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บทคัดย่อ 

 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พ่ือ 1) ศกึษาระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายผุา่นนวตักรรมชมุชนแห่ง

การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ และ2) ศกึษาระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัเขา้

รว่มนวตักรรมชุมชนแห่งการเรยีนรู ้กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ผูส้งูอายทุั่วประเทศ จาํนวน 368 คน โดยเลือกกลุม่

ตวัอย่างแบบชัน้ภมูิ เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย แพลตฟอรม์ชุมชนแห่งการเรียนรู ้แบบประเมินพฤติกรรมความ

เป็นพลเมืองดิจิทลั และแบบประเมินความกา้วหนา้ สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั คือ คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน คา่ t-test 

และการวิเคราะห ์สงัเคราะหเ์นือ้หา ผลการวิจยัพบวา่ 1) ระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมอืงดจิิทลัของผูส้งูอายผุา่นนวตักรรม

ชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ โดยการบนัทกึคะแนนจากแบบประเมินตามสภาพจรงิ 3 ตวัชีว้ดั ประกอบดว้ย 

ทกัษะท่ี 1 : การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีดิจิทลั ทกัษะท่ี 2 : การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในสงัคมออนไลน ์และทกัษะท่ี 

3 : การป้องกนัตนเองและผูอ่ื้นจาํนวน 4 ครัง้ พบว่าพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมมีพฤติกรรม

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัในระดบัดีมากโดยสงูขึน้ทกุครัง้ท่ีเขา้รว่มกิจกรรม ซึ่งแต่ละครัง้มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05  2) ระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัเขา้รว่มนวตักรรมชมุชนแหง่

การเรียนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ โดยรวมหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมมีระดบัคะแนนความกา้วหนา้สงูกว่าก่อนการเขา้รว่ม

กิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ABSTRACT  

               The objectives of this research were as follows 1) to study the level of digital citizenship behavior among 

the elderly through the innovation of learning communities, focusing on healthy food wisdom and 2) to study the 

level of progress in digital citizenship skills among the elderly before and after participating in the innovation of 

learning communities. The research sample consisted of 368 elderly individuals from across the country who were 

selected using stratified sampling. The research tools used included the learning community platform, the 

authentic assessment, and a digital citizenship progress skills assessment. The statistical methods employed in 

the research included percentages, means, standard deviations, t-tests, and content analysis. The research 

findings are as follows: 1) The results of the study on the level of digital citizenship behavior among the elderly 

through the innovation of learning communities focused on healthy food wisdom, as measured by actual condition 

assessments, include three significant indicators. These indicators consist of digital technology knowledge, online 

self-respect, respect for others in the online community, and online self-protection, as measured in four separate 

assessments. These behavior improvements were statistically significant at the .05 level and were assessed four 

times.  2) The assessment results on the level of digital citizenship progress among the elderly before and after 

participating in the innovation of learning communities focused on healthy food wisdom showed a statistically 

significant overall progress after participating in the activities compared to before, at a significance level of .05. 
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บทนาํ  

 การศึกษาในยุคการเปลี่ยนอย่างฉับพลนัทางดิจิทัล (Digital Disruption) ที่มีความพลิกผันและเติบโตอย่าง

รวดเร็วทัง้ในการเช่ือมต่อและการสื่อสารซึ่งได้รบัผลกระทบ และมีความเปราะบาง นาํไปสู่ความรูแ้ละขอ้มูลสามารถ

ถูกแบ่งปันเขา้ถึงไดใ้นขณะการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึน้ การปรบัตัวของคนทุกช่วงวัยจากพลเมืองโลกสู่พลเมืองดิจิทลั 

นวตักรรมและเทคโนโลยีการศึกษากลายเป็นเครื่องมือสาํคัญในการส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิตเพ่ือเสริมสรา้งความ

เป็นพลเมืองดิจิทัล หนึ่งในกลุ่มช่วงวัยที่สามารถไดร้บัประโยชนจ์ากการนาํเอาเทคโนโลยีการศึกษามาปรบัใช้ไดเ้ต็ม

ตามศักยภาพในการพัฒนาและการพรอ้มรบัสงัคมผูสู้งอายุ 

  จากสถิติในช่วงสถานการณ์โควิดที่มีการระบาดรุนแรงในปี พ.ศ.2564 ส่งผลใหผู้ส้ ูงอายุใช้อินเทอรเ์น็ตพุ่ง

สงูขึน้ 6 ชั่วโมงต่อวัน (สาํนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2564) โดยวัตถุประสงคใ์นการใช้อินเทอรเ์น็ต

อย่างต่อเนื่องของ Gen Baby Boomers เพื่อติดต่อสื่อสารสนทนา (61.59%) มากที่สุด รองลงมาคือติดตามข่าวสาร

ทั่วไป (50.68%) ทาํกิจกรรมสนัทนาการ (44.95%) รบับริการออนไลนข์องภาครฐั (21.74%) ทาํธุรกรรมออนไลน์

ดา้นการเงิน (16.19%) รบับริการออนไลนท์างดา้นสาธารณสุข และสุขภาพ (10.92%) รองรบัการทาํงาน (10.53%) 

ทาํธุรกรรมซือ้ขายสินคา้บริการออนไลน ์(9.27%) รบับริการออนไลนท์างดา้นการศึกษา (5.04%) ทาํธุรกรรมดา้นการ

ท่องเท่ียวและการเดินทางออนไลน ์(1.89%) (สาํนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2565) นั่นแสดงใหเ้ห็นว่า 

ในชีวิตประจาํวันอินเทอรเ์น็ตมีอิทธิพลอย่างมากกับวิถีชีวิตของผูสู้งอายุ นอกจากนีใ้นปี พ.ศ. 2565 มีผูสู้งอายุตกเป็น
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เหยื่อจากการหลอกลวงผ่านสื่อออนไลนถ์ึง 22% เพิ่มขึน้จากปี 2564 ถึง 16% และช่องทางที่ผูส้ ูงอายุถูกหลอกลวง

มากที่ส ุด คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) โดยสภาองคก์รผูบ้ริโภค (2565) กล่าวว่า  ช่องทางท่ีผูสู้งอายุถูกหลอกลวงมาก

ท่ีสุด คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) มากถึง 44% รองลงมาคือ ไลน์  (Line) 31.25% และ อินสตาแกรม (Instagram) 5.25% 

ดงันัน้จากขอ้มูลการสาํรวจดงักล่าวทุกภาคส่วนตอ้งใหค้วามสาํคญัในการพฒันาศกัยภาพผูส้งูอายุใหม้ีทกัษะความเป็น 

“พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship)” เพ่ือรองรบัสงัคมผูสู้งวัยอย่างเร่งด่วน 

  พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ บุคคลที่คาํนึงถึงบรรทัดฐานของพฤติกรรมอันถูกตอ้งและเหมาะสม

เมื่อใช้เทคโนโลยีอย่างมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของโลกดิจิทัลบนพืน้ฐานของความรบัผิดชอบและมีจริยธรรม 

Ribble & Bailey (2017) ประกอบดว้ย การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีสารสนเทศการสือ่สารและการแบง่ปันความรู ้

ใหก้ับผูอ่ื้น (Savvy : Educate) การเคารพสิทธิ์ตนเองและบุคคลอื่นในสงัคมออนไลน ์(Social : Respect) และการ

ปกป้องความเป็นส่วนตวัความปลอดภัยของตนเองและบุคคลอื่น  (Safety : Protect) ดงันัน้จึงมีความจาํเป็นอยา่งยิ่ง

ในการเพ่ิมทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลภายใต้นิเวศการเรียนรูต้ลอดชีวิตในรูปแบบท่ีหลากหลายซึ่งสอดคลอ้งกับ

แผนพฒันาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบบัท่ี 12 (พ.ศ.2560-2564) (สาํนกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ, 2559) 

ท่ีตอ้งการขบัเคลื่อนการเรียนรูต้ลอดชีวิตโดยดาํเนินโครงการจดัการความรูเ้พ่ือเสริมสรา้งความเขม้แข็งของชมุชนในการจดั

การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศยัสาํหรบัผูสู้งอายุ รวมทัง้การสรา้งการเขา้ถึงโอกาสทางการศึกษาดว้ย

กระบวนการตา่ง ๆ  ผสานเทคโนโลยีการศกึษาตามความตอ้งการและความสนใจของผูส้งูอายโุดยจากผลการศกึษาวิจยัการ

ประเมินความตอ้งการจาํเป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเพ่ือสนับสนุนการรูสุ้ขภาพในศูนยก์ารเรียนรู ้

สาํหรบัผูส้งูอายุ (ศรีไพร โชติจิรวฒันา , 2562) พบว่า ผูส้งูอายุมีสนใจและความตอ้งการจาํเป็นเรื่องการใช้โปรแกรมใน

สมารต์โฟนหาความรูส้ขุภาพเป็นลาํดบัแรก  

  สาระความรูเ้พื่อสุขภาพจึงมีความจาํเป็นในการดาํรงชีวิตของผูส้ ูงอายุ เนื่องจาก ผูส้ ูงอายุเป็นช่วงวัยที่มี

สุขภาพในภาวะถดถอยซึ่งตอ้งมีการเอาใจใส่และดูแล โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาหารเพื่อสุขภาพซึ่งเป็นปัจจัยพืน้ฐานใน

การดาํรงชีวิต ดังนัน้การเลือกรบัประทานอาหารจึงเป็นภูมิปัญญาที่ใกลต้ ัวกับผูส้ ูงอายุที่ส ุด โดยภูมิปัญญาอาหาร

สุขภาพนัน้มีความเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละพืน้ที่ขึน้อยู่กับวัตถุดิบและสภาพแวดลอ้มของทอ้งถ่ินนัน้ ๆ ทัง้นีผู้ส้ ูงอายุ

เ ป็นกลุ่มช่วงว ัยที่มีประสบการณ์และภูมิปัญญาความรูส้ะสมมาอย่างต่อเ นื่อง แต่บ่อยครัง้ ที ่ความรูนี้ก้ลบัไม่ 

ถูกนาํเสนอหรือแชรใ์หค้นรุ่นใหม่ไดร้บัรู ้ด ังนัน้ การนาํเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชเ้พื่อเพิ่มศักยภาพการเรียนรู ้และการ

แบ่งปันเพื่อแลกเปลี ่ยนเรียนรูจ้ ึง เป็นกระบวนหนึ ่งที ่สามารถช่วยแก ้ไขปัญหานีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ด ังผล

การศึกษาของ พนม คลี่ฉายา (2564) ที่พบว่า เทคโนโลยีท่ีสรา้งภาวะพฤฒิพลงัของผูส้งูอาย ุไดแ้ก่ (1) เทคโนโลยีช่วย

สรา้งความสมัพนัธท์างสงัคม คือ ผูส้งูอายใุชเ้ทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสารกบับคุคลอ่ืน ๆ โดยเฉพาะสมาชิกในครอบครวั 

เครอืญาต ิลกูหลาน หรอืบคุคลใกลชิ้ด (2) เทคโนโลยีสรา้งกิจกรรมการมีสว่นรว่ม การรวมกลุม่ แบง่ปันในกลุม่ผูส้งูอาย ุและ 
(3) เทคโนโลยีสรา้งงานและรายได ้ผ่านการคา้ขายสินคา้ออนไลน ์ ดังนัน้ คณะผูว้ิจ ัยจึงไดน้าํศักยภาพของเทคโนโลยี

ดิจิทัลมาเป็นช่องทางในแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้กี่ยวกับภูมิปัญญาอาหารสุขภาพ ควบคู่กับการพัฒนาความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของผูสู้งอายุบนรากฐานของชุมชนแห่งการเรียนรู ้(Community-Based Learning)  

  นวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู ้เป็นเครื่องมือท่ีไดร้บัการพฒันาขึน้มาใหเ้หมาะสมกบับริบทของผูส้งูอายโุดยเป็น

สื่อกลางในการถอดบทเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ทัง้ท่ีเป็นความรูช้ดัแจง้ และความรูท่ี้มีอยูใ่นตวัตนของผูส้งูอายทุางดา้น

ภูมิปัญญาอาหารสขุภาพผ่านนวตักรรมชุมชนดิจิทลัท่ีหลากหลายแบบออนไลน ์และออฟไลน ์รูปแบบแพลตฟอรม์การ

เรียนรูอ้อนไลนที์่สามารถเขา้ถึงง่ายไม่ยุ่งยากซับซอ้นจึงจะเหมาะสมกับกลุ่มผูส้ ูงอายุทัง้นี  ้ผูส้ ูงอายุสามารถเขา้ถึง 
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และนาํเสนอเนือ้หาการเรียนรูไ้ด ้ (สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2565) โดยงานวิจัยนีภ้ายใตก้รอบความเป็น

พลเมืองดิจิทัลที่เป็นประโยชนต์่อชีวิตประจาํวันไดโ้ดยการใช้เทคโนโลยีการศึกษา ไดแ้ก่ โมบายแอปพลิเคชัน และ

เว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถช่วยเพิ่มโอกาสในการพัฒนาทักษะใหม่ และเขา้สู่ชุมชนการเรียนรูที้่เคลื่อนไหวอย่าง

ต่อเนื่องรวมทัง้มีความหลากหลายโดยเป็นนวัตกรรมการถ่ายทอดองคค์วามรูข้องชุมชนนัน้สามารถผ่านเทคโนโลยี

ดิจิท ัลที่ทุกคนสามารถเขา้ถึงได ้ (Access) จัดการได ้(Manage) สรา้งสรรค ์(Create) และนาํไปใช ้ประโยชนไ์ด ้

(Usability) ซึ ่ง เทคโนโลยีดิจิท ัลเหล ่านัน้  ได แ้ก ่ สื ่อส งัคม (Social Media) เทคโนโลยีคลาวดค์อมพิวติ ง้  และ

แพลตฟอรม์แหล่งทรพัยากรการศึกษาแบบเปิด (OER : Open Educational Resources) ทัง้นีจ้ะยังประโยชนใ์นการ

พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลได ้

  จากสภาพที่พึงประสงคแ์ละปัญหาดังกล่าว แสดงใหเ้ห็นว่าทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัล คือ สิ่งจาํเป็น

อย่างยิ่งกับผูส้ ูงอายุ สู่การนาํเทคโนโลยีการศึกษาซึ่งมีบทบาทสาํคัญในการสรา้งระบบการเรียนรูท่ี้ยั่งยืน โดยการนาํ

เทคโนโลยีมาเขา้ช่วยทาํใหผู้ส้ ูงอายุไดร้บัความรูแ้ละประสบการณพ์ลเมืองดิจิทัลที่มีคุณค่า ตามกรอบประเด็นภูมิ

ปัญญาอาหารสุขภาพท่ีผูสู้งอายุสนใจ เป็นสาระในการแลกเปลี่ยนเผยแพร่องคค์วามรู ้รวมทัง้การเช่ือมโยงคนรุ่นใหม่

กับรุ ่นเก่าใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนและสรา้งชุมชนที่เชื่อมโยงระหว่างการเรียนรูแ้ละชีวิตจริง ด ังนัน้การประยุกตใ์ช้

เทคโนโลยีการศึกษาเพื่อพัฒนาศักยภาพผูส้ ูงอายุ จึงเป็นการเปลี่ยนแปลงที่สามารถช่วยใหเ้ครื่องมือแห่งยุคดิจิทัล

กา้วไปสู่การสืบสานประสบการณ์และรงัสรรคปั์ญญาความรูข้องผูสู้งอายุอย่างยั่งยืน 

  

วัตถุประสงคก์ารวิจัย  

 1) เพ่ือศกึษาระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายผุา่นนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญา

อาหารสขุภาพ  

  2) เพ่ือศกึษาระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัเขา้รว่มกิจกรรมชมุชนแหง่การ

เรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

  

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี  1 กรอบแนวคิดของการวจิยั 

 

- หลกัการและแนวคิดชมุชนแหง่

การเรยีนรู ้

- ทฤษฎีจิตวิทยาการรูส้าํหรบั

ผูส้งูอาย ุ

- หลกัการสรา้งทกัษะความเป็น

พลเมืองดจิิทลั 

- หลกัการสรา้งแรงจงูใจสาํหรบั

ผูส้งูอาย ุ  

 

 ระดับพฤติกรรมและความก้าวหน้า 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผู้สูงอายุ  

3 ตัวชีว้ดั (Ribble & Bailey, 2017) 

   1. รูเ้ขารูเ้รา เขา้ใจดจิิทลั  

      (Savvy: Educate) 

   2. เคารพเขา เคารพเราบนโลกดิจิทลั  

       (Social : Respect) 

   3. ปอ้งกนั เทา่ทนัภยัดิจิทลั 

       (Safety : Protect)  

นวตักรรมชมุชนแหง่ 

การเรยีนรูภ้มูิปัญญา

อาหารเพ่ือสขุภาพ  

We Enjoy Digital 
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สมมตฐิานการวิจัย 

 1. ระดบัพฤติกรรมท่ีแสดงออกถงึความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากการประเมินตามสภาพจรงิของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัท่ี

ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมของนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูโ้ดยรวมในทกุตวัชีว้ดั แตกตา่งกนั 

 2. ระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัเขา้รว่มกิจกรรมชมุชนแหง่การเรยีนรู ้

ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพมีความแตกตา่งกนั 

 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

 การพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผูสู้งอายุผ่านนวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูภู้มิปัญญาอาหารสขุภาพ 

เนน้การใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research) ประกอบดว้ย ขัน้ตอน ดงันี ้

   ขัน้ตอนท่ี 1 ประสานงานกบักลุม่ตวัอยา่งไปยงัโรงเรียนผูส้งูอาย ุชมรมผูส้งูอาย ุตามพืน้ท่ีเป้าหมาย โดยสง่ประกาศ

เชิญเขา้รว่มกิจกรรมและชีแ้จงขอ้ตกลงเง่ือนไข สทิธิและประโยชนจ์ากการเขา้รว่มโครงการวิจยั 

          ขัน้ตอนท่ี 2 จดัประชุมออนไลนชี์แ้จงคณะผูว้ิจยัในการลงพืน้ท่ี และการปฏิบตัิตนวิธีการปฏิบตัิตนของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม 

ประกอบดว้ย 

               2.1 ผูว้ิจยัลงพืน้ท่ีโดยดาํเนินกิจกรรมสรา้งบรรยากาศใหเ้ป็นกนัเอง โดยวางตวัอย่างเหมาะสมแนะนาํตนเองและ

วตัถปุระสงคข์องกิจกรรม 

      2.3 ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม และคณะผูว้ิจยัปฏิบตัิการตามมาตรการป้องกนัการแพรร่ะบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 

(Covid-19) 

      2.4 การเก็บขอ้มลูในระหว่างการดาํเนินการวิจยั และการสอบถามความคิดเห็น กบักลุม่ตวัอย่าง โดยตอ้งขออนญุาต

บนัทกึภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหวบางสว่น และการบนัทกึเสยีง เพ่ือประกอบการนาํเสนอขอ้มลูการวิจยั 

           ขัน้ตอนท่ี 3 คณะผูว้ิจัยลงพืน้ท่ีปฐมนิเทศ และละลายพฤติกรรมใหผู้สู้งอายุท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมโดยความสมคัรใจ 

ทัง้ออนไลน ์และเผชิญหนา้ เพ่ือใหค้วามรูใ้นกรอบเนือ้หาดงันี ้

        3.1 ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ เช่น ผกัพืน้บา้น การรบัประทานอาหารเป็นยา และการเลอืกรบัประทานอาหารเพ่ือ

สขุภาพ โดยวิทยากร สาขาวิชาโภชนาการและการกาํหนดอาหาร 

        3.2 การพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยทกุขัน้ตอนของนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูแ้พลตฟอรม์ We Enjoy 

Digital จะมีป๊อปอฟัคาํเตือนสติในการเขา้ใชแ้พลตฟอรม์ทกุขัน้ตอนครอบคลมุทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

        3.3 การบรรยายและอภิปรายโดยอธิบายประโยชนแ์ละสาธิตวิธีการใชน้วตักรรมชมุชนแห่งการเรียนรู ้ซึ่งดาวนโ์หลด

แพลตฟอรม์ “We Enjoy Digital” ทั้งในระบบเอ็นดรอยด ์และ iOs รวมทั้งลงทะเบียนเข้าใช้นวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู ้

หลงัจากนัน้จึงใหท้าํแบบประเมินทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนการเขา้รว่มกิจกรรม 

         3.4 คณะผู้วิจัยสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้สูงอายุกลุ่มตัวอย่างโดยจัดการประกวด We Enjoy Wisdom Award 

สาํหรบัผลงานสรา้งสรรคค์ลปิเรือ่งเลา่ภมูิปัญญาอาหารสขุภาพเผยแพรผ่า่นนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหาร

สขุภาพ “We Enjoy Digital” 

                  3.5 นดัหมายนาํเสนอผลงาน และถอดบทเรยีนความเป็นพลเมืองดิจิทลัในกิจกรรมครัง้ตอ่ไป 

  ขัน้ตอนท่ี 4 คณะผูว้จิยับนัทกึระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายผุา่นนวตักรรมชมุชนแหง่การ

เรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ ลงในแบบประเมินสภาพจรงิแตล่ะครัง้ตลอดระยะเวลาในการจดักิจกรรม 
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  ขัน้ตอนท่ี 5 คณะผูว้จิยัใหผู้ส้งูอายทุาํแบบประเมินทกัษะความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอายหุลงัการเขา้รว่ม

กิจกรรมนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูแ้พลตฟอรม์ We Enjoy Digital 

  ขัน้ตอนท่ี 6 ถอดบทเรยีนและสรุปผลการวิจยั โดยจดังาน We Enjoy Digital Platform Community Healthy Food 

และมอบรางวลัผลรางวลั We Enjoy Wisdom Award ใหก้บัผลงานสรา้งสรรคภ์มูิปัญญาอาหารสขุภาพผา่นนวตักรรมชมุชน

แหง่การเรยีนรูท่ี้มีความโดดเดน่ทัง้เรือ่งเลา่ในชมุชนและสถิติยอดการชมคลปิคลปิเรือ่งภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ 
 

     ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  

  กลุ่มตวัอย่างในการปฏิบตัิการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลผ่านนวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูภู้มิปัญญา

อาหารสขุภาพของผูส้งูอาย ุโดยกลุม่ตวัอย่างเป็นผูส้งูอายท่ีุมีอายตุัง้แต่ 60 ปีขึน้ไป จากโรงเรียนผูส้งูอาย ุและศนูยพ์ฒันา

คณุภาพชีวิตและสง่เสริมอาชีพผูส้งูอาย ุ(กรมกิจการผูส้งูอาย,ุ 2563) จาํนวน 77 แห่ง มีจาํนวนนกัเรียนผูส้งูอาย ุ4,695 คน 

หาขนาดของกลุม่ตวัอย่างท่ีเหมาะสมจากจาํนวนประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาดว้ยวิธีการคาํนวณจากสตูรของ ทาโร ยามาเน ่

โดยกําหนดระดับค่าความเช่ือมั่นท่ี 95% ได้จํานวน 368 คน และได้ทําการสุ่มตัวอย่าง แบบอาศัยความน่าจะเป็น 

(Probability Sampling) โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) แบบเป็นสัดส่วน ของพืน้ท่ี

เปา้หมาย 8 จงัหวดั ตามรายช่ือโรงเรยีนผูส้งูอายใุนเขตเทศบาลเมือง และองคก์ารบรหิารสว่นตาํบล และตามจาํนวนนกัเรยีน 

ในแผนปีงบประมาณ 2565 ประกอบดว้ยกลุม่ตวัอย่าง 368 คน จากโรงเรียนผูส้งูอาย ุจงัหวดัชลบรุี 29 คน  นครนายก 36 คน  

ระยอง 78 คน  ฉะเชิงเทรา 21 คน  จนัทบรุ ี123 คน  ปราจีนบรุ ี 28 คน  สระแกว้ 16 คน  และตราด 37 คน  
 

 ตัวแปรที่ศึกษา  

   การวจิยัครัง้นีป้ระกอบดว้ยตวัแปรตามและตวัแปรอิสระ ดงันี ้

   ตวัแปรตาม คือ นวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพ 

   ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่  

      (1) ระดบัพฤติกรรมทกัษะความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอาย ุครอบคลมุ 3 ตวัชีว้ดั ไดแ้ก่  สือ่สารท่ีแสดง

ถึงความเขา้ใจ ใชส้ือ่ออนไลนอ์ยา่งมีสติ ภาษาสภุาพ  เคารพสทิธ์ิบคุคลอ่ืน ตรวจสอบขอ้มลู  และเผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่ง

สมํ่าเสมอ 

      (2) ความกา้วหนา้ของการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอาย ุครอบคลมุตวัชีว้ดัรูเ้ขารูเ้รา เขา้ใจ

ดิจิทลั (Savvy: Educate) เคารพเขา เคารพเราบนโลกดิจิทลั (Social : Respect) และ ปอ้งกนั เทา่ทนัภยัดิจิทลั (Safety : Protect) 

         นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

  1. ความเป็นพลเมืองดจิิทัล หมายถึง ความรูค้วามสามารถของผูส้งูอายใุนการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ยา่งถกูตอ้ง

เหมาะสม มีความรูค้วามเขา้ใจในการใช ้การปกป้องความเป็นสว่นตวัความปลอดภยัต่อตนเอง และไม่สง่ผลกระทบตอ่สทิธ์ิ

ของบคุคลอ่ืน ซึง่ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดัตามแนวคิดของ Mike Ribble (2017) ไดแ้ก ่

     ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 1 : Savvy : Educate  การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารและการแบง่ปัน

ความรูใ้หก้บัผูอ่ื้น 

        ตวัชีว้ดัท่ี 1.1 มีความรูค้วามเขา้ใจและสามารถโพสตห์รือแชรเ์รื่องราวต่าง ๆ ท่ีมีประโยชนผ์่านสื่อออนไลน์

อยา่งเหมาะสม 

        ตวัชีว้ดัท่ี 1.2 มีการใชส้ือ่อปุกรณเ์ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือแสวงหาความรูแ้ละสือ่สารอยา่งเหมาะสม 

   ตวัชีว้ดัท่ี 1.3 มีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัภยัจากสือ่ออนไลนแ์ละการสือ่สารอยา่งเหมาะสม 

   ตวัชีว้ดัท่ี 1.4 มีการสรา้งสรรคเ์ผยแพรค่วามรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพออนไลนอ์ยา่งเหมาะสม 
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       ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 2 : Social : Respect การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในสงัคมออนไลน ์

   ตวัชีว้ดัท่ี 2.1 มีการอา้งอิงแหลง่ท่ีมา การขออนญุาต และใชข้อ้มลูท่ีไมล่ะเมิดลขิสทิธ์ิผา่นสือ่ออนไลนไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 

       ตวัชีว้ดัท่ี 2.2 มีการใชภ้าษาท่ีสภุาพอยา่งมีมารยาทในการสือ่สารผา่นสือ่สงัคมออนไลนไ์ดอ้ยา่งเหมาะสม 

   ตวัชีว้ดัท่ี 2.3 มีการสรา้งความสมัพนัธท่ี์ดีกบัผูอ่ื้นและเขา้ใจผูอ่ื้นในการสือ่สารออนไลนไ์ดอ้ยา่งเหมาะสม 

      ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 3  Safety : Protect   การปอ้งกนัตนเองและผูอ่ื้น 

   ตวัชีว้ดัท่ี 3.1 มีการตรวจสอบขอ้มลูและกลั่นกรองก่อนตดัสนิใจในการดาํเนินธุรกรรมผ่านสือ่ออนไลนห์รอืสง่

ตอ่ใหผู้อ่ื้นไดอ้ยา่งเหมาะสม 

   ตวัชีว้ดัท่ี 3.2 มีการใชส้ื่อออนไลนอ์ยา่งมีสติโดยคาํนึงถึงความปลอดภยัทางสายตาและความเครียดไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

      ตวัชีว้ดัท่ี 3.3 มีการตัง้รหสัผา่น ลายนิว้มือ หรอือ่ืน ๆ เพ่ือลอ็กหนา้จอบนเครือ่งคอมพิวเตอรห์รอือปุกรณ์

เคลือ่นท่ีไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 2. นวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการรวมกลุ่มท่ีเป็นสื่อกลางในการถอดบทเรียนและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ประสบการณ ์ทัง้ท่ีเป็นความรูช้ดัแจง้ และความรูท่ี้มีอยู่ในตวัตนของผูส้งูอายทุางดา้นภมูิปัญญาอาหาร

สขุภาพโดยผ่านการรวมกลุม่ ปฏิสมัพนัธผ์่านช่องทางสื่อออนไลน ์และการปฏิสมัพนัธแ์บบเผชิญหนา้ รวมทัง้การถ่ายทอด

องคค์วามรูข้องชมุชนดงักลา่วผา่นแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital ท่ีทกุคนสามารถเขา้ถึงได ้(Access) จดัการได ้(Manage) 

สรา้งสรรค ์(Create) และนาํไปใชป้ระโยชนไ์ด ้(Usability)    

  3. ผู้สูงอายุ หมายถึง บคุคลท่ีมีอายตุัง้แต ่60 ปีขึน้ไป ท่ีเขา้รว่มกิจกรรมโครงการการพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั

ผา่นนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรู ้We Enjoy Digital 

  4. ภูมิปัญญาอาหารสุขภาพ หมายถึง สาระองคค์วามรูใ้นการปรุงอาหารท่ีมีประโยชนต์่อร่างกายของผูส้งูอายท่ีุ

เป็นอตัลกัษณท์างสงัคมของพืน้ถ่ินแต่ละจงัหวดั ผนวกกบัความเป็นพหวุฒันธรรมซึง่เกิดจากการแสวงหาความรูค้ิดคน้สตูร

อาหารเพ่ือสุขภาพต่าง ๆ โดยอาศัยวัตถุดิบท่ีหาไดใ้นทอ้งถ่ิน และกระบวนการผลิตตามแบบวิถีภูมิปัญญาชาวบา้น ท่ี

สามารถเช่ือมโยงไปสู่พหุวัฒนธรรมความเป็นอยู่ ธรรมชาติ จิตใจและพฤติกรรมสังคม ชุมชน เศรษฐกิจ ก่อให้เกิด 

องคค์วามรู ้และถ่ายทอดเป็นภมูิปัญญาทอ้งถ่ินใหก้บับคุคลอ่ืนไดร้บัรูผ้า่นแพลตฟอรม์ชมุชนการเรยีนรูท่ี้ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 

 5. พฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัล หมายถึง การแสดงออกของผูส้งูอายุเขา้ร่วมโครงการพฒันาความเป็น

พลเมืองดิจิทัล We Enjoy Digital โดยการบันทึกของคณะผู้วิจัยลงในแบบประเมินตามสภาพจริงตามกรอบประเด็น

พฤติกรรมการสือ่สารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ือ่ออนไลนอ์ยา่งมีสติ ภาษาสภุาพ เคารพสทิธ์ิบคุคลอ่ืน ตรวจสอบขอ้มลู และ

เผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่งสมํ่าเสมอ โดยแบง่เป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบัดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ้และควรปรบัปรุง 

  6. ความกา้วหน้า หมายถึง การเปรยีบเทียบระดบัคะแนนในการเรยีนรูท้กัษะความเป็นพลเมืองดจิิทลั 3 ตวัชีว้ดั 

ก่อนและหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมผา่นชมุชนนวตักรรมแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญาอาหารสขุภาพซึง่ครอบคลมุความรูต้าม

ตวัชีว้ดัของทกัษะความเป็นพลเมืองดจิิทลั โดยใชแ้บบทดสอบจาํนวน 10 ขอ้ในการตรวจสอบระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั

ของผูส้งูอายวุา่อยูใ่นระดบัใด โดยแบง่เป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ สงู คอ่นขา้งสงู ปานกลาง และตํ่า 
 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

       1. แบบประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เพ่ือศึกษาระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัผูส้งูอายเุขา้รว่มกิจกรรมพฒันาความเป็นพลเมืองดิจิทลั We Enjoy Digital ดว้ยตารางบนัทึกแบบประเมินตามสภาพจรงิ 
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โดยผ่านการหาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (content validity) จาํนวน 5 ท่าน ซึ่งค่าสอดคลอ้งระหวา่งประเด็นการประเมินกบั

วัตถุประสงคก์ารวิจัย (IOC : Index of item objective congruence)   ซึ่งค่าดัชนี IOC ขอขอ้คาํถามในทุกขอ้มีค่าความ

สอดคลอ้งมากกวา่หรอืเทา่กบั 0.5  ทัง้นีม้เีกณฑก์ารใหค้ะแนน ระดบัพฤติกรรม ประกอบดว้ย 5 ระดบั ไดแ้ก่  

  ระดบัดีมาก คะแนน 5 หมายถึง มีการสือ่สารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ือ่ออนไลนอ์ยา่งมีสติ ภาษาสภุาพ เคารพสทิธ์ิ

บคุคลอ่ืนตรวจสอบขอ้มลู และเผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่งสมํ่าเสมอ มากกวา่ 4 ครัง้ตอ่การเขา้รว่มกิจกรรม 

  ระดบัดี คะแนน 4 หมายถึง มีการสื่อสารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ื่อออนไลนอ์ย่างมีสติ ภาษาสภุาพ เคารพสิทธ์ิ

บคุคลอ่ืนตรวจสอบขอ้มลู และเผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่งสมํ่าเสมอ จาํนวน 4 ครัง้ตอ่การเขา้รว่มกิจกรรม 

 ระดบัปานกลาง คะแนน 3 หมายถึง มีการสื่อสารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ื่อออนไลนอ์ย่างมีสติ ใชภ้าษาสภุาพ

เคารพสิทธ์ิ บุคคลอ่ืนตรวจสอบข้อมูล และเผยแพร่สรา้งสรรค์อย่างสมํ่าเสมอ จํานวน 3 ครัง้ต่อการเข้าร่วมกิจกรรม 

  ระดบัพอใช ้คะแนน 2 หมายถึง มีการสือ่สารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ือ่ออนไลนอ์ยา่งมีสติ ภาษาสภุาพเคารพสิทธ์ิ

บคุคลอ่ืนตรวจสอบขอ้มลู และเผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่งสมํ่าเสมอ จาํนวน 2 ครัง้ตอ่การเขา้รว่มกิจกรรม 

  ระดบัควรปรบัปรุง คะแนน 1 หมายถึง มีการสื่อสารท่ีแสดงถึงความเขา้ใจ ใชส้ื่อออนไลนอ์ย่างมีสติ ภาษาสภุาพ

เคารพสทิธ์ิบคุคลอ่ืน ตรวจสอบขอ้มลู  และเผยแพรส่รา้งสรรคอ์ยา่งสมํ่าเสมอ จาํนวน 1 ครัง้ตอ่การเขา้รว่มกิจกรรม 

   2. แบบประเมินความก้าวหน้าความเป็นพลเมืองดิจิทัล ของผู้สูงอายุ 3 ทักษะตามแนวคิดของ Mike 

Ribble,2017  มีจาํนวนทัง้สิน้ 10 ขอ้ ซึง่ครอบคลมุ ตวัชีว้ดั 3 ตวัชีว้ดั และ 10 ตวัชีว้ดัยอ่ย โดยแบบประเมินดงักลา่วนาํเสนอ

ในลกัษณะคาํถามกรณีศึกษา ท่ีประกอบดว้ยเรื่องราว รูปภาพ บทสนทนา ข่าวสารขอ้เท็จจริงท่ีผูส้งูอายสุามารถเผชิญใน

ชีวิตประจาํวนั โดยผูส้งูอายุเพ่ือพบเจอสถานการณด์งักล่าวสามารถเลือกตอบท่ีสอดคลอ้งกับพฤติกรรมตนเองมากท่ีสดุ

ระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั ท่ีคณะผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ซึง่แบบประเมินระดบัพฤตกิรรมสามารถจาํแนกไดเ้ป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ 

ตารางที่ 1 ระดบัคะแนนความเป็นพลเมอืงดจิิทลั 

คะแนน ค่าเฉลี่ย ระดับความกา้วหน้าทกัษะ 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

8 คะแนนขึน้ไป 80% สงู 

6-7 คะแนน 60-70% คอ่นขา้งสงู 

4-5 คะแนน 40-50% ปานกลาง 

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน นอ้ยกวา่ 40% ตํ่า 

        แบบประเมินระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอาย ุไดม้กีารพฒันาเครือ่งมือใหม้ีคณุภาพ ดงันี ้

   2.1 การพฒันาดว้ยวิเคราะหส์งัเคราะหเ์อกสารท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือนาํมาสรา้งแบบประเมิน 

          2.2 นาํแบบประเมินความกา้วหนา้ไปหาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (content validity) จาํนวน 5 ท่าน โดยหา

คา่สอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั (IOC: Index of item objective congruence) ซึง่คา่ดชันี IOC ของ

ขอ้คาํถามในทกุขอ้มีคา่ความสอดคลอ้งมากกวา่หรอืเทา่กบั 0.5  

   2.3 นาํแบบประเมินความกา้วหนา้ไปหาคา่ความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนกรายขอ้ (r) ของแบบประเมิน

วดัทกัษะความเป็นพลเมอืงดิจิทลั โดยคดัเลือกประเด็นสอบถามท่ีมีคา่อาํนาจจาํแนก (r) ท่ีมีค่า 0.20 ขึน้ไป ซึ่งแต่ละขอ้ตอ้ง

มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 ซึ่งผลปรากฎว่าประเด็นสอบถามผ่านเกณฑใ์นทุกขอ้คาํถามโดยมีค่าอาํนาจ

จาํแนกอยูร่ะหวา่ง 0.42-0.52  

   2.4 นาํแบบประเมินความกา้วหนา้ไปหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยทดลองใชก้บัผูส้งูอาย ุท่ีไม่ใช่กลุม่

ตวัอยา่งจาํนวน 30 คน ตอ่จากนัน้จึงนาํผลการบนัทกึขอ้มลูท่ีไดม้าวเิคราะหเ์พ่ือหาคา่ความเช่ือมั่นของเครือ่งมอืทัง้ฉบบั ทัง้นี ้
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จะไม่มีการจาํแนกรายขอ้ เพราะไดม้ีการตรวจสอบความตรงของเนือ้หาจากผูท้รงคณุวฒุิแลว้ ซึ่งการหาค่าความเช่ือมั่นนี ้

ผูว้ิจยัใชส้ตูร KR-20 ของคเูดอร ์รชิารดส์นั (Kuder Richardson) (บญุชม ศรสีะอาด, 2538) ซึง่คา่ความเช่ือมั่นของเครือ่งมือ

ดงักลา่ว 0.78 
 

การวิเคราะหข์้อมูล  

   1. การวิเคราะหห์าคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบ และแบบประเมินตามสภาพจรงิแตล่ะขอ้คือคา่ IOC 

(Index of Item-Objective Congruence-Objective Congruence) 

  2. ความถ่ีคา่รอ้ยละ (Percentage) คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

           3. คา่สถิติท่ีใชใ้นการพิจารณา t-distribution 
 

 การพิทักษส์ิทธ์ิกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย  
   การวิจยันีไ้ดด้าํเนินการตามหลกัจรยิธรรมการวิจยัในมนษุยข์องมหาวทิยาลยับรูพา รหสัโครงการวิจยั HU064/2565 

เอกสารรบัรองท่ี  IRB2-074/2565 ซึ่งไดม้ีการอธิบายและชีแ้จงวตัถปุระสงคก์ารวิจยั การใชข้อ้มลูเพ่ือวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

การคุม้ครอง สทิธิ เง่ือนไขขอ้ตกลงการเขา้รว่มวิจยั  
 

สรุปผลการวิจัย  

    จากการศกึษาวิจยัครัง้นีค้ณะผูว้ิจยัไดป้ระเมินพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายท่ีุไดเ้ขา้รว่มกิจกรรม

ของนวตักรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้า่นแพลตฟอรม์ดิจิทลัแหลง่ทรพัยากรการเรียนรูแ้บบดิจิทลั “We Enjoy Digital” โดยใช้

แบบสงัเกตพฤติกรรมของผูส้งูอายผุูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมรายบุคคลในระยะแรกของการแนะนาํแพลตฟอรม์ พบว่า ผูส้งูอายุ

สามารถเขา้ถึงไดก้บัการดาวนโ์หลดแพลตฟอรม์ แต่ยงัไม่คุน้เคยในการแสดงความคิดเห็น และไม่กลา้โพสตเ์รื่องราวตา่ง ๆ 

ลงในแพลตฟอรม์ดิจิทลั ตอ้งมีตวัอยา่งในการโพสตเ์รือ่งเลา่ขานภมูิปัญญาอาหารสขุภาพ  

  1. ระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายุท่ีไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมนวตักรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่าน

แพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital” ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้มา โดยใชแ้บบบนัทึกพฤติกรรมการประเมินสภาพจริงทัง้ออนไลน์

และเผชิญหน้า ซึ่งคณะผู้วิจัยไดท้าํการประเมิน 4 ครัง้ เมื่อสิน้สุดการการทดสอบผูสู้งอายุท่ีเข้าร่วมกิจกรรมโครงการ 

ปรากฏผลดงัตารางท่ี 2  

ตารางท่ี 2 คา่สถิติพืน้ฐานของระดบัคะแนนประเมินพฤตกิรรมความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอายท่ีุไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมของ 

                  นวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูผ้า่นแพลตฟอรม์ดจิิทลั “We Enjoy Digital” โดยใชแ้บบบนัทกึพฤติกรรมการ 

         ประเมินสภาพจรงิทัง้ออนไลนแ์ละเผชิญหนา้  
 

ครัง้ท่ีของกิจกรรม

การประเมิน 

n คะแนนเตม็ x  S.D. แปลความหมายระดบัพฤติกรรม

ความเป็นพลเมืองดจิิทลั 

1 368 45 41.93 0.80 ดีมาก 

2 368 45 42.01 0.93 ดีมาก 

3 368 45 42.24 0.95 ดีมาก 

4 368 45 43.01 0.96 ดีมาก 
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 จากตารางท่ี 2 พบวา่ ผลการประเมินระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายท่ีุไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมของ

นวตักรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่านแพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital” โดยใชแ้บบบนัทึกพฤติกรรมการประเมินสภาพ

จริงทัง้ออนไลนแ์ละเผชิญหนา้ของการเขา้รว่มกิจกรรมทัง้ 4 ครัง้ โดยมีระดบัคะแนนดีมาก และเพ่ิมขึน้ทกุครัง้ ซึ่งมีค่าเฉลีย่

อยูร่ะหวา่ง 41.93-43.01 จากนัน้คณะผูว้ิจยัไดเ้ปรยีบเทียบคา่เฉลีย่ทัง้ 4 ครัง้ ผลปรากฎดงัตาราง 3  

  ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผูสู้งอายุท่ีไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมของ

นวตักรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่านแพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital” โดยการบนัทึกระดบัพฤติกรรมคะแนนจากแบบ

ประเมินตามสภาพจรงิ จาํนวน 9 ทกัษะ พบวา่  

                                                                                                                                                         (n = 368) 

แหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F sig 

ระหวา่งกลุม่ 1,308.12 35 37.37 197.18 .00 

ภายในกลุม่ 2,504.19 13,212 0.19   

รวม 3,812.31 13,247    
 

  จากตารางท่ี 3 พบว่า พฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายท่ีุไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมของนวตักรรมชุมชนแหง่

การเรียนรูผ้่านแพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital” โดยการบนัทึกคะแนนจากแบบประเมินตามสภาพจริง จาํนวน 4 ครัง้ 

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเพ่ือทดสอบวา่ค่าเฉลี่ยคูใ่ดบา้งท่ีมีลกัษณะแตกตา่งกนั คณะผูว้ิจยัจึง

ใชว้ิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe's Method) โดยเปรยีบเทียบเป็นรายคู ่ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 4   

  ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบระดับพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้สูงอายุท่ีไดเ้ข้าร่วมกิจกรรมของ

นวตักรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่านแพลตฟอรม์ดิจิทัล “We Enjoy Digital” โดยการบันทึกคะแนนจากแบบประเมินตาม

สภาพจรงิ จาํนวน 4 ครัง้  

                       (n = 368) 

  1 2 = 42.01 3= 42.24 4= 43.01 

กิจกรรมครัง้ท่ี 1 41.93 - 0.08 0.31 1.08* 

กิจกรรมครัง้ท่ี 2 42.01  - - 1.00* 

กิจกรรมครัง้ท่ี 3 42.24    0.77* 

กิจกรรมครัง้ท่ี 4 43.01    - 

จากตารางท่ี 4 แสดงว่าผู้สูงอายุท่ีเข้าร่วมกิจกรรมนวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่านแพลตฟอร์มดิจิทัล 

“We Enjoy Digital” มีระดบัพฤติกรรมทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัจากการบนัทกึและการสงัเกตและใหค้ะแนนตามเกณฑ ์

โดยคณะผูว้ิจยั ซึ่งพบว่า พฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัรายบคุคลมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 โดยการประเมินกิจกรรมครัง้ท่ี 4 ผูส้งูอายมุีพฤติกรรมความเป็นพลเมอืงดิจิทลัดีกวา่กิจกรรมครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 1 

ตามลาํดบั สว่นการประเมินในกิจกรรมครัง้ท่ี 2 กบัครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 4 กบัครัง้ท่ี 3 ไมพ่บความแตกตา่งกนั  

 2. การประเมินผลความก้าวหน้า (Progress of Learning) คือ การตรวจสอบคะแนนในการเรยีนรูท้กัษะความเป็น

พลเมืองดิจิทลัผา่นชมุชนนวตักรรมแหง่การเรยีนรูท่ี้ครอบคลมุความรูต้ามเปา้หมายของทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยมี

การวดัความพรอ้มก่อนการเขา้รว่มกิจกรรม และหลงัการเขา้รว่มกิจกรรม โดยใชเ้ครื่องมือในการตรวจสอบระดบัความเป็น
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พลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายวุ่าอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสมหรือไม ่ทัง้นีน้าํไปสูก่ารวางแผนและจดักิจกรรมในการเสริมสรา้งความ

เป็นพลเมืองดิจิทลัใหผู้ส้งูอายสุามารถดาํรงตนในสงัคมดิจิทลัได ้ประกอบดว้ย 3 ตวัชีว้ดัตามแนวคิดของ Mike Ribble (2017) 

ไดแ้ก ่   

      ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 1 : Savvy : Educate  การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีดิจิทลั (คะแนนเต็ม 4)  

      ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 2 : Social : Respect การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในสงัคมออนไลน ์(คะแนนเตม็ 3) 

     ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 3 : Safety : Protect   การปอ้งกนัตนเองและผูอ่ื้น (คะแนนเต็ม 3)  

   2.1 ลกัษณะของแบบวดัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอาย ุคือ แบบฟอรม์ท่ีมีตวัชีว้ดัทกัษะความ

เป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายุ มีจาํนวนทัง้สิน้ 10 ขอ้ ซึ่งครอบคลมุ ตวัชีว้ดั 3 ตวัชีว้ดั และ 10 ตวัชีว้ดัย่อย โดยแบบวดั

ดงักล่าวนาํเสนอในลกัษณะคาํถามกรณีศึกษา ท่ีประกอบดว้ยเรื่องราว รูปภาพ บทสนทนา ข่าวสารขอ้เท็จจริงท่ีผูส้งูอายุ

สามารถประสบพบเจอในชีวิตประจาํวนั โดยผูส้งูอายเุพ่ือพบเจอสถานการณด์งักล่าวสามารถเลือกตอบท่ีสอดคลอ้งกับ

พฤติกรรมตนเองมากท่ีสดุ  

            2.2 วิธีการตรวจคาํตอบในการใหค้ะแนน มีคาํถามสถานการณปั์ญหาทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอาย ุ

จาํนวน 10 ขอ้ การใหค้ะแนนเมื่อตอบถกูให ้1 คะแนน และตอบผิดให ้0 คะแนน 

   2.3 เวลาในการทาํแบบประเมิน 30 นาที 

   2.4 การแปลความหมายของคะแนน การแบง่ระดบัความเป็นพลเมืองดิจิทลั ท่ีคณะผูว้จิยัสรา้งขึน้ สามารถจาํแนก

ไดเ้ป็น 4 ระดบั ดงัตารางท่ี 1 ประกอบดว้ย ความกา้วหนา้ระดบั สงู คอ่นขา้งสงู ปานกลาง และตํ่า  

 2.5 วิเคราะหเ์ปรยีบเทียบความเป็นพลเมืองดจิิทลัของผูส้งูอาย ุท่ีเขา้รว่มกิจกรรมนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูผ้า่น

แพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital” ก่อนและหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมเพ่ือศกึษาความกา้วหนา้ดา้นทกัษะความเป็น

พลเมืองดจิิทลั 

     ผลการวิเคราะหข์อ้มูลท่ีคณะผูว้ิจัยไดน้าํแบบวัดทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผูสู้งอายุประกอบดว้ย 

ทักษะท่ี 1 : Savvy : Educate การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารทักษะท่ี 2 : Social : Respect 

การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในสื่อสงัคม และทกัษะท่ี 3  Safety : Protect การป้องกนัตนเองและผูอ่ื้นซึ่งผลการวิจัยดงัตารางท่ี 5 
 

ตารางท่ี  5    แสดงการเปรียบเทียบความกา้วหนา้ในแต่ละทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและ 

หลงัเขา้รว่มกิจกรรมนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูผ้า่นแพลตฟอรม์ดิจิทลั “We Enjoy Digital”    

                                                                                                                                                               (n = 368) 

ทักษะความเป็นพลเมืองดิจทิลั n x  S.D. t df Sig 

Savvy: Educate   

การมีความรูแ้ละเขา้ใจ 

Pre-test 

Post-test 

368 

368 

2.38 

3.92 

0.24 

0.07 

 

50.55 

 

367 

 

0.00** 

Social: Respect  

การเคารพตนเองและผูอ่ื้น 

Pre-test 

Post-test 

368 

368 

2.44 

2.86 

0.38 

0.20 

 

10.94 

 

367 

 

0.00** 

Safety: Protect    

การปอ้งกนัตนเองและผูอ่ื้น 

Pre-test 

Post-test 

368 

368 

1.86 

2.56 

0.11 

0.25 

 

21.77 

 

367 

 

0.00** 

** มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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        จากตารางท่ี 5 แสดงคะแนนเฉลี่ย x ของการประเมินความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและ

หลงัเขา้รว่มกิจกรรมนวตักรรมชมุชนแห่งการเรียนรู ้“We Enjoy Digital” ของทัง้ 3 ตวัชีว้ดั ประกอบดว้ย ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 1 : 

Savvy : Educate การมีความรูแ้ละเขา้ใจในเทคโนโลยีดิจิทลั ตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 2 : Social : Respect การเคารพตนเองและ

ผูอ่ื้นในสงัคมออนไลน ์และตวัชีว้ดัทกัษะท่ี 3 :  Safety : Protect การป้องกนัตนเองและผูอ่ื้น ของผูส้งูอายท่ีุเขา้รว่มกิจกรรม 

โดยมีคะแนนแตล่ะดา้นท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่หลงัการเขา้รว่มกิจกรรมสงูกวา่ก่อนการเขา้รว่มกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 นั่นแสดงถึงประสทิธิภาพของแพลตฟอรม์นวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรู ้“We Enjoy Digital” 

ตารางท่ี 6 แสดงผลประเมินความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและ หลงัเขา้รว่มกิจกรรมชมุชน 

  นวตักรรมการเรยีนรู ้“We Enjoy Digital” โดยรวม 

ทักษะความเป็นพลเมืองดิจทิลั n x  S.D. t df Sig 

ก่อนการเขา้รว่มกิจกรรม 
 

หลงัการเขา้รว่มกิจกรรม 

Pre-test 

Post-test 

368 

368 

6.70 

9.34 

1.34 

0.30 

 

39.45 

 

367 

 

0.00** 

** มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 จากตารางท่ี 6 คะแนนเฉลี่ย x ของการประเมินความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายุก่อนและ

หลงัเขา้รว่มกิจกรรมนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรู ้“We Enjoy Digital” โดยรวมหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมสงูกวา่ก่อนการเขา้

รว่มกิจกรราอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเมื่อสงัเกตพิจารณาค่า S.D. (Standard deviation) เป็นการแสดงถึง

การกระจายของขอ้มลู นอกจากนีค้ะแนนแตแ่ละทกัษะสามารถสรา้งความหลากหลายในการพฒันาความเป็นพลเมืองดจิิทลั

ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล แต่โดยภาพรวมก็แสดงใหว้่านวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูผ้่านแพลตฟอรม์ดิจิทัล 

“We Enjoy Digital” ท่ีไดพ้ฒันาขึน้ช่วยใหผู้ส้งูอายเุกิดทกัษะความเป็นพลเมืองดิจิทลัไดอ้ยา่งด ี

 

อภปิรายผล  

 (1) ผลการศกึษาระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายผุา่นนวตักรรมชมุชนแหง่การเรยีนรูภ้มูิปัญญา

อาหารสขุภาพ โดยการบนัทกึคะแนนจากแบบประเมินตามสภาพจริง 3 ตวัชีว้ดั ประกอบดว้ย ทกัษะท่ี 1 : การมีความรูแ้ละ

เขา้ใจในเทคโนโลยีดิจิทลั ทกัษะท่ี 2 : การเคารพตนเองและผูอ่ื้นในสงัคมออนไลน ์และทกัษะท่ี 3 : การป้องกนัตนเองและ

ผูอ่ื้น จาํนวน 4 ครัง้ พบว่าพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมมีระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมือง

ดิจิทัลสูงขึน้เป็นลาํดับอย่างต่อเน่ือง แตกต่างกันอย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  ทัง้นีเ้น่ืองมาจากคณะผูว้ิจัยได้

คาํนงึถึงการออกแบบสาร (Massage Design) แคมเบล (Campbell, Ollie, 2015) โดยพิจารณาถึงขนาดตวัอกัษร สดัสว่น

การตดักนัระหวา่งสีพืน้หลงักบัสีของขอ้ความ การแสดงคาํบรรยายหรือ Subtitle ประกอบการนาํเสนอเนือ้หาวิดีโอหรอืเสยีง

เพ่ือสร้างช่องทางพืน้ฐานในการสื่อสารอย่างมีความหมาย พิจารณาถึงระยะการมองเห็นของผู้สูงอายุบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอรท์กุรูปแบบ และมีการทดสอบนวตักรรมก่อนทาํการเผยแพรห่รือทดสอบกบักลุม่ตวัอย่าง นอกจากนีค้ณะผูว้ิจยั

ไดใ้ชห้ลกัการออกแบบสารโดยพิจารณาและวิเคราะหปั์จจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการออกแบบสารใหเ้หมาะสมกบัผูส้งูอายตุาม

หลกัการออกแบบ 7 ขัน้ตอน (พนม คลี่ฉายา, 2564) ไดแ้ก่ วิเคราะหภ์ูมิหลงัและสถานการณก์ารสื่อสารของผูส้งูอายุใน

ปัจจุบนั กาํหนดวตัถปุระสงคก์ารสื่อสาร วิเคราะหผ์ูร้บัสารเป้าหมาย กาํหนดกลยทุธ ์ทิศทางสาร และกรอบการรบัรู ้กาํหนด

สาระเนือ้หา และสื่อหรือช่องทางในการสื่อสาร นาํเสนอสาระหรือส่งผ่านช่องทางกิจกรรมไปยังกลุ่มเป้าหมาย และ

ประเมินผลของสาร ทัง้นีป้ระเด็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรูส้อดคลอ้งกบัความสนใจของผูส้งูอาย ุกลา่วคือ จากรายงานวิจยั 
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สื่อเพ่ือสงูอายุในประเทศไทย สภาพการณปั์จจุบนั ความคาดหวงั แนวโนม้ในอนาคต และการกาํหนดยุทธศาสตรเ์ชิงรุก 

ของสื่อ (รตันา จักกะพาก และคณะ, 2554) พบว่า สาระในสื่อท่ีผูสู้งอายุช่ืนชอบและสนใจมากท่ีสุดเป็นอันดับหนึ่งคือ 

สขุภาพอนามยั นอกจากนีค้ณะผูว้ิจัยยงัมีการจัดกิจกรรมท่ีใหผู้ส้งูอายุท่ีเขา้ร่วมโครงการไดท้ดลองปฏิบตัิจริงในลกัษณะ

เรียนรูด้ว้ยการปฏิบตั ิ(Learning by Doing) ตามทฤษฎีคอนสตรคัชนันิซมึ และประสบการณแ์ห่งการเรียนรูข้อง เดวิด เอ. โคลบ์ 

(Kolb, D. A., 1984) การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์(Experiential Learning) คือกระบวนการสรา้งความรู ้ทกัษะ และเจตคติ  

ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ นริศรา มีมาก (2560) และควรเป็นกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงบวกท่ีส่งผลใหผู้ส้งูอายุมีความสขุ 

และทาํใหเ้กิดพฤติกรรมเชิงบวก สามารถนาํไปประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรู ้การปรบัตวัในการดาํเนินชีวิต ซึ่งสอดคลอ้งกบั 

Henry, Ozier, & Johnson (2011 )ท่ีพบว่า การเรียนรูแ้บบ "ลงมือปฏิบตัิ" เป็นสว่นเสริมท่ีไดร้บัการพิสจูนแ์ลว้ เป็นจริง และ

บ่อยครัง้ท่ีเสริมศักยภาพดว้ยกิจกรรมการเรียนรูส้าํหรบัผูสู้งอายุ และเป็นกลยุทธ์การเรียนรูเ้ชิงรุกร่วมสมัยท่ีช่วยสรา้ง

บรรยากาศการเรยีนรู ้นั่นแสดงใหเ้ห็นแลว้วา่การเรยีนรูเ้ชิงบวก การใหค้วามสนใจ ใสใ่จ และความเห็นอกเห็นใจแสดงความ

กลัยาณมิตรตอ่ผูส้งูอาย ุทัง้นีค้วรเริม่ตน้จากสิง่ท่ีใกลต้วัและใชอ้ปุกรณท่ี์ทกุคนมีซึง่จะสง่ผลตอ่การโนม้นา้วใจผูส้งูอายมุาใช้

โมบายแอปพลเิคชนัดว้ยการทดลองใชจ้รงิจนเกิดทกัษะการเรยีนรูบ้รรลตุามวตัถปุระสงค ์    

  นอกจากนีจ้ากคะแนนระดบัพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายใุนการทาํกิจกรรมเพ่ิมสงูขึน้ทกุครัง้ตัง้แต่

ครัง้ท่ี 1 ถึง 4 ทัง้นีเ้น่ืองจากปัจจยัเป็นเรื่องสขุภาพเป็นประเด็นท่ีผูส้งูอายุสนใจ รวมทัง้ท่ีคณะผูว้ิจยัไดใ้ชห้ลกักระบวนการ

เผยแพรแ่ละยอมรบันวตักรรมในยคุดิจิทลั ดิสรปัชนั (อทิุศ บาํรุงชีพ, 2565) จากแบบจาํลองขัน้ตอนของกระบวนการเผยแพร่

และยอมรบันวตักรรมการศึกษา มีดว้ยกนั 7 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ท่ี 1 วางแผนสูเ่ป้าหมาย ขัน้ท่ี 2 จุดประกายความคิด ขัน้ท่ี 3 

สรา้งพนัธมิตรเครือข่ายสมัพนัธ์ ขัน้ท่ี 4  แบ่งปันความรู ้ขัน้ท่ี 5 บูรณาการไตร่ตรอง ขัน้ท่ี 6 ฝึกหดัทดลองทาํ และขัน้ท่ี 7 

นาํไปใช้ หมายถึง ขั้นตอนท่ีกลุ่มเป้าหมายนาํไปใช้จริง หลังจากทดลองใช้ไประยะหนึ่งจนเกิดความมั่นใจ และพอใจ 

จนกระทั่งเกิดการยอมรบัแพลตฟอรม์ดิจิทลัและตดัสนิใจนาํไปใช ้ ดงันัน้จึงสง่ผลตอ่ความพงึพอใจของผูใ้ชน้าํไปสูก่ารขยาย

ผลและสรา้งคลงัภมูิปัญญาอาหารสขุภาพไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพครอบคลมุกลุม่ผูส้งูอายทุั่วประเทศ  

  (2) ผลการประเมินระดบัความกา้วหนา้ความเป็นพลเมืองดิจิทลัของผูส้งูอายกุ่อนและหลงัเขา้รว่มกิจกรรมนวตักรรม

ชุมชนแห่งการเรียนรูผ้า่นแพลตฟอรม์ “We Enjoy Digital” โดยรวมหลงัการเขา้รว่มกิจกรรมสงูกว่าก่อนการเขา้รว่มกิจกรรม

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทัง้นีเ้น่ืองจากวา่ คณะผูว้ิจยัใชห้ลกัการออกแบบกิจกรรมการพฒันาความเป็นพลเมอืง

ดิจิทลัอย่างมีสว่นรว่ม และ ซึ่งไดแ้ก่ รูปแบบกิจกรรมตอ้งเป็นกิจกรรมท่ีผูส้งูอายนุัน้มีสว่นรว่มไดล้งมือปฏิบตัิจรงิ ไม่ใช่เพียง

ฟังบรรยายเทา่นัน้ โดยประยกุตใ์ชท้ฤษฎีกิจกรรม (Activity Theory) ท่ีเรยีนรูจ้ากประสบการณ ์ตามแนวคิดของคอฟท ์(Kolb, 

D.A., 1984) รวมทัง้แนวคิดของอลัคาน (Alkan, F., 2016) ท่ีกลา่วว่า การเรียนรูจ้ากประสบการณส์ามารถสง่ผลเชิงบวกตอ่

พฤติกรรมและความกา้วหนา้ในเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้เน่ืองจากกระบวนการเรียนรูเ้กิดการตอบสนองผ่านประสบการณ ์การ

ไตร่ตรอง การคิด และการกระทาํตามประสบการณ์ของตนเอง โดยการปรบัตัวของผูสู้งอายุในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั 

กิจกรรมการเรียนรูน้ัน้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและเป็นปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงในสิง่แวดลอ้มรอบตวั การปรบัตวัทางสงัคม 

เทคโนโลยี เช่น กรณีศึกษาปัญหาแก๊งหลอกลวงทางโทรศพัท ์การแชรข์่าวปลอม การหลอกใหโ้อนเงิน เป็นตน้ กิจกรรมท่ีมี

เนือ้หาทางดา้นการสง่เสริมสขุภาพ อาหารท่ีมีประโยชนท์ัง้นีเ้น่ืองจากการสอบถามผูส้งูอายนุัน้สนใจในประเด็นสขุภาพใน

การสื่อสารมากท่ีสดุ ซึ่งสอดคลอ้งกบั ปิยวรรณ วิเศษสวุรรณภมูิ (2566) ท่ีกลา่วว่า การเสริมสรา้งแรงจงูใจสาํหรบัผูเ้รยีนวยั

ผูใ้หญ่ตอนปลายในยุคดิจิทลั นั่นคือ เรื่องสขุภาพ เพราะในช่วงวยันีเ้ริ่มมีปัญหาสขุภาพซึ่งเป็นผลมาจากการดแูลตนเอง

ในช่วงวยัท่ีผา่นมา นอกจากนี ้สิง่ท่ีจะทาํใหผู้ส้งูอายไุดส้นใจในการพฒันาตนเองนัน้ตอ้งการสรา้งกิจกรรมใหม้ีสว่นรว่มความ

ภาคภูมิใจกับสิ่งท่ีตนเองไดท้าํมา ทัง้นีส้อดคลอ้งกับกิจกรรมในแพลตฟอรม์ We Enjoy Digital ท่ีมีกิจกรรมใหผู้ส้งูอายไุด้
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อปัโหลดและแสดงยอดผูช้มในเว็บแอปพลิเคชนั พรอ้มทัง้การมอบรางวลัจากการคดัสรรของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม นอกจากนี ้

คณะผูว้ิจยัไดใ้ชท้ฤษฎีในการจดักิจกรรมการเรยีนรูเ้พ่ือสง่เสรมิการเรยีนรูต้ลอดชีวิตซึง่มาประยกุตใ์ชก้บัการพฒันาความเป็น

พลเมืองดิจิทลัตามแนวทางของ วรรตัน ์อภินนัทก์ูล (2551) ไดแ้ก่ ใชรู้ปแบบการเลา่เรื่องพฤติกรรมจากปัญหาของการใชส้ือ่

ออนไลนข์องเหตกุารณม์าวิพากษ์หรือตีความซึ่งเป็นการคิดวิจารณญาณจากสิ่งท่ีเกิดขึน้ดว้ยการปรบัเปลี่ยนมโนทศัน ์การ

เรียนรูจ้ากประสบการณ ์การเรยีนรูร้ว่มกนั การสรา้งความรู ้การเรยีนรูแ้บบเบ็ดเสร็จท่ีเนน้ความสาํคญัของการเรยีนรูใ้นสิง่ท่ี

สมัพันธ์กับประสบการณ์ของผูสู้งอายุ การเรียนรูจ้ากสถานการณ์ โดยสรา้งบรรยากาศความเป็นกันเองในการเรียนรู ้

นอกจากนีค้ณะผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวทางการเผยแพรเ่พ่ือการยอมรบัและการใชเ้ทคโนโลยีของผูส้งูอาย ุ(Johan, F. et.al., 2023) 

ท่ีกลา่ววา่ พฤติกรรมสว่นบคุคลท่ีตัง้ใจจะใชเ้ทคโนโลยีซึง่ไดร้บัอิทธิพลจากความคาดหวงัในประสทิธิภาพ (ระดบัท่ีเทคโนโลยี

ซึ่งถูกมองว่ามีประโยชน)์ ความคาดหวงัของความพยายาม (ระดบัท่ีเทคโนโลยีถูกมองว่าใชง้านง่าย) อิทธิพลทางสงัคม

(ขอบเขตท่ีบคุคลสาํคญัสง่ผลกระทบต่อบคุคลในการรบัหรือใชร้ะบบ) และการอาํนวยความสะดวกเง่ือนไข (ระดบัท่ีบคุคล

เช่ือว่าพวกเขาสามารถเขา้ถึงทรพัยากรเพ่ือใหส้ามารถใชเ้ทคโนโลยีได)้ รวมทัง้กระบวนการเรียนรูด้ว้ยการชีน้าํตนเองจาก

แหลง่การเรยีนรูท่ี้หลากหลายท่ีอินโฟกราฟิก วิดีโอ หรอืแหลง่เรยีนรูอ่ื้น ๆ ท่ีเหมาะสมกบัผูส้งูอาย ุ

 

ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ในการจัดกิจกรรมท่ีใหค้วามรูเ้ก่ียวกับพลเมืองดิจิทัลสาํหรบัผูสู้งอายุควรพิจารณาถึงบริบทของ 

พืน้ที่ อาชีพและกลุ่มผูส้ ูงอายุในการเขา้ถึงอุปกรณ์ดิจิทัล รวมทัง้ความแรงของสญัญาณอินเทอรเ์น็ตในพืน้ที่นัน้ ๆ 

 2. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมนวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู ้We Enjoy Digital แบบเผชิญหนา้กับ

ผูสู้งอายุควรใช้เวลาไม่เกิน 3 ชั่วโมง และควรเป็นกิจกรรมท่ีใหผู้สู้งอายุไดม้ีส่วนร่วม 

  3. การจัดกิจกรรมการพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลคณะผูว้ิจัยควรนาํเสนอเนือ้หาโดยใช้กรณีศึกษา

เป็นฐานตามสถานการณ์ท่ีเป็นกระแสข่าว เช่น แก๊งคอลเซ็นเตอร ์ข่าวปลอมต่าง ๆ  

  4. กลุ่มตัวอย่างผูสู้งอายุในการเรียนรูเ้ป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์หลากหลายอาชีพ ดังนัน้ คณะผูว้ิจัยตอ้ง

ใช้จิตวิทยาการเรียนรูส้าํหรบัผูใ้หญ่โดยใหผู้สู้งอายุไดแ้สดงความคิดเห็นและสรา้งกลุ่มไลนเ์พ่ือเป็นอีกช่องทางในการ

สื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้ปิดใจรบัฟังเรื่องราวต่าง ๆ ซึ่งกันและกัน 

  5. ควรมีการสาํรวจอุปกรณ์ดิจิทลัของผูส้ ูงอายุ รวมทัง้สภาพปัญหาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพืน้ที่กลุ่ม

ตัวอย่างก่อน เพ่ือวางแผนการดาํเนินกิจกรรมพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลต่อไป 
             

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

    1. ควรมีการศึกษาวิจัยเก่ียวกับปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

ผูสู้งอายุในยุคดิจิทัลดิสรปัชัน  

    2. ควรมีการพฒันาบอรด์เกมโดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นฐานเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัล

สาํหรบัผูสู้งอาย ุ

    3. ควรมีการพฒันาแพลตฟอรม์แชทบอทเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทัลสาํหรบัผูสู้งอายุ 
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