบง่เป็น 5 ระดบั

มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) ไดแ้ก่ ความเหมาะสม มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุโดยใชค้วามถ่ี

คา่รอ้ยละ (Percentage) คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 การพิทักษส์ิทธ์ิกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย  

   การวิจยันีไ้ดด้าํเนินการตามหลกัจรยิธรรมการวิจยัในมนษุยข์องมหาวิทยาลยับรูพา รหสัโครงการวิจยั HU064/2565 

เอกสารรบัรองท่ี  IRB2-074/2565 ซึ่งไดม้ีการอธิบายและชีแ้จงวตัถปุระสงคก์ารวิจยั การใชข้อ้มลูเพ่ือวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

การคุม้ครอง สทิธิ เง่ือนไขขอ้ตกลงการเขา้รว่มวิจยั  

 

สรุปผลการวิจัย  

     1. จากการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะหแ์นวปฏิบัติท่ีดีของแพลตฟอรม์ท่ีเก่ียวข้องกับผู้สูงอายุ จํานวน 6 

แพลตฟอรม์ ซึ่งมีความถ่ีระหว่าง 3-6 จาํนวน 15 องคป์ระกอบ และการกิจกรรมการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ผลการ

วิเคราะหแ์ละสงัเคราะห ์พบว่า แพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู ้ประกอบดว้ย ชุมชนออนไลนส์าํหรบัโพสตแ์ลกเปลี่ยน  

กิจกรรมสาํหรบัผูส้งูอาย ุคลาสเรยีนออนไลน/์พืน้ท่ีเรยีนรู ้สือ่สรา้งสรรคส์าํหรบัผูส้งูวยั บทความสรา้งแรงบนัดาลใจ บทความ

นักเล่าเรื่อง  บทความสุขภาพ บทความเทคโนโลยี บทความไลฟ์สไตล/์อาหาร/งานอดิเรก บทความครอบครวั การเงิน  

และอ่ืน ๆ  ข่าวสาร  ภาพบรรยากาศกิจกรรม สินคา้สาํหรบัผูส้งูอาย ุสื่อออนไลน ์YouTube Channel และสื่อสงัคมสาํหรบั

ติดต่อ Line/Facebook/Instagram โดยต้นแบบแพลตฟอรม์สาํหรับผู้สูงอายุ ครอบคลุมการเรียนรู ้3 มิติของความเป็น

พลเมืองดิจิทลั รูเ้ขารูร้าเขา้ใจดิจิทลั (Savvy) เคารพเขาเคารพเราบนโลกดิจิทลั (Social) ป้องกนั เท่าทนัภยัดิจิทลั (Safety)  

และประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ  คือ  ไดแ้ก่ เสริมภมูิความรูเ้ดิม เติมภมูิความรูใ้หม่ สรา้งแรงใจการมีสว่นรว่ม หลอมรวม

คลงัจดัการความรู ้โดยแพลตฟอรม์ช่ือวา่ We Enjoy Digital ท่ีประกอบดว้ย โมบายแอปพลเิคชนั เว็บแอปพลเิคชนั และแหลง่

ทรัพยากรการเรียนรูแ้บบเปิด โดยใช้หลักการออกแบบตามหลัก 3 S คือ การปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (S-Symbolic 

Interaction)  การปฏิสมัพนัธท์างสงัคม S-Social Interaction และการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง S-self-directed learning โดยแสดง

เป็นแผนภาพไดด้งันี ้
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ตราสัญลักษณข์องแพลตฟอรม์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 แสดงตราสญัลกัษณข์องแพลตฟอรม์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 แสดงแผนผงัการพฒันาแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital 

คาํอธิบาย 

  ตราสญัลกัษณป์ระกอบดว้ย 2 ส ีคือ สแีดง และสเีขียว  

  สีแดง หมายถึง สท่ีีแสดงพลงัของหวัใจทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลั 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ Educate, Respect, Protect 

  สีเขียว หมายถงึ สขีองพลงัแหง่การฟ้ืนฟ ูการดแูลสขุภาพดว้ยภมูิปัญญาอาหารของผูส้งูอายโุดยอยูใ่นรูปทรง 3 รูปทรง  

ซึง่แตล่ะรูปทรง บรรจสุญัลกัษณผ์ูส้งูอาย ุชอ้นสอ้ม และดจิิทลัท่ีผสานกลมกลนืในการแบง่ปันผา่นนวตักรรมชมุชนบนรากฐาน 

ของพลเมืองดิจิทลัและสขุภาพท่ีดี 
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ภาพท่ี 4 แสดงแผนภาพโครงสรา้งของแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 แผนภาพแสดงกระบวนการทาํงานของ Mobile Application 
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ภาพท่ี 6 หนา้จอโมบายแอปพลเิคชนั และหนา้จอท่ีมีการแจง้เตือนใหม้ีความเป็นพลเมืองดจิิทลัสอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั 

             เคารพเขาเคารพเราบนโลกดิจิทลั (Social) ก่อนกดยืนยนัการเผยแพรภ่มูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 หนา้จอเว็บแอปพลเิคชนั 

          2. ผลการประเมินประสทิธิภาพแพลตฟอรม์การเรยีนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอาย ุขอ้มลูสารสนเทศและการ 

นาํเสนอ การออกแบบหนา้จอ และกราฟิกการนาํเสนอ ประสทิธิภาพทางดา้นเทคนิค ดงัตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินประสทิธิภาพของแพลตฟอรม์การเรยีนรูค้วามเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอาย ุโดยผูเ้ช่ียวชาญ  

(n = 3) 

ลาํดับ ประเด็นการประเมินประสิทธิภาพ  SD ระดับ

ประสิทธิภาพ 

1 ด้านข้อมูลสารสนเทศและการนําเสนอ 4.38 0.42 ด ี

 1.1 ความสอดคลอ้งของขอ้มลูตามวตัถปุระสงค ์ 4.51 0.47 ดีมาก 
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ลาํดับ ประเด็นการประเมินประสิทธิภาพ  SD ระดับ

ประสิทธิภาพ 

 1.2 ความเหมาะสมในการลาํดบัขอ้มลูอยา่งถกูตอ้ง 4.33 0.31 ด ี

 1.3 ความตอ่เน่ืองและปรมิาณของสารสนเทศแตล่ะหมวดหมู ่ 4.25 0.47 ด ี

 1.4 สารสนเทศเหมาะสมกบัระดบัของกลุม่ผูใ้ช ้ 4.44 0.43 ด ี

2 ด้านการออกแบบหน้าจอ และกราฟิกการนําเสนอ 4.55 0.42 ดีมาก 

 2.1 หวัขอ้ในระบบการจดัเก็บสารสนเทศมีความถกูตอ้ง 4.68 0.47 ดีมาก 

 2.2 การใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่าย 4.47 0.31 ด ี

 2.3 ความทนัสมยั ความนา่สนใจ และความสวยงาม 4.42 0.47 ด ี

 2.4 ภาพ และตวัอกัษรมคีวามคมชดัและสือ่ความหมาย 4.62 0.43 ดีมาก 

3 ด้านประสทิธิภาพทางด้านเทคนิค 4.46 0.46 ด ี

 3.1 ความสะดวกในการเขา้สูฐ่านขอ้มลู  4.60 0.45 ดีมาก 

 3.2 การเช่ือมโยงไปยงัสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้ง 4.41 0.47 ด ี

 3.3 ความรวดเรว็ในการเขา้ถงึสารสนเทศ และดาวนโ์หลด 

     แอปพลเิคชนั 

4.62 

 

0.47 

 

ดีมาก 

 3.4 ความรวดเรว็ในการนาํเขา้ขอ้มลูสารสนเทศ 4.32 0.45 ด ี

 ประสิทธิภาพโดยรวม 4.51 0.44 ดีมาก 

  ผลการประเมินประสทิธิภาพของแพลตฟอรม์ โดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 ทา่น พบวา่ ประสทิธิภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั

ดีมาก (=4.51, SD=0.44) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่าประสิทธิภาพท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ  ดา้นการออกแบบ

หนา้จอ และกราฟิกการนาํเสนออยูใ่นระดบัดีมาก (=4.55, SD=0.42) ลาํดบัรองลงมาคือ ดา้นประสทิธิภาพทางดา้นเทคนิค 

อยูใ่นระดบัดี (=4.46, SD=0.46) และดา้นขอ้มลูสารสนเทศและการนาํเสนออยูใ่นระดบัดี (=4.38, SD=0.42) ตามลาํดบั 

 3. ผลการทดสอบกับผูส้งูอายุกลุ่มตวัอย่าง พบว่า หลงัการใชแ้พลตฟอรม์ ผูส้งูอายุกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ 

โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ดงัตารางท่ี 2  

ตารางท่ี 2 แสดงความพงึพอใจของผูส้งูอายกุลุม่ตวัอยา่งหลงัการใชแ้พลตฟอรม์ 

 (n=37) 

ลาํดับ ประเด็นการประเมินความพึงพอใจ  SD ระดับความ 

พึงพอใจ 

1 การสมัครและการใช้งาน  4.59 0.39 มากท่ีสดุ 

 1.1 ความง่ายในการสมคัรเขา้ใชง้าน 4.62  0.35 มากท่ีสดุ 

 1.2 เมนคูาํสั่งตา่ง ๆ มีความสะดวกในการใชง้าน 4.51 0.31 มากท่ีสดุ 

 1.3 รูปแบบ ส ีขนาดตวัอกัษร อา่นง่าย 4.67 0.56 มากท่ีสดุ 

 1.4 ขอ้มลูเหมาะสมกบัระดบัของกลุม่ผูใ้ช ้ 4.56 0.35 มากท่ีสดุ 

2 การเข้าถงึขอ้มูลและเนือ้หา 4.58 0.56 มากท่ีสดุ 



วารสารวิจยัทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ปีที่ 18 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มิถนุายน 2566 |  145 

 

 

ลาํดับ ประเด็นการประเมินความพึงพอใจ  SD ระดับความ 

พึงพอใจ 

 2.1 ความสะดวกในการเช่ือมโยงขอ้มลูบนแพลตฟอรม์ 4.58 0.59 มากท่ีสดุ 

 2.2 ความรวดเรว็ในการเขา้ถงึขอ้มลู และประมวลผล 4.63 0.57 มากท่ีสดุ 

 2.3 ความรวดเรว็และสะดวกในการอปัโหลดขอ้มลู 4.52 0.51 มากท่ีสดุ 

 2.4 ความปลอดภยัของขอ้มลูและความเป็นสว่นตวั 4.57 0.58 มากท่ีสดุ 

3 ความรู้และประโยชนท์ี่ได้รับ 4.57 0.52 มากท่ีสดุ 

 3.1 ทราบและเขา้ใจวิธีปฏิบตัตินอยา่งมีสติในการใช ้

     สือ่ออนไลนอ์ยา่งเหมาะสม  
4.51 0.37 

มากท่ีสดุ 

 3.2 สือ่กลางแลกเปลีย่นเรยีนรูอ้าหารเพ่ือสขุภาพ 4.57 0.45 มากท่ีสดุ 

 3.3 ไดป้ระสบการณใ์นการใชส้ือ่ออนไลน ์ 4.67 0.51 มากท่ีสดุ 

 3.4 ความสามารถในการนาํไปประยกุตใ์ชป้ระโยชน ์ 4.54 0.36 มากท่ีสดุ 

 ความพึงพอใจโดยรวมของแพลตฟอรม์ดิจทิัล 4.58 0.48 มากที่สุด 

   จากการเผยแพร่ใหก้ลุ่มผูสู้งอายุเป้าหมายท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมใชแ้พลตฟอรม์ดิจิทัล พบว่า ความพึงพอใจโดย

รวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (=4.58, SD=0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบวา่มีความพงึพอใจมากท่ีสดุในทกุประเด็น ซึง่คา่

คะแนนเฉลีย่สงูสดุ คือ ดา้นการสมคัรและการใชง้าน ผูใ้ช ้(User) (=4.59, SD=0.39) รองลงมาคือ ดา้นการเขา้ถึงขอ้มลูและ

เนือ้หาผูใ้ช ้(User) (=4.58, SD=0.56) และดา้นความรูแ้ละประโยชนท่ี์ไดร้บั (=4.57, SD=0.52) ตามลาํดบั    

 

อภปิรายผล  

 1. ตน้แบบแพลตฟอรม์การเรียนรูข้องผูส้งูอาย ุครอบคลมุการเรียนรู ้3 มิติ ไดแ้ก่ รูเ้ขารูเ้ราเขา้ใจดิจิทลั (Savvy) 

เคารพเขาเคารพเราบนโลกดิจิทลั (Social) ป้องกนั เท่าทนัภยัดิจิทลั (Safety) และประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ  คือ  ไดแ้ก่ 

เสริมภมูิความรูเ้ดิม เติมภมูิความรูใ้หม่ สรา้งแรงใจการมีสว่นรว่ม หลอมรวมคลงัจดัการความรู ้โดยแพลตฟอรม์ช่ือว่า We 

Enjoy Digital ท่ีประกอบดว้ย โมบายแอปพลิเคชนั เว็บแอปพลิเคชนั และแหลง่ทรพัยากรการเรียนรูแ้บบเปิด โดยไดร้บัการ

รบัรองจากผูท้รงคณุวฒุิ ทัง้นีต้น้แบบดงักลา่วคณะผูว้ิจยัไดด้าํเนินการพฒันาอย่างมีสว่นรว่มโดยไดม้ีการสาํรวจพฤติกรรม

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัยคุพลิกผนัของผูส้งูอายใุนประเทศไทย (อทิุศ บาํรุงชีพ และคณะ, 2566) ซึ่งพบว่า ความตอ้งการ

ของผูส้งูอายใุนทกัษะดิจิทลันัน้ตอ้งการใหค้รอบครวั ชมุชน มีการสือ่สารและบนัทกึเรือ่งเลา่ภมูิปัญญาอาหารเพ่ือสขุภาพบน

สื่อออนไลน ์ดงันัน้เนือ้หาในแพลตฟอรม์นีจ้ึงมีประเด็นอาหารเพ่ือสขุภาพเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ ซึ่งสมัพนัธ์

กับ ปนัดดา ยิม้สกุล และคณะ (2565) ท่ีไดพ้ัฒนาแพลตฟอรม์ผูสู้งอายุเพ่ือส่งเสริมทักษะทางดา้นอารมณ์และสังคม 

(Soft Skill) ในสงัคมผูส้งูอายยุคุดิจิทลั ซึ่งพบว่า ผูส้งูอายมุีความพอใจในระดบัมากต่อการจดักิจกรรมเสริมทกัษะชีวิตการ

เรียนรู ้4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการออกกาํลงักาย ดา้นการกิน ดา้นการนอน และดา้นสมอง ส่งเสริมสุขภาพจิตและอารมณ ์

ซึ่งระหว่างจดักิจกรรมเสริมทกัษะชีวิตการเรียนรูไ้ดถ้่ายทาํวิดีโอลงในยทููบ (You Tube) และ e-book นาํใส่ในแพลตฟอรม์

เพ่ือใหผู้สู้งอายุท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในแต่ละชุมชนไดน้าํไปฝึกใหเ้กิดประโยชนก์ับสขุภาพ นอกจากนีย้ังสอดคลอ้งกับ 

Pinzón-Pulido et al. (2019) เนือ้หาในการสื่อสารบนแพลตฟอรม์ตามกรอบนโยบายองคก์ารอนามัยโลก (WHO) 

สาํหรบัการเป็นสูงวัยอย่างกระฉับกระเฉงและมีสุขภาพดี ไดแ้ก่ สุขภาพ การมีส่วนร่วม และความปลอดภยั ผนวกกับ

การเร ียนรูต้ลอดชีวิต  นอกจากนีก้ารออกแบบแพลตฟอรม์เป็นไปตามหลักการปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลกัษณ์ และการ
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ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ซึง่เป็นสว่นสาํคญัของชมุชนแหง่การเรยีนรูท่ี้ตอ้งม ีการสรา้งเครอืขา่ยความรว่มมือทัง้ในและนอกชมุชน

ตอ้งมีความรว่มมอืในดา้นทนุ กิจกรรม วิชาองคค์วามรู ้ซึง่สอดคลอ้งกบั Hoppler SS et al (2022) ท่ีพบวา่ องคป์ระกอบของ

ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ประกอบดว้ย ผูร้ว่มกิจกรรม หุน้สว่นของการรวมกลุม่ ความสมัพนัธ ์กิจกรรม บริบท และการสะทอ้น

คิด นอกจากนีต้น้แบบแพลตฟอรม์การเรียนรูค้ณะผูว้ิจยัยงัใชห้ลกัการเรียนรูแ้บบเปิดตามหลกัการออกแบบการเรียนดว้ย

ดิจิทลั (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561) ท่ีการเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลั 3 ทกัษะนัน้ไม่ไดเ้กิดเฉพาะในการฝึกอบรมเท่านัน้ 

แต่เป็นการเรียนรูจ้ากการปฏิบตัิจริงโดยการอปัโหลดคลิปขึน้บนแพลตฟอรม์โดยแตล่ะขัน้ตอนจะมีเง่ือนไขอธิบายเพ่ือทราบ

และคิดก่อนการยืนยนัการสง่คลปิภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

 2. ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มซึ่งประเมินโดยผู้เ ช่ียวชาญ พบว่า แพลตฟอร์มการเรียนรู ้ We Enjoy Digital 

มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก (=4.51, SD=0.44) ทัง้นีเ้น่ืองจากการออกแบบแพลตฟอรม์ดงักลา่ว คณะผูว้ิจยั

คาํนงึถึงพฤติกรรมการใชง้านของผูส้งูอายท่ีุไมยุ่ง่ยากซบัซอ้น และมกีารใชต้วัอกัษรท่ีขนาดเหมาะสมกบัหนา้จอสะดวกในการ

อ่านมีการใชภ้าพแทนขอ้ความ และประเด็นท่ีใกลต้วัคือ อาหารเพ่ือสขุภาพ รวมทัง้เนน้การสื่อสารดว้ยภาพหรือคลิปวิดีโอ 

ซึง่การออกแบบดงักลา่ว สอดคลอ้งกบั เขมณฏัฐ์ มิ่งศิรธิรรม (2563) ท่ีกลา่ววา่ ลกัษณะการใชส้ือ่สงัคมสาํหรบัผูส้งูอายจุะอยู่

ในรูปแบบของสือ่เสยีง รูปภาพ และวิดีโอมากกวา่การพิมพข์อ้ความ เน่ืองจากการสง่ภาพหรอืวิดีโอมีวิธีการท่ีง่ายในการสง่ไม่

ซบัซอ้น ทัง้นีผู้ร้บัสารยงัสามารถเขา้ใจไดง้่ายมากกวา่ตวัอกัษรท่ีอาจเกิดผิดพลาดในการพิมพไ์ดง้่าย และยากตอ่การอา่น 

  3. ผลการประเมินความพึงพอใจจากการเผยแพร่ใหก้ลุ่มตวัอย่างผูส้งูอายท่ีุเขา้ร่วมกิจกรรมใชแ้พลตฟอรม์ดิจิทลั 

พบวา่ ความพงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (=4.58, SD=0.48) ซึง่อาจมีสาเหตจุากประเดน็ในการสือ่สาร คือประเด็น

ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพท่ีเป็นเรือ่งใกลต้วั ผนวกกบัเทคโนโลยีดิจิทลัในยคุพลกิผนัท่ีมีการเปลีย่นแปลงตลอดเวลาและเขา้ถงึ

ง่ายใชส้ะดวก โดยผูส้งูอายจุะพยายามเรยีนรูเ้ทคโนโลยอียา่งเทา่ทนัเพ่ือเป็นเครือ่งมืออาํนวยความสะดวก ปัจจบุนัผูส้งูอายมุี

แนวโนม้การใชง้านเพ่ิมขึน้ซึง่สอดคลอ้งกบัผลการสาํรวจพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2565 (สาํนกังานพฒันา

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2565) พบว่า พฤติกรรมการใชอิ้นเทอรเ์น็ตของ Gen Baby Boomers สาํหรบัผูท่ี้เกิดก่อน พ.ศ. 

2507  มีการใชอ้ปุกรณท่ี์เขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตผ่านโทรศพัทม์ือถือ ถึง 96.00% แสดงใหเ้ห็นว่า ผูส้งูอายมุีความสนใจในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทลั นอกจากนีป้ระเด็นท่ีผูส้งูอายยุงัสนใจสื่อสารสนทนาในเรื่องใกลต้วั คือ ประเด็น สขุภาพ ซึ่งสอดคลอ้งกบั 

พนม คลี่ฉายา (2564) ท่ีพบว่า การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัของผูส้งูอายไุทยเพ่ือการเสริมสรา้งภาวะพฤฒิพลงัและผลิตภาพ 

โดยแสดงความตอ้งการ และพฤติกรรมการเรยีนรู ้ทกัษะการใชง้านเทคโนโลยีเพ่ือตอบโจทยกิ์จกรรมการดาํเนินชีวิตประจาํวนั 

ใชใ้นการติดตามขา่วสาร สบืคน้หาขอ้มลูเก่ียวกบัการดแูลสขุภาพ สรา้งความสมัพนัธใ์กลชิ้ดกบัคนในครอบครวั เพ่ือน ชมุชน 

รวมทัง้ปฏิสมัพนัธผ์่านชุมชนออนไลน ์รวมทัง้ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการแสวงหาความบนัเทิงจากสื่อออนไลนม์าใชเ้พ่ือการ

พักผ่อน แสดงใหเ้ห็นว่าแพลตฟอรม์สื่อออนไลนเ์ป็นส่วนหนึ่งของการดาํรงชีวิตประจาํวนัของผูสู้งอายุ ส่งผลใหม้ีความ 

พงึพอใจในการใชแ้พลตฟอรม์ We Enjoy Digital 

 

ข้อเสนอแนะ  

 1. ขอ้เสนอแนะในการนาํผลการวิจยัไปใช ้

    1.1 การออกแบบของแพลตฟอรม์อาจมีขอ้จาํกัดเรื่องขนาดของไฟลใ์นการอัปโหลด หรือขอ้ตกลง 

เบือ้งตน้เกี่ยวกับขัน้ตอนการเผยแพร่ภูมิปัญญาอาหารเพื่อสุขภาพบนแพลตฟอรม์ ดังนัน้จึงควรเตรียมความพรอ้ม

ใหก้ับผูส้ ูงอายุโดยการจัดอบรมเผยแพร่ส่งเสริมใหผู้ส้ ูงอายุไดท้ราบวิธีปฏิบัติ และขอ้ตกลงเบือ้งตน้ โดยอาจตอ้ง

พิจารณาถึงขอ้มูลส่วนตัว หรือประเด็นเรื่องลิขสิทธ์ิ 
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  1.2 บุคคลที่นาํแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital ไปเผยแพร่กับผูส้งูอายุควรมีช่องทางการสื่อสารที่เขา้ถึง

ง่าย เช่น ไลนแ์อปพลิเคชัน เพื่อใหผู้เ้ชี่ยวชาญในการตอบขอ้ซกัถามเพื่อแก้ไขปัญหากรณีเกิดขอ้ขัดขอ้งในการใช้

แพลตฟอรม์ 

  1.3 ในการเขา้ใช้แพลตฟอรม์ดังกล่าวบางครัง้อาจเกิดปัญหาและอุปสรรคดา้นความเร็วของสญัญาณ

อินเทอรเ์น็ตอาจส่งผลใหก้ารดาวนโ์หลดขอ้มูล หรืออัปโหลดขอ้มูลมีความล่าช้าตามไปดว้ย ดังนัน้จึงควรพิจารณาถึง

พืน้ท่ีลกัษณะภูมิประเทศและบริบทของการกระจายสญัญาณอินเทอรเ์น็ตดว้ย 

  1.4 ผูเ้ผยแพร่ในการใช้แพลตฟอรม์ควรมีกิจกรรมการสรา้งแรงจูงใจในการเขา้ใช้ เช่น การประกวด การ

แข่งขันเพ่ือกระตุน้ใหผู้ส้งูอายุเป้าหมายเกิดความกระตือรือรน้ในการเขา้ร่วมกิจกรรมเขา้ใช้แพลตฟอรม์ดังกล่าว 

          2. ขอ้เสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

    2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบการปฏิสมัพันธ์ออนไลนผ์่านแพลตฟอรม์ดิจิทัลเพื่อการเรียนรูเ้พื่อ

สรา้งการเห็นคุณค่าตนเองของผูสู้งอายุในยุคพลิกผัน   

    2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยกลยุทธ์การขับเคลื่อนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในชุมชนดว้ยแพลตฟอรม์การ

เรียนรูเ้พ่ือการพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ียั่งยืน 
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  ขอขอบคณุทนุสนบัสนนุการวจิยัจากกองทนุพฒันาเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการประจาํปี
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