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บทที ่1 
  

บทน า 
 

1.1 ทีม่าและความส าคญั 
 
ประเทศไทยก าลังอยู่ในช่วงการเปล่ียนผ่านเข้าสู่สังคมผูสู้งอายุโดยสมบูรณ์ (Aged 

Society) โดยจากข้อมูลของ United Nations World Population Ageing พบว่า  หลังจากปี 2552 
ประชากรท่ีอยูใ่นวยัพึ่งพิงไดแ้ก่ เด็ก และผูสู้งอาย ุจะมีจ านวนมากกวา่ประชากรในวยัแรงงาน และ
ในปี 2560 จะเป็นคร้ังแรกในประวติัศาสตร์ท่ีประชากรเด็กนอ้ยกวา่ผูสู้งอาย ุสถานการณ์น้ีเป็นผลมา
จากการลดลงของภาวะเจริญพนัธ์ุอย่างรวดเร็ว และการลดลงอยา่งต่อเน่ืองของระดบัการตายของ
ประชากร (มูลนิธิพฒันางานผูสู้งอายุ, 2558) การเปล่ียนแปลงโครงสร้างประชากรเขา้สู่สังคมสูงอายุ
ของประเทศไทย ส่งผลท าให้จ  านวนแรงงานลดลง ประกอบกบัวิทยาศาสตร์การแพทยมี์ส่วนท าให้
มนุษยมี์อายุยืนยาวข้ึนจึงเป็นผลใหจ้ านวนผูสู้งอายมุากข้ึนเช่นทุกวนัน้ีเม่ือเปรียบเทียบกบัเวลาอ่ืน ๆ 
ในประวติัศาสตร์ สัดส่วนของผูสู้งอายุท่ีมากข้ึนจึงตอ้งการเตรียมความพร้อมรองรับสังคมผูสู้งอายุ 
โดยเม่ือมีคนสูงอายุมากข้ึน สัดส่วนคนท างานลดลง ผลผลิตโดยรวมก็จะลดลง ส่งผลท าให้รายได้
ของประเทศลดลง เกิดปัญหาดา้นเศรษฐกิจของประเทศ ผูสู้งอายุท่ีเกษียณจากการท างานไม่มีรายได้
จ  าเป็นตอ้งอาศยัรายไดจ้ากเงินท่ีเก็บออมไว ้ถา้หากไม่มีเงินออมไวม้ากพอก็จะส่งผลให้เกิดปัญหา
ในการด ารงชีพเป็นภาระแก่สังคมท่ีตอ้งช่วยเหลือเก้ือกูล การจดัสวสัดิการต่าง ๆ ให้เหมาะสมและ
เพียงพอ เม่ือถึงวยัสูงอายุ สภาพร่างกายและจิตใจมีการเปล่ียนแปลงตอ้งมีการปรับตวั (ชมพูนุท 
พรหมภกัด์ิ, 2556)  

 
การเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอาย ุและการใชป้ระโยชน์จากขอ้มูลข่าวสาร เป็นฐานรากใน

การพฒันา การสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนั และ
การพฒันาทางสังคมในดา้นต่าง ๆ ควบคู่กนัไป ความกา้วหน้าและนวตักรรมของเทคโนโลยีดิจิทลั 
ท่ีใช้เทคโนโลยีด้านสุขภาพแบบดิจิทลัเพิ่มข้ึนอย่างมาก ยงัส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงรูปแบบ 
กระบวนการ โครงสร้าง ทางดา้นกิจกรรมทางเศรษฐกิจ และสังคมอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ส่ือสังคม
ออนไลน์ จึงกลายเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดใ้นปัจจุบนั อีเมล เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ แอปพลิเคชนัต่าง ๆ เช่น 
ไลน์ วอทส์แอป ถูกน ามาใชใ้นการติดต่อส่ือสาร ส่งไฟล์เอกสาร แชร์ไฟล์ภาพ กลายเป็นเคร่ืองมือ
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ส าคญัในการคน้หาและติดต่อส่ือสารระหวา่งเพื่อนเก่า สมาชิกในครอบครัว เพื่อนท่ีอยูค่นละมุมโลก 
และอีกหลายชีวิต ได้กลับมาพบกันอีกคร้ังบนโลกออนไลน์ ได้พูดคุยสนทนากันสด ๆ ผ่าน 
แอปพลิเคชัน่ท่ีพฒันามาอย่างไม่หยุดย ั้งท่ีเหมาะส าหรับการพูดคุยสนทนากนัไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหนก็
สามารถรับรู้ข่าวสารขอ้มูลต่าง ๆ อย่างทนัท่วงที จากอดีตถึงปัจจุบนัการติดต่อส่ือสารมีการพฒันา
มาเร่ือย ๆ เน่ืองจากเทคโนโลยีมีความทนัสมยัมากข้ึนท าให้เกิด “Social Media” หรือ ส่ือสังคม
ออนไลน์ ซ่ึงหมายถึง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการติดต่อส่ือสารท่ีสามารถโตต้อบไดห้ลายทิศทางโดยผา่น
อินเทอร์เน็ต ส่ือสังคมออนไลน์สามารถท าให้ผูค้นท่ีอยู่ไกลกนัสามารถติดต่อส่ือสารกนัได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็ว เป็นการติดต่อส่ือสารท่ีได้รับความนิยมมากในปัจจุบนั เน่ืองจากเป็นการ
ติดต่อส่ือสารท่ีสะดวกและใช้งานไดง่้าย เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้กนัมาก เช่น Facebook 
Instagram และ Line เป็นตน้ (Daniel, 2017) 

 
ดว้ยเหตุผลดงักล่าวผูว้จิยัจึงมีความสนใจในการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยี

ของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั เพื่อศึกษาถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีผูสู้งอายุนิยมใช ้พฤติกรรมการใช้
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ รวมถึงการเขา้ถึงใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อเป็นประโยชน์ต่อ
ผูใ้ชบ้ริการ และน ามาพฒันาในการสร้างสังคมในอนาคต 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร และการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั 
1.2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั 

 

1.3 ขอบเขตของงานวจิัย 
 

1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ บุคลท่ีเตรียมความพร้อมเพื่อเขา้สู่

วยัผูสู้งอาย ุท่ีมีอาย ุ55 ปีข้ึนไป ผูว้จิยัก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 549 คน โดยสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง
แบบบงัเอิญ (Accidental Selection) ซ่ึงมีการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์จากทัว่ประเทศ
รวมกนั โดยไม่ระบุพื้นท่ีในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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1.3.2 ขอบเขตด้านเน้ือหา  
 
เป็นการศึกษาการเข้าถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุค ดิจิทลั พฤติกรรมการใช้บริการ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ วตัถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ สถานท่ีท่ีใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถ่ีในการใชบ้ริการ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ แอปพลิเคชนัท่ีมีการเลือกเขา้ใชง้าน และกิจกรรมท่ีเลือกใชเ้ป็นตน้ 
 

1.4 กรอบแนวความคดิของงานวจิยั 
 
การศึกษาการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั สามารถก าหนดปัจจยัต่าง ๆ ท่ี

สนใจไดด้งัน้ี 
 

              ตวัแปรอิสระ                                                                  ตวัแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 
 

การเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายุ 
ในยคุดิจิทลั 

1. วตัถุประสงคใ์นการใชเ้ครือข่ายสังคม                  
ออนไลน์ 

2. แอปพลิเคชนัท่ีใชง้าน 
3. กิจกรรมท่ีเลือกใช ้

ปัจจยัส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อาย ุ
3. ระดบัการศึกษา 
4. อาชีพ 
5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
6. การอยูอ่าศยั 

การรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 
1. วธีิการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 
2. ประเภทการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 
3. เน้ือหาข่าวสารท่ีสนใจ 
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1.5 สมมติฐานของงานวจิยั 
 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได้เฉล่ียต่อ
เดือน และการอยูอ่าศยั มีผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั 

สมมติฐานท่ี 2 การรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร ไดแ้ก่ วิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร ประเภทการรับรู้
ขอ้มูลข่าวสาร และเน้ือหาข่าวสารท่ีสนใจ มีผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
การเข้าถึงเทคโนโลยี หมายถึง พฤติกรรมการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น

วตัถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ สถานท่ีท่ีใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถ่ีในการใช้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ระยะเวลาในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั ซ่ึงมีรายละเอียดการ
เขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอาย ุดงัน้ี 

1) ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ส่ือกลางหรือช่องทางในการติดต่อในลกัษณะ
ของการส่ือสารแบบสองทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นส่ือรูปแบบใหม่ท่ีบุคคลทัว่ไป
สามารถน าเสนอและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้ด้วยตนเองออกสู่สาธารณะโดยใช้อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ส่ือสารประเภทต่าง ๆ (รัชตะ รัชตะ, 2556) 

2) แอปพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ ท่ี
ออกแบบมาส าหรับ Mobile (โมบาย) Tablets (แท็บเล็ต) หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ี เพื่อให้ตรงกบัความ
ต้องการของผู ้ใช้งานโดยแอปพลิเคชั่นท่ีได้รับความนิยมได้แก่ Facebook, Line, Twitter และ 
Instagram (นพปฎล จิตติเรืองเกียรติ, ฐานุสรณ์ เจียรสุวรรณ, และฐิติวสัส์ ฐิติกุลรวพีงษ,์ 2560) 

3) กิจกรรมท่ีเลือกใช ้หมายถึง กิจกรรมท่ีท า และเช่ือมโยงกบัความสนใจและ
กิจกรรมของผูอ่ื้น ในการบริการเครือข่ายสังคมมกัจะประกอบไปดว้ยการแชท ส่งขอ้ความ ส่งอีเมล 
วดีิโอ เพลง อปัโหลดรูป บล็อก เกม และยงัสามารถเช่ือมโยงการส่ือสารภายในองคก์ร และภายนอก
องคก์รเขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่ตอ้งประสบปัญหาการบิดเบือนขอ้ความและยงัรวดเร็ว 
(คเชนทร์ กองพิลา, 2559) 
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ผู้สูงอายุ หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 55 ปี ข้ึนไป มีการเปล่ียนแปลงทั้งทางร่างกายและ
จิตใจไปในทางเส่ือมลงเป็นวยัท่ีตอ้งปรับตวัในดา้นต่าง ๆ ตามท่ีควรเป็นเพื่อจะไดด้ ารงชีวิตอยู่ใน
สังคมไดอ้ยา่งภาคภูมิและมีสุขภาพกายและจิตใจท่ีดี 

 

1.7 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ  
 
สามารถน ามาใช้เป็นขอ้มูลพื้นฐาน เพื่อสร้างแนวทางในการพฒันา ปรับปรุง แกไ้ข การ

น าเสนอขอ้มูล ให้เหมาะสมกบัทุกกลุ่มอายุโดยเฉพาะผูสู้งอายุ ใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารผา่น
ส่ือสังคมออนไลน์ไดส้ะดวกและรวดเร็วยิง่ข้ึน 



 

 

บทที ่2 
 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
การศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลัท่ีเก่ียวขอ้ง

กับคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายุ ผูว้ิจ ัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องตามล าดับ 
ดงัต่อไปน้ี 

2.1 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
2.3 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แนวคดิทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัผู้สูงอายุ 
 

2.1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ 
 
พจนานุกรมไทยฉบบัราชบณัฑิตยสถานใหค้วามหมายค าว่า “ชรา” วา่ แก่ดว้ยอายุ ช ารุด

ทรุดโทรม แต่ค าน้ีไม่เป็นท่ีนิยมมากนกัโดยเฉพาะในกลุ่มผูสู้งอายุและกลุ่มนกัวิชาการท่ีพิจารณา 
แลว้เห็นวา่ค าน้ีก่อใหเ้กิดความหดหู่ใจ และความถดถอยส้ินหวงั ดงันั้นท่ีประชุมคณะผูอ้าวโุสโดยมี 
พล.ต.ต. หลวงอรรถสิทธิสุนทร เป็นประธานจึงไดก้ าหนดใหเ้รียกวา่ ผูสู้งอายุ ข้ึนแทนตั้งแต่วนัท่ี 1 
ธนัวาคม 2512 เป็นตน้มา ซ่ึงค าน้ีไดใ้ห้ความหมายท่ียกยอ่งให้เกียรติแต่ผูท่ี้ชราภาพวา่เป็นผูท่ี้สูงทั้ง 
วยัวฒิุ คุณวฒิุ และประสบการณ์ดว้ย (ศศิพฒัน์ ยอดเพชร, 2555) 

  
เฉลิมพล แจ่มจนัทร์ (2555) ไดก้ล่าววา่ ผูสู้งอาย ุคือ ผูช้ราภาพของระบบประกนัสังคม ซ่ึง

ก าหนดท่ีอายุ 55 ปี ข้ึนไป ภายใตว้ตัถุประสงค์ขา้งตน้ การน าเสนอประกอบดว้ย ขอ้มูล และบท
วิเคราะห์ จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกณฑ์การก าหนดนิยามความเป็นผูสู้งอายุของ
บุคคล การก าหนดอายเุกษียณในมุมมองเชิงวชิาการและในทางปฏิบติั 

 
ศรีประภา ชยัสินธพ (2554) กล่าววา่ ความเป็นผูสู้งอาย ุเร่ิมตน้ท่ีอายุเท่าไรนั้น เร่ืองของตวั

เลขท่ีแน่นอนยงัเป็นปัญหาท่ีไม่ยติุ ถา้มองในดา้นการเกษียณอาย ุในประเทศไทยถือวา่อาย ุ60 ปี เป็น
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วยัท่ีเกษียณอายรุาชการ ขณะท่ีบางแห่งอาจจะใชอ้ายุ 55 หรือ 65 ปี ก็ได ้ในทางการแพทยแ์ลว้ ถือวา่
มีการเปล่ียนแปลงในทางเส่ือมลงของร่างกาย ซ่ึงอวยัวะต่าง ๆ ก็เส่ือมลงในเวลาไม่เท่ากนั ความ
สูงอายุน้ีจะมีอตัราการเปล่ียนแปลงไปในแต่ละคนไม่เท่ากนัด้วย บางคนแมจ้ะอายุเพียง 50 ปี ก็ 
อาจจะมองดูสูงอายุทั้งดา้นร่างกายและจิตใจ ขณะท่ีบางคนอายุ 65 ปีแลว้ก็ยงัดูไม่ต่างจากคนหนุ่ม 
อาย ุ50 ปี แต่อยา่งใด 

 
สรุปไดว้า่ การก าหนดผูท่ี้จะเรียกวา่เป็น ผูสู้งอายุ หมายถึง ผูท่ี้มีอายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป ซ่ึง

เป็นวยัท่ีมีประสบการณ์ในชีวิตมากมาย อยู่ในช่วงท่ีชีวิตมีการเส่ือมถอยทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ 
สังคม และอารมณ์ ซ่ึงสมควรได้รับการยกย่อง เทิดทูน ช่วยเหลือ และดูแลให้มีความสุข สาเหตุท่ี
งานวิจยัน้ีไดก้  าหนดผูสู้งอายุไวท่ี้ 55 ปี เน่ืองจากมีหลายแหล่งท่ีมาไดก้ล่าวเก่ียวกบัเกณฑ์อายุของ
ผูสู้งอายุท่ีไม่เท่ากนั บางแหล่งท่ีมากล่าวไวท่ี้ 55 ปีข้ึนไป บางแหล่งท่ีมากล่าวไวท่ี้ 60 ปีข้ึนไป และ
บางแหล่งท่ีมากล่าวไวท่ี้ 65 ปีข้ึนไป ทางผูว้ิจยัจึงตั้งไวท่ี้ 55 ปี เพื่อให้การเก็บขอ้มูลต่าง ๆ สามารถ
ครอบคลุมในหลาย ๆ องคป์ระกอบในการเก็บขอ้มูลไดม้ากข้ึน 

 
2.2.2 การแบ่งกลุ่มผู้สูงอายุ 
 
อุทยัทิพย ์เจ่ียวิวรรธน์กุล (2558) ไดก้ล่าวถึงการแบ่งกลุ่มของผูสู้งอายุตามเกณฑ์ลกัษณะ

ทางสังคมจิตวทิยา และชีววทิยา ก าหนดช่วงวยัของผูสู้งอายแุบ่งเป็น 4 ช่วง ดงัน้ี  
1) ช่วงไม่ค่อยแก่ (The Young–Old) ช่วงน้ีอายุประมาณ 60–69 ปี เป็นช่วงท่ีคน

ตอ้งประสบกบัความเปล่ียนแปลงของชีวิตท่ีเป็นภาวะวิกฤตหลายดา้น เช่น การเกษียณอายุ การจาก
ไปของมิตรสนิท คู่ครอง รายไดล้ดลง การสูญเสียต าแหน่งทางสังคม โดยทัว่ ๆ ไปช่วงน้ีบุคคลยงั
เป็นคนท่ีแข็งแรง แต่อาจตอ้งพึ่งพิงผูอ่ื้นบา้ง อยา่งไรก็ดีส าหรับบุคคลท่ีมีการศึกษาสูงรู้จกัปรับตวั
ช่วงน้ียงัเป็นช่วงท่ีมีสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ใกล้เคียงกบัคนหนุ่มสาวมาก การปรับตวัในช่วงน้ีมี
ขอ้แนะน าวา่ควรใช้แบบ Engagement คือ ยงัเขา้ร่วมกบักิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคมทั้งในครอบครัว
และนอกครอบครัว   

2) ช่วงแก่ปานกลาง (The Middle–Aged Old) อายปุระมาณตั้งแต่ 70– 79 ปี เป็น
ช่วงท่ีคนเร่ิมเจบ็ป่วย เพื่อน และสมาชิกในครอบครัวท่ีอายใุกล ้ๆ กนัอาจเร่ิมลม้หายตายจากมากข้ึน 
เขา้ร่วมกิจกรรมของสังคมนอ้ยลง การปรับตวัในระยะน้ีมกัเป็นไปในรูปแบบ Disengagement คือ 
ไม่ค่อยยุง่เก่ียวกบักิจกรรมของครอบครัวและสังคมมากนกัอีกต่อไป   
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3) ช่วงแก่จริง (The Old–Old) อายุประมาณ 80–90 ปี ผู ้มีอายุยืนถึงระดับน้ี
ปรับตวัให้เขา้กบัส่ิงแวดล้อมยากข้ึน เพราะส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสมส าหรับคนอายุถึงขั้นน้ีตอ้งมี 
ความเป็นส่วนตวัมากข้ึน ไม่วุน่วา่ย แต่ก็ตอ้งอยูใ่นส่ิงแวดลอ้มท่ียงักระตุน้ความมีสมรรถภาพในแง่
ต่าง ๆ ตามวยั ผูสู้งอายุระยะน้ีตอ้งการความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นมากกวา่ในวยัท่ีผา่นมา เร่ิมยอ้นนึกถึง
อดีตมากยิง่ข้ึน   

4) ช่วงแก่จริง ๆ (The Very Old–Old) อายุประมาณ 90–99 ปี ผูมี้อายุยนืถึงระดบั
น้ีมีจ  านวนค่อนขา้งน้อย ความรู้ต่าง ๆ ดา้นชีววิทยาสังคม และจิตใจของคนวยัน้ียงัไม่มีการศึกษา
มากนกั แต่อาจกล่าวไดว้่าเป็นระยะท่ีมกัมีปัญหาทางสุขภาพ ผูสู้งอายุในวยัน้ีควรท า กิจกรรมท่ีไม่
ตอ้งมีการแข่งขนั ไม่ตอ้งมีการบีบคั้นเร่ืองเวลาท่ีตอ้งท าให้เสร็จ ควรท ากิจกรรมอะไร ท่ีพอใจ และ
อยากท าในชีวิต ส าหรับผูสู้งอายุกลุ่มน้ีไดพ้บผา่นวิกฤตต่าง ๆ ของชีวิตมาแลว้มากมายจะเป็นคาบ
ระยะแห่งความสุขสงบพอใจในตนเอง ประชากรในกลุ่มผูสู้งอายุวยัน้ี มีตั้งแต่ผูท่ี้ยงัมีสมรรถภาพ
เต็มไปดว้ยความรู้ความคิด ความเช่ียวชาญ ความมีชีวิตชีวา เร่ือยไปถึงผู ้ท่ีมีปัญหาทางอารมณ์จิตใจ 
สุขภาพ สังคม ไปจนถึงผูแ้ก่หง่อมท่ีช่วยตนเองไม่ได ้หรือผูท่ี้เลอะเลือน 

 
2.2.3 ผู้สูงอายุในยุคดิจิทลั 
 
โลกก าลงักา้วเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุ พร้อมกบัการพฒันาดา้นเทคโนโลยีในอนาคตทุกอยา่ง 

จะเป็น Internet of Things คือ ทุกส่ิงทุกอย่างตอ้งเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ตทั้งหมดเพื่อให้เกิดความ
สะดวกสบายและรวดเร็ว ปัจจุบนัผูสู้งอายไุดใ้หค้วามสนใจในการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพิ่มมากข้ึน โดยมี
การสอนวิธีการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตให้แก่ผูสู้งอายุ เช่น วิธีใช้ Facebook วิธีใช้ E-mail 
เป็นตน้ แต่ในด้านการจดัอบรมส าหรับผูสู้งอายุนั้นยงัไม่เพียงพอต่อความต้องการของผูสู้งอายุ 
นอกจากน้ีความเหล่ือมล ้าทางเศรษฐกิจยงัส่งผลต่อผูสู้งอายุ ผูสู้งอายุในเมืองจะมีความรู้และรายได้
มากกวา่ผูสู้งอายุในชนบทท าให้สามารถซ้ือสมาร์ตโฟน และคอมพิวเตอร์ได้ แต่ผูสู้งอายุในชนบท
นั้นไม่มีความรู้และไม่มีรายไดพ้อท่ีจะซ้ือ ดงันั้นการท่ีผูสู้งอายุจะเขา้ถึงเทคโนโลยีไดน้ั้นจะเป็นการ
พฒันาคุณภาพชีวิตของผูสู้งอายุให้ดียิ่งข้ึน (ส านกังานโครงการวิจยัยุทธศาสตร์การพฒันาคุณภาพ
ชีวติ, 2557)  

  

คงเป็นเร่ืองท่ีดีไม่น้อยหากเราจะก้าวขา้มผลกระทบของสังคมผูสู้งอายุในช่วงพอท่ีจะ
เร่ิมตน้น้ีไดก้็คงเป็นเร่ืองท่ีควรท าเป็นอยา่งยิ่ง ในเม่ือทุกส่ิงทุกอย่างรอบตวัของเราก าลงัขบัเคล่ือน
ดว้ยยคุท่ีเรียกวา่ “ดิจิทลั” ผา่นนโยบายไทยแลนด ์4.0 การผลกัดนักลุ่มผูสู้งอายใุห้เป็นผูป้ระกอบการ
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รายใหม่เป็นแนวทางหน่ึงของยุคการสร้างนวตักรรม เพื่อพลิกจากวิกฤตของสังคมสูงวยัให้ เป็น
โอกาส หากมองความเป็นไปได้ของแนวทางน้ีก็นับว่าเป็นแนวคิดท่ีเป็นไปได้ค่อนขา้งมากเลย
ทีเดียว เพราะกลุ่มผูสู้งอายใุนบางกลุ่มอาจเป็นกลุ่มท่ีมีเงินทุนอยูบ่า้ง มีเครือข่ายมีความรู้ รวมไปถึงมี
ประสบการณ์ ซ่ึงเป็นข้อได้เปรียบมากกว่าเสียเปรียบ หากมองดังท่ีกล่าวมาคือขอ้ดีท่ีอาจท าให้
เป็นไปได้ แต่ส่ิงหน่ึงท่ีกลุ่มผูสู้งอายุยงัขาดอยู่คือ เร่ืองของความรู้ ความเข้าใจ และการใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทลัเท่านั้นเอง ทั้งน้ีการเสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจ และการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทลั 
จึงเป็นส่ิงจ าเป็นอีกเช่นเดียวกัน ซ่ึงจะช่วยให้ผู ้สูงอายุใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่าง
สร้างสรรค ์และเกิดประโยชน์ต่อการใชง้านส าหรับการเป็นผูป้ระกอบการ อีกทั้งยงัมีความรู้เท่าทนั
โลก สามารถหาขอ้มูลท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง และไม่ตกเป็นเหยือ่ของมิจฉาชีพ 

 
นอกจากน้ีในดา้นของสุขภาพจิต การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัก็ยงัมีส่วนสร้างเสริมกิจกรรม

ต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี เช่น การพกัผอ่น และคลายความเครียดจากภาวการณ์ไม่ไดท้  างาน อีกทั้งยงัช่วย
สร้างความสัมพนัธ์กนัในครอบครัวอีกดว้ยตั้งแต่รุ่นปู่ยา่ตายายจนถึงลูกถึงหลาน โดยจะเห็นได้จาก
การติดต่อส่ือสารกนัในครอบครัวผา่นช่องทางออนไลน์  ซ่ึงแน่นอนวา่แนวทางท่ีให้ความส าคญักบั
การให้การศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองของเทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเร่ืองท่ีน่ายินดีเป็นอย่างมาก สังคมโลกใน
อนาคตก็จะมีแต่พลเมืองท่ีถึงแม้ว่าจะเป็นผูสู้งอายุแต่ก็จะเป็นผูสู้งอายุท่ีมีคุณภาพอย่างแน่นอน 
สามารถมีความสุขและพึ่งพาตนเองจากการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัได ้(ณฐัดนยั เนียมทอง, 2561) 

 

2.3.4 ผู้สูงอายุกบัเทคโนโลยี  
 

จากรายงานสถานการณ์ผูสู้งอายไุทยจากมูลนิธิสถาบนัวจิยัและพฒันาผูสู้งอายไุทย ระบุวา่
ภายในปี พ.ศ. 2561 จ านวน ประชากรผูสู้งอายุจะมีมากกว่าประชากรเด็กเป็นคร้ังแรกในประเทศ 
อาจกล่าวไดว้า่จ  านวนอตัราส่วนของผูสู้งอายุจะเขา้ใกลส้ัดส่วน 1 ใน 5 ของประชากรทั้งหมด เม่ือ
ประเทศเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุจะท าให้เกิดการพฒันาเทคโนโลยีและส่ิงอ านวยความสะดวกมากมาย
เพื่อตอบสนองกบัความตอ้งการท่ีเปล่ียนไป เทคโนโลยีและการส่ือสารต่าง ๆ จ าเป็นต่อส่ิงอ านวย
ความสะดวกเพื่อตอบสนองการใช้งานในชีวิตประจ าวนัได้อยา่งมีประสิทธิภาพ แนวโน้มผูสู้งอายุ
จะอยู่ตามล าพงัมากข้ึนในอนาคต ดงันั้นเทคโนโลยีตอ้งช่วยสนบัสนุนการด าเนินชีวิตของผูสู้งอายุ
ท าให้ผูสู้งอายุสามารถช่วยเหลือตวัเองได้อย่างมีประสิทธิภาพในการดูแลและประเมินผลด้าน
สุขภาพมากข้ึนเพื่อสนองต่อความตอ้งของผูสู้งอายุไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด (อรรถพล สาธิต
คณิตกุล, 2558) 
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2.2.5 คุณลกัษณะส่วนบุคคลของผู้สูงอายุ 
 
ลกัษณะประชากรหรือคุณลกัษณะส่วนบุคคลของผูสู้งอายุ ซ่ึงได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา 

ระดับรายได้ โครงสร้างของครอบครัว อาชีพก่อนเกษียณ อาชีพในปัจจุบนั และภูมิหลังความ
เก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ ซ่ึงจากการศึกษาของนักวิชาการต่างประเทศ 
พบว่าผูสู้งอายุเพศหญิงมีความลงัเลในการใชอิ้นเทอร์เน็ต ผู ้สูงอายุชาวอเมริกนัท่ีเป็นคนผิวขาว มี
การศึกษาดี และ มีรายไดสู้ง จะเป็นผูเ้ขา้ใชร้ะบบออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ และผูสู้งอายท่ีุยงัท างานอยู่
จะไม่หลีกเล่ียงการใช้เทคโนโลยี เพียงแต่จะมีความรู้สึกว่าการใชง้านมีความสะดวกนอ้ยกว่าผูท่ี้มี
อายุนอ้ยกวา่ ผลการศึกษาผูสู้งอายุท่ีใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ สรุปได้ดงัน้ี เป็นผูสู้งอายุท่ีแต่งงาน
แล้ว เป็นผูมี้การศึกษาสูง เป็นผูท่ี้มีรายได้สูงหลังการเกษียณอายุ เป็นผูท่ี้มีคอมพิวเตอร์เป็นของ
ตนเอง และผูสู้งอายเุพศชายใชอิ้นเทอร์เน็ตมากกวา่เพศหญิง (สมาน ลอยฟ้า, 2554) 

 
2.2.6 การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ 
 
การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของผูสู้งอายุนั้น ผูสู้งอายุท่ีมีประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ 

จะมีความกงัวลในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์นอ้ยกวา่กลุ่มท่ีไม่มีประสบการณ์ในการใชค้อมพิวเตอร์ 
(Maliheh, Shima, & Robab, 2015) ผูสู้งอายุท่ีใช้ส่ือสังคมออนไลน์จะเป็นกลุ่มผูสู้งอายุท่ีมีการใช้
อินเทอร์เน็ตอยา่งต่อเน่ือง เช่น การส่งอีเมลเพื่อติดต่อส่ือสารกบับุคคลอ่ืน ประสบการณ์จากการใช้
คอมพิวเตอร์ส่งผลให้ผูสู้งอายุมีความเขา้ใจการใช้อุปกรณ์การส่ือสาร (Vosner, Bobek, Kokol, & 
Krecic, 2016) ส่ือสังคมออนไลน์เปรียบเหมือนช่องทางท่ี เ ปิดโอกาสให้ผู ้สู งอายุสามารถ 
ติดต่อส่ือสารกบับุคคลอ่ืนไดติ้ดต่อกบัเพื่อนเก่าและเพื่อนใหม่ ช่วยลดความรู้สึกโดดเด่ียว ผูสู้งอายุ
ได ้เรียนรู้ส่ิงใหม่เปรียบเสมือนการขยายประสบการณ์ของผูสู้งอาย ุการไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ เป็นการ
ช่วยพฒันาความจ าของผูสู้งอายุ นอกจากน้ีผูสู้งอายุยงัสามารถเขา้ถึงขอ้มูลสุขภาพได้ง่ายยิ่งข้ึน แต่
ผูสู้งอายุก็มีอุปสรรคในด้านการปรับตวัท่ีตอ้งมีพื้นฐานจากการใช้คอมพิวเตอร์ ประกอบกบัการ
เปล่ียนแปลงทางร่างกาย เช่น การมองเห็น ความจ าเป็นต้น ผูสู้งอายุจึงมีทัศนคติต่อส่ือสังคม
ออนไลน์ดา้นบวกในการเรียนรู้ และความเพิ่มความมัน่ใจแก่ผูสู้งอายุ (Gonzalez, Paz Ramirez, & 
Viadel, 2012) การใชส่ื้อสังคมออนไลน์อยา่งเช่น เฟซบุก๊ ทวติเตอร์ ท าใหผู้สู้งอายมีุความรู้สึกเด็กลง 
ผูสู้งอายุมีความรู้สึกเหมือนได้ผจญภยัเจอส่ิงใหม่ ๆ มีความมัน่ใจมากข้ึน อนัเน่ืองมาจากผูสู้งอายุจะ
มีความกงัวลต่อการใชเ้ทคโนโยโลยใีหม่ ๆ การใชส่ื้อสังคมออนไลน์ผา่นอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น แท็บ
เล็ต โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น อีกปัจจยัหน่ึงในด้านความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งานของ
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ผูสู้งอายุ เน่ืองจากสามารถลดขอ้จ ากดัทางดา้นร่างกายของผูสู้งอายุ (Peral-Peral, Arenas-Gaitán, & 
Villarejo-Ramos, 2015) ส่ือสังคมออนไลน์ อยา่งเช่น เฟซบุก๊ เปิดโอกาสให้ผูสู้งอายุสามารถเขา้ร่วม
กลุ่มท่ีตรงกบัความสนใจของผูสู้งอาย ุเช่น กลุ่มป่ันจกัรยาน เป็นตน้ ไดแ้สดงรูปภาพ แสดงต าแหน่ง
ของตน ฟังธรรมะ บทสวดมนต์ในช่วงเวลาว่าง นอกจากน้ียงัช่วยประหยดัค่าใช้จ่าย (Ractham & 
Techatassanasoontorn, 2014) และเพื่อการได้รับและส่งขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ เพื่อความบนัเทิง และ
ปัจจยัทางดา้นบรรทดัฐานทางสังคมจากกลุ่มเพื่อน ครอบครัว ของผูสู้งอายุ แต่ผูสู้งอายุเองก็ยงัคงมี
ความกงัวลเก่ียวกบัความปลอดภยั ความเป็นส่วนตวั ผูสู้งอายุจะเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัต่อสาธารณะ 
เช่น รูปภาพการศึกษาในระดบัมธัยม มหาวิทยาลยั เพื่อการคน้หาเพื่อนเก่าในสมยัเรียน เพื่อนท่ี
ท างาน (Chakraborty, Vishik, & Raghav, 2013) 

 
การใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ ตอ้งมีทกัษะ (Skills) ดงัน้ี (กนัตพล บนัทดัทอง, 2557) 

1) ทกัษะในการใช้เทคโนโลยีส่ือใหม่ (Operational Skills) เช่น รู้วิธีการท างาน
ของอุปกรณ์ส่ือสาร ทักษะการใช้อุปกรณ์ส่ือสาร ทักษะการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นความสามารถ
พื้นฐาน เช่น สามารถพิมพ ์คน้หาขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตได้ สามารถพิมพย์ูอาร์แอล 
เพื่อเปิดเวบ็ไซตไ์ด ้การกดบนัทึก การดาวน์โหลดไฟลต่์าง ๆ การรับส่งอีเมล เป็นตน้  

2) ทกัษะด้านการจดจ ารูปแบบ (Formal Skills) เช่น สามารถคลิกลิงก์บราวซ์ 
(Browse) ค้นหาหน้าจอเว็บไซต์ต่าง ๆ สามารถจดจ าเมนูต่าง ๆในหน้าเว็บไซต์ สามารถจดจ า
รูปแบบของส่ือสังคม ออนไลน์ได ้ 

3) ทกัษะด้านการค้นหาแหล่งข้อมูล (Information Skills) ท่ีน่าเช่ือถือ ถูกตอ้ง 
วิเคราะห์ และประเมินข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ค านึงถึงประโยชน์ของขอ้มูลข่าวสารท่ีได้รับในส่ือ
สังคมออนไลน์ ความรู้ รู้อะไร รู้อยา่งไร รู้ท าไม  

4) ทกัษะดา้นการสร้างสรรคเ์น้ือหาในส่ือสังคมออนไลน์ (Creative Skills) เช่น 
การแสดง ความคิดเห็น การสร้างสรรค์เน้ือหาและแบ่งปันกบับุคคลอ่ืนในส่ือสังคมออนไลน์ เช่น 
การอปัโหลดวดีิโอลงทูยปู การเขียนไดอาร่ีในบล็อกของตวัเอง  

5) ทกัษะด้านการส่ือสารกบับุคคลอ่ืนในส่ือสังคมออนไลน์ (Communication 
Skills) เช่น การพูดคุยโตต้อบ (Chat) ในกลุ่ม การอภิปราย การเขา้ร่วมกลุ่มต่าง ๆ ท่ีตนสนใจ เม่ือ
ได้รับเน้ือหาขอ้มูลสามารถส่ือสารตอบกลบัได ้การส่ือสารประกอบดว้ย ผู ้ส่งสาร ผูรั้บสาร และ
เป้าหมายในการส่ือสาร  

6) ทกัษะการเข้าถึงสินคา้และบริการต่าง ๆ ผ่านส่ือใหม่ (Transaction Skills) 
เพื่อความสะดวก และรวดเร็ว เช่น การดาวน์โหลด การซ้ือสินค้าและบริการออนไลน์ (Online 
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Shopping) การท าธุรกรรมทางการเงินผ่านระบบออนไลน์ (Banking Online) เป็นตน้ ซ่ึงในการใช้
บริการต่าง ๆ เหล่าน้ี ผูใ้ชต้อ้งมีทกัษะในการประเมินความน่าเช่ือถือของเวบ็ไซตต่์าง ๆ รู้วา่เวบ็ไซต์
เป็นของบริษทัหรือองคก์รใด 

 
2.2.7 การสร้างเครือข่ายผู้สูงอายุ 
 
สังคมปัจจุบนัถูกผลกัดนัให้การด าเนินชีวติตอ้งผา่นเทคโนโลยเีกือบทุกอยา่ง ไม่วา่จะเป็น

การรับ-โอนเงิน การซ้ือของออนไลน์ การสั่งอาหาร หรือแมแ้ต่เร่ืองสุขภาพท่ีตอ้งติดตามข่าวสาร หา
ความรู้เร่ืองโรคใหม่ ๆ นอกจากน้ี เทคโนโลยยีงัเป็นส่วนเติมเตม็ใหผู้สู้งวยักา้วทนัโลก ทนัเหตุการณ์ 
ฝึกความจ าและฝึกสมอง ป้องกนัโรคคอลัไซเมอร์ ขณะน้ีโลกเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วสู่ยุคสังคม
ออนไลน์เตม็ตวั กลุ่มผูสู้งอายุท่ีใชโ้ซเชียลออนไลน์แต่พอดี จึงถือเป็นกลุ่มคนท่ีมีความสุขมากท่ีสุด 
ขณะเดียวกนัการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนอ้ยเกินไป ก็ไม่สามารถเติมเตม็ความสุขให้กบัผูสู้งอายุ
ในยุคน้ีได้ ดังนั้นอย่าคิดว่าผูสู้งอายุเรียนรู้ไม่ได้ แค่ช้าหน่อยเท่านั้นเอง การช่วยกันผลักดันให้
ผูสู้งอายุสามารถเขา้ถึงเทคโนโลยี เพื่อให้การด ารงชีวิตของผูสู้งอายุมีความสุข สะดวกสบายมากข้ึน 
เกิดการพฒันาตนเอง เป็นการสร้างสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ ช่วยสร้างพลังเครือข่าย
ผูสู้งอายใุหเ้ขม้แขง็ทัว่ประเทศ รวมทั้งส่งเสริมใหผู้สู้งอายมีุคุณภาพชีวติท่ีดีข้ึน 

 
2.2.8 ความสัมพนัธ์การใช้เทคโนโลยกีบัความเป็นอยู่ทีด่ี 
 
อุปกรณ์ และแอปพลิเคชนัเทคโนโลยีถูกออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผูค้นใชชี้วิตประจ าวนัได้

อยา่งสะดวก ผูค้นใชโ้ทรศพัท์มือถือและเวบ็ไซตเ์ครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อเช่ือมต่อกบัผูอ่ื้น การ
ใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเพื่อท า “ ส่ิงท่ีตอ้งการ” เช่น ธนาคารออนไลน์ ติดตามข่าวสารล่าสุด หรือ
เรียนรู้เก่ียวกบัสุขภาพ ดงันั้นการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีความส าคญัเพื่อเพิ่มความเป็นอยูท่ี่ดี
โดยเฉพาะเม่ือใช้เพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีส าคญั หรือมีความหมาย แน่นอนว่ามีประโยชน์ มีหลาย
เส้นทางท่ีเทคโนโลยีสามารถเสริมสร้างความเป็นอยูท่ี่ดีในกลุ่มผูสู้งอายุ รวมถึงการจดัการขอ้จ ากดั 
ดา้นสุขภาพร่างกาย เช่น การใชเ้วบ็ไซตท์างการแพทยเ์พื่อเรียนรู้เก่ียวกบัสุขภาพ และการมีส่วนร่วม
ทางสังคม เช่น การประชุมทางวิดีโอ ดูญาติห่าง ๆ การใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายสังคมเพื่อส่งขอ้ความ
ถึงเพื่อน หรือวิดีโอแชทสามารถป้องกันความเหงา และแม้แต่การค้นหาข้อมูลสุขภาพทาง
อินเทอร์เน็ตนั้นเก่ียวขอ้งกบัผลลพัธ์เชิงบวก เช่น การเพิ่มการมีส่วนร่วมในพฤติกรรมสุขภาพ และ
การบ ารุงรักษาความรู้ด้านสุขภาพ อย่างไรก็ตามหลักฐานของความสัมพันธ์ระหว่างการใช้



13 

เทคโนโลยีกบัความเป็นอยู่ท่ีดีในวยัชรานั้นมีความหลากหลาย หลกัฐานบางอย่างบ่งช้ีว่าไม่มีการ
เช่ือมโยงระหวา่งการใชเ้ทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) กบัความเป็นอยู่ท่ีดี ในขณะท่ีบางการศึกษา 
พบว่าการใช้เทคโนโลยีนั้นเก่ียวขอ้งกบัความเป็นอยู่ท่ีดี ตวัอย่างเช่น Boz and Karatas (2015) ได้
สังเคราะห์งานวิจยัจากฐานขอ้มูลต่าง ๆ พบว่าการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตท าให้คุณภาพ
ชีวิตของผูสู้งอายุดีข้ึน นอกจากน้ีพบวา่การใช ้เทคโนโลยีมีผลกระทบต่อสุขภาพ โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
การใชไ้อซีทีชดเชยผลกระทบของสุขภาพท่ีไม่ดีต่อภาวะซึมเศร้าในผูสู้งอายุผลกระทบดูเหมือนจะ
แตกต่างกนัไปตามผลลพัธ์ ตวัอย่างเช่น พิมพจ์รัส บุญเลิศ (2560)ไดว้ิจยัเร่ืองการส่งเสริมการเห็น
คุณค่าในผูสู้งอายท่ีุมีภาวะซึมเศร้าผา่นเกมออนไลน์ พบวา่ภาวะซึมเศร้าของผูสู้งอายหุลงัจากเล่นเกม
ออนไลน์ลดลง 

 
2.2.9 มุมมองเชิงทฤษฎ ี
 
ความไม่เท่าเทียมกนัทางดิจิทลัสามารถก าหนดไดจ้ากมุมมองของการเขา้ถึงการใช้งาน

ทกัษะและการรับรู้ตนเอง การศึกษาคร้ังน้ีมุ่งเนน้ไปท่ีการใชง้านและจะมีจุดเร่ิมตน้ในทฤษฎีอธิบาย
ว่าใครใช้เทคโนโลยีส่ือใหม่กระบวนการเผยแพร่นวตักรรมเกิดข้ึนในบริบททางสังคมท่ีใหญ่ข้ึน
ปัจจยัทางสังคม ก าลงัด าเนินการอยู่ว่าความตอ้งการทางสังคมมีความส าคญัมากกว่าคุณลกัษณะ
เฉพาะของนวตักรรมหรือของนิสัยท่ีจะใช ้บางคร้ังการอธิบายการแพร่กระจายของเทคโนโลยส่ืีอใน
แง่ของการก าหนดระดับเทคโนโลยีและในการรวมมุมมองท่ีกวา้งข้ึนของแนวโน้มและสังคม
เปล่ียนแปลงกระบวนการแพร่กระจายของส่ือไม่น้อยกว่าการยอมรับทางอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่
มกัจะคุน้เคยรูปแบบระบุทั้งเชิงประจกัษแ์ละเชิงทฤษฎี การแพร่กระจายท่ีเรียกว่าทฤษฎีนวตักรรม 
เป็นส่ิงท่ีใชก้นัทัว่ไป การน าเทคโนโลยมีาใชน้ั้นคาดการณ์ไวโ้ดยการรับรู้คุณลกัษณะของนวตักรรม 
ความไดเ้ปรียบสัมพทัธ์ ความเขา้กนัได ้ความซับซ้อน การสังเกต และการทดลอง บรรทดัฐานทาง
สังคมและลกัษณะส่วนบุคคลมุมมองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองน้ีอีกขอ้เสนอแนะในรูปแบบการยอมรับ
เทคโนโลยี ทั้งปัจจยัของนวตักรรมเช่นการรับรู้มีประโยชน์ และรับรู้ถึงความสะดวกในการใชง้าน
และปัจจยัเชิงบริบทเป็นตวัก าหนดท่ีส าคญัของการใชน้วตักรรมทางเทคนิค ปัจจยัเฉพาะท่ีระบุโดย
อยา่งใกลชิ้ด รวมถึงการรับมือกบัปัญหาบางอยา่งหากนวตักรรมใหฟั้งกช์ัน่ท่ีตอ้งการ 

 
ดังนั้ นจึงสรุปได้ว่าการเข้าถึงเทคโนโลยีของผู ้สูงอายุ เป็นพฤติกรรมการใช้บริการ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น วตัถุประสงคใ์นการใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้
บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ สถานท่ีท่ีใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถ่ีในการใชบ้ริการ
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เครือข่ายสังคมออนไลน์ ระยะเวลาในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั ซ่ึงมี
รายละเอียดการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอาย ุ

 
ขอ้มูลข่าวสาร เทคโนโลย ีและผลกระทบต่อสังคมผูสู้งอาย ุ
เราอยูใ่นโลกของผูสู้งอายุ ดว้ยจ านวนผูสู้งอายท่ีุเพิ่มข้ึนทุกวนัท าให้ทุกคนตระหนกัวา่เรา

อยูใ่นสังคมท่ีมีความหลากหลายและหลายรุ่น การมีชีวติท่ียนืยาวเป็นความส าเร็จท่ีแทจ้ริงของมนุษย ์
ผูสู้งอายุท่ีมีอยู่ทั่วโลกแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าด้านการแพทย์ สุขภาพท่ีดี การมีอายุยืนมี
ประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ เพราะคนท่ีมีสุขภาพดีย่อมท างานได้มีประสิทธิภาพมากกว่า กล่าวได้ว่า
ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยไีดเ้ปล่ียนแปลงคุณภาพของผูสู้งอาย ุ 

 
ปัจจัยพื้นฐานทางเศรษฐกิจ ได้แก่ ปริมาณแรงงานและปริมาณเงินทุน ในแง่ของ

ปัจจัยพื้นฐานทางเศรษฐกิจ การจัดหาแรงงานเป็นกุญแจส าคัญต่อขนาดและความย ัง่ยืนของ
เศรษฐกิจ เทคโนโลยีสามารถน ามาใช้เพื่อเพิ่มและเสริมสร้างความสามารถในการจ้างงาน แต่
อย่างไรก็ตามธุรกิจและอุตสาหกรรมจะต้องน า “มุมมองเชิงอายุ” มาใช้ในการบูรณาการเข้าสู่
เทคโนโลยีของวนัพรุ่งน้ีเน่ืองจากในปัจจุบนัผูสู้งอายุมีจ  านวนมากข้ึน ดงันั้นความรู้ ความสามารถ 
และทศันคติ จึงเขา้มามีบทบาทในการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุ ผูสู้งอายสุามารถใชเ้ทคโนโลยี  
เพื่อเพิ่มโอกาสการจา้งงานและการใชชี้วิตอิสระ ลดความโดดเด่ียวทางสังคม แต่ในขณะเดียวกนัก็
ตอ้งมีความยดืหยุน่เพียงพอท่ีจะตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชด้ว้ย นวตักรรมท่ีใชเ้ทคโนโลยแีละ
อุปกรณ์อจัฉริยะจะส่งผลกระทบต่อชีวิตของผูค้นเม่ืออายุมากข้ึน ทกัษะดา้นเทคโนโลยีมีบทบาท
เพิ่มมากข้ึนในการจา้งงาน ในบรรดาเทคโนโลยทีั้งหมดเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) เป็นเทคโนโลยี
ท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อชีวติของเรา สามารถปรับปรุงคุณภาพชีวติของผูสู้งอายแุละผูทุ้พพลภาพ และ
สนบัสนุนสิทธิของคนเหล่านั้นในฐานะพลเมืองและมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมและเศรษฐกิจ
ของชุมชน 

 
เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) เป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการเป็นพลเมืองเต็มรูปแบบ

เพราะท าใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลสาธารณะและขอ้มูลท่ีกวา้งข้ึน ค าวา่การรู้สารสนเทศนั้น โดยทัว่ไป
หมายถึงความสามารถในการเขา้ถึง ประเมิน จดัการ และใช้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลายได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ การรู้สารสนเทศตอ้งมีความรู้ดา้นเทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) เพื่อใหบุ้คคล
สามารถท างานในสังคมแห่งความรู้ได ้ 
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แนวคิดของการรู้สารสนเทศ เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) รวมถึงทกัษะการเรียนรู้ การ
ประยกุตใ์ชท้กัษะทางเทคนิคและความรู้โดยประกอบดว้ยทกัษะท่ีส าคญั 5 ประการดงัต่อไปน้ี 

1) การเขา้ถึง - การรู้และรู้วธีิการรวบรวมและ / หรือดึงขอ้มูล 
2) จดัการ – ประยกุตใ์ชรู้ปแบบองคก์รหรือการจดัหมวดหมู่ท่ีมีอยู ่
3) บูรณาการ - การตีความและเช่ือมโยงขอ้มูล  
4) ประเมิน – การตดัสินใจเก่ียวกับคุณภาพ ความเก่ียวข้อง ประโยชน์ และ

ประสิทธิภาพของขอ้มูล 
5) สร้าง - สร้างข้อมูลโดยการปรับใช้ การสร้าง การออกแบบ การประดิษฐ์ 

หรือเขียนขอ้มูล 
 

เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) มีบทบาทส าคญัในการพฒันาโอกาสการเรียนรู้เพราะ
สามารถให้การเรียนรู้เป็นรายบุคคล ชดเชยความพิการ และให้โอกาสใหม่ในการเขา้ถึงขอ้มูลและ
บริการ  

 
สังคมผูสู้งวยัไม่ใช่สังคมท่ีมีผูสู้งอายุจ  านวนมาก ประเทศจีนมีผูสู้งอายุจ  านวนมาก แต่

ไม่ใช่สังคมผูสู้งวยั นักวิชาการบางคนกล่าวว่าสังคมผูสู้งวยั คือมีจ านวนผูท่ี้มีอายุมากกว่า 60 ปี 
มากกว่าจ านวนของผูท่ี้มีอายุต  ่ากว่า 15 ปีโดยเกณฑ์ท่ีว่าจีนไม่ไดก้ลายเป็นสังคมผูสู้งอายุ ในทาง
ตรงกนัขา้มสหรัฐอเมริกาจะกลายเป็นสังคมผูสู้งวยัทนัที ดว้ยจ านวนผูสู้งอายุท่ีเพิ่มข้ึนทุกวนัท าให้
ทุกคนตระหนกัว่าเราอยู่ในสังคมสูงอายุ ในตอนน้ีประชากรโลกก าลงัเติบโตประมาณร้อยละหน่ึง
ต่อปีหรือ 74 ลา้นคนซ่ึงก็คือความแตกต่างระหวา่งการเกิด 130 ลา้นคนต่อปีและการตาย 56 ลา้นคน
ต่อปี (US Congressional Budget Office, 2005)  

 
การมีอายุยืนเป็นความส าเร็จท่ีแทจ้ริงของมนุษย ์เน่ืองจากอายุขยัท่ียืนยาวถือเป็นตวับ่งช้ี

ถึงความส าเร็จสังคมและระบบการดูแลสุขภาพท่ีมีประสิทธิภาพ (World Health Organization, 2000) 
สังคมผูสู้งวยัมีผลกระทบต่อปัจจยัพื้นฐานทางเศรษฐกิจ ไดแ้ก่ ปริมาณแรงงาน ผลผลิตของแรงงาน 
และปริมาณทุน ในแง่ของปัจจยัพื้นฐานทางเศรษฐกิจการจดัหาแรงงานเป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อ
ขนาดและความย ัง่ยืนของเศรษฐกิจ ดงันั้นความชราภาพของประชากรจึงควรถูกมองว่าเป็นการ
เปล่ียนแปลงไม่ใช่วิกฤตซ่ึงมาพร้อมโอกาสและความทา้ทาย เพื่อตอบสนองต่อปัญหาของสังคม
ผูสู้งอาย ุ(Healy, 2004) 
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วธีิการท่ีนิยมใชก้นัมากท่ีสุดในการประมาณการอายคืุอ (World Population Aging, 2019)  
1) อายุเฉล่ีย: อายุท่ีแบ่งประชากรออกเป็นสองกลุ่มตวัเลข นัน่คือคนคร่ึงหน่ึง

อายุนอ้ยกวา่อีกอายุหน่ึง อายุเฉล่ียของประชากรโลกคาดวา่จะเพิ่มข้ึนจาก 27 ปีในปี 2543 เป็น 37 ปี
ในปี 2593 (Batini, Callen, & McKibbin, 2006) ประเทศอุตสาหกรรมส่วนใหญ่มีอายุเฉล่ีย 31 ปีข้ึน
ไปเม่ือเร็ว ๆ น้ีอายุเฉล่ียของชาวญ่ีปุ่นสูงถึง 40 ซ่ึงเป็นประเทศแรกท่ีประสบความส าเร็จ (Bloom & 
Canning, 2004) ในขณะท่ีประเทศก าลงัพฒันาส่วนใหญ่มีอายเุฉล่ียต ่ากวา่ 25 ปี  

2) ดชันีการสูงวยั: บางคร้ังเรียกว่าอตัราส่วนผูสู้งอายุคือจ านวนคนท่ีอายุ 65 ปี
ข้ึนไปต่อเยาวชน 100 คนท่ีอายตุ  ่ากวา่ 15 ปี = (100) * (อายุ 65+ ปี) / (อาย ุ0-15 ปี) ): น่ีคืออตัราส่วน
ของวยัท่ีมีต่อเด็ก ภายในปี 2573 ประเทศท่ีพฒันาแลว้ส่วนใหญ่จะมีดชันีอายุสูงกวา่ 100 ปี ญ่ีปุ่นจะ
สูงกวา่ 200 

3) อตัราส่วนของการพึ่งพิงทางอายุ (EDR) คือจ านวนของบุคคลในวยัเกษียณ
เม่ือเทียบกบัจ านวนของวยัอายุ 15 -64 ปี = (จ านวนอายุ 65+ ปี) / (หมายเลข อายุ 18-64 ปี) หรือ
อตัราส่วนการเป็นภาระของผูสู้งอายตุ่อวยัท างาน 

4) อตัราส่วนการพึ่งพิงของผูเ้ยาว ์= (จ านวนอายุ 0–17 ปี) / (จ  านวนอายุ 18-64 
ปี): ส่ิงน้ีวดัภาระในการดูแลเด็ก เม่ืออตัราการเกิดของประชากรลดลงอตัราส่วนน้ีมีแนวโนม้ลดลง. 

5) อตัราส่วนการพึ่ งพาทั้งหมด = อตัราส่วนการพึ่ งพาอายุ + อตัราส่วนการ
พึ่งพาเยาวชน: ส่ิงน้ีใชว้ดัภาระทั้งหมดท่ีวางไวใ้นวยัท างาน 

 
จ  านวนผูสู้งอายุท่ีเพิ่มข้ึนท าให้ตลาดแรงงานจ าเป็นตอ้งให้การศึกษาและการฝึกอบรม

เพิ่มข้ึน การเรียนรู้ตลอดชีวิตนั้นมีความส าคญัอยา่งยิง่ ไม่เพียงจะช่วยพฒันาส่วนบุคคลเท่านั้น แต่ยงั
เพื่อยกระดบัความรู้และทกัษะท่ีสามารถน าไปใช้ในการจา้งงาน อาสาสมคัร หรือในการบริหาร
กิจการของตนเอง 

 
เทคโนโลยสีารสนเทศ เช่น คอมพิวเตอร์ และการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสใหผู้สู้งอายุ

สามารถเขา้ถึงธุรกิจ การธนาคาร และการพกัผอ่น รวมถึงการเขา้ถึงขอ้มูลดา้นสุขภาพ (Yellowlees, 
2001) จากรายงานของ ILO (Auer & Fortuny, 2002) สรุปว่าศกัยภาพการผลิตของผูสู้งอายุไม่ได้
ลดลงอยา่งมีนยัส าคญัเม่ืออายุเพิ่มข้ึนอยา่งเดียว แต่อาจมีสาเหตุมาจากทกัษะลา้สมยั หรือความรู้สึก
เหน่ือยหน่าย ซ่ึงทั้งสองอย่างสามารถเกิดข้ึนได้กับทุกวยั และสามารถแก้ไขได้ด้วยการฝึกฝน 
สถานท่ีท างานจะตอ้งปรับโครงสร้าง และกระบวนการเพื่อรองรับคนงานเก่าโดยการยกระดบัทกัษะ
อย่างต่อเน่ืองเม่ือสถานท่ีท างานและเทคโนโลยีเปล่ียนแปลง หากธุรกิจและอุตสาหกรรมไม่มีการ
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ด าเนินงานเชิงรุกจะพลาดโอกาสท่ีเห็นคุณค่าของแรงงานสูงอายุท่ีมีจ  านวนมากส่งผลให้ผลผลิต
ลดลงและมีผลกระทบทางลบต่อการเติบโตทางเศรษฐกิจ จึงจ าเป็นตอ้งจดัท านโยบายการฝึกอบรม
และท่ีพกัเพื่อใหม้ัน่ใจวา่พนกังานมีผลิตผลสูงสุด 

 
สังคมผูสู้งอายุเปิดโอกาสทางเศรษฐกิจมหาศาล ในขณะท่ีการตีความทางสังคมมุ่งเนน้ไป

ท่ีจุดส้ินสุดของการเปล่ียนแปลงทางประชากรและศกัยภาพทางเศรษฐกิจ เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารกลบัไดรั้บประโยชน์จากแนวโนม้น้ี ผูสู้งอายุไม่ไดป้ฏิเสธการใชเ้ทคโนโลยี เห็นได้
จากตวัเลขการเติบโตของผูสู้งอายุท่ีใช้อินเทอร์เน็ตได้ ระบบความช่วยเหลือ e-Health และเกม
สุขภาพไดรั้บประโยชน์จากการเปล่ียนแปลงทางประชากรน้ีและมีขอ้เสนอท่ีหลากหลายมากข้ึนเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการ เช่น การให้ค  าปรึกษาออนไลน์ การเปล่ียนแปลงทางประชากรก าลงัส่งผล
กระทบอยา่งใหญ่หลวงต่อสังคมและเศรษฐกิจ เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารจะตอ้งปรับตวั
ให้เขา้กบัผูสู้งอายุมากข้ึน ในแง่หน่ึงส่ิงน้ีแสดงถึงการปรับคุณสมบติัของไอซีทีให้สอดคล้องกบั
ความตอ้งการเฉพาะของผูสู้งอายุท่ีมกัถูกจ ากดัทางด้านร่างกายเพื่อเพิ่มศกัยภาพการขายในกลุ่ม
ผูบ้ริโภค ในอีกดา้นหน่ึงเทคโนโลยี ICT สามารถท าใหผู้สู้งอายุสามารถมีชีวติการท างานท่ียาวนาน
ข้ึน ภายใตเ้ง่ือนไขการจา้งงานท่ียืดหยุน่มากข้ึน การมีส่วนร่วมอยา่งในกระบวนการท างานและการ
รวมตวัทางสังคมท่ีน ามาซ่ึงความภาคภูมิใจในตนเอง และมีสุขภาพดี เร่ิมตน้จากความเป็นอยู่ของ
ผูสู้งอายุ เทคโนโลยียงัช่วยเพิ่มศกัยภาพของผูสู้งอายุ ลดภาระในระบบบ านาญ การดูแลระยะยาว 
และระบบประกนัสุขภาพ ตวัอยา่งเช่น Robert E. Litan จากสภาวิจยัแห่งสหสัวรรษใหม่ไดป้ระเมิน
วา่การยกเวน้กองทุนประกนัสังคม และการมีรายไดเ้พิ่มเติมจากก าลงัแรงงานท่ีกวา้งข้ึน เฉพาะใน
สหรัฐอเมริกาเพียงอยา่งเดียวมีมูลค่าอยูท่ี่ 4 หม่ืนลา้นยูโรต่อปีหรือเท่ากบั ร้อยละ 4.1 ของผลิตภณัฑ์
มวลรวมภายในประเทศของสหรัฐอเมริกา 

  
ความทา้ทายท่ียิง่ใหญ่ส าหรับนกัพฒันาผลิตภณัฑแ์ละนกัวางกลยุทธ์ทางการตลาดคือการ

สร้างขอ้เสนอท่ีเหมาะสมกบัอายุโดยไม่ถูกมองว่าเป็นการรุกล ้าความเป็นอิสระของพวกเขา ดงันั้น
การออกแบบท่ีเป็นสากล และ การออกแบบส าหรับทุกคน คือสามารถใช้งานได้โดยไม่แบ่งแยก
ส าหรับกลุ่มอายท่ีุมีความพิการทางร่างกาย ศกัยภาพทางธุรกิจของเทคโนโลยน้ีีข้ึนอยูก่บัการยอมรับ
ในด้านอุปสงค์และกรอบทางกฎหมายโดยตรง ในสถานการณ์ท่ีก าลังเข้าสู่สังคมสูงอายุเช่นน้ี 
ผูพ้ฒันาผลิตภณัฑ์ นักยุทธศาสตร์ การตลาด แพทย์ พยาบาล นักการเมือง และผูสู้งอายุ จะตอ้ง
เตรียมพร้อมท่ีจะกา้วสู่เส้นทางใหม่ 
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การเปล่ียนแปลงทางประชากร 
ส านกังานสถิติแห่งชาติคาดการณ์วา่อายุขยัเฉล่ียของเด็กแรกเกิดในเยอรมนีจะเพิ่มข้ึนอีกส่ี

ปีในอีกสองปีขา้งหนา้ (อายขุยัเฉล่ียของเด็กชายแรกเกิดอยูท่ี่ 76 ปี และเด็กผูห้ญิง อยูท่ี่ 82 ปี) เป็นผล
ให้อตัราส่วนของประชากรท่ีอายุมากกว่า 65 ปีต่อประชากรวยัท างานจะเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ืองโดย
เพิ่มข้ึนจากในปัจจุบนัท่ีร้อยละ 31 เป็นมากกวา่ร้อยละ 50ในปี 2578 ระบบสวสัดิการสังคมจะตอ้ง
เตรียมพร้อมส าหรับการเพิ่มข้ึนของสัดส่วนประชากรท่ีอายุมากกว่า 65 ปี สังคมผูสู้งอายุไม่ได้
เกิดข้ึนแค่ท่ีประเทศเยอรมนีเพียงอยา่งเดียว แต่เกิดข้ึนในประเทศอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ดว้ยเช่นกนั ใน
ประเทศท่ีพฒันาแลว้เหล่าน้ีจ  านวนคนวยัท างานหดตวัลงอย่างต่อเน่ืองเม่ือเทียบกบัจ านวนผูมี้อายุ
มากกว่า 65 ปี ทัว่โลกมีจ านวนผูสู้งอายุมากกว่า 60 ปีจะเพิ่มข้ึนเป็น 1.2 พนัล้านคนในอีก 15 ปี
ขา้งหนา้ ซ่ึงคิดเป็นสองเท่าจากตวัเลขปัจจุบนั นกัการเมืองและนกัธุรกิจทัว่โลกก าลงัหาวธีิแกปั้ญหา
ท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงทางประชากรอย่างเร่งด่วนโดยให้ความส าคญัไปท่ีเทคโนโลยี ICT เพื่อ
บูรณาการผูสู้งอายุท่ีมีความต้องการเฉพาะและข้อจ ากัดทางกายภาพให้มีความสะดวกสบายใน
ชีวิตประจ าวนั โดยมุ่งเน้นไปท่ีผูสู้งอายุท่ีมีข้อจ ากดัทางร่างกายซ่ึงตอ้งการความช่วยเหลือ หรือ
ผูสู้งอายท่ีุมีสุขภาพแขง็แรงและยงัท างานอยู ่

 
เป็นท่ีเช่ือกนัโดยทัว่ไปว่าผูสู้งอายุมกัจะจะระมดัระวงัหรือต่อตา้นเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั 

ในทางตรงกนัขา้มทุกวนัน้ีเราพบวา่ผูสู้งอายุจ  านวนมากใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกบัการใชเ้ทคโนโลยีท่ี
ทนัสมยัซ่ึงจะมากข้ึนเม่ือ ICT มีราคาเหมาะสมและให้ประโยชน์ทนัทีแก่ผูสู้งอาย ุเช่น เคร่ืองช่วยน า
ทางส าหรับผูป่้วยโรคสมองเส่ือม แมว้นัน้ีผูสู้งอายุยงัคงใช้อินเทอร์เน็ตน้อยกว่าวยัรุ่น แต่เม่ือเวลา
ผา่นไปจ านวนผูเ้ล่นสูงอายุก็เพิ่มข้ึนอย่างมาก ในเยอรมนีหน่ึงในสามของผูสู้งอายุท่ีมีอายุระหว่าง 
60-79 ปีมีการใช้อินเทอร์เน็ต โดยทัว่ไปเป็นการใช้เว็บในการคน้หาขอ้มูล เช่น ขอ้มูลผลิตภณัฑ์
พร้อมการเปรียบเทียบราคา และรับส่งอีเมล ์(ดูรูปท่ี 2.1) 
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รูปท่ี 2.1 Seniors Appreciate information 
ท่ีมา: Heng, 2009 

 
เทคโนโลยีการส่ือสารท่ีทนัสมยัมีบทบาทส าคญัมากข้ึนในชีวิตประจ าวนัของผูสู้งอายุ

ผูสู้งอายุจ  านวนมากข้ึนได้รับความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัวิธีการจดัการ ICT ท่ีทนัสมยัจากการท างาน 
และสามารถพฒันาทกัษะไดอ้ยา่งรวดเร็ว ดงันั้นสัดส่วนของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตท่ีมีอายุมากกวา่ 55 จึง
เพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง 

 
ส านักงานสถิติแห่งชาติคาดการณ์ว่าประชากรวยัท างานในเยอรมนีจะหดตวัสูง จาก

ปัจจุบัน 50 ล้านคน เป็น 33 ล้านคน ในปี 2060 นับเป็นการเปล่ียนแปลงทางสังคมคร้ังใหญ่
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทนัสมยัมีส่วนส าคญัในพฒันาความเจริญรุ่งเรืองและความเป็นอยู่ท่ีดีข้ึน 
ประการแรกเทคโนโลยมีีผลต่อการเพิ่มผลิตภาพของคนงาน อีกประการหน่ึงเน่ืองจากอายเุกษียณจะ
เพิ่มข้ึน ICT จะช่วยปรับสถานท่ีท างานใหเ้หมาะกบัความตอ้งการของพนกังานท่ีมีอายุมาก ดว้ยเหตุ
น้ีท าให้ก าลงัแรงงานในระบบเศรษฐกิจจึงหดตวัน้อยลง นอกจากน้ีเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารท่ีทนัสมยัยงัสามารถใช้ประโยชน์หลากหลายวิธี เทคนิคเหล่าน้ีรวมถึงเทคโนโลยีหุ่นยนต์ท่ี
ท าให้งานผลิตง่ายข้ึนโดยแสดงเน้ือหาท่ีหนา้จอคอมพิวเตอร์และสามารถท างานทางไกลได ้ในการ
แข่งขนับริษทัท่ีมีวิธีการท างานท่ียดืหยุน่และปรับใหเ้ขา้กบัความตอ้งการส่วนบุคคลของพนกังานจะ
ประสบความส าเร็จ  
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เทคโนโลยสีร้างแรงบนัดาลใจ 
การท างานทางไกล (Teleworking) เป็นทางเลือกท่ีดีส าหรับทั้งบริษทั และพนกังานเพราะ

ช่วยประหยดัเวลาในการเดินทาง และมีเวลามากข้ึนในการจดักิจกรรมของตวัเอง นบัเป็นส่ิงจูงใจ
เพิ่มเติมส าหรับพนกังาน ซ่ึงแรงจูงใจน้ีจะโน้มน้าวให้คนงานสูงวยัจ านวนมากซ่ึงยงัมีสุขภาพดีมี
บทบาทสร้างสรรคใ์นชีวติการท างานไดน้านข้ึนในรูปแบบของการจา้งงานท่ีมีความยดืหยุน่ 

 
พลเมืองอาวโุสในฐานะผูบ้ริโภค 
จ านวนผูสู้งอายุท่ีเพิ่มมากข้ึนและก าลังซ้ือท่ีมีอยู่ ท  าให้ผูสู้งอายุเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ี

น่าสนใจโดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ปัจจุบนัการใช้จ่ายของ
ผูบ้ริโภคท่ีมากกวา่ 60 ปี มีมูลค่ากวา่ 300 พนัลา้นยูโร หรือหน่ึงในสามของยอดรวมการบริโภคของ
เยอรมนั จาการส ารวจพบวา่พฤติกรรมการใชจ่้ายของผูสู้งอายุแตกต่างจากคนหนุ่มสาวอยา่งเห็นได้
ชดั ผูสู้งอายุอาจมีความสนใจในผลิตภณัฑ์ความบนัเทิงดิจิตอลน้อย แต่มกัมีกงัวลเก่ียวกบัสุขภาพ
และความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์มากข้ึน ดังนั้ นผูใ้ห้บริการเทคโนโลยีต้องสามารถปรับแต่ง
ผลิตภณัฑใ์หต้รงตามความตอ้งการเฉพาะและขอ้จ ากดัทางกายภาพของผูบ้ริโภคกลุ่มน้ี  

 
ระบบช่วย เหลือในการใช้ ชี วิตแบบอิสระ  (Ambient Assisted Living -AAL) เ ป็น

เทคโนโลยีท่ีตอบโจทยใ์นการส่ือสาร ความบนัเทิง ความปลอดภยั อาหาร และการดูแลสุขภาพ 
ระบบน้ีไดรั้บการออกแบบมาเพื่อใหผู้สู้งอายสุามารถท างานในชีวติประจ าวนัไดง่้ายข้ึน ท าให้มีชีวิต
อิสระมากข้ึนในสภาพแวดล้อมท่ีคุ้นเคย โดยมีจุดประสงค์หลกั คือการชดเชยข้อจ ากดัด้านอายุ 
ตรงกันข้ามกับโครงการ Human Enhanced Technology ท่ีเทคโนโลยีก าหนดไว้เพื่อยกระดับ
ประสิทธิภาพของมนุษยใ์นระดบัเหนือมนุษย ์ตวัอย่างของระบบ AAL ไดแ้ก่ เทคโนโลยีเซ็นเซอร์
ฉุกเฉินในยานยนต์ท่ีส่งการโทรฉุกเฉินในกรณีท่ีผูข้บัข่ีท่ีเป็นโรคหลอดเลือดสมองและหยุดรถได้
อยา่งปลอดภยั เทคโนโลยีเซ็นเซอร์ตรวจจบัความเคล่ือนไหวท่ีแจง้เตือนศูนยฉุ์กเฉินทางการแพทย์
โดยอตัโนมติัเม่ือผูท่ี้ตอ้งการความช่วยเหลือขอออกไป 

 
อตัราการเจ็บป่วยเร้ือรังในเยอรมนัสูงกว่าค่าเฉล่ียของเพื่อนบา้นในยุโรปและการรักษา

โรคเร้ือรังเหล่าน้ีมีราคาแพง การประยุกต์ใช้ (Information Communication Technology:ICT) จึงมี
ส่วนส าคญัในการรักษาพยาบาล การใช้ส่ิงอ านวยความสะดวกด้านไอซีทีท่ีทนัสมยัในการดูแล
สุขภาพ (e-Health) จะครอบคลุมมากกว่า ผูป่้วย แพทยแ์ละ บริษทัประกนัสุขภาพสามารถได้รับ
ประโยชน์จากโซลูชัน่เทคโนโลยีใหม่เพื่อช่วยสนบัสนุนการรักษาพยาบาล เช่น ในดา้นการติดตาม
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ตรวจสอบทางไกลและการให้ค  าปรึกษาออนไลน์ การรักษาระยะไกลยงัคงเป็นลกัษณะใหม่ของการ
ดูแลสุขภาพระยะไกล โดยใช้การเฝ้าระวงัผูป่้วยจากระยะไกล ผูป่้วยจะใชอุ้ปกรณ์พิเศษเพื่อบนัทึก
สัญญาณชีพท่ีบา้น เช่น ความดนัโลหิต อตัราการเตน้ของหวัใจ และน ้ าตาลในเลือด อุปกรณ์เหล่าน้ี
ส่งขอ้มูลไปยงัแพทยข์องผูป่้วยโดยอตัโนมติัในรูปแบบดิจิตอล ดงันั้นการให้ค  าปรึกษาออนไลน์จะ
ช่วยเพิ่มคุณภาพของการดูแลสุขภาพ นอกจากน้ี e-Health สามารถกระชับความสัมพนัธ์ระหว่าง
แพทยแ์ละผูป่้วยโดยการเพิ่มช่องทางการส่ือสารอ่ืนเขา้ไป ลดค่าใช้จ่ายในการเขา้พกัรักษาตวัใน
โรงพยาบาล E-Health ไดรั้บการพิสูจน์แลว้วา่ประสบความส าเร็จเป็นพิเศษในการรักษาผูป่้วยเร้ือรัง
และผูท่ี้ตอ้งการการดูแลระยะยาว คณะกรรมาธิการยโุรปค านวณวา่ในเยอรมนี e-Health สามารถลด
ค่าใชจ่้ายของโรงพยาบาลเพียงอยา่งเดียวประมาณ 1.5 พนัลา้นยโูรต่อปี  

 
นอกเหนือจากระบบ AAL และส่ิงอ านวยความสะดวกดา้น e-Health ยงัมีเกมเพื่อสุขภาพ

เป็นแพลตฟอร์มพิเศษส าหรับผูสู้งอายุโดยผูเ้ล่นเกมตอ้งท าการเคล่ือนไหวทางกายภาพท่ีเหมาะสม 
(เช่น การแกวง่แขนในกีฬากอล์ฟ) ฟีเจอร์ควบคุมใหม่น้ีดึงดูดผูเ้ล่นเขา้สู่เกมซ่ึงช่วยเพิ่มอารมณ์ใน
การเล่นไดอ้ยา่งดี เกมกีฬาและการเคล่ือนไหว โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเกมการรักษาทางการแพทยท่ี์เน้น
เร่ืองอารมณ์โดยใช้เทคโนโลยีการควบคุม คุณสมบติัเหล่าน้ีท าให้เป็นเร่ืองง่ายส าหรับผูสู้งอายุใน
การฝึกฝนร่างกายและจิตใจ ยกตวัอยา่งเช่น เกมฝึกสมองท่ีใชรั้กษาผูป่้วยอลัไซเมอร์ นอกจากน้ีนกั
กายภาพบ าบัดยงัสามารถใช้เกมออกก าลังกายท่ีมีเทคโนโลยีการควบคุม การตรวจจับการ
เคล่ือนไหวท่ีเป็นนวตักรรมในการสร้างกลา้มเน้ือ หรือการออกก าลงักายท่ีสมดุล ในทางปฏิบติัเกม
ประเภทน้ีมกัสร้างความส าเร็จในการรักษาส่วนหน่ึงเป็นเพราะผูป่้วยรู้สึกหวาดหวัน่นอ้ยลงจากการ
ออกก าลังกายกายภาพบ าบัด หากการรักษานั้ นมาจากเคร่ืองจักรแทนท่ีจะเผชิญหน้ากับนัก
กายภาพบ าบดั อยา่งไรก็ตามโดยทัว่ไป บริษทัประกนัสุขภาพปฏิเสธท่ีจะชดเชยค่าใชจ่้ายของการ
เกมเพื่อสุขภาพส าหรับการใช้งานส่วนตวั เช่นเดียวกบัการดดัแปลงสถานท่ีส่วนตวัจากบริการให้
ค  าปรึกษาออนไลน์ นอกจากน้ียงัมีกฎระเบียบมากมายท่ีตอ้งปฏิบติัตามโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ
ปกป้องขอ้มูลและความน่าเช่ือถือของการรักษา เช่น พระราชบญัญติัการปกป้องขอ้มูลของรัฐบาล
กลาง ก าหนดใหมี้การคุม้ครองพิเศษเม่ือบนัทึกและส่งขอ้มูลสุขภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคคล กฎวชิาชีพ
ส าหรับแพทย์ อธิบายถึงความรับผิดชอบพิเศษท่ีเกิดข้ึนเม่ือบนัทึกและส่งต่อในรูปแบบข้อมูล
ดิจิตอลเก่ียวกบัสุขภาพของบุคคล 
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2.2 แนวคดิเกีย่วกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
  

2.2.1 ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 

ปัจจุบนัการส่ือสารส าหรับมนุษยไ์ด้รับการพฒันาให้ส่ือสารถึงกนัอยา่งรวดเร็ว เป็นผลมา
จากความกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีไดม้ามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของมนุษยม์ากข้ึน 
ส่ือชนิดหน่ึงท่ีผู ้ใช้สามารถมีส่วนร่วม สร้าง และแลกเปล่ียนความคิดเห็นต่าง ๆ ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตได้ คือ “Social Media” ค าน้ีคณะกรรมการจดัท าพจนานุกรมศพัท์คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ราชบณัฑิตยสถาน บญัญติัศพัท์ว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์” หรือท่ีคน
ทัว่ไปเรียกวา่ “ส่ือออนไลน์” ในทางเทคนิค ส่ือสังคม จะหมายถึง โปรแกรมกลุ่มหน่ึงท่ีท างานโดย
ใชพ้ื้นฐานและเทคโนโลยีของเวบ็ตั้งแต่รุ่น 2.0 ในทางธุรกิจเรียกส่ือสังคมวา่ ส่ือท่ีผูบ้ริโภคสร้างข้ึน 
ส าหรับกลุ่มบุคคลผูติ้ดต่อส่ือสารกนัโดยผ่านส่ือสังคม ซ่ึงนอกจากจะส่งข่าวสารขอ้มูลแลกเปล่ียน
กนัแล้ว ยงัอาจท ากิจกรรมท่ีสนใจร่วมกันด้วย กลุ่มบุคคลท่ีติดต่อส่ือสารกันโดยผ่านส่ือสังคม
ดงักล่าว คือ Social Network ซ่ึงคณะกรรมการจดัท าพจนานุกรมศพัท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ บญัญติัศพัท์ “Social Network” ว่า “เครือข่ายสังคม” ในเครือข่ายสังคม กลุ่ม “เพื่อน” 
หรือ “ผูติ้ดต่อกนั” จะตอ้งแนะน าตนเองอยา่งสั้น ๆ โดยทัว่ไปซอฟตแ์วร์ท่ีให้บริการเครือข่ายสังคม
จะเปิดโอกาสให้กลุ่มเพื่อน ๆ วิพากษว์ิจารณ์กนัเองได ้ส่งขอ้ความส่วนตวั และเขา้ไปอ่านขอ้ความ
ของเพื่อน ๆ ในกลุ่มได ้ซอฟตแ์วร์บางประเภทจะสามารถให้เพื่อน ๆ เพิ่มเสียงและภาพเคล่ือนไหว
ลงในประวติัของตนได้ด้วย นอกจากน้ีเพื่อนบางคนก็อาจจะสร้างโปรแกรมย่อย ๆ ข้ึนมาให้ใช้
ร่วมกนัได ้เช่น เล่นเกม ถามปัญหา หรือปรับแต่งรูปภาพ ท าใหบ้างคนมีผูส้มคัรเขา้มาเป็นเพื่อนดว้ย
มากมาย (ราชบณัฑิตสถาน, 2560) 

 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) คือ รูปแบบเวบ็ไซต์ การสร้างเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ส าหรับผูใ้ชบ้ริการในอินเทอร์เน็ต มีการเขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการท่ีไดท้  า 
และเช่ือมโยงกบัความสนใจและกิจกรรมของผูอ่ื้น ในบริการเครือข่ายสังคมมกัจะประกอบไปดว้ย 
การแชท ส่งขอ้ความ ส่งอีเมล วิดีโอ เพลง อปัโหลดรูป บล็อก การท างานคือคอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้ก็บ
ข้อมูลพวกน้ีไวใ้นรูปฐานข้อมูล SQL ส่วน Video หรือ รูปภาพ อาจเก็บเป็นไฟล์ก็ได้ บริการ
เครือข่ายสังคมท่ีเป็นท่ีนิยมไดแ้ก่ ไฮไฟฟ์ มายสเปซ เฟซบุก๊ ออร์กตั มลัติพลาย โดยเวบ็เหล่าน้ีมีผูใ้ช้
มากมาย เช่น เฟสบุ๊กเป็นเว็บไซต์ท่ีคนไทยใช้มากท่ีสุด ในขณะท่ีออร์กตัเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดใน
ประเทศอินเดีย ปัจจุบนับริการเครือข่ายสังคม มีผลประโยชน์ คือหาเงินจากการโฆษณา การเล่นเกม
โดยใชบ้ตัรเติมเงิน (ณฐัพล บวัอุไร, 2560; ภิเษก ชยันิรันดร์, 2559) 
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ดังนั้ น เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) หมายถึง เว็บไซต์หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้คนสมารถสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผูใ้ชง้านในอินเทอร์เน็ต เพื่อใชใ้นการ
ส่ือสารแบ่งปันขอ้มูล เขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการท่ีได้ท า และเช่ือมโยงเขา้กบัความ
สนใจและกิจกรรมของผูอ่ื้น เช่น Facebook, Line, Twitter และ Instagram 

 
2.2.2 ความหมายและคุณลกัษณะของส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
 
ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ส่วนหน่ึงของเทคโนโลยีท่ีเรียกว่า เวบ็ 2.0 (Web 2.0) 

คือ เคร่ืองมือต่าง ๆ ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ท่ีมีการอนุญาต
ให้แต่ละ บุคคลไดเ้ขา้ถึง แลกเปล่ียน การสร้างเน้ือหา และการส่ือสารกบับุคคลอ่ืน ๆ การเขา้ร่วม
เครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ ซ่ึงปัจจุบนับริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการน ามาใชใ้นการส่ือสารระหวา่ง
บุคคล เพื่อการส่ือสารทางธุรกิจ หรือการส่ือสารของหน่วยงานราชการ ตลอดจนองค์กร    ต่าง ๆ 
การส่ือสารของส่ือสังคมออนไลน์มีลกัษณะเป็นการสส่ือสารแบบสองทาง ซ่ึงมีคุณลกัษณะท่ีส าคญั 
กล่าวคือ (Williamson, 2013) 

1) มีรูปแบบการท างานในลกัษณะออนไลน์  
2) สามารถท่ีจะใชส้ร้างและเพิ่มเติมเน้ือหาได ้ 

 
ส่ือสังคมออนไลน์สามารถท่ีจะใช้งานได้ผ่านเคร่ืองมือ อุปกรณ์การส่ือสารต่าง ๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์ มือถือ แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ  ท่ีมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตหรือเครือข่าย 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ดงันั้นสังคมปัจจุบนัจึงมีเครือข่ายสังคมท่ีเช่ือมโยงขอ้มูลกนัในสังคมเครือข่าย 
โดยมีบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเคร่ืองมือทางเทคโนโลยี ดงันั้นจึงสรุปได้ว่า เครือข่าย
สังคมออนไลน์ คือ รูปแบบของเวบ็ไซตท่ี์มีเครือข่ายความสัมพนัธ์เสมือนท่ีโยงใยให้บุคคลท่ีมีเร่ือง
ท่ีสนใจเหมือนกนัมาพูดคุยกนั สามารถเช่ือมโยงระหว่างบุคคลอีกบุคคลหน่ึงได้ เป็นการสร้าง
เครือข่ายสังคมส าหรับผูใ้ชง้านในอินเทอร์เน็ตไดเ้ขียน และอธิบายความสนใจ กิจกรรมท่ีไดท้  า และ
เช่ือมโยงกบัความสนใจและกิจกรรมของผูอ่ื้น ในบริการเครือข่ายสังคมมกัจะประกอบไปดว้ย การ
แชท ส่งขอ้ความ ส่งอีเมล วดีิโอ เพลง  อปัโหลดรูป บล็อก โดยแอปพลิเคชัน่ท่ีไดรั้บความนิยมไดแ้ก่ 
Facebook Line Twitter และ Instagram และยงัสามารถเช่ือมโยงการส่ือสารภายในองค์กร และ
ภายนอกองคก์รเขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่ง มีประสิทธิภาพ ไม่ตอ้งประสบปัญหาการบิดเบือนขอ้ความและ
ยงัรวดเร็ว  
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2.2.3 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์   
 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ยงัมีการแบ่งตามวตัถุประสงคเ์ป้าหมายการใช้งาน คุณลกัษณะ 

ของการใหบ้ริการตามเวบ็ไซต ์ไดเ้ป็น 7 ประเภท (ทววีฒัน์ วฒันเจริญกุล, 2562) 
1) สร้างและประกาศตวัตน (Identity Network) โดยให้ผูเ้ขา้ใช้งานได้มีพื้นท่ีท่ี

ใช้ในการสร้างตัวตนข้ึนมาบนเว็บไซต์ โดยเป็นการเผยแพร่เร่ืองราวของผู ้ใช้งานผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต มีรูปแบบของการเผยแพร่รูปภาพ วิดีโอ การเขียนขอ้ความลงในบล็อก และยงัสามารถ
ท่ีจะหาเพื่อนใหม่ หรือหาเพื่อนเก่า คนรู้จกัท่ีห่างหายไป มีการเขียนบทความได้อิสระ โดยมี 2 
รูปแบบ ไดแ้ก่ 

(1) Blog บล็อก เป็นช่ือเรียกสั้น ๆ ของ Weblog ซ่ึงมาจากค าวา่ “Web” 
รวมกบัค าวา่ “Log” ซ่ึงเหมือนการบนัทึกขอ้มูลท่ีเก็บไว ้บล็อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกตบ์นเวบ็ท่ีใช้
เก็บบนัทึกเร่ืองราว หรือเน้ือหาท่ีเขียนไวโ้ดยเจา้ของเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิด ต่าง ๆ โดยทัว่ไปจะ
มีผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีหลกัท่ีเรียกวา่ “Blogger” เขียนบนัทึก หรือเล่าเหตุการณ์ท่ีอยากใหค้นอ่านไดรั้บรู้ หรือ
เป็นการเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเอง  

 

 
 

รูปท่ี 2.2 ไอคอนเวบ็ไซต ์Blog บล็อก 
ท่ีมา: วกิิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2562 
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(2) ไมโครบล็อก (Micro Blog) เป็นการใหผู้ใ้ชโ้พสตข์อ้ความ จ านวน
สั้น ๆ ผา่นเวบ็ผูใ้ห้บริการ และสามารถก าหนดให้ส่งขอ้ความนั้น ๆ ไปยงัโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีได้ เช่น 
Twitter Facebook Instagram เป็นตน้ 

 
 
 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.3 ไอคอนเวบ็ไซต ์Facebook, Instagram, Twitter 
ท่ีมา: Pngtree, 2016 

 
2) สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) เป็นสังคมส าหรับผู ้ใช้ท่ี

ตอ้งการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตวัเองได้จากทัว่ทุกมุมโลก จึงมีเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการพื้นท่ี
เสมือนเป็นแกลเลอร่ี (Gallery) ท่ีใชจ้ดัโชวผ์ลงานของตวัเองไม่วา่จะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกทั้ง
ยงัมีจุดประสงคห์ลกัเพื่อแชร์เน้ือหาระหวา่งผูใ้ชเ้วบ็ท่ีใชฝ้ากหรือแบ่งปัน โดยใชว้ิธีเดียวกนัแบบเวบ็
ฝากภาพ แต่เวบ็น้ีเนน้เฉพาะไฟล์ท่ีเป็นมลัติมีเดีย ซ่ึงผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทน้ี 
ไดแ้ก่ YouTube, Flickr, Multiply, Photobucket, Imeem และ Slideshare เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 ไอคอนเวบ็ไซต ์YouTube, Multiply, flickr 
ท่ีมา: ณฐัดามาศ โกษาวรรณ์, 2559 

 
3) ความสนใจตรงกัน (Passion Network) ท าหน้าท่ีเก็บในส่ิงท่ีชอบไว้บน

เครือข่ายเป็นการสร้างท่ีคัน่หนงัสือออนไลน์ (Online Bookmarking) มีแนวคิดเพื่อให้ผูใ้ช้สามารถ
เก็บหน้าเวบ็เพจท่ีคัน่ไวใ้นเคร่ืองคนเดียวก็น ามาเก็บไวบ้นเวบ็ไซต์ได ้เพื่อท่ีจะไดเ้ป็นการแบ่งปัน
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ให้กบัคนท่ีมีความชอบในเร่ืองเดียวกนั ซ่ึงผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ไดแ้ก่ Digg, Zickr, 
Ning, del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็นตน้ 
 

 
 

รูปท่ี 2.5 ไอคอนเวบ็ไซต ์del.icio.us, Zickr, Digg 
ท่ีมา: ณฐัดามาศ โกษาวรรณ์, 2559 

 
4) เวทีท างานร่วมกนั (Collaboration Network) เป็นท่ีแสดงความคิดเห็น ความรู้ 

และการต่อยอดจากผูใ้ชท่ี้มีความรู้ เพื่อให้ความรู้ท่ีไดมี้การปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองและเกิดการพฒันา 
ในท่ีสุด ซ่ึงคนท่ีเขา้มาในสังคมน้ีมกัจะเป็นคนท่ีมีความภูมิใจท่ีได้เผยแพร่ส่ิงท่ีตนเองรู้ และท าให้
เกิดประโยชน์ต่อสังคมเพื่อรวบรวมขอ้มูลความรู้ในเร่ืองต่าง ๆ ผูใ้ห้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์
ในลกัษณะเวทีท างานร่วมกนั เช่น Wikipedia, Google Earth และ Google Maps เป็นตน้ 
 

 
 

รูปท่ี 2.6 ไอคอนเวบ็ไซต ์Google Map, Wikipedia 
ท่ีมา: ณฐัดามาศ โกษาวรรณ์, 2559 

 
6) ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ 

(Online Games) ซ่ึงเป็นเวบ็ท่ีนิยมมากเพราะเป็นแหล่งรวบรวมเกมไวม้ากมาย มีลกัษณะเป็นวิดีโอ
เกมท่ีผูใ้ชส้ามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์น้ีมีลกัษณะเป็นเกม 3 มิติท่ีผูใ้ชน้ าเสนอ
ตวัตนตามบทบาทในเกม ผูเ้ล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ไดเ้สมือนอยูใ่นโลกแห่ง
ความเป็นจริง สร้างความรู้สึกสนุกเหมือนได้มีสังคมของผูเ้ล่นท่ีชอบในแบบเดียวกนั อีกทั้งยงัมี
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กราฟิกท่ีสวยงาม ดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผูเ้ล่นรู้สึกบนัเทิง เช่น Second Life, 
Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.7 ไอคอนเกม Second Life, Audition, World of Warcraft 

ท่ีมา: สุมิตา สันหรีม, 2562 
 

6) เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เพื่อการงาน โดยจะ
เป็นการน าประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใชใ้นการเผยแพร่ประวติัผลงานของตนเอง และ 
สร้างเครือข่ายเขา้กบัผูอ่ื้น สามารถเขา้มาหาจากประวติัของผูใ้ชท่ี้อยูใ่นเครือข่ายสังคมออนไลน์น้ีได ้
ผูใ้หบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทน้ีไดแ้ก่ Linked in เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 ไอคอนเวบ็ไซต ์Linked in 
ท่ีมา: สุมิตา สันหรีม, 2562 

 
7) เครือข่ายท่ีเช่ือมต่อกนัระหว่างผูใ้ช้ (Peer to Peer: P2P) เป็นการเช่ือมต่อกนั

ระหวา่งเคร่ืองผูใ้ชด้ว้ยกนัโดยตรง จึงท าให้เกิดการส่ือสารหรือแบ่งปันขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
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และตรงถึงผูใ้ชท้นัที ซ่ึงผูใ้หบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประเภทน้ีไดแ้ก่ Skype, BitTorrent เป็น
ตน้ 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.9 ไอคอนเวบ็ไซต ์BitTorrent, Skype 
ท่ีมา: สุมิตา สันหรีม, 2562 

 
ทั้งน้ีทั้งนั้นการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ข้ึนอยู่กบัผูท่ี้ใช้วา่ใช้ดว้ยจุดประสงคใ์ด มี

ความสามารถและให้บริการการใชม้ากกวา่หน่ึงอยา่ง เช่น Facebook เป็นทั้งเครือข่ายสังคมออนไลน์
และสามารถแบ่งปันรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และแสดงต าแหน่งท่ีตั้ง เป็นการแบ่งตามลกัษณะของ
การใหบ้ริการของเวบ็ไซตต่์าง ๆ โดยปัจจุบนัมีความ สะดวกในการใชง้านทั้งใชง้านบนคอมพิวเตอร์ 
แท็บเล็ต โทรศพัท์มือถือย่างสมาร์ตโฟน มีการสร้างเวบ็ไซต์ และแอปพลิเคชัน่ข้ึนมามากมายให้
เลือกใชง้าน ทั้งการติดต่อส่ือสาร การเดินทาง แนะน า สถานท่ีท่องเท่ียว ฟังเพลง ดูหนงั แชร์ขอ้มูล
ข่าวสาร เป็นตน้  
 

2.2.4 ข้อดีและข้อเสียของ Social Media 
 

Social Media เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็น รับรู้ข่าวสาร ได้
อยา่งแพร่หลาย โดยผูใ้ช้งานมีบญัชีผูใ้ชง้านของ Social Media แต่ละชนิดก็สามารถท่ีจะเขา้ไปเป็น
สมาชิก พร้อมกบัใชง้านกบัส่ิงเหล่าน้ีไดอ้ยา่งหลากหลาย ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีีพฒันาข้ึนอยา่งรวดเร็ว
ในปัจจุบนั  
 

ขอ้เสียของ Social Media มีดงัน้ี (ณฐัพล บวัอุไร, 2560) 
1) เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป โดยการสมัครบัญชีผู ้ใช้งานแต่ละคร้ัง

จ าเป็นตอ้งรู้ขอ้มูลส่วนตวัซ่ึงจะแพร่กระจายไปได ้
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2) โดนหลอกจากการใช้ Social Media เช่น หลอกลวงไปท าเร่ืองร้าย ๆ หลอก
ขายสินคา้ เพราะใน Social Media ไม่ไดเ้ห็นหนา้ตา ไม่รู้นิสัยใจคอท่ีแทจ้ริงต่อกนั 

3) โดนละเมิดลิขสิทธ์ิผลงานต่าง ๆไดง่้าย การลงรูปหรือผลงานต่าง ๆ หากไม่
ใส่ลายเซ็นหรือจุดเด่นของตวัเองลงไปก็อาจโดนเอาส่ิงเหล่านั้นไปท าอยา่งอ่ืนโดยท่ีเราไม่รู้ตวั เช่น 
เอาไปตดัต่อเป็นส่ิงผดิกฎหมาย เป็นตน้ 

4) ท าใหห้มกมุ่นเกินไป บางคนติด Social Media มากจนเสียงาน เสียการเรียน 
 

ขอ้ดีของ Social Media มีดงัน้ี (ณฐัพล บวัอุไร, 2560) 
1) สามารถแลกเปล่ียน และศึกษาขอ้มูลท่ีตอ้งการได้รวดเร็ว โดยเป็นตวักลางท่ี

จะเอาไวแ้ลกเปล่ียนขอ้มูลหรือศึกษาขอ้มูลต่าง ๆ ไดร้วดเร็ว ทนัใจ 
2) สะดวกรวดเร็ว และประหยดัค่าใช้จ่าย ไม่ว่าจะเป็นการคน้หาความรู้ การ

ติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้นสามารถท าไดง่้าย ๆ  
3) สามารถแสดงส่ิงต่าง ๆ ของตวัเองผ่าน Social Media ให้ผูอ่ื้นได้รับรู้ และ

หากเป็นท่ีถูกใจคนอ่ืนก็จะไดรั้บความนิยมจนกลายเป็นคนดงัไปอยา่งง่าย ๆ 
4) สร้างรายได้ให้กบัผูใ้ชง้าน ทั้งการขายของออนไลน์ การรับงานต่าง ๆ ผ่าน 

Social Media เหล่าน้ีลว้นสร้างรายไดใ้หก้บัผูท่ี้ใชง้าน 
5) ท าให้ติดต่อคนท่ีห่างไกล หรือไม่ไดติ้ดต่อกนันานไดง่้าย นอกจากน้ียงัรวม

ไปถึงยงัสามารถเห็นความเคล่ือนไหวของคนเหล่าน้ีได้แมไ้ม่ได้อยู่ด้วยกนัก็ตามที เป็นช่องทาง
การตลาดรูปแบบใหม่ ๆ เพื่อขายสินคา้หรือบริการ 

 
2.2.5 การมีส่วนร่วมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
Falls (2012) ได้จ  ากัดความเ ก่ียวกับการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ (Social Media 

Engagement) เอาไวว้า่ เป็นผลมาจากการส่งสารท่ีดีพอท่ีจะท าให้ผูรั้บสารนั้นใหค้วามสนใจ ซ่ึงผูรั้บ
สารท่ีไม่ไดมี้ส่วนร่วมในกระบวนการส่ือสาร (Passive Audience) มากไปกวา่การชม การอ่าน การ
เรียนรู้ ให้ไดมี้ส่วนร่วมในการส่ือสาร หรือบทสนทนาท่ีโดนใจพวกเขาบนส่ือ ออนไลน์ต่าง ๆ อยา่ง 
เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ โดยมีส่วนร่วมจากการแสดงความคิดเห็น (Comments) การกดช่ืนชอบ (Likes) 
หรือการกดแชร์ (Share) ในส่ิงท่ีผูรั้บสารให้ความสนใจอย่าง จนเกิดเป็นผลคือการเขา้ร่วมในการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นต่อส่ิงท่ีผูรั้บสารให้ความสนใจ เป็นการส่ือสารแบบสองทาง (Two-way 
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Communications) ซ่ึงผูรั้บสารกลายเป็นผูส้ร้างเน้ือหาและเป็นผูแ้สวงหาขอ้มูล ดว้ยตนเองมากข้ึน 
(Active Audience) 

 
Hechelmann (2012) ไดก้ล่าววา่ การมีส่วนร่วมกบัส่ือ เป็นการใชส่ื้อมวลชน หรือส่ือแบบ

ดั้ งเดิมเป็นช่องทางในการสร้างการมีส่วนร่วม เช่น หนังสือพิมพ์ โทรทศัน์ โฆษณาทาง วิทยุ 
นิตยสาร หรือโรงภาพยนต ์เป็นตน้ นอกจากน้ีการมีส่วนร่วมกบัส่ือมีค าจ  ากดัความสั้น ๆ วา่คือ การ
ท่ีบุคคลเกิดความเก่ียวพนักบัส่ือมวลชนท่ีตนเลือกท่ีจะเปิดรับ ซ่ึงจะมีรูปแบบของการมีส่วนร่วมท่ี
แตกต่างกันในส่ือแต่ละประเภท โดยส่ือท่ีสามารถดึงการมีส่วนร่วมได้มาก ท่ีเห็นได้ชัด คือ 
โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์และการโฆษณา 

 
McGurk (2014) ยงักล่าวเพิ่มเติมอีกว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media Network) 

แต่ละอนัจะจ ากดัความการมีส่วนร่วมท่ีแตกต่างกนัออกไปตามรูปแบบ และโครงสร้างแพลตฟอร์ม
ของเครือข่ายสังคมออนไลน์นั้น ๆ ตวัอย่างเช่น เฟซบุ๊ก จ  ากดัความการมีส่วนร่วมโดยการแสดง
ความคิดเห็น การกดช่ืนชอบ การกดแชร์ หรือ ทวิตเตอร์ จ  ากดัความการมีส่วนร่วมโดยการเขียน
ขอ้ความ (Tweet) การตอบกลบั (@Replies) การส่งต่อขอ้ความ (Retweets) การกล่าวถึง (Mentions) 
และการกดติดตาม ทั้งน้ียงัมีค  าจ  ากดัความการมีส่วนร่วมของส่ือออนไลน์อ่ืน ๆ อีก เช่น การติดแท็ก 
(Tag) การปักหมุด (Pin) การใส่แฮชแทก็ (# - Hashtag)  

 
จะเห็นได้วา่การมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์เป็นผลอนัเกิดมาจากปัจจยัทางการตลาดเป็น 

ตวักระตุน้ ซ่ึงการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ท่ีใชเ้ป็นตวัแปรในการศึกษาคร้ังน้ี จะศึกษาการมีส่วน
ร่วมบนส่ือออนไลน์ จากการแชร์ขอ้มูล (Share) การโพสต์ขอ้ความ (Post) การกดช่ืนชอบ (Likes) 
การกดติดตาม (Follow) การแสดงความคิดเห็น (Comment) การแนะน าบอกต่อหรือติชมผ่านส่ือ
ออนไลน์ท่ีเลือกศึกษา 3 ประเภท คือ เครือข่าย สังคม บล็อก และกระทู ้โดยเน้ือหาดงักล่าวจะเป็น 
เน้ือหาท่ีมีความเก่ียวขอ้งความตอ้งการการเขา้ถึงเทคโนโลยใีนดา้น ๆ เพิ่มข้ึน 

 
2.2.6 ระดับของการมีส่วนร่วมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์  
 
Sostre (2016) ไดก้ล่าวว่า หน่ึงในวิธีท่ีจะวดัไดว้่าาเน้ือหาท่ีเราสร้างให้ผูรั้บสารเกิดการมี

ส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ได้นั้นส าเร็จหรือไม่ สามารถวดัได้จากระดบัของการมีส่วนร่วมบนส่ือ
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ออนไลน์ โดยระดบัของการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ดงักล่าวน้ีจะท าให้ทราบถึงจุดท่ีเราและผูรั้บ
สารยนือยูไ่ดช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัต่อไปน้ี  

ระดบัท่ี 1 ระดบัสังเกตการณ์ (Observing) ในระดบัน้ีกลุ่มผูรั้บสารจะเฝ้าดูโพสต ์
และ เน้ือหาต่าง ๆ ท่ีถูกสร้างข้ึน ในลกัษณะท่ีไม่เปิดเผยตวั เป็นผูรั้บขอ้มูลข่าวสารเน้ือหา  ต่าง ๆ 
แบบยงัไม่เขา้ไปมีส่วนร่วม (Passive Audience) เพื่อท่ีจะตดัสินใจว่ามีความน่าสนใจ หรือมีคุณค่า
พอท่ีจะเขา้ไปมีส่วนร่วม อยา่งการติดตาม (Follow) การกดช่ืนชอบ (Like) ซ่ึงในระดบัน้ีถือว่าเป็น
ขั้นเร่ิมตน้ท่ีระดบัการมีส่วนร่วมยงัต ่าอยู ่

ระดบัท่ี 2 ระดบัการเป็นผูติ้ดตาม (Following) ในระดบัน้ีจะมีความชดัเจนมาก
ยิ่งข้ึน โดยกลุ่มผูรั้บสารจะเร่ิมติดตามข่าวสาร กิจกรรม และเน้ือหาต่าง ๆ ท่ีถูกปล่อยออกมาบนส่ือ
ออนไลน์ เช่น การกดช่ืนชอบในเฟซบุก๊ การติดตามกิจกรรมบนเฟซบุก๊แฟนเพจ หรือทวติเตอร์ เป็น
ตน้ ในระดบัน้ีกลุ่มผูรั้บสารจะมีส่วนร่วมเพิ่มมากข้ึนจากแค่การเฝ้าดู  

ระดบัท่ี 3 ระดับเข้าไปมีส่วนร่วม (Engaging) ในระดับน้ี นอกเหนือจากการ
ติดตาม ข่าวสาร กิจกรรม และเน้ือหาต่าง ๆ กลุ่มผูรั้บสารจะเร่ิมมีปฏิสัมพนัธ์มากข้ึน (Active 
Audience) ผ่านการกดเขา้ไปอ่านเน้ือหาท่ีถูกสร้างข้ึน เขา้ไปดูวิดีโอท่ีถูกโพสต์ หรือเขา้ไปกดช่ืน
ชอบในแต่ละโพสตท่ี์ ถูกโพสต ์แต่ไม่ไดห้มายความวา่กลุ่มผูรั้บสารจะเกิดการแชร์ (Share) เกิดการ
แสดงความคิดเห็น (Comment) เป็นจ านวนมาก ในระดบัเขา้ไปมีส่วนร่วมจากการเร่ิมมีปฏิสัมพนัธ์
มกัท าให้ถูกเขา้ใจผิดว่าการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ท่ีสร้างข้ึนนั้นประสบความส าเร็จ ดงันั้นจึง
ตอ้งท าความเขา้ใจวา่ใน ระดบัน้ีเป็นเพียงแค่คร่ึงทางของความส าเร็จเท่านั้น  

ระดบัท่ี 4 ระดับการยอมรับ (Endorsing) เม่ือถึงระดบัน้ี จะเร่ิมเห็นได้ว่าการ
สร้างการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์นั้ นประสบความส าเร็จ ในระดับน้ีนอกจากระดับการ
ปฏิสัมพนัธ์ เขา้มามีส่วนร่วมในเน้ือหาท่ีเพิ่มข้ึนแล้ว กลุ่มผูรั้บสารจะเร่ิมแชร์โพสต์ และอปัเดต   
ต่าง ๆ ให้แก่ผูอ่ื้นในเครือข่ายของตนไดรั้บรู้อยา่งเตม็ใจ เกิดความยอมรับในเน้ือหาขอ้มูลต่าง ๆ นั้น
จนเกิดความรู้สึกอยากบอกต่อ  

ระดบัท่ี 5 ระดบัให้การสนบัสนุน (Contributing) ในระดบัสูงสุดของการมีส่วน
ร่วมบนส่ือออนไลน์ นอกจากจะมีปฏิสัมพนัธ์ เกิดความรู้สึกท่ีดีและมีส่วนร่วมกบัตวัเน้ือหาต่าง ๆ ท่ี
ถูกสร้างบนส่ือออนไลน์แลว้ กลุ่มผูรั้บสารจะให้การสนบัสนุนในเน้ือหาต่าง ๆ นั้นดว้ย จากการเขา้
ไปมีส่วนร่วมในบทสนทนาต่าง ๆ อยา่งกระตือรือร้น เช่น การโพสตข์อ้ความตอบกลบับนหนา้เฟ
ซบุ๊กแฟนเพจ การแสดงความคิดเห็นโตต้อบบนบล็อก เป็นตน้ ซ่ึงเม่ือกลุ่มผูรั้บสารมีส่วนร่วมบน
ส่ือออนไลน์ในระดบัน้ีแลว้จะเป็นเวลาท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการจะสร้างเน้ือหาต่าง ๆ บนส่ือออนไลน์
เพื่อใหเ้กิดการมีส่วนร่วมมากยิง่ข้ึน (สวรินทร์ เน่ืองค ามา, 2558) 
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2.2.7 ปัจจัยทีส่่งผลต่อการเข้าถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี  TMB (Technology Acceptance Model) ตามทฤษฎี 

ของ Davis, Bagozze, andWarshaw (1989) เป็นทฤษฎีท่ีมีการยอมรับและมีช่ือเสียงในการเป็น
ตวัช้ีวดัความส าเร็จของการใชเ้ทคโนโลย ีซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการ
ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศประกอบดว้ยปัจจยั หลกั 4 ประเด็น ไดแ้ก่  

1) ตวัแปรภายนอก เช่น ขอ้มูลประชากร และประสบการณ์ เป็นตน้ มีอิทธิพล
ต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้วา่เป็นระบบท่ีง่ายต่อการ
ใชง้าน  

2) การรับรู้ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศ คือ ปัจจยัท่ีก าหนดการ
รับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่วนช่วยพฒันาประสิทธิภาพการปฏิบัติงานได้
อยา่งไร และเป็นปัจจยัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใชด้ว้ย  

3) การรับรู้ว่า ง่ายต่อการใช้งาน คือ ปัจจัย ท่ีก าหนดในแง่ปริมาณหรือ
ความส าเร็จท่ีได้รับว่าตรงกบัความตอ้งการหรือท่ีคาดหวงัไวห้รือไม่ ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
รับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บจากเทคโนโลยสีารสนเทศดว้ย  

4) ทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน ซ่ึงไดรั้บอิทธิพลจากการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้วา่เป็นระบบท่ีง่ายต่อการใชง้าน ในขณะท่ีความตั้งใจแสดง
พฤติกรรมการใชง้านได้รับอิทธิพลจากทศันคติท่ีมีต่อการใชง้าน และการรับรู้ถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บ
จากเทคโนโลยสีารสนเทศ ปัจจยัเหล่าน้ีส่งผลใหเ้กิดการยอมรับการใชง้านจริงในท่ีสุด 

 
สมาน ลอยฟ้า (2554) ไดอ้ธิบายถึงปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้และการใชส่ื้อเทคโนโลยี 

ของผูสู้งอาย ุไวด้งัต่อไปน้ี  
1) ดา้นคุณภาพชีวติและสุขภาพ  

(1) ช่วยปรับปรุงและส่งเสริมคุณภาพชีวิตและช่วยแกปั้ญหา โดยจะ
ช่วยให้สามารถเขา้ถึงสารสนเทศได้รวดเร็วและไดง่้ายยิ่งข้ึน อาทิ สารสนเทศด้านการดูแลสุขภาพ 
เป็นตน้ ซ่ึงผูสู้งอายุท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตจะไม่ไดใ้ช้ทรัพยากรสารสนเทศเพื่อการ
พฒันาคุณภาพชีวติเฉกเช่นกบัผูท่ี้มีโอกาสใช ้ 

(2) ช่วยส่งเสริมให้ผูสู้งอายุมีความรู้สึกว่า ตนเองมีประสิทธิภาพซ่ึง
จะท าให้พึ่งพาผูอ่ื้นนอ้ยลง และการท่ีผูสู้งอายุสามารถดูแลสุขภาพไดด้ว้ยตนเองอยูท่ี่บา้น นอกจาก
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จะช่วยให้ผูสู้งอายุมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึนแลว้ ยงัช่วยลดค่าใช้จ่ายของครอบครัวและรัฐในการดูแล
ผูสู้งอายลุงอีกดว้ย 

(3) ช่วยให้ผูสู้งอายุท่ีมีข้อจ ากัดในการเคล่ือนไหวร่างกาย ได้ท า
กิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง เช่น การส่ือสาร การใช้บริการต่าง ๆ ของรัฐ กิจกรรมพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ความบนัเทิง และบริการอ่ืน ๆ เป็นตน้ 

(4) ช่วยในการฟ้ืนฟูสมรรถนะของผูสู้งอายุโดยการเคล่ือนไหวมือ
ในขณะท างานกบัแป้นพิมพแ์ละเมาส์ 

(5) ช่วยให้ผูสู้งอายุยงัคงรักษารูปแบบการด ารงชีวิตท่ีเป็นอิสระทั้ง
ภายในจิตใจ ทางร่างกาย และทางสังคม อยา่งไม่เป็นภาระแก่ผูใ้ด  

(6) เป็นเคร่ืองมือช่วยป้องกนัการเส่ือมของสมอง โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
การเล่นเกมส์ คอมพิวเตอร์ช่วยพฒันาความกระตือรืนร้น ฝึกฝนความจ า ช่วยในการมองเห็น การได้
ยนิ การท างาน ของสมอง การเพิ่มความไวของสมองใหแ้ก่ผูสู้งอายใุหมี้ประสิทธิภาพได ้

2) ดา้นการเรียนรู้  
(1) ช่วยกระตุน้ความสามารถในการคิด การเรียนรู้การอ่านและการท า

ความเขา้ใจกบัส่ิงท่ีอ่าน ความจ า และชะลออาการภาวะสมองเส่ือม  
(2) ช่วยให้เป็นผูท่ี้มีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเป็น

การขยายโอกาสใน การศึกษา และการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์  
(3) ช่วยใหม้องเห็นถึงคุณค่าและประโยชน์ของการใชค้อมพิวเตอร์ 

3) ดา้นการติดต่อส่ือสารและสังคม  
(1) ช่วยอ านวยความสะดวกในการส่ือสาร สามารถติดต่อสัมพนัธ์กบั

ครอบครัว ญาติพี่  น้องและเพื่อน ๆ ท่ีอยู่ห่างไกลได้สะดวกและดีข้ึน เช่น โดยการใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ และการท่ีผูสู้งอายมีุปฏิสัมพนัธ์กบัสังคม โดยมีโอกาสติดต่อกบัโลกภายนอกใหม่อีก
คร้ังนั้นช่วยใหเ้กิดความรู้สึกเพลิดเพลิน และยงัเป็นวธีิการเช่ือมช่องวา่งระหวา่งวยัอีกดว้ย  

(2) ช่วยส่งเสริมให้ผูสู้งอายุเป็นสมาชิกท่ีมีคุณค่าต่อสังคม เพิ่มระดบั
การท ากิจกรรมเพื่อสังคม ความเก่ียวขอ้งกบัชุมชน และความเป็นพลเมืองท่ีดี 

4) ดา้นจิตวทิยาและสุขภาพจิต  
(1) ช่วยใหผู้สู้งอายมีุความเขา้ใจตนเองและสังคม  
(2) ช่วยลดความรู้สึกเหงา หดหู่ และอาการซึมเศร้าลง และเพิ่มความ

มัน่ใจในตนเองมากข้ึน เน่ืองจากมีเพื่อนและติดต่อกบัเพื่อนหรือกลุ่มเพื่อนบนอินเทอร์เน็ต จะช่วย



34 

ใหมี้จิตใจกระปร้ีกระเปร่าข้ึน ซ่ึงอาจท าใหลื้มความเจ็บปวดจากการป่วยไข ้และรวมถึงการคิดฆ่าตวั
ตาย  

(3) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการตดัสินใจส่งเสริมความมีอ านาจ และ
ความเป็นตวัของตวัเอง 

 
2.2.8 ปัจจัยด้านการยอมรับส่ือเทคโนโลย ี(อารีย ์มยงัพงษ ์และเก้ือกูล ตาเยน็, 2559) 

 
1) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) หมายถึง ระดบัความเช่ือถือของ

บุคคล ท่ีมีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการท างาน และช่วยยกระดบั
คุณภาพ การด าเนินชีวิต อย่างเช่น เม่ือมีการน าส่ืออินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์มาให้บริการ
เพื่อการซ้ือ ขายสินคา้และบริการ ท าให้เกิดความสะดวกสบาย ลดค่าใช้จ่าย ประหยดัเวลาและการ
เดินทาง สามารถใชบ้ริการได้ตลอด 24 ชัว่โมง นอกจากน้ีการท่ีบุคคลเกิดการยอมรับส่ือเทคโนโลยี
ยงัมีอีกหลากหลายประเด็นดว้ยกนั ท่ีมีผลมาจากการไดรั้บรู้ถึงประโยชน์จากการใชค้อมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ซ่ึง Charness and Boot (2009) ไดก้ล่าวไวว้่า ความกา้วหน้าของการเปล่ียนแปลงและ
การพฒันาไอซีที ได้กลายมาเป็นส่วนส าคัญของการท างาน การศึกษา การดูแลสุขภาพ การ
ติดต่อส่ือสาร และ ความบันเทิง เหล่าน้ีเป็นเหตุผลของการยอมรับเทคโนโลยี ตัวอย่างเช่น 
ประโยชน์ดา้นการดูแลรักษาสุขภาพทั้งการเลือกซ้ือเลือกใชผ้ลิตภณัฑแ์ละยาสมุนไพร ท่ีอาจเป็นคุณ
และโทษต่อสุขภาพร่างกายได ้และกลุ่มผูสู้งอายยุงัรับรู้ถึงประโยชน์โดยตรงจากการใชค้อมพิวเตอร์ 
ก็คือการกระตุน้ให้น้ิวมือเคล่ือนไหวและสมองได้คิด และจดจ า ดา้นความสะดวกรวดเร็วในการ
ติดต่อส่ือสารระหวา่งบุคคลและกลุ่มบุคคลผา่นอีเมลและส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ รวมทั้งการรับรู้
ถึงการสามารถใชเ้ช่ือมติดต่อหาเพื่อนใหม่หรือกลุ่มใหม่ท่ีตนเองใหค้วามสนใจ เป็นตน้  

2) การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง ระดับ
ความเช่ือถือในความสามารถของบุคคลต่อส่ืออินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ว่าส่ือต่าง ๆ 
เหล่าน้ีมีความง่ายต่อการใช้งาน ง่ายต่อการเขา้ถึง และง่ายต่อการเรียนรู้อย่าง เช่น Reisenwitz, lyer, 
Kuhlmeier, and Eastman (2007) ศึกษาพบว่า ผูสู้งอายุประมาณร้อยละ 40.0 ไม่มีความเช่ือมัน่ใน
ความสามารถของตนเองในการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อท าธุรกรรมทางธุรกิจ และผูสู้งอายุเพศหญิงมี
ความมั่นใจน้อยกว่าเพศชาย และยงัพบว่า ผู ้สูงอายุท่ีมีอายุมากกว่าจะมีความสงสัยเก่ียวกับ
ความสามารถของตนเองบ่อยกวา่ผูสู้งอายุท่ีมีอายุน้อยกว่า ดงันั้นเม่ือบุคคลรับรู้ถึงประโยชน์ และ
รับรู้ถึงความง่ายในการใชง้านส่ือเทคโนโลยีแลว้ ย่อมจะก่อให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้การใช้
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ส่ือเทคโนโลยีท่ีมีอยู่หลากหลายประเภทในยุคหลอมรวมเทคโนโลยีเพื่อการพฒันาประสิทธิภาพ 
เพิ่มประสิทธิผล และประโยชนต่์อตนเองใหม้ากท่ีสุด (สมาน ลอยฟ้า, 2554) 

3) ทศันคติท่ีมีต่อการใช้ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง ปฏิกิริยาทางความรู้โดยรวม
ของแต่ละ บุคคลท่ีมีต่อการใชง้าน ซ่ึงปัจจยัท่ีอยูใ่นกลุ่มน้ีประกอบดว้ย 4 ตวัช้ีวดัคือ  

(1) ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม น ามาใชว้ดัระดบัความดี-ไม่ดี ความเป็น
ท่ีพอใจ-ไม่เป็นท่ีพอใจ และความชอบ-ไม่ชอบ  

(2) แรงจูงใจ ภายใน น ามาใชว้ดัระดบัสามารถสร้างความสนุกสนาน 
ความพอใจ และความสนุก  

(3) ผลของการใชง้าน ถูกน าไปใชว้ดัระดบัความน่าสนใจ และความถ่ี
ในการใชง้าน และ  

(4) ผลท่ีเกิดข้ึนจากการแสดงพฤติกรรม ใช้วดัระดับความชอบ 
ความรู้สึกผิดหวงั และความรู้สึกเบ่ือ อย่างเช่น ผูสู้งอายุหลายคนท่ีเคยใช้คอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจ ความสนใจ และรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานคอมพิวเตอร์ (Slewyn, 2004) ฉะนั้น
ทศันคติท่ีมีต่อการใช้งานส่ือเทคโนโลยีของบุคคลก็นบัเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีท าให้บุคคลยอมรับการใช้
ส่ือเทคโนโลยใีหเ้กิด ประโยชนไ์ด ้

4) แรงจูงใจดา้นความบนัเทิง หมายถึง ความสนุกหรือความพึงพอใจท่ีไดรั้บจาก
การใชส่ื้อเทคโนโลย ีเป็นปัจจยัส าคญัท่ีก าหนดการยอมรับการใชส่ื้อเทคโนโลยโีดยตรง  

5) มูลค่าราคา หมายถึง ความรู้และทกัษะการคิดเปรียบเทียบเก่ียวกบัประโยชน์
ท่ีจะ ไดรั้บ และค่าใชจ่้ายส าหรับการใชป้ระโยชน์นั้น วา่คุม้ค่าต่อการลงทุนท่ีจะซ้ือมาใชง้านหรือไม่
อยา่งไร  

6) อิทธิพลของสังคม หมายถึง การรับรู้ของแต่ละบุคคลท่ีเช่ือวา่ตนเองควรใช้
เทคโนโลย ีสารสนเทศใหม่ ๆ จะท าให้เป็นการยอมรับของบุคคลอ่ืน ซ่ึงเป็นอิทธิพลจากบุคคลรอบ
ขา้ง เช่น เพื่อน ร่วมงาน หวัหนา้งาน กลุ่มเพื่อนท่ีสัมพนัธ์กนั หรือท าธุรกิจร่วมกนั เป็นตน้ 

 
2.2.9 ปัจจัยด้านการสนับสนุนส่ือเทคโนโลย ี
 
โครงสร้างพื้นฐานเทคโนโลยีจะช่วยส่งเสริมหรืออ านวยความสะดวกใหบุ้คคลเกิดการใช้

งานส่ือเทคโนโลยีได้ ไม่วา่จะเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสถาน
ท่ีตั้งของโครงสร้างพื้นฐานเหล่าน้ี หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรสนบัสนุนการจดัตั้งศูนย ์สถาบนั หรือ
แหล่งค้นควา้ข้อมูลความรู้ท่ีทันสมัยในชุมชนมีการให้บริการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และใช้



36 

อินเทอร์เน็ตโดยไม่เสียค่าใชจ่้าย จดัตั้งห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ในชุมชนส าหรับผูสู้งอาย ุโดยรัฐเป็น
ผูก้  าหนดนโยบาย การด าเนินงาน การจดัสรรงบประมาณ หรือทรัพยากรอ่ืน ๆ และให้มีหน่วยงาน
การศึกษาในระดบัชุมชุน ทอ้งถ่ิน จงัหวดั จดัโครงการฝึกอบรมการใชส่ื้อเทคโนโลยีต่าง ๆ ให้แก่
ผูสู้งอายุอย่างต่อเน่ือง เพื่อให้ ผูสู้งอายุสามารถเขา้ถึงส่ือเทคโนโลยีได้อย่างทัว่ถึงและย ัง่ยืน ควร
สนบัสนุนใหผู้สู้งอายมีุส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมมากข้ึน โดยเฉพาะผูสู้งอายวุยัตน้ (60-74 ปี)  

 
2.2.10 ข้อควรระวงัการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีกา้วหนา้มากข้ึนหลายระดบั แน่นอนวา่การติดต่อส่ือสารของมนุษยเ์รา

ก็ยอ่มพฒันาข้ึนตาม จากอดีตท่ีเราส่ือสารกนัดว้ยท่าทาง การพูด การเขียน หรือการวาดรูป จนกระทัง่
ในยุคปัจจุบนั ยคุโลกาภิวตัน์ท่ีเทคโนโลยีช่วยลดทอนระยะทางและระยะเวลา อินเทอร์เน็ตท าให้เรา
สามารถติดต่อผา่นกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว แมจ้ะอยู่ห่างไกลกนัคนละฝ่ังโลก ส่งผลให้ผูค้นสามารถท า
ความรู้จกัและเขา้ถึงกนัมากข้ึนไดอ้ยา่งง่ายดาย การศึกษาหาความรู้ หรือธุรกิจเองก็เช่นกนั แน่นอน
ว่าผูท่ี้เข้ามาใช้บริการส่วนมากจะอยู่ในวยัเรียนถึงวยัท างาน แต่นั่นก็ไม่ใช่อีกแล้วในปัจจุบนั มี
ผูสู้งอายุจ  านวนมากเร่ิมท่ีจะศึกษาการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อท่ีจะไดใ้กลชิ้ดกบัลูกหลาน 
เพื่อน หรือคนอ่ืน ๆ ไดส้ะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน ไม่วา่จะเกิดจากพวกเขาตอ้งการเรียนรู้เองหรือ
มีลูกหลานมาสอนก็ตาม ซ่ึงอายุก็ไม่ใช่ส่ิงท่ีท าให้พวกเขาไม่สามารถใช้เทคโนโลยีได้ ดว้ยความท่ี
เทคโนโลยีกา้วหน้าไปไกล และถูกท าข้ึนเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายให้กบัผูค้นท่ีใช้งาน อุปกรณ์
เทคโนโลยส่ีวนใหญ่จึงไม่ไดมี้ขั้นตอนซบัซ้อนมากนกั ออกจะค่อนขา้งเขา้ใจง่าย เรียนรู้นิดหน่อย ก็
สามารถใช้งานขั้นพื้นฐานได้แล้ว และนั่นก็ท าให้คนเกือบทุกช่วงวยัสามารถเป็นเพื่อนกับ
เทคโนโลยีได้ เทคโนโลยีอนัดบัตน้ ๆ ท่ีผูสู้งอายุมกัจะใช้กนั แน่นอนว่าไม่พน้ส่ือสังคมออนไลน์
ต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม ไลน์ ฯลฯ ส่ือสังคมออนไลน์ช่วยให้พวกเขาสามารถ
ติดต่อกบัผูค้นไดง่้ายและรวดเร็วข้ึน ไม่วา่จะเป็นลูกหลาน ญาติพี่นอ้ง หรือเพื่อนท่ีอาจจะอยูห่่างไกล
กนั ซ่ึงนัน่ก็ถือวา่เป็นขอ้ดี การไดติ้ดต่อส่ือสารกบัผูค้นจะท าให้พวกเขาไม่รู้จกัเหงา และมีความสุข
ได้มากกว่าเดิม แต่ในทางกลบักนั ส่ือสังคมออนไลน์ก็เป็นเหมือนกบัดาบสองคม ไม่เพียงแต่กบั
เหล่าวยัรุ่นวยัท างานท่ีใชง้านทัว่ไปเท่านั้น แต่กบัผูสู้งอายุท่ีอาจจะเหมือนคนแปลกหนา้กบัส่ือสังคม
ออนไลน์ ท าให้เกิดเป็นช่องโหว่ท่ีเหล่ามิจฉาชีพเล็งเห็น และไม่พลาดท่ีจะเข้ามากอบโกย
จุดบกพร่องตรงน้ี โดยเฉพาะจากข่าวในส่ือหนงัสือพิมพ ์หรือส่ือโทรทศัน์ ท่ีบางคร้ังเราจะไดเ้ห็น
ข่าวผูสู้งอายุถูกหลอกลวงจากการเล่นส่ือสังคมออนไลน์ เช่น การถูกหลอกโอนเงินช่วยเหลือท่ี
อาจจะเกิดจากการเข้าไปในบญัชีส่ือสังคมออนไลน์ของคนรู้จกั และจะได้ผลอย่างยิ่งหากเป็น
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ลูกหลานของพวกเขา แลว้ติดต่อมาว่าตอ้งการใช้เงินด่วน ดว้ยเหตุผลต่าง ๆ นานา และขอร้องให้
ญาติผูใ้หญ่ของเขาโอนเงินมาหน่อย ผูสู้งอายหุลาย ๆ คนก็อาจจะไม่รู้จกัการเขา้ถึงขอ้มูล พวกเขาไม่
รู้วา่คนท่ีคุยกบัพวกเขาผา่นทางส่ือสังคมออนไลน์นั้น อาจจะไม่ใช่คนท่ีพวกเขารู้จกัจริง ๆ ก็เป็นได้
ท าให้เขาพลาดและอาจจะเสียเงินกอ้นใหญ่ให้กบัเหล่ามิจฉาชีพได้อย่างง่ายดาย โดยไม่ได้เอะใจ    
ใด ๆ เลย วิธีของเหล่ามิจฉาชีพไม่ไดมี้เพียงวธีิน้ีวธีิเดียว ยงัมีอีกหลายรูปแบบท่ีตอ้งพึงระวงั อีกอยา่ง
ท่ีเราเห็นกนัอย่างแพร่หลายก็คือ เร่ืองของข่าวลือ หลายคนคงเคยได้รับการติดต่อจากผูสู้งอายุท่ี
เคารพนบัถือ บา้งก็วา่เป็นเทคนิคให้ร่างกายแข็งแรง บา้งก็วา่เป็นวิธีคิดท่ีท าให้รวย หรือในรูปแบบ
ของรูปภาพ อยา่งเช่น สวสัดีวนัจนัทร์ สวสัดีวนัอาทิตย ์ขอให้โชคดีมีสุข และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ถา้
เป็นเพียงแค่การทกัทายก็คงไม่น่าเป็นห่วงอะไร แต่อยา่งพวกเทคนิคสารพดัอยา่งท่ีช่วยพฒันานู่นนัน่
น่ี เราควรเร่ิมท่ีจะเป็นกงัวล เพราะหากพวกเขาไดรั้บขอ้มูลผดิๆ มา แลว้ท าตามขอ้มูลนั้นจนบาดเจ็บ 
เกิดอุบติัเหตุ หรือเหตุการณ์ท่ีไม่พึงประสงคอ่ื์น ๆ เกิดข้ึน คงไม่ใช่เร่ืองดีแน่นอน ยิ่งในกรณีข่าวลือ 
เราปฏิเสธไม่ไดเ้ลยวา่ ผูสู้งอายุน่ีแหละท่ีเป็นช่องทางการเผยแพร่ข่าวลือท่ีดีท่ีสุด เน่ืองจากหากมีคน
หน่ึงเช่ือ เขาก็จะส่งต่อไปให้ผูอ่ื้น ดว้ยคิดวา่ข่าวน้ีจะช่วยเตือนให้คนอ่ืนระวงัได ้หรือเพียงแค่อยาก
ให้เขารู้ขอ้มูลข่าวน้ี เพราะเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ ตวัอยา่ง กรณีท่ีข่าวแพร่ไปแลว้จะเกิดความวุน่วายก็
คือ ข่าวลือเก่ียวกบัเร่ืองโรคร้าย และโรคระบาดต่าง ๆ ในจงัหวดัน้ีพบวา่มีคนติดเช้ืออีโบลาแลว้ก่ีคน 
ก็ว่ากันไป มีโรคน้ีเกิดข้ึนแล้ว ให้กระท าตามส่ิงท่ีแนะน าเพื่อเป็นการป้องกันไม่ให้ติดเช้ือ การ
เผยแพร่ข่าวลือในเชิงน้ีถือวา่เป็นความหวงัดีก็จริง แต่หากมนัไม่ใช่เร่ืองจริง เม่ือถูกเผยแพร่ออกไป
แล้ว มนัก็สามารถก่อความวุ่นวายในหมู่คนท่ีได้รับข่าวสารผิด ๆ ไปได้เช่นกนั การส่ือสารผ่าน
อินเทอร์เน็ตนั้นรวดเร็วยิ่งกว่าส่ิงใด หย่อนข่าวลงส่ือออนไลน์เพียงแค่ไม่ก่ีวินาทีก็สามารถส่งถึง
ผูค้นได้ทัว่โลกแล้ว ในยุคปัจจุบนัการเสพติดเทคโนโลยีจนลืมบุคคลรอบข้าง ครอบครัว ท าให้
ความสัมพนัธ์เส่ือมถอยลง รวมไปถึงการรับขอ้มูลข่าวสารในโลกออนไลน์ โดยอาจรับขอ้มูลมาโดย
ไม่ได้พิจารณาอย่างถ่ีถ้วน ทั้งน้ีอาจเพราะยงัไม่เท่าทนัข่าวท่ีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาอย่าง
รวดเร็วของส่ือออนไลน์นั่นเอง (ชลการ ทรงศรี, ภณัฑิรชา เฟ่ืองทอง, และทรงสุดา หม่ืนไธสง, 
2561) 

 
2.2.11 พฤติกรรมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
ภายใตบ้ริบทในยุคของ “ส่ือสังคมออนไลน์” (Social Network) ท่ีอาศยัการเช่ือมต่อแบบ

ไร้สายผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไดน้ ามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
ส่ือสารในรูปแบบใหม่ ท่ีเรียกวา่ “ส่ือใหม่” (New Media) ซ่ึงเป็นช่องทางการส่ือสารแบบสองทาง 
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(Two-way Communication) ผ่านอุปกรณ์ส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรืออุปกรณ์ส่ือสารประเภทต่าง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา (แท็บเล็ต) เป็นตน้ ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์การส่ือสารพกพาส่วนบุคคลท่ีสามารถน าติดตวัผูใ้ช้ไปได้ทุกท่ี หยิบใช้ได้ตลอดเวลา 
สะดวก รวดเร็ว ใชง้านง่าย ไม่ซบัซ้อน มีลูกเล่นสีสันสวยงาม ตอบสนองต่อการใชง้านของผูใ้ชไ้ด้
ทุกมิติจากการพฒันาเทคโนโลยีและนวตักรรมส่ิงใหม่ ๆ อยูต่ลอดเวลาน้ีเอง จึงเป็นสาเหตุให้ความ
ตอ้งการและพฤติกรรมการบริโภคขอ้มูลข่าวสารของผูใ้ช้งานเปล่ียนแปลงไป และนบัวนัจะยิ่งทวี
บาทบาทความส าคญัมากข้ึนเร่ือย ๆ สอดคลอ้งกบัความเห็นท่ีกล่าววา่ “ส่ือสังคมออนไลน์” (Social 
Media) เป็นรูปแบบการส่ือสารข้อมูลท่ีเข้าถึงผู ้คนทุกระดับในปัจจุบัน โดยมีการใช้กันอย่าง
แพร่หลาย ภายใต้การพฒันาตลอดเวลาของเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีแนวโน้มจะ
กลายเป็นส่ือหลักส าหรับผูค้นในโลกอนาคตเม่ือความส าคญัของส่ือออนไลน์มีมากข้ึน ในทาง
กลบักนัส่ือออนไลน์ก็ยงัเป็นตวัช้ีวดัถึงความนิยมของส่ือหลกัไดดี้ไม่วา่จะเป็นส่ือวทิยุโทรทศัน์ หรือ
ส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีต่างก็ตกอยู่ในสภาวะถดถอยหรือถูกปิดตวัไป เพราะไม่สามารถตอบสนอง หรือ
เผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ข่าวสารไดอ้ยา่งฉบัไว หรือรวดเร็วกวา่ส่ือสังคมออนไลน์ ทั้งน้ีเป็นเพราะส่ือ
หลกัมีขั้นตอนกระบวนการผลิตท่ียุง่ยากซับซ้อน ขอ้มูลเน้ือหาไม่เป็นปัจจุบนั ท่ีส าคญัไม่สามารถ
เผยแพร่ทนัต่อความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายได ้ณ ขณะนั้น ดงันั้นส่ือออนไลน์จึงเป็นเคร่ืองมือ
หรือช่องทางท่ีท าให้หน่วยงาน ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน หรือองค์กรต่าง ๆ รวมถึงบุคคลทัว่ไป เลือก
น ามาใชป้ระโยชน์มากข้ึน โดยเฉพาะเฟซบุ๊ก (Facebook) ท่ีไดช่ื้อวา่เป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีสามารถ
ให้ขอ้มูลข่าวสารช่วยประชาสัมพนัธ์ส่งเสริมภาพลกัษณ์/สร้างสัมพนัธภาพท่ีดีขององค์กร เพิ่ม
รายไดใ้ห้กบัธุรกิจ สร้างการมีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลภายนอกไดอ้ย่างรวดเร็ว ช่วย
ประหยดัตน้ทุน และเขา้ถึงคนได้เป็นจ านวนมาก สอดคล้องกบัรายงานผลการรวบรวมสถิติและ
พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ต และส่ือสังคมออนไลน์ทัว่โลกช่ือ Digital in 2018 ของ We Are 
Social ซ่ึงเป็นบริษทัเอเจนซ่ีในประเทศสิงคโปร์ พบวา่ คนไทย 51 ลา้นคน ใช ้Social Media และ ใน
จ านวนน้ี 46 ล้านคน ใช้ผ่าน Mobile Device นอกจากน้ียงัใช้เวลาเขา้อินเทอร์เน็ตต่อวนั (รวมทุก
อุปกรณ์) มากท่ีสุดในโลก โดยเฉล่ียอยู่ท่ี 9 ชั่วโมง 38 นาทีต่อวนั และถ้าวดัเฉพาะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตบนสมาร์ตโฟน ประเทศไทยยงัคงเป็นประเทศท่ีใชเ้วลาท่องอินเทอร์เน็ตต่อวนัมากท่ีสุด
ในโลกเช่นกนั เฉล่ียอยูท่ี่ 4 ชัว่โมง 56 นาทีส าหรับเวลาในการเล่น Social Media เฉล่ียอยูท่ี่ 3 ชัว่โมง 
10 นาทีต่อวนั และใช้เวลาไปกบัการดูทีวี (Broadcast, Streaming, Video On Demand) ไม่ต ่ากว่า 4 
ชัว่โมง 3 นาทีต่อวนั โดยเฟซบุ๊ก (Facebook) ยงัคงเป็น Social Media ยอดนิยมอนัดบั 1 ของคนไทย 
อันดับ 2 คือ YouTube อันดับ 3 คือ LINE อันดับ 4 คือ Facebook Messenger และอันดับ 5 คือ 
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Instagram ในส่วนของยอดผูใ้ชง้านเฟซบุ๊ก (Facebook) จ านวน 51 ลา้นคน แยกเป็นผูห้ญิง 49% และ 
ผูช้าย 51% ผูช้าย (ส านกัประชาสัมพนัธ์ ส านกังานเลขาธิการวฒิุสภา, 2561) 

 

 
 

รูปท่ี 2.10 Infographic แสดงตวัเลขภาพรวมและพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต (Internet) และส่ือ
สังคมออนไลน์ (Social Media) ในประเทศไทย 

ท่ีมา: ส านกังานเลขาธิการวฒิุสภา ส านกัประชาสัมพนัธ์, 2561 
 
2.2.12 ความหมายของพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  
 
จากการศึกษาความหมายพฤติกรรมขา้งตน้ มีหลายลกัษณะ จึงมีการนิยามความหมาย

ให้กบัพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ได ้ดงัน้ี พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ซ่ึง เอมิกา เหมมินทร์ (2556) ไดใ้ห้ความหมายวา่ พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ในเร่ือง
ประสบการณ์ในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีใชบ้่อยท่ีสุด ช่องทางท่ีใชบ้่อยท่ีสุด ความถ่ีในการ
ใชต่้อวนั ช่วงเวลาท่ีใช้ ระยะเวลาท่ีใช้ต่อวนั ใชเ้พื่อวตัถุประสงคใ์ดมากท่ีสุด คุณสมบติัท่ีชอบมาก
ท่ีสุด และแหล่งหรือส่ือท่ีท าให้สนใจใช้ ซ่ึงสอดคล้องกับ กันตพล บรรทัดทอง (2557) ใหh
ความหมายว่า พฤติกรรมการใช้ หมายถึง ลักษณะ การใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น 
วตัถุประสงค์ในการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้บริการเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ สถานท่ีท่ีใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ความถ่ีในการใช้ บริการเครือข่ายสังคม
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ออนไลน์ ระยะเวลาในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ นอกจากนั้นยงัสอดคล้องกับ เกวรินทร์ 
ละเอียดดีนันท์ (2557) ใหhความหมายว่า  พฤติกรรมผูhบริโภคออนไลน์  (Online Consumer 
Behavior) หมายถึง การแสดงออกของแต่ละบุคคลท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับการ ใช้บริการระบบ
ออนไลน์ ดงันั้นจึงสรุปไดว้่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมใด ๆ ก็
ตามมีการตอบสนอง หรือตอบโตท่ี้สามารถสังเกตไดใ้นการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น ความถ่ี 
ช่วงเวลาท่ีใช ้ระยะเวลาท่ีใช ้วตัถุประสงคใ์นการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ 

 
2.2.13 ผลทีไ่ด้จากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) 
 
ในโลกยุคน้ีทุกส่ิงลว้นเป็นระบบออนไลน์ซ่ึงก็นบัเป็นความสะดวกสบายพร้อมประโยชน์ 

เหลือหลาย ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลความรู้มหาศาล การติดต่อส่ือสารจากทัว่ทุกมุมโลกจากเวบ็จ าพวก 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) พร้อมอพัเดทข่าวสารความเคล่ือนไหวในระดบัสากล การ
หาเพื่อน การฝึกภาษา รวมถึงความสนุกสนาน บนัเทิงจากการเล่นเกม ดูหนงั ฟังเพลง เพียงแค่ คลิก
ก็ง่ายดั่งใจ ในเมืองไทยเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมสูงสุดคือ Facebook Line 
Instagram และ Twitter โดยข้อดีของเว็บเหล่าน้ีเช่น ท าให้ได้พบเพื่อนใหม่ และเพื่อนเก่า เป็น 
ช่องทางการตลาด เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินพกัสมองจากความเครียด และเว็บไซต์เหล่าน้ี 
นบัเป็นคลงัขอ้มูลความรู้ขนาดยอ่มใชเ้ป็นพื้นฐานในการหาขอ้มูลต่าง ๆ ได ้ทั้งจากค าบอกกล่าวของ 
เพื่อนๆ ในนั้น การไดดู้คลิปวดีิโอ บทสัมภาษณ์และอ่ืน ๆ อีกมากมาย และเป็นท่ีท่ีผูใ้ชส้ามารถเสนอ
และแสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนความรู้ หรือตั้งค  าถามในเร่ืองต่าง ๆ เพื่อให้บุคคลอ่ืนท่ีสนใจหรือ
มีค าตอบไดช่้วยกนัตอบ เหรียญมีสองดา้นเช่นเดียวกนักบัเวบ็ไซตเ์หล่าน้ีเม่ือมีขอ้ดีก็ย่อมมีขอ้เสีย
ตามมาดว้ย เช่นกนั ไดแ้ก่  

1) เสียเวลาในการท ากิจกรรมอ่ืน ถา้รู้จกัเล่นใหเ้ป็นเวลาก็จะมีประโยชน์มาก แต่
ถา้เล่น แบบหัวปักหวัป า บางทีคุณก็จะเสียเวลาท่ีจะท าอยา่งอ่ืนไปหลายขอ้เลยทีเดียว ขอ้เสียง่ายๆ 
คือเร่ือง ของเวลาคนจะใชเ้วลาในการออนไลน์มากข้ึน ฉะนั้นหลายคนท่ีใชเ้วบ็พวกน้ีมากเวลาท่ีจะ
ให้กบัส่ืออ่ืน ๆ ก็อาจจะน้อยลง อาจดูทีวีฟังวิทยุน้อยลง หันมานั่งเล่นเว็บพวกน้ีมากข้ึน สังคมก็
อาจจะหายไปบา้ง เจอแต่เพื่อนในอินเทอร์เน็ต  

2) เสียสุขภาพจิตเม่ือเขา้ขั้นเสพติด ส าหรับมุมมองของนกัจิตวิทยาแลว้เม่ือคุณ
เล่นเวบ็ไซต ์ใด ๆ ก็ตาม ถึงขั้นเสพติดแลว้ ก็ยากยิง่ท่ีจะแกไ้ข และมนัก็ส่งผลกระทบต่อร่างกายคุณ
แน่นอน ขอ้เสียของเวบ็พวกน้ีอาจจะเป็นแหล่งมัว่สุมน าไปใช้ในทางท่ีผิดจนเกิดผลเสียทั้งตวัเอง 
และคนอ่ืน วยัรุ่นอาจจะหมกมุ่นอยู่กบัเวบ็เหล่าน้ีจนขาดความสนใจท่ีจะออกไปเล่นกีฬาหรืองาน 
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อดิเรกอย่างอ่ืนท่ีมีประโยชน์ และสร้างสรรค์หากใช้เวลาเล่นเว็บเหล่าน้ีมากจนเกิดอาการติด 
(Facebook Addict) ไม่วา่จะเชา้ สาย บ่าย เยน็ ดึกก็ตอ้งเขา้มาอ่าน อปัโหลด คอมเมนตก์นัตลอดเวลา
แลว้ ยอ่มมีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนั จะเขา้ไปเสพหรือแสวงหาความสุขในเวบ็เหล่านั้น จนลืม
โลกของความเป็นจริงไป ก็อาจจะรู้สึกเศร้า เหงา ซึม โดด เด่ียวเพราะไม่มีเพื่อนในชีวิตจริง ไม่กลา้
เผชิญหนา้กบัคนอ่ืน และขาดทกัษะในทกัษะการเขา้สังคม  

3) อาจถูกล่อลวงได ้เห็นไดต้ามหนา้ข่าวหนงัสือพิมพท่ี์มีข่าวการหลอกลวงโดย
ใชท้ั้งการ แชท และการติดต่อผา่นเวบ็ไซตต่์าง ๆ ซ่ึงช่องทางเหล่าน้ีก็เหมือนเป็นประตูส าหรับเหล่า
มิจฉาชีพ หรือผูไ้ม่ประสงค์ดีให้มาท าความรู้จกักบัเราได ้และหากผูใ้ช้รู้เท่าไม่ถึงการณ์ หรือขาด
วจิารณญาณ อาจโดนหลอกลวงผา่นอินเทอร์เน็ต หรือการนดัเจอกนัเพื่อจุดประสงคร้์าย  

4) ขอ้มูลส่วนตวัอาจถูกเปิดเผยเร่ืองความปลอดภยัขอ้มูลส่วนบุคคล บางคนให้
ช่ือจริงไป ให้รูป ให้ข้อมูลหมดทุกอย่าง อาจท าให้คนเข้ามาเห็นข้อมูลเราได้มากข้ึน ความเป็น
ส่วนตวัจะนอ้ยลงไป ก็คงตอ้งพยายามเลือกเครือข่ายท่ีจะเขา้ไปคุยคือคุยกบัเฉพาะเพื่อน ถา้จะคุยกบั
คนแปลกหนา้ก็ตอ้งใหค้วามใส่ใจกบัความปลอดภยัของขอ้มูล 

 
ดงันั้นจึงสรุปได้ว่า ผูสู้งอายุนั้นเป็นกลุ่มหน่ึงทีมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารทั้งการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตเพื่อติดต่อส่ือสาร โดยติดต่อส่ือสารผ่านการใช้
โปรแกรมสนทนาหรือเวบ็ไซตท่ี์เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ และการคน้หาขอ้มูลข่าวสารท่ีสนใจ 
ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลดีต่อสุขภาพจิตส าหรับผูสู้งอายุอีกดว้ย ผูสู้งอายุท่ีใชอิ้นเทอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือใน
การติดต่อส่ือสารจะไม่รู้สึกโดดเด่ียว และช่วยลดภาวะซึมเศร้า ในปัจจุบนัพบว่ากลุ่มผูสู้งอายุมี
แนวโนม้การใชอิ้นเทอร์เน็ตมากข้ึน และมีโอกาสเป็นคนกลุ่มใหม่ท่ีเส่ียงต่อการถูกหลอกลวง เพราะ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์จากภยัของโลกไซเบอร์ได้ เราควรมีการส่งเสริมการรู้เท่าทนัเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการส่ือสารให้กบัผูสู้งอายุ เพื่อให้เกิดกระบวนการในการรู้เท่าทนั ประเทศไทยได้มีการวาง
นโยบายเพื่อสร้างภูมิคุม้กนัผูสู้งอายใุนการปกป้องตนเองจากภยัรอบดา้น ดว้ยการใหข้่าวสาร ความรู้ 
รวมทั้งพฒันาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมในการด ารงชีวิตอยา่งปลอดภยั แต่ก็ยงัไม่เพียงพอต่อการรู้เท่า
ทนัเทคโนโลยสีารสนเทศและการ ส่ือสารของผูสู้งอายุท่ียงัใชข้อ้มูลโดยไม่ไดค้  านึงถึงความถูกตอ้ง 
จึงท าให้ถูกหลอกลวงไปในท่ีสุด   ส าหรับรูปแบบการเรียนรู้ในเร่ืองการรู้เท่าทันเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารให้กบัผูสู้งอายุตอ้งค านึงถึงการเรียนรู้ของผู ้สูงอายุในเร่ืองต่าง ๆ เช่น 
ธรรมชาติของผูสู้งอาย ุหลกัการเรียนรู้ของผูใ้หญ่ ท่ีผา่นมามีการส ารวจขีดความสามารถการรู้เท่าทนั
เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร พบวา่ผูสู้งอายมีุ การเล่นโซเชียลมีเดียเพิ่มข้ึนเป็นอยา่งมากทั้ง
จากการท่ีลูกหลานตอ้งการจะให้ผูสู้งอายุใชโ้ทรศพัท ์Smart Phone ไวติ้ดต่อส่ือสาร จะกล่าวไดว้่า



42 

ผูสู้งอายเุองก็สามารถเขา้ถึงสังคมออนไลน์เหล่าน้ีไดเ้ช่นกนั และยงัสามารถสร้างความสะดวกสบาย
ใหก้บัผูสู้งอายุ และเป็นเสมือนเพื่อนใหก้บัผูสู้งอายไุด ้แต่ก็ตอ้งอยูบ่นความพอดี โดยลูกหลานก็ตอ้ง
ใหค้วามดูแลอยา่งรอบคอบ  
 

2.3 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง  
 

2.3.1 งานวจัิยในประเทศ 
 
จากการศึกษางานวิจยัของ ศกัรินทร์ ตนัสุพงษ ์(2557) ไดศึ้กษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ

ยอมรับแอปพลิเคชนัไลน์ โดยปัจจยัท่ีศึกษามีทั้งหมด 8 ปัจจยั ผลการวิจยัพบวา่ เครือข่ายทางสังคม 
ความครบถว้นดา้นมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นท่ีมีต่อไอที ส่งผลต่อการยอมรับการใช้
แอปพลิเคชันไลน์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ เรียงตามล าดบัความส าคญัจากมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุด 
ส่วนปัจจยัดา้นประโยชน์ในการใชง้าน ความง่ายในการใชง้าน ความสามารถในการควบคุมการใช้
งาน และความคุม้ค่าทางการเงิน ไม่ส่งผล ต่อการยอมรับแอปพลิเคชนัไลน์ จากการศึกษาน้ีจะเห็น
ไดว้า่ ปัจจยัเร่ืองเครือข่ายทางสังคม นบัเป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุดส าหรับการยอมรับแอปพลิเคชนัไลน์ 
และน่าจะเป็นปัจจยัหลกัเช่นกนัท่ีท าให้สังคมผูสู้งอายุในปัจจุบนัน้ีใช้แอปพลิเคชนัออนไลน์ เพื่อ
ตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของเครือข่ายทางสังคมในกลุ่มของตน นอกจากนั้นยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ กนัตพล บรรทดัทอง (2557) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และความพึง
พอใจของกลุ่มคนผูสู้งอายุในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า ผูสู้งอายุท่ีใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัพึงพอใจมาก ผูสู้งอายุใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มี
แรงจูงใจโดยรวมอยูใ่นระดบัแรงจูงใจมาก ผูสู้งอายุท่ีมีอายุ รายได้เฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกนั มีความ
พึงพอใจในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ผูสู้งอายุท่ีมี
วตัถุประสงค์ในการใช้ บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ช่องทางการใช้ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
สถานท่ีท่ีใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ ความบ่อยในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ ระยะเวลาในการ
ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ และช่วงเวลาในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ แตกต่างกนัมีความพึง
พอใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกนั ผูสู้งอายุท่ีมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้ 
Facebook Twitter และ Line แตกต่างกนั มีความพึงพอใจในการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่าง
กนั และ แรงจูงใจในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีความสัมพนัธ์กบัความพึงพอใจในการใช้ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผูสู้งอายุ ในส่วนของการศึกษางานวิจยัของ พิเชษฐ พิมพเ์จริญ (2557) 
ได้ท าการวิจยัเร่ือง การรับรู้การมีส่วนร่วม การใช้ประโยชน์ และความพึงพอใจของผูอ่้าน ผ่าน
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เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนิตยสารไทย เป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพท่ีศึกษาการมีส่วนร่วมบนส่ือ
ออนไลน์ประเภทเครือข่ายสังคม คือ เฟซบุ๊ก เพียงประเภทเดียวเท่านั้น โดยวดัการมีส่วนร่วมจาก
การกดช่ืนชอบเพื่อติดตามนิตยสาร ซ่ึงนิตยสารไทยท่ีเลือกศึกษา คือ  นิตยสาร Men’s Health 
นิตยสารแพรว นิตยสาร Image และนิตยสาร A day ในส่วนของ ผลการวิจยัพบว่า ผูท่ี้เคยอ่าน
นิตยสาร จะมีส่วนร่วมโดยการกดช่ืนชอบเพจนิตยสาร นั้น ๆ มาจากความช่ืนชอบในตวันิตยสาร
เป็นการส่วนตวั จึงท าใหเ้กิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกบัตวันิตยสารผา่นส่ือออนไลน์ดงักล่าว โดยมี
ส่วนร่วมโดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง นอกจากความช่ืนชอบนิตยสารเป็นการส่วนตวัจะท าให้เกิด
การมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์แลว้ ยงัพบวา่ผูอ่้านเกิดการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ไดจ้ากการรับรู้
ขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบันิตยสารผา่นทางหนา้แฟนเพจของนิตยสารดว้ย จะเห็นไดว้า่การวจิยัน้ีมีความ
สอดคลอ้งในการศึกษาเก่ียวกบัการมีส่วนร่วมบนส่ือออนไลน์ของ ซ่ึงน ามาต่อยอดการศึกษาผูว้ิจยั
ต่อไปได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สมาน ลอยฟ้า (2554) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต 
ปัญหา และความตอ้งการใชอิ้นเทอร์เน็ต และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งการไม่ใช้อินเทอร์เน็ตของผูใ้หญ่ใน
ชนบท พบว่ากลุ่มผูใ้หญ่ท่ีมีอายุมากกว่าใช้อินเทอร์เน็ตน้อยกว่ากลุ่มอ่ืน กลุ่มอายุ 51-60 ปี มี
ประสบการณ์ใช้อินเทอร์เน็ตน้อยท่ีสุด ผูใ้หญ่ส่วนใหญ่เรียนรู้การใช้อินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง 
รองลงมาคือเข้ารับการฝึกอบรม เหตุผลในการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือใช้ติดต่อส่ือสารได้
สะดวกและรวดเร็ว รองลงมา ไดแ้ก่ ใช้งานไม่ยุง่ยากและ ใช้ไดทุ้กท่ีทุกเวลา สามารถคน้หาขอ้มูล
ข่าวสารไดทุ้กประเภท และให้ความเพลิดเพลินและความบนัเทิง ตามล าดบั ส่วนความตอ้งการมาก
ท่ีสุด คือต้องการให้ราคาค่าใช้บริการอินเทอร์เน็ตถูกลง รองลงมา ได้แก่ ต้องการเพิ่มแหล่ง
ให้บริการอินเทอร์เน็ตสาธารณะในชุมชน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีความเร็วสูง โครงการ
จ าหน่ายคอมพิวเตอร์ในราคาพิเศษ และการฝึกอบรมทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และการใช้
อินเทอร์เน็ตเพิ่มเติม ส าหรับปัจจยัของการไม่ใช้อินเทอร์เน็ตของผูใ้หญ่ ส่วนมากคือ ไม่มีเวลาใช้
เน่ืองจากมีงานและกิจกรรมอ่ืนท่ีต้องท า รองลงมา ได้แก่ ไม่คุ ้นเคยและไม่มีทักษะในการใช้
แป้นพิมพ ์ขาดความคล่องแคล่วในการใชเ้มาส์ ไม่มีความรู้ และทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ตลอดจนไม่มีประสบการณ์ใชอิ้นเทอร์เน็ตมาก่อน และไม่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นของ
ตนเองดว้ย และไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ กายกาญจน์ เสนแกว้ (2558) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X ใน กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็น เพศชาย มีอายุ 38-42 ปี ระดบัการศึกษา ปริญญาตรี ส่วนใหญ่มีอาชีพข้าราชการ/
พนักงานรัฐวิสาหกิจ และรายได้ เฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท การคาดหวงัต่อการใช้งาน
เครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคญัอยูใ่นระดบัมาก การรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์มีความส าคญัอยู่ในระดบัมาก ทศันคติต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
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ออนไลน์มีความส าคญัอยูใ่นระดบัมาก และพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ของ Gen-X มี
ความส าคญัอยูใ่นระดบัมาก ผลการการทดสอบสมมุติฐาน สามารถสรุปไดว้า่ การคาดหวงัต่อการใช้
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ การรับรู้ การเรียนรู้ และการยอมรับต่อการใช้งานเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และทศันคติต่อการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการใชเ้ครือข่าย
สังคมออนไลน์ของ Gen-X ในกรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

 
2.3.2 งานวจัิยในต่างประเทศ 
 
Wangpipatwong (2008) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ E-Learning 

ของนกัศึกษามหาวิทยาลยักรุงเทพ ปัจจยัท่ีเลือกศึกษา ได้แก่ ปัจจยัดา้นทศันคติท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์
และปัจจัยด้านการรับรู้ท่ีมี ต่อระบบ E-Learning โดยปัจจัยด้านทัศนคติท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วย ความมัน่ใจต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Confidence) ความช่ืนชอบต่อคอมพิวเตอร์ 
(Computer Liking) และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ (Computer Usefulness) ส่วนปัจจยัดา้นการรับรู้
ท่ีมีต่อระบบ E-Learning นามาจากแนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีของ Davis et al. (1989) และ
ดัดแปลงจากงานวิจัยของนักวิจัยท่านอ่ืน ๆ ท่ีศึกษาเก่ียวกับการยอมรับระบบ E-Learning
ประกอบด้วย ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) ความง่ายต่อการทาความเข้าใจ (Ease of 
Understanding) ประโยชน์ในการใช้งาน (Usefulness) และความสนุกสนาน (Enjoyment) ผล
การศึกษาพบวา่ ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการยอมรับการใชง้านระบบ E-Learning ของนกัศึกษา ไดแ้ก่ ปัจจยั
ดา้นความมัน่ใจต่อคอมพิวเตอร์ ความง่ายในการใชง้าน ความง่ายต่อการท าความเขา้ใจ ประโยชน์ใน
การใช้งาน และความสนุกสนาน ส่วนปัจจยัท่ีไม่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบ E-Learning 
ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบต่อคอมพิวเตอร์ และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

 
จากข้อมูลในงานวิจัยของ Heng (2009) สามารถสรุปได้ว่า ในเยอรมนีส่วนแบ่งของ

ประชากรอายุมากกวา่ 65 ปีจะเพิ่มข้ึนคร่ึงหน่ึงในอีก 20 ปีขา้งหนา้ ในขณะท่ีสัดส่วนของประชากร
อายุมากกว่า 80 ปีจะเพิ่มข้ึนเป็นสองเท่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารก็ตอ้งเตรียมพร้อม
รับมือกบัการเปล่ียนแปลงทางประชากรนั้น เป็นเวลานานท่ีผูค้นมกัมุ่งเน้นไปท่ีขอ้เสียของสังคม
ผูสู้งอายุ แต่ตอนน้ีผูค้นได้ตระหนักถึงศักยภาพทางเศรษฐกิจของผูสู้งอายุมากข้ึน เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารมีบทบาทส าคญัในการรับมือกบัการเปล่ียนแปลงทางประชากร มีการ
แนะน าผลิตภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบัอายุมากข้ึน (เช่นระบบ AAL, e-Health และเกมเพื่อสุขภาพ) ท่ี
ตอบสนองความตอ้งการของผูสู้งอายุท่ีมีขอ้จ ากดัทางกายภาพ และน่ีเป็นการเพิ่มศกัยภาพการขาย
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ของผูบ้ริโภคในภาคเอกชน เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) ยงัช่วยให้พนักงานท่ีมีอายุมากยงัคง
ท างานไดโ้ดยสมคัรใจภายใตเ้ง่ือนไขการท างานท่ียดืหยุน่มากข้ึน การมีส่วนร่วมในชีวติการท างานท่ี
ยาวนานข้ึน และการบูรณาการทางสังคมท าให้เกิดผลกระทบเชิงบวกต่อความภาคภูมิใจในตนเอง
ของผูสู้งอาย ุนอกจากนั้น เทคโนโลยสีามารถปลดล็อค ศกัยภาพของผูสู้งอายุ และลดภาระในระบบ
ประกนัสุขภาพ 

 
ประชากรศาสตร์อาจส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจผ่านผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลงทาง

เทคโนโลยี ในประเทศอุตสาหกรรมอตัราการเกิดลดลงในขณะท่ีอายุขยัเพิ่มข้ึนอย่างสม ่าเสมอ
ในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา เม่ือการปฏิวติัข้อมูลกลายเป็นแรงผลักดันท่ีส าคญัของเศรษฐกิจโลก 
เทคโนโลยสีาระสนเทศ (ICT) ก าลงัไดรั้บความสนใจเพิ่มข้ึน ผูสู้งอายยุโุรปในปัจจุบนัมีโอกาสนอ้ย
ท่ีจะใชอิ้นเทอร์เน็ตในช่วงชีวติการท างาน อยา่งไรก็ตามจ านวนผูสู้งอายท่ีุออนไลน์จะเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ 
เพราะอินเทอร์เน็ตจะเปิดโอกาสใหม่ ๆ มากมาย ในประเทศสแกนดิเนเวยีการใชอิ้นเทอร์เน็ตในหมู่
ประชาชนท่ีอายมุากกวา่ 55 นั้นสูงกวา่ 50% ในขณะท่ีประเทศแถบยโุรปตะวนัออก เช่นโปแลนด์ มี
ท่ีนอ้ยกวา่ 15% อยา่งไรก็ตามความทา้ทายดา้นประชากรศาสตร์ท่ีสหภาพยุโรปคาดวา่จะเผชิญในอีก
ไม่ก่ีสิบปีข้างหน้าอาจได้รับการแก้ไขด้วยการริเร่ิมโครงการ เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) ท่ี
หลากหลายเช่น ในระดบัสังคม-เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) สามารถน ามาใชเ้พื่อใหก้ารจดัการท่ี
มีประสิทธิภาพมากข้ึน และการส่งมอบบริการท่ีส าคญัแก่คนชรา เช่น การดูแลสุขภาพ และการดูแล
สังคม ในระดบับุคคล-เทคโนโลยีสาระสนเทศ (ICT) สามารถใช้เพื่อตอบโตปั้ญหาสุขภาพและ
ปรับปรุงคุณภาพชีวติ เช่น เพื่อช่วยในการแกไ้ขปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัความทรงจ าการมองเห็นการได้
ยนิหรือการเคล่ือนไหวซ่ึงเป็นท่ีแพร่หลายมากข้ึนตามอาย ุ(Kossecki & Borcuch, 2014)  

 
 
 
 

 



   

 

บทที ่3 
 

วธิีการด าเนินการวจิัย 
  

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเอกสาร และงานวิจยั เพื่อตอบสนองกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั
ท่ีไดก้  าหนดข้ึน โดยผูว้จิยัก าหนดแนวทางการวเิคราะห์และวธีิการด าเนินการศึกษาวจิยั  ดงัน้ี 
 3.1 ประชากรและขนาดกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.3 วธีิการสร้างเคร่ืองมือ   
 3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.5 การวเิคราะห์และการประเมินผลขอ้มูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ บุคคลท่ีเตรียมความพร้อมเพื่อเขา้สู่
วยัผูสู้งอายุ ท่ีมีอาย ุ55 ปีข้ึนไป ผูว้ิจยัก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 549 คน เน่ืองจากการศึกษา
คร้ังน้ีถูกจ ากดัดา้นเวลา โดยสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบบงัเอิญ (Accidental Selection) ซ่ึงมีการเก็บขอ้มูล
จากแบบสอบถามออนไลน์ทัว่ประเทศรวมกนั  
 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
  

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการการศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการประกอบอาชีพของผูสู้งอายุ
ในยคุดิจิทลั เป็นแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนและ
การอยูอ่าศยั โดยก าหนดให้แบบสอบถามมีลกัษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) โดยให้
เลือกตอบค าตอบเดียว 

ส่วนท่ี 2 การรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร ไดแ้ก่ วิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร ประเภทการรับรู้ขอ้มูล
ข่าวสาร และเน้ือหาข่าวสารท่ีสนใจ โดยก าหนดให้แบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบ
รายการ (Check list)  โดยใหเ้ลือกตอบค าตอบเดียว 
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ส่วนท่ี 3 การเขา้ถึงเทคโนโลยีของผู ้สูงอายุในยุคดิจิทลั ได้แก่ วตัถุประสงค์ในการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ แอปพลิเคชั่นท่ีมีการเลือกเขา้ใช้งาน และกิจกรรมท่ีเลือกใช้ มีลกัษณะ
ค าถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามแบบของ Likert’ Scale เป็นมาตราวดัท่ีให้
เลือกค าตอบแบ่งออกเป็น 5 ระดบั โดยลกัษณะของขอ้มูลเป็นสเกลอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) 
ดงัน้ี คือ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

 
  1      หมายถึง   มีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
  2      หมายถึง   มีระดบัความเห็นดว้ยนอ้ย 
  3      หมายถึง   มีระดบัความเห็นดว้ยปานกลาง 
  4      หมายถึง   มีระดบัความเห็นดว้ยมาก 
  5      หมายถึง   มีระดบัความเห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 
 ก าหนดเกณฑก์ารแปลผล โดยพิจารณาจากคะแนน ดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556) 
 
  อนัตรภาคชั้น  =  ค่าสูงสุด – ค่าต ่าสุด 
                จ  านวนชั้น  
 
 อนัตรภาคชั้น = 

5

15   

 
 = 0.80  
 
 ดงันั้น การแปรผลของคะแนน ผูศึ้กษาจึงก าหนด ดงัน้ี 
 คะแนน 4.21 – 5.00   หมายถึง  ความเห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 คะแนน 3.41 – 4.20  หมายถึง  ความเห็นดว้ยมาก 
 คะแนน 2.61 – 3.40  หมายถึง  ความเห็นดว้ยปานกลาง 
 คะแนน 1.81 – 2.60  หมายถึง  ความเห็นดว้ยนอ้ย 
 คะแนน 1.00 – 1.80  หมายถึง  ความเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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3.3 วธิีการสร้างเคร่ืองมือ   
  
3.3.1 In-depth Interview 
 
การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-depth interview) โดยการซักถามหรือพูดคุยกนั

ระหว่างผูส้ัมภาษณ์และผูใ้ห้สัมภาษณ์ เพื่อให้ไดค้  าตอบท่ีละเอียดถ่ีถว้นในหวัขอ้เฉพาะท่ีตอ้งการ 
อีกทั้งยงัเป็นการติดต่อส่ือสารโดยตรง ท าให้หากมีความเขา้ใจผิดก็สามารถแกไ้ขไดท้นัที สามารถ
ดดัแปลงและแกไ้ขค าถามเพื่อให้ผูต้อบจะเขา้ใจค าถามได้ ซ่ึงในการสัมภาษณ์รูปแบบน้ีจ าเป็นตอ้ง
อาศยัความไวใ้จจึงจะได้ข้อมูลท่ีถูกต้อง และต้องระวงัไม่ใส่ความคิดของผูส้ัมภาษณ์ลงไปใน
ความคิดของผูถู้กสัมภาษณ์ (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2559)โดยขั้นตอนการสัมภาษณ์ ด าเนินการได ้ดงัน้ี 

1) ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง แลว้สร้างแบบสัมภาษณ์ชนิดมี
โครงสร้าง โดยพิจารณาจากประเภทและปัจจยัท่ีอาจจะมีผลให้ผูต้อบแบบสอบถามสามารถให้
ขอ้มูลท่ีเป็นจริง 

2) ท าการเลือกสรรผู ้ตอบแบบสอบถามท่ีเก่ียวข้องหรือรู้จักในการตอบ
แบบสอบถาม โดยค านึงถึงความรู้ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแทจ้ริงจากประสบการณ์ เป็น
หลกั อีกทั้งผูใ้ห้ขอ้มูลตอ้งมีความเต็มใจ ตั้งใจ และมัน่ใจในการให้ความร่วมมือกบังานวิจยัโดย
ตลอดรวมทั้งยนิยอมสละเวลาส่วนตวัเพื่อใหข้อ้มูล 

 
3.3.2 การสร้างแบบสอบถาม 
  

1) ร่างแบบสอบถาม โดยอาศยัข้อมูลจากเอกสารและการสัมภาษณ์เจาะลึก
รายบุคคลจ านวน 20 คน เพื่อหาปัจจยัท่ีมีผลท าให้ผูว้ิจยัสามารถน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และจดัหมวดหมู่แบบสอบถาม เพื่อตรวจสอบและปรับปรุง 

2) ท าการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถาม โดยการหาค่าความเท่ียงตรง 
(Validity) ดว้ยการน าแบบสอบถามเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 
(Content Validity) และความเหมาะสมถูกต้องในส านวนภาษาเม่ือมีข้อเสนอแนะแล้วจึงน ามา
ปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถามจนมีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและครบถว้นตามวตัถุประสงค ์ต่อมาน า
แบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ่มประชากร จ านวน 30 ชุดค านวณหาค่าความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถาม (Reliability) ดว้ยวิธีวเิคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาโดยไดค้่าเท่ากบั 0.716 ซ่ึงสูงกวา่
เกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อ 0.6 แสดงวา่แบบสอบถามสามารถเช่ือถือได ้
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 3) จดัท าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป Google Form ในการเก็บแบบสอบถาม 

  
3.3.3 สถิติทีใ่ช้ในการทดสอบเคร่ืองมือ คือ 
  
 1) ค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิ Alpha (α) ของ 

Cronbach จากสูตร   
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3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  
3.4.1 ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Date) เป็นการรวบรวมขอ้มูลจากการใช้แบบสอบถามท่ี

สร้างข้ึน 
3.4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) คือ ข้อมูลท่ีรวบรวมจากการศึกษาค้นควา้จาก

หนงัสือ วารสาร เอกสารการวจิยั เวบ็ไซด ์และขอ้มูลต่าง ๆ จากแหล่งอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง 
  
การวิจยัคร้ังน้ีไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม ซ่ึงด าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง 

โดยการใช้แบบสอบถามผ่านส่ือออนไลน์ ด าเนินการด้วยวิธีสุ่มตัวอย่าง เม่ือทราบขนาดกลุ่ม
ตวัอย่างแลว้ เน่ืองจากมีประชากรจ านวนมากในการสุ่มตวัอยา่งตามหลกัวิจยัใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่าง
ตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยท าการเก็บตวัอยา่งทั้งหมดจากทัว่ประเทศ กระจายไปตาม
เวบ็บอร์ดต่าง ๆ พร้อมทั้งสุ่มแจกรางวลัส าหรับผูท่ี้มาท าแบบสอบถาม เพื่อเป็นแรงจูงใจในการเขา้
มาใหข้อ้มูลของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

3.5 การวเิคราะห์และการประเมนิผลข้อมูล 
  
วิเคราะห์ และสังเคราะห์ขอ้มูลท่ีได้จาก เอกสารและแบบสอบถาม เพื่อให้ไดค้  าตอบใน

ประเด็นงานวิจยั และทราบถึงปัจจยัท่ีมีผลให้ผูต้อบแบบสอบถามมีความร่วมมือให้ขอ้มูล โดย



50 

คดัเลือกขอ้มูลส าหรับแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์จะคดัออก โดยในการวิเคราะห์ขอ้มูล แบ่งเป็น 2 
ส่วน ประกอบดว้ย 

1) การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล
ของแบบสอบถาม โดยใช้ตารางแสดง จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของ
ขอ้มูลประชากรศาสตร์  

2) การวิ เคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน ( Inferential Statistics Analysis) ในการ
ทดสอบสมมติฐานนั้ น นักวิจัยจะท าการทดสอบความสัมพันธ์ของตัวแปรด้วยสถิติแบบ 
(Multivariate Analysis of Variance : MANOVA) เน่ืองจากเป็นการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่าง
กลุ่มตวัแปรอิสระ 1 ตวัหรือมากกว่า และกลุ่มตวัแปรตามหลาย ๆ ตวั ดงันั้นวิธีท่ีเหมาะสมคือการ
วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ย MANOVA 
 

(1) ตวัแปรท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ (Multivariate 
Analysis of Variance: MANOVA) (i) ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ต้องเป็นตวัแปรต่อเน่ือง 
(Continuous) จดัอยูใ่นมาตรการวดัตั้งแต่อนัตรภาค (Interval Scale) ข้ึนไป และมีจ านวนตั้งแต่ 2 ตวั
แปรข้ึนไป (ii) ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) เป็นตวัแปรแบ่งกลุ่ม (Categories) หรืออยู่ใน
มาตรานามบญัญติั (Nominal Scale) หรือถา้อยู่ในมาตราท่ีสูงกว่าน้ี ให้ปรับลงมาอยู่ในมาตรานาม
บญัญติั มีจ  านวนตั้งแต่ 1 ตวัแปรข้ึนไป (iii) ตวัแปรร่วม (Covariate Variable) มีลกัษณะเหมือนกนั
ตวัแปรตามคือตอ้งอยู่ในมาตราอนัตรภาค (Interval Scale) ข้ึนไป เป็นตวัแปรท่ีผูว้ิจยัคาดว่าท าให้
เกิดความแตกต่างระหว่างกลุ่มในตอนต้น ซ่ึงหากไม่ขจัดอิทธิพลของตัวแปรดังกล่าวแล้ว 
ผลการวิจยัจะขาดความเท่ียงตรงภายใน (Internal Validity) นั่นคือการท่ีเกิดความแตกต่างของตวั
แปรตาม ไม่ใช่เป็นผลอนัเน่ืองมาจากตวัแปรอิสระ แต่เป็นเหตุท่ีกลุ่มมีความแตกต่างกนัมาก่อนแลว้  

 
ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ การวิเคราะห์

ความแปรปรวนพหุคูณ มีความจ าเป็นท่ีนกัวจิยัจะตอ้งตรวจสอบวา่ขอ้มูลท่ีน ามาวิเคราะห์นั้นเป็นไป
ตามข้อตกลงเบ้ืองต้น (Basic Assumptions) หรือไม่ เพราะหากฝ่าฝืนข้อตกลงเบ้ืองต้น (Violate 
Assumptions) ก็จะท าให้อ านาจการทดสอบ (Power of Test) ของสถิติดงักล่าวลดน้อยลง ขอ้ตกลง
เบ้ืองตน้ของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณมีหลายประการ บางต าราน าเสนอแตกต่างกนัไป
ข้ึนอยู่กบัว่าตอ้งการขยายขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ในขอ้ใดเป็นพิเศษ แต่โดยภาพรวมแลว้ก็จะกล่าวถึง 3 
ส่วนคือ เก่ียวกบัการแจกแจง (Distribution) เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ (Correlation) และเก่ียวกบัความ
แปรปรวน (Variance) ดงัน้ี (i) ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ท่ีเก่ียวกบัการแจกแจงของประชากร (Distribution) 
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การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ ประชากรจะต้องมีการแจกแจงแบบปกติหลายตัวแปร 
(Multivariate Normal Distribution) ข้อตกลงเบ้ืองต้นข้อน้ีมีความส าคัญในการตรวจสอบก่อน
วเิคราะห์ ซ่ึงก็คือตวัแปรตามท่ีสร้างข้ึนมาใหม่ (Linear Combination) จะตอ้งมีการแจกแจงแบบปกติ
นัน่เอง โดยจะเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะหลายประการ เช่น ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง และการแจกแจงแบบ
ปกติตวัแปรเดียว (Univariate Normal Distribution) ในส่วนของกลุ่มตวัอย่างไม่มีข้อยุติว่าต้องใช้
กลุ่มตวัอยา่งเท่าใด บางคนเสนอเป็นตาราง บางคนเสนอเป็นจ านวนเท่าของตวัแปร โดยความเป็น
จริงแลว้อาจจะไม่มีความจ าเป็นเสมอไปท่ีกลุ่มตวัอยา่งขนาดใหญ่จะตอ้งเป็นตวัแทนของประชากรท่ี
มีการแจกแจงแบบปกติเสมอ หรือในทางกลบักนักลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็กก็สามารถท่ีจะเป็นตวัแทน
ของประชากรมีการแจกแจงแบบโคง้ปกติเช่นเดียวกนั ดงันั้นจึงข้ึนอยูก่บัลกัษณะการแจกแจงของ
ประชากรมากกวา่ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง อยา่งไรก็ตามหากการวจิยัหน่ึง ๆ ใชก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีมีขนาด
ใหญ่ ก็มีความเส่ียงนอ้ยในการฝ่าฝืนขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ขอ้น้ี Tabachnick and Fidell (2007) กล่าวว่า 
จ  านวนกลุ่มตวัอย่างท่ีมีตั้งแต่ 20 หน่วยตวัอย่างข้ึนไปในแต่ละ Cell จะมีความแกร่ง (Robustness) 
ในขอ้ตกลงดงักล่าว นัน่คือ ไม่ท าให้อ านาจการทดสอบเปล่ียนแปลงไปจากเดิม ส่วนอีกประเด็นนั้น 
การท่ีตวัแปรตามแต่ละตวัมีการแจกแจงแบบปกติ ไม่ไดห้มายความวา่จะตอ้งมีการแจกแจงแบบโคง้
ปกติหลายตวัแปรดว้ย แต่ก็มีโอกาสสูงท่ีจะเป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ดงักล่าว การวเิคราะห์ขอ้มูล
ดว้ย MANOVA ค่อนขา้งจะมีความไว (Sensitive) ต่อขอ้มูลสุดโต่ง (ขอ้มูลท่ีมีค่าแตกต่างไปจากค่า
อ่ืน ๆ อย่างมาก) ซ่ึงควรท่ีจะท าการตรวจสอบข้อมูลสุดโต่งในแต่ละตัวแปรตาม (Univariate 
Outliers) และ Multivariate Outliers ซ่ึงก็คือหน่วยตวัอย่างท่ีมีคะแนนแปลงรูปของกลุ่มตวัแปรตาม 
แตกต่างไปจากหน่วยตวัอยา่งอ่ืน ๆ นัน่เอง หากน ามาวเิคราะห์อาจส่งผลกระทบต่อลกัษณะการแจก
แจงได ้(ii) ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ท่ีเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ (Correlation) ในส่วนของขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ใน
กลุ่มน้ีจะกล่าวถึงความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรงระหว่างตวัแปรตาม (Linearity) การร่วมกนัเชิงเส้นพหุ 
(Multicollinearity) และความเป็นหน่ึงเดียว (Singularity) นั่นคือ เป็นการตรวจสอบเก่ียวกับ
ความสัมพนัธ์เชิงเส้นระหว่างตวัแปรตามทีละคู่ ซ่ึงสามารถพิจารณาไดห้ลายวิธี วิธีหน่ึงท่ีสามารถ
พิจารณาได้คือ Scatterplots ระหว่างตัวแปรตาม โดยแยกตามกลุ่มของตัวแปรอิสระ ซ่ึงในการ
วิเคราะห์จะต้องท าการเลือก (Select Case) หรือแบ่งไฟล์ (Split File) เพื่อแยกพิจารณาตามกลุ่ม 
อยา่งไรก็ตาม การพิจารณาจาก Scatterplots จะบอกไดโ้ดยคร่าว ๆ เท่านั้น โดยพิจารณาจากแนวโนม้
ของเส้นกราฟว่าเป็นเส้นตรงหรือไม่ (Linearity) แต่จะไม่สามารถบอกได้อย่างชัดเจน (Exactly) 
นกัวิจยัยงัสามารถตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตามดว้ยวิธีการของเพียร์สัน (Pearson)ได ้
การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณจะมีความเหมาะสมเม่ือตัวแปรตามท่ีน ามาพิจารณามี
ความสัมพนัธ์กนั (อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ) ถ้าตวัแปรตามดงักล่าวไม มีความสัมพนัธ์กนั ก็ควร
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ด าเนินการวิเคราะห์ความแปรปรวนแยกตวัแปรตาม (Univariate Test) แต่การมีความสัมพนัธ์กนั
ของตัวแปรตามน้ีไม่ควรสูงเกินไป (ตั้ งแต่ .80 ข้ึนไป) (Pallant, 2005, p. 255) เพราะถ้ามี
ความสัมพนัธ์ท่ีเขา้ใกล ้1.00 นัน่แสดงว่านกัวิจยัก าลงัวดัในส่ิงเดียวกนัหรือเคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนมี
ความซ ้ าซ้อนในการวดั ซ่ึงนกัวิจยัจะตอ้งกลบัไปพิจารณาเคร่ืองมือท่ีน าไปวดัตวัแปรตามดงักล่าว 
ถา้เกิดเหตุการณ์ดงักล่าวแลว้ บางทีอาจจะตอ้งท าการตดัตวัแปรตามบางตวัออก (Removing) หรือ
รวมตวัแปรตามดงักล่าวให้เป็นตวัแปรหรือองคป์ระกอบเดียวกนัก่อนท าการวิเคราะห์ (Singularity) 
หรือหากมัน่ใจโดยอิงทฤษฎี พบวา่ตวัแปรทั้ง 2 ตวัดงักล่าวมีความเก่ียวขอ้งกนัแต่ไม่ไดเ้ป็นตวัแปร
เดียวกัน นักวิจัยอาจจะต้องพิจารณาปรับปรุงเคร่ืองมือว ัดใหม่ และเก็บข้อมูลใหม่อีกคร้ัง                
(iii) ขอ้ตกลงท่ีเก่ียวกบัความแปรปรวน (Variance) จะทดสอบความเป็นเอกพนัธ์ของเมตริกความ
แปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของประชากร (Homogeneity of Variance Covariance Matrices) 
ขอ้ตกลงข้อน้ีนับว่ามีความส าคญัอีกข้อหน่ึงของการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ สามารถ
ทดสอบไดจ้ากสถิติทดสอบ Box’s M ซ่ึงจะได้กล่าวในรายละเอียดต่อไปอน่ึง ในการวิเคราะห์ดว้ย
สถิติใด ๆ มีความจ าเป็นท่ีนักวิจยัจะตอ้งตรวจสอบขอ้มูลว่าเป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้หรือไม่ 
หากมีบางขอ้ท่ีฝ่าฝืนก็จะตอ้งท าการปรับเพื่อให้เป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ เช่น การแปลงขอ้มูล 
( Transformation) ด้ ว ย วิ ธี ท่ี เ ห ม า ะ ส ม  เ ช่ น  Square-Root Transformation, Logarithmic 
Transformation, Reciprocal Transformation และ  Angular or Inverse Sine Transformation (Kirk, 
1982, p. 79-84) ส่วนในกรณีท่ีไม่สามารถจดัการกบัขอ้มูลให้เป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ดงักล่าว
ได ้บางทีนกัวิจยัก็มีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งเลือกใชส้ถิติทดสอบอ่ืนท่ีมีความเหมาะสมในการวิเคราะห์
มากกวา่ มีความยืดหยุ่นหรือผ่อนปรนเก่ียวกบัขอ้ตกลงเบ้ืองตน้  หรือบางคร้ังอาจจะตอ้งเก็บขอ้มูล
เพิ่มเป็นตน้  

 
การตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้โดยมากขอ้ตกลงเบ้ืองตน้สามารถตรวจสอบได้

ดว้ยวธีิเดียวกนักบั ANOVA มีขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ท่ีเพิ่มข้ึนมาคือ การแจกแจงพหุตวัแปรเป็นโคง้ปกติ 
และความเป็นเอกพนัธ์ของเมตริกความแปรปรวนร่วมท่ีตอ้งการกระบวนการตรวจสอบท่ีแตกต่าง
กนั ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้การเป็นโคง้ปกติของพหุตวัแปร ไม่สามารถทดสอบดว้ย SPSS และมีเฉพาะ
การตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการเป็นโคง้ปกติของตวัแปรเดียว โดยวิเคราะห์ตวัแปรตามทีละ
ตวั ซ่ึงง่ายท่ีจะใชแ้ละมีประโยชน์ เพราะการเป็นโคง้ปกติของตวัแปรเดียวเป็นเง่ือนไขการเป็นโคง้
ปกติของพหุตวัแปร แต่ไม่รับประกนัวา่จะ Multivariate Normality ดงันั้นกระบวนการน้ีดีท่ีสุดท่ีเรา
สามารถท าได ้
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ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการเท่ากนัของเมตริกความแปรปรวนร่วม ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้น้ีง่ายใน
การตรวจสอบด้วยการทดสอบของลาเวน หากการทดสอบลาเวนไม่มีนัยส าคญัส าหรับตวัแปร
ตามแต่ละตวัอยา่งไรก็ตาม กรณีตวัแปรตามหลายตวั ควรจะเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มโดยใช ้Box’s 
M test การทดสอบน้ีควรจะไม่มีนยัส าคญั 

(2) สถิติทดสอบ MANOVA  
Olson (1974) และ Stevens (2009) ได้ศึกษาอ านาจการทดสอบ

ของสถิติ MANOVA ทั้ง 4 ตวัในการประเมินความมีนยัส าคญัของความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ซ่ึง
ประกอบดว้ย  

(i) Pillai – Bartlett Trace (V) สถิติน้ีแสดงดงัสมการ 
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สัญลกัษณ์  จะเป็นค่าไอเกนส าหรับตวัแปรจ าแนกประเภทแต่ละตวั และ s 

จะเป็นจ านวนตวัแปร สูตรน้ีผลรวมของสัดส่วนของความแปรปรวนอธิบายบนฟังกช์ัน่การจ าแนก 
(ii) Hotelling’s T2 เป็นสูตรของ Hotelling – Lawlet trace เป็นผลรวม

ของค่าไอเกนส าหรับแต่ละตวัแปร 
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(iii) Wilkes’s Lambda ( ) แลมด้าของ Wilks จะเป็นผลผลิตของ

ความแปรปรวนท่ีไม่สามารถอธิบายได้ ในแต่ละตวัแปร สัญลกัษณ์   หมายถึงผลคูณแลมดา้ของ 
Wild’s จะแสดงอัตราส่วนของความแปรปรวนคลาดเคล่ือนกับความแปรปรวนรวม (SSr/SSt) 
ส าหรับแต่ละตวัแปร 
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(iv) Roy’s Largest Root สถิติน้ีง่ายมาก ค่าไอเกนส าหรับตวัแปรแรก
เป็นค่าท่ีมากท่ีสุด ดังนั้ นในกรณีน้ีจะคล้ายกับ Hotelling – Lawlet trace แต่ส าหรับตัวแปรแรก
เท่านั้น 

 
Largert root =    largest (3-5) 

 
การเลือกสถิติทดสอบ 
Olson (1974) สังเกตวา่ส าหรับขนาดกลุ่มตวัอยา่งนอ้ย ๆ สถิติทั้ง 4 จะมีความแตกต่างกนั

นอ้ยในเทอมของอ านาจการทดสอบ ถา้ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งแตกต่างกนัในตวัแปรตามตวัเดียวกนั 
สถิติ Roy จะเสริมอ านาจการทดสอบท่ีมากกว่า (เพราะจะใช้เฉพาะตัวแปรตัวแรก) ตามด้วย 
Hotelling, Wilks’s และ Roy มีอ านาจนอ้ยท่ีสุด ประเด็นสุดทา้ยเก่ียวขอ้งกบัอ านาจการทดสอบของ
ขนาดกลุ่มตวัอยา่งและจ านวนของตวัแปรตาม Steven แนะน าวา่ ถา้ตวัแปรตามนอ้ย ๆ (นอ้ยกวา่ 10 
ตวัแปร) กลุ่มตวัอยา่งควรมีขนาดใหญ่ ในเทอมของความแกร่ง (Robustness) สถิติทดสอบทั้ง 4 ตวั 
จะเก่ียวข้องกับความแกร่งในการละเมิดข้อตกลงเบ้ืองต้นของการแจกแจงปกติพหุตัวแปร ใน
การศึกษาของ Olson (1974) และ Stevens (2009) สรุปว่า เม่ือขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากัน Pilla –
Bartlett จะแข็งแกร่งมากในการละเมิดขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ การตรวจสอบขอ้ตกลงของเมตริกความ
แปรปรวนร่วมท่ีเป็นเอกพนัธ์จะใช ้Box’s test ถา้การทดสอบนั้นไม่มีนยัส าคญั ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้การ
แจกแจงปกติพหุตวัแปรจะเป็นจริง 

 
 



   

 

บทที ่4 
 

ผลการวจิัย 

 
การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั มีวตัถุประสงค์

เพื่อ 1) เพื่อศึกษาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร และการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั และ    2) 
เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั จากกลุ่มตวัอย่าง บุคลท่ี
เตรียมความพร้อมเพื่อเขา้สู่วยัผูสู้งอายุ ท่ีมีอายุ 55 ปีข้ึนไป ผูว้ิจยัก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 
549 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการวิจยัสามารถสรุปได้
ดงัน้ี  

 

4.1 ปัจจัยส่วนบุคคล 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงจ านวนร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 281 51.2 
หญิง 268 48.8 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 281 คนคิดเป็น 

ร้อยละ 51.2 และเป็นเพศหญิงจ านวน 268 คนคิดเป็นร้อยละ 48.8 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงจ านวนร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาย ุ

อาย ุ จ  านวน (คน) ร้อยละ 
55-60ปี 327 59.6 
61-65ปี 172 31.3 
66ปีข้ึนไป 50 9.1 
รวม 549 100.0 
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จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 55-60 ปี จ  านวน 327 คน คิด 
เป็น ร้อยละ 59.6 รองลงมาคือ อายุอยูร่ะหวา่ง 61-65 ปี จ  านวน 172 คน คิดเป็นร้อยละ 31.3 และอายุ 
66 ปีข้ึนไป จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.3 จ  านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดบัการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 213 38.8 
ปริญญาตรี 211 38.4 
สูงกวา่ปริญญาตรี 125 22.8 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาอยูท่ี่ต  ่ากวา่ปริญญา

ตรี จ านวน 213 คนคิดเป็นร้อยละ 38.8 รองลงมาคือ ปริญญาตรี  จ  านวน 211 คน คิดเป็นร้อยละ 38.4 
และสูงกวา่ปริญญาตรี จ  านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.4 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพปัจจุบนั จ านวน ร้อยละ 
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ (พ่อบา้น/แม่บา้น) 133 24.2 
ขา้ราชการบ านาญ 100 18.2 
คา้ขาย 87 15.8 
ธุรกิจส่วนตวั 88 16.0 
ท างานอิสระ/เอกชน 50 9.1 
เกษตรกรรม 31 5.6 
ปัจจุบนัยงัคงท างานอยู ่(รับราชการ/พนกังาน) 60 10.9 
รวม 549 100.0 
   

จากตารางท่ี 4.4 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ (พ่อบา้น/แม่บา้น) จ านวน 
133 คน คิดเป็นร้อยละ  24.2  รองลงมาคือ มีอาชีพขา้ราชการบ านาญ จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 18.2 ธุรกิจ
ส่วนตวั จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 16.0 คา้ขายจ านวน 87 คน  คิดเป็นร้อยละ 15.8 ท างานอยู่ (รับราชการ/
พนกังาน) จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 10.9 อาชีพท างานอิสระ/เอกชน จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 และท่ี 
เกษตรกรรม จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 5.6 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.5 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายไดต่้อเดือน 
รายไดปั้จจุบนั จ านวน ร้อยละ 

ต ่ากวา่ 1,000 บาท 34 6.2 
1,001-4,999 บาท 48 8.7 
5,000-9,999 บาท 58 10.6 
10,000-14,999 บาท 79 14.4 
15,000-20,000 บาท 85 15.5 
ตั้งแต่ 20,001 บาทข้ึนไป 245 44.6 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.5 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายไดต้ั้งแต่ 20,001 บาทข้ึนไป

จ านวน 245 คน คิดเป็นร้อยละ 44.6 รองลงมาคือ มีรายได ้15,000-20,000 บาท จ านวน 85 คนคิดเป็น
ร้อยละ 15.5 รายได ้10,000-14,999 บาท จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 14.4 ของ รายได ้5,000-9,999 
บาท จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 10.6 รองลงมาคือ มีรายได้ 1,001-4,999 บาท จ านวน 48 คน คิด
เป็นร้อยละ 8.7 และมีรายได ้ต ่ากวา่ 1,000 บาท จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 6.2 ตามล าดบั 

 
 

ตารางท่ี 4.6 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามท่ีอยูอ่าศยั 
ท่ีอยูอ่าศยั จ  านวน ร้อยละ 

อยูต่ามล าพงั 78 14.2 
อยูก่บัญาติ 186 33.9 
อยูก่บัผูอ่ื้น 15 2.7 
อยูก่บัพอ่แม่พี่นอ้ง บุตรหลาน 270 49.2 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่อาศยัอยู่กบัพ่อแม่พี่น้อง บุตรหลาน

จ านวน 270 คน คิดเป็นร้อยละ 49.2 รองลงมาคือ อาศยัอยู่กบัญาติ จ  านวน 186 คน คิดเป็นร้อยละ 
33.9 อาศยัอยู่ตามล าพงั จ  านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 14.2 และอาศยัอยูก่บัผูอ่ื้น จ านวน 15 คน คิด
เป็นร้อยละ 2.7 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.7 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาโดยเฉล่ียท่ีใช ้
 อินเทอร์เน็ต 

ระยะเวลาโดยเฉล่ียท่ีใชอิ้นเทอร์เน็ต จ านวน ร้อยละ 
นอ้ยกวา่ 30 นาที/คร้ัง/วนั 105 19.1 
30 นาที - 1ชัว่โมง/คร้ัง/วนั 125 22.8 
1 ชัว่โมงข้ึนไป/คร้ัง/วนั 118 21.5 
มากกวา่ 2 ชัว่โมง ทุกวนั 201 36.6 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.7 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาเฉล่ียมากกว่า 2 ชัว่โมง 

ทุกวนั จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 36.6 รองลงมาคือ ใชร้ะยะเวลาเฉล่ีย 30 นาที - 1 ชัว่โมง/คร้ัง/
วนั จ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 ใชร้ะยะเวลาเฉล่ีย 1 ชัว่โมงข้ึนไป/คร้ัง/วนั  จ  านวน 118 คน
คิดเป็นร้อยละ 21.5 และใชร้ะยะเวลาเฉล่ียนอ้ยกวา่ 30 นาที/คร้ัง/วนั จ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 
19.1 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.8 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเคร่ืองมือท่ีใช ้
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์ จ  านวน ร้อยละ 
คอมพิวเตอร์ 38 6.9 
แทบ็เล็ต 67 12.2 
โทรศพัทมื์อถือ 444 80.9 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.8 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้โทรศพัท์มือถือ จ านวน 444 คน  

คิดเป็นร้อยละ 80.9 รองลงมาคือ แท็บเล็ต จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 12.2 และคอมพิวเตอร์
จ านวน 38  คน คิดเป็นร้อยละ 6.9 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.9 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานท่ีใช ้
สถานท่ีใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีไหนเป็นประจ า จ  านวน ร้อยละ 

บา้น 449 81.8 
ท่ีท างาน 70 12.8 
ระหวา่งเดินทาง 30 5.5 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.9 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใชส้ถานท่ีใชคื้อบา้น จ านวน 449 คน

คิดเป็นร้อยละ 81.8 รองลงมาคือ สถานท่ีใชคื้อท่ีท างาน จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 และใช้
ระหวา่งเดินทาง จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.10 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามวธีิการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 

ท่านรับรู้ขอ้มูลข่าวสารโดยวิธีใด จ านวน ร้อยละ 
โทรทศัน์ 238 43.4 
ส่ือส่ิงพิมพ ์ 18 3.3 
หนงัสือ/นิตยสาร 9 1.6 
คน้ควา้ดว้ยตนเอง 18 3.3 
ผา่นส่ือสังคมออนไลน์ 266 48.5 
รวม 549 100.0 

จากตารางท่ี 4.10 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านทางส่ือ
ออนไลน์ จ  านวน 266 คน คิดเป็นร้อยละ 48.5 รองลงมาคือ รับรู้ขอ้มูลข่าวสารผ่านทางโทรทศัน์ 
จ านวน 238 คน คิดเป็นร้อยละ 43.4 รับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือส่ิงพิมพ์ และค้นควา้ด้วยตนเอง 
จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 และรับรู้ขอ้มูลข่าวสารผา่นหนงัสือ/นิตยสาร จ านวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 1.6 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.11 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามประเภทการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 
ท่านรับรู้ขอ้มูลข่าวสารเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทใด จ านวน ร้อยละ 

Facebook 341 62.1 
Line 89 16.2 
YouTube 84 8.7 
Instagram 8 1.5 
Blog 3 .5 
Google 60 10.9 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.11 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช ้Facebook จ านวน 341 คน คิดเป็น

ร้อยละ 62.1 รองลงมาคือ Line จ านวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2 ใช้ YouTube จ านวน 84 คนคิด
เป็นร้อยละ 8.7 ใช้ Google จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 10.9 ใช้ Instagram จ านวน 8 คน คิดเป็น
ร้อยละ 1.5 และใช ้Blog จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.12 จ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเน้ือหาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร 
เน้ือหาข่าวสารท่ีสนใจบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใดมากท่ีสุด จ านวน ร้อยละ 
การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารธุรกิจ 46 8.4 
การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารสุขภาพ 132 24.0 
การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารการพฒันาอาชีพ 46 8.4 
การรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร บนัเทิง เช่นดูหนงั ฟังเพลง 70 12.8 
การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารสังคม การเมือง เศรษฐกิจ 255 46.4 
รวม 549 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.12 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่สนใจเน้ือหาข่าวสารสังคม การเมือง 

เศรษฐกิจ จ านวน 255 คน คิดเป็นร้อยละ 46.4 รองลงมาคือ สนใจเน้ือหาข่าวสารสุขภาพ จ านวน 132 
คน คิดเป็นร้อยละ 24.0 สนใจเน้ือหาข่าวการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร บนัเทิง เช่นดูหนงั ฟังเพลง จ านวน 
70 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 สนใจเน้ือหาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารธุรกิจ และ การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารการ
พฒันาอาชีพ จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 8.4 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.13 ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตาม 
 วตัถุประสงคท่ี์เลือกใช ้
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้ครือข่ายสังคม

ออนไลน์ 
ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 

เพื่อคน้หาขอ้มูล 3.87 1.043 มาก 
เพื่อความบนัเทิง 3.39 1.017 ปานกลาง 
เพื่อการท างาน/ธุรกิจ 3.27 1.143 ปานกลาง 
เพื่อการอ่านข่าวสารประจ าวนั 3.84 .961 มาก 
เพื่อท าธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ 2.98 1.237 ปานกลาง 
เพื่อการส่ือสารระหวา่งเพื่อนฝงู 3.58 1.072 มาก 
เพื่อเผยแพร่ตวัตนหรือผลงานตนเอง 2.68 1.200 ปานกลาง 
รวม 3.37 .784 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.13 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีวตัถุประสงค์ในการใช้เพื่อคน้หา

ขอ้มูลค่าเฉล่ีย 3.87 อยู่ในระดบัมาก รองลงมาคือ มีวตัถุประสงค์ในการใช้เพื่อการอ่านข่าวสาร
ประจ าวนัค่าเฉล่ีย 3.84 อยู่ในระดบัมาก มีวตัถุประสงค์ในการใช้เพื่อการส่ือสารระหว่างเพื่อนฝูง
ค่าเฉล่ีย 3.58 อยูใ่นระดบัมาก มีวตัถุประสงคใ์นการใชเ้พื่อเพื่อความบนัเทิงค่าเฉล่ีย 3.39 อยูใ่นระดบั
ปานกลาง มีวตัถุประสงคใ์นการใชเ้พื่อเพื่อการท างาน/ธุรกิจ ค่าเฉล่ีย 3.27 อยูใ่นระดบัปานกลาง มี
วตัถุประสงคใ์นการใชเ้พื่อเพื่อท าธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ ค่าเฉล่ีย 2.98 อยูใ่นระดบัปานกลาง 
และมีวตัถุประสงค์ในการใช้เพื่อเผยแพร่ตวัตนหรือผลงานตนเอง ค่าเฉล่ีย 2.68 อยู่ในระดบัปาน
กลาง ตามล าดบั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



62 

ตารางท่ี 4.14 ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตาม 
 แอปพลิเคชัน่ท่ีเลือกใช ้
แอปพลิเคชัน่ท่ีมีการเลือกเขา้

ใชง้าน 
ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 

Line 3.94 1.036 มาก 
Facebook 3.85 1.086 มาก 
Facebook Messenger 3.09 1.235 ปานกลาง 
Mobile Banking 2.84 1.369 ปานกลาง 
LAZADA/Shopee 2.25 1.256 นอ้ย 
รวม 3.19 .909 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.14 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกใช้แอปพลิเคชัน่ Line ค่าเฉล่ีย 

3.94อยูใ่นระดบัมาก รองลงมาคือ เลือกใชแ้อปพลิเคชัน่ Facebook ค่าเฉล่ีย 3.85 อยูใ่นระดบัมาก ใช้
แอปพลิเคชั่น Facebook Messenger ค่าเฉล่ีย 3.09 อยู่ในระปานกลาง ใช้แอปพลิเคชั่น Mobile 
Banking ค่าเฉล่ีย 2.84 อยูใ่นระดบัปานกลาง และใชแ้อปพลิเคชัน่ LAZADA/Shopee ค่าเฉล่ีย 2.25
อยูใ่นระดบันอ้ย ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.15 ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามกิจกรรมท่ี 
 เลือกใช ้

อนัดบักิจกรรมท่ีเลือกใช ้ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบั 
ส่งขอ้ความแชท 3.68 1.140 มาก 
ดูวดีิโอ 3.31 1.106 ปานกลาง 
เล่นเกม 2.14 1.261 นอ้ย 
Mobile Banking 2.68 1.335 ปานกลาง 
Mobile Map คน้หาสถานท่ี 2.63 1.254 ปานกลาง 
รวม 2.8871 .86670 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.15 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกใช้กิจกรรม ส่งขอ้ความแชท 

ค่าเฉล่ีย 3.68 อยูใ่นระดบัมาก รองลงมาคือ เลือกใชกิ้จกรรม ดูวิดีโอ ค่าเฉล่ีย 3.31 อยูใ่นระดบัปาน
กลาง ใชกิ้จกรรม Mobile Banking ค่าเฉล่ีย 2.68 อยูใ่นระปานกลาง ใชกิ้จกรรม Mobile Map คน้หา
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สถานท่ี ค่าเฉล่ีย 2.63 อยูใ่นระดบัปานกลาง และใชกิ้จกรรม เล่นเกม ค่าเฉล่ีย 2.14 อยูใ่นระดบันอ้ย 
ตามล าดบั 
 

4.2 การทดสอบข้อตกลงการใช้สถิติ MANOVA 
 
การทดสอบขอ้ตกลงในการใช้ สถิติ MANOVA จะตอ้งหาความสัมพนัธ์ของตวัแปรตาม 

2 ตวัข้ึนไป วา่มีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนั ดงัสามารถแสดงในตารางถดัไป 
 

ตารางท่ี 4.16 แสดงสหสัมพนัธ์ของตวัแปรตาม Correlations 
สหสัมพนัธ์ 
ของตวัแปร 

 
วตัถุประสงคท่ี์

เลือกใช ้
แอปพลิเคชัน่ท่ี

เลือกใช ้
กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

วตัถุประสงค ์
ท่ีเลือกใช ้

Pearson Correlation 
Sig. (2-tailed) 

N 

1 
 

549 

.743** 
.000 
549 

.725** 
.000 
549 

แอปพลิเคชัน่ 
ท่ีเลือกใช ้

Pearson Correlation 
Sig. (2-tailed) 

N 

.743** 
.000 
549 

1 
 

549 

.792** 
.000 
549 

กิจกรรม 
ท่ีเลือกใช ้

Pearson Correlation 
Sig. (2-tailed) 

N 

.725** 
.000 
549 

.792** 
.000 
549 

1 
 

549 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 

จากตารางท่ี 4.16 พบว่า วตัถุประสงค์ท่ีเลือกใช้ แอปพลิเคชั่นท่ีเลือกใช้ และกิจกรรมท่ี
เลือกใชมี้ความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกหรือในทิศทางเดียวกนัอยูใ่นระดบัสูง (r = 0.71-0.90) อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ซ่ึงพิจารณาจากค่าสัมประสิทธ์สหสัมพนัธ์โดยทัว่ไปใชเ้กณฑ์ดงัน้ี 
(ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2559) 
 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ มากกวา่ 0.91 มีความสัมพนัธ์กนัในระดบัสูงมาก 
 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ 0.71-0.90  มีความสัมพนัธ์กนัในระดบัสูง 
 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ 0.30-0.70  มีความสัมพนัธ์กนัในระดบัปานกลาง 
 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ นอ้ยกวา่ 0.30 มีความสัมพนัธ์กนัในระดบัต ่า 
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 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ เท่ากบั 0.00 ไม่มีความสัมพนัธ์กนั 
  

ส าหรับทิศทางความสัมพนัธ์ พิจารณาดงัน้ี 
ถา้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ (r) มีค่าเป็นลบ แสดงวา่ มีความสัมพนัธ์กนัในทางลบ หรือ

ทิศทางตรงกันข้าม นอกจากนั้ นถ้าค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (r) มีค่าเป็นบวก แสดงว่า มี
ความสัมพนัธ์กนัในทางบวก หรือทิศทางเดียวกนั ดงันั้นในการศึกษาโดยใช้สถิติ MANOVA อนั
เน่ืองมาจากตวัแปรตาม มีความสัมพนัธ์กนัเองอยู่ในระดับปานกลาง ถึง สูง จึงไม่สามารถแยก
วเิคราะห์ตวัแปรตามท่ีละตวั อยา่งสถิติANOVA ได ้ 

 

4.3 การทดสอบสมมุติฐานโดยใช้สถติิ MANOVA 
 
เป็นสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ความแตกต่างระหวา่งกลุ่มท่ีมีตวัแปรอิสระ 1 ตวัหรือมากกวา่ 

และมีการศึกษาตวัแปรตามหลายตวั 
 

ตารางท่ี 4.17 การทดสอบความแปรปรวนร่วม (ดา้นประชากรศาสตร์) โดยวธีิ Box's Test of  
 Equality of Covariance Matricesa 

Box's M 415.972 
F 1.912 

df1 180 
df2 10330.041 
Sig. .000* 

 
จากตารางท่ี 4.17 พบว่า ความแปรปรวนร่วมของตวัแปรอิสระ โดยใช้วิธี Box's Test of 

Equality of Covariance Matrices มีความแตกต่างกัน ซ่ึงไม่เป็นไปตามข้อตกลงของการใช้สถิติ 
MANOVA แต่ในการศึกษาคร้ังน้ีจะยงัคงทดสอบสมมติฐานต่อไป การฝ่าฝืนขอ้ตกลง (Violation 
Assumptions) ซ่ึงอาจน าไปสู่ความแกร่ง (Robustness) ของการทดสอบ หรืออ านาจการทดสอบ 
(Power of Test) ลดลงนั่นเอง ท าให้การทดสอบสถิติ MANOVA ปกติจะใช้ค่า Wilk’s Lambda 
(Tabachnick & Fidell, 2001) หากมีการฝ่าฝืนข้อตกลง ให้ใช้ค่า Pillai’s Trace แทนซ่ึงมีค่าความ
แกร่ง (Robustness) มากกวา่ อยา่งไรก็ตาม สถิติทดสอบมกัจะมีค่าสอดคลอ้งกนั 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (ดา้นประชากรศาสตร์)โดยวธีิ Multivariate Testsa 

Effect Value F 
Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

 
Intercept 

Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

.085 6.151 6.000 828.000 .000* .043 

.915 6.217b 6.000 826.000 .000* .043 

.092 6.284 6.000 824.000 .000* .044 

.081 11.173c 3.000 414.000 .000* .075 

อาย ุ Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

.028 

.972 

.029 

.029 

1.990 
1.999b 
2.007 
3.962c 

6.000 
6.000 
6.000 
3.000 

828.000 
828.000 
828.000 
414.000 

.065 

.063 

.062 
.008* 

.014 

.014 

.014 

.028 

 
ระดบั

การศึกษา 

Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

.085 6.151 6.000 828.000 .000* .043 

.915 6.217b 6.000 826.000 .000* .043 

.092 6.284 6.000 824.000 .000* .044 

.081 11.173c 3.000 414.000 .000* .075 

 
อาชีพ
ปัจจุบนั 

Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

.108 2.582 18.000 1245.000 .000* .036 

.895 2.592 18.000 1168.626 .000* .036 

.114 2.597 18.000 1235.000 .000* .036 

.058 4.034c 6.000 415.000 .001* .055 

 
รายได ้

Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

.075 2.140 15.000 1245.000 .007* .025 

.926 2.150 15.000 1140.513 .006* .025 

.079 2.157 15.000 1235.000 .006* .026 

.055 4.584c 5.000 415.000 .000* .052 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (ดา้นประชากรศาสตร์)โดยวธีิ Multivariate Testsa 
 (ต่อ) 

Effect Value F 
Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
อาย ุ* 
ระดบั

การศึกษา 
* อาชีพ
ปัจจุบนั * 
รายได ้

Pillai's Trace 
Wilks' Lambda 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest 
Root 

1.013 1.794 354.000 1245.000 .000* .338 
.285 1.819 354.000 1239.774 .000* .342 

1.587 1.845 354.000 1235.000 .000* .346 
.775 2.726c 118.000 415.000 .000* .437 

a. Design: Intercept + อายุ + ระดบักาศึกษา + อาชีพปัจจุบนั + รายได ้+ อาย ุ* ระดบักาศึกษา * อาชีพ
ปัจจุบนั * รายได ้
b. Exact statistic 
c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level. 
 

จากตารางท่ี 4.18 การแปลผลจะอ่านค่า Pillai’s Trace แทน พบวา่ ปัจจยัส่วนบุคคล ดา้น 
ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได ้มีผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอาย ุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.01  
 
ตารางท่ี 4.19 การวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นปัจจยัส่วนบุคคล)โดยใชว้ธีิ Tests of Between- 
 Subjects Effects 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Corrected 
Model 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

159.141a 133 1.197 2.794 .000* .472 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

245.988b 133 1.850 3.712 .000* .543 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

220.076c 133 1.655 3.585 .000* .535 
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ตารางท่ี 4.19 การวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นปัจจยัส่วนบุคคล)โดยใชว้ธีิ Tests of Between- 
 Subjects Effects (ต่อ) 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III Sum 
of Squares 

df Mean Square F Sig. 
Partial 

Eta 
Squared 

 
Intercept 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

1220.899 1 1220.899 2850.754 .000* .873 

แอปพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

1093.485 1 1093.485 2194.617 .000* .841 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

860.193 1 860.193 1863.520 .000* .818 

 
อาย ุ

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

2.902 2 1.451 3.388 .035* .016 

แอปพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

5.478 2 2.739 5.498 .004* .026 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

4.270 2 2.135 4.625 .010* .022 

ระดบั
การศึกษา 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

9.562 2 4.781 11.163 .000* .051 

แอปพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

14.743 2 7.371 14.794 .000* .067 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

12.691 2 6.345 13.747 .000* .062 

อาชีพ
ปัจจุบนั 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

5.711 6 .952 2.223 .040* .031 

แอปพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

10.720 6 1.787 3.586 .002* .049 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

9.277 6 1.546 3.350 .003* .046 

a. R Squared = .472 (Adjusted R Squared = .303) 
b. R Squared = .543 (Adjusted R Squared = .397) 
c. R Squared = .535 (Adjusted R Squared = .385) 
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จากตารางท่ี 4.19 พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุ 
ยกเวน้ดา้นรายได้เฉล่ียต่อเดือน เก่ียวกบัวตัถุประสงคท่ี์เลือกใช ้และแอปพลิเคชัน่ท่ีเลือกใช ้อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .472 ส าหรับดา้นวตัถุประสงค์และ
ดา้นการใช้แอปพลิเคชั่น มีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .543 และด้านกิจกรรม มีค่า R Squared มีค่า
เท่ากบั .535 
 
ตารางท่ี 4.20 แสดงการทดสอบความแปรปรวน (ดา้นท่ีอยูอ่าศยั เคร่ืองมือท่ีใชแ้ละสถานท่ีใช ้
 อินเทอร์เน็ต) โดยวธีิ Box's Test of Equality of Covariance Matricesa 

Box's M 197.268 
F 1.905 

df1 90 
df2 5220.971 
Sig. .000* 

Tests the null hypothesis that the observed covariance matrices of the dependent variables  
are equal across groups. 
a. Design: Intercept + ท่ีอยู ่+ เคร่ืองมือท่ีใช ้+ สถานท่ีใช ้+ ท่ีอยู ่* เคร่ืองมือท่ีใช ้* สถานท่ีใช ้

 
จากตารางท่ี 4.20  พบว่า ความแปรปรวนร่วมของตวัแปรอิสระ โดยใช้วิธี Box's Test of 

Equality of Covariance Matrices มีความแตกต่างกัน ซ่ึงไม่เป็นไปตามข้อตกลงของการใช้สถิติ 
MANOVA แต่ในการศึกษาคร้ังน้ีจะยงัคงทดสอบสมมติฐานต่อไป การฝ่าฝืนขอ้ตกลง (Violation 
Assumptions) ซ่ึงอาจน าไปสู่ความแกร่ง (Robustness) ของการทดสอบ หรืออ านาจการทดสอบ 
(Power of Test) ลดลงนั่นเอง ท าให้การทดสอบสถิติ MANOVA ปกติจะใช้ค่า Wilk’s Lambda 
(Tabachnick & Fidell, 2001) หากมีการฝ่าฝืนข้อตกลง ให้ใช้ค่า Pillai’s Trace แทนซ่ึงมีค่าความ
แกร่ง (Robustness) มากกวา่ อยา่งไรก็ตาม สถิติทดสอบมกัจะมีค่าสอดคลอ้งกนั 
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ตารางท่ี 4.21 แสดงความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (ดา้นท่ีอยูอ่าศยั เคร่ืองมือท่ีใชแ้ละสถานท่ีใช ้
 อินเทอร์เน็ต) โดยวธีิ Multivariate Testsa 

Effect  Value F 
Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Partial 
Eta 
Squared 

Interc
ept 

Pillai's Trace .657 332.046b 3.000 520.000 .000* .657 
Wilks' Lambda .343 332.046b 3.000 520.000 .000* .657 
Hotelling's Trace 1.916 332.046b 3.000 520.000 .000* .657 
Roy's Largest Root 1.916 332.046b 3.000 520.000 .000* .657 

ท่ีอยู ่

Pillai's Trace .026 1.544 9.000 1566.000 .127 .009 
Wilks' Lambda .974 1.546 9.000 1265.694 .127 .009 
Hotelling's Trace .027 1.546 9.000 1556.000 .127 .009 
Roy's Largest Root .020 3.463c 3.000 522.000 .016* .020 

เคร่ือง
มือท่ี
ใช ้

Pillai's Trace .009 .805 6.000 1042.000 .566 .005 
Wilks' Lambda .991 .805b 6.000 1040.000 .566 .005 
Hotelling's Trace 
Roy's Largest Root 

.009 

.009 
.805 

1.549c 
6.000 
3.000 

1038.000 
521.000 

.566 

.201 
.005 
.009 

สถาน
ท่ีใช ้

Pillai's Trace .021 1.821 6.000 1042.000 .092 .010 
Wilks' Lambda .979 1.820b 6.000 1040.000 .092 .010 
Hotelling's Trace .021 1.818 6.000 1038.000 .092 .010 
Roy's Largest Root .015 2.580c 3.000 521.000 .053* .015 

ท่ีอยู ่* 
เคร่ือง
มือท่ี
ใช ้* 
สถาน
ท่ีใช ้

Pillai's Trace .112 1.064 57.000 1566.000 .349 .037 
Wilks' Lambda .892 1.064 57.000 1551.299 .349 .037 
Hotelling's Trace .117 1.064 57.000 1556.000 .349 .038 

Roy's Largest Root .059 1.635c 19.000 522.000 .044* .056 

a. Design: Intercept + ท่ีอยู ่+ เคร่ืองมือท่ีใช ้+ สถานท่ีใช ้+ ท่ีอยู ่* เคร่ืองมือท่ีใช ้* สถานท่ีใช ้
b. Exact statistic 
c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level. 
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จากตารางท่ี 4.21 การแปลผลจะอ่านค่า Pillai’s Trace แทนพบว่า ตวัแปรอิสระด้านท่ีอยู่
อาศยัและพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ไม่มีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.22 แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นท่ีอยูอ่าศยัและพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต)  
 โดยใชว้ธีิ Tests of Between-Subjects Effects 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Corrected 
Model 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

24.347a 26 .936 1.564 .039* .072 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

34.324b 26 1.320 1.647 .024* .076 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

28.451c 26 1.094 1.491 .058 .069 

Intercept 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

583.976 1 583.976 975.390 .000* .651 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

554.556 1 554.556 691.802 .000* .570 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

473.406 1 473.406 644.901 .000* .553 
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ตารางท่ี 4.22 แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นท่ีอยูอ่าศยัและพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต)  
 โดยใชว้ธีิ Tests of Between-Subjects Effects (ต่อ) 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

ท่ีอยู ่
วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

.451 3 .150 .251 .860 .001 

 
แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

4.930 3 1.643 2.050 .106 .012 

 
กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

2.541 3 .847 1.154 .327 .007 

เคร่ืองมือ
ท่ีใช ้

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

.279 2 .140 .233 .792 .001 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

.603 2 .301 .376 .687 .001 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

2.341 2 1.171 1.595 .204 .006 

สถานท่ี
ใช ้

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

3.613 2 1.806 3.017 .050* .011 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

5.805 2 2.902 3.621 .027* .014 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

4.987 2 2.493 3.397 .034* .013 

ท่ีอยู ่* 
เคร่ืองมือ
ท่ีใช ้* 
สถานท่ี
ใช ้

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

8.701 19 .458 .765 .750 .027 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

12.708 19 .669 .834 .666 .029 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

17.067 19 .898 1.224 .232 .043 
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ตารางท่ี 4.22 แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นท่ีอยูอ่าศยัและพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต) 
โดยใชว้ธีิ Tests of Between-Subjects Effects (ต่อ) 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Error 
วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

312.527 522 .599  

 
แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

418.440 522 .802  

 
กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

383.187 522 .734  

Total 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

6581.531 549 
 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

6046.400 549 
 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

4987.640 549 
 

Corrected 
Total 

วตัถุประสงคท่ี์
เลือกใช ้

336.873 548 
 

แอพพลิเคชัน่ท่ี
เลือกใช ้

452.765 548 
 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

411.638 548 
 

a. R Squared = .072 (Adjusted R Squared = .026) 
b. R Squared = .076 (Adjusted R Squared = .030) 
c. R Squared = .069 (Adjusted R Squared = .023) 
 
 จากตารางท่ี 4.22 พบวา่ ตวัแปรอิสระดา้นท่ีอยูอ่าศยัและพฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ต มี
อิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอาย ุโดย R Squared มีค่าเท่ากบั .072 ส าหรับดา้นท่ีอยูแ่ละ
ดา้นเคร่ืองมือท่ีใช ้R Squared มีค่าเท่ากบั .076 และดา้นสถานท่ี มีค่าR Squared มีค่าเท่ากบั .069 
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ตารางท่ี 4.23 แสดงการทดสอบความแปรปรวน (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร) โดยวธีิ Box's Test of  
 Equality of Covariance Matricesa 

Box's M 114.790 
F 1.467 

df1 72 
df2 9777.121 
Sig. .006* 

 
จากตารางท่ี 4.23 พบว่าความแปรปรวนร่วมของตวัแปรอิสระ โดยใช้วิธี Box's Test of 

Equality of Covariance Matrices มีความแตกต่างกัน ซ่ึงไม่เป็นไปตามข้อตกลงของการใช้สถิติ 
MANOVA แต่ในการศึกษาคร้ังน้ีจะยงัคงทดสอบสมมติฐานต่อไป การฝ่าฝืนขอ้ตกลง (Violation 
Assumptions) ซ่ึงอาจน าไปสู่ความแกร่ง (Robustness) ของการทดสอบ หรืออ านาจการทดสอบ 
(Power of Test) ลดลงนั่นเอง ท าให้การทดสอบสถิติ MANOVA ปกติจะใช้ค่า Wilk’s Lambda 
(Tabachnick & Fidell, 2001, p. 348) หากมีการฝ่าฝืนขอ้ตกลง ให้ใช้ค่า Pillai’s Trace แทนซ่ึงมีค่า
ความแกร่ง (Robustness) มากกวา่ อยา่งไรก็ตาม สถิติทดสอบมกัจะมีค่าสอดคลอ้งกนั 

 
ตารางท่ี 4.24 แสดงความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร) โดยวธีิ Multivariate Testsa 

Effect  Value F 
Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Intercept Pillai's Trace .798 692.573b 3.000 527.000 .000* .798 
Wilks' 
Lambda 

.202 692.573b 3.000 527.000 .000* .798 

Hotelling's 
Trace 

3.943 692.573b 3.000 527.000 .000* .798 

Roy's Largest 
Root 

3.943 692.573b 3.000 527.000 .000* .798 

 

 

 



74 

ตารางท่ี 4.24 แสดงความแตกต่างของค่าเฉล่ีย (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร) โดยวธีิ Multivariate  
 Testsa (ต่อ) 

Effect  Value F 
Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

วธีิการ
รับรู้
ขอ้มูล
ข่าวสาร 

 

Pillai's Trace .070 3.150 12.000 1587.000 .000* .023 
Wilks' 
Lambda 

.930 3.210 12.000 1394.602 .000* .024 

Hotelling's 
Trace 

.074 3.262 12.000 1577.000 .000* .024 

Roy's 
Largest Root 

.071 9.327c 4.000 529.000 .000* .066 

เน้ือหา
การรับรู้
ขอ้มูล
ข่าวสาร 

 

Pillai's Trace .055 2.480 12.000 1587.000 .003* .018 
Wilks' 
Lambda 

.945 2.497 12.000 1394.602 .003* .019 

Hotelling's 
Trace 

.057 2.511 12.000 1577.000 .003* .019 

Roy's 
Largest Root 

.045 6.002c 4.000 529.000 .000* .043 

วธีิรับ
ข่าวสาร 

* 
เน้ือหา
ท่ีสนใจ 

Pillai's Trace .085 1.410 33.000 1587.000 .062 .028 
Wilks' 
Lambda 

.916 1.414 33.000 1553.343 .061 .029 

Hotelling's 
Trace 

.089 1.418 33.000 1577.000 .059 .029 

Roy's 
Largest Root 

.055 2.627c 11.000 529.000 .003* .052 

a. Design: Intercept + วธีิรับ่าวสาร + เน้ือหาท่ีสนใจ + วธีิรับ่าวสาร * เน้ือหาท่ีสนใจ 
b. Exact statistic 
c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level. 
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จากตารางท่ี 4.24 การแปลผลจะอ่านค่า Pillai’s Trace แทนพบวา่ ตวัแปรอิสระดา้นวธีิการ
รับรู้ข่าวสาร ไม่มีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลย ีอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 4.25 แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร)โดยใชว้ธีิ Tests of  
 Between-Subjects Effects 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

Corrected 
Model 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

38.240a 19 2.013 3.565 .000* .114 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

64.681b 19 3.404 4.640 .000* .143 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

44.741c 19 2.355 3.395 .000* .109 

Intercept 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

1142.749 1 1142.749 2024.266 .000* .793 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

1055.106 1 1055.106 1438.224 .000* .731 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

884.940 1 884.940 1275.926 .000* .707 

วธีิการ
รับรู้
ขอ้มูล
ข่าวสาร 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

8.850 4 2.213 3.919 .004* .029 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

23.757 4 5.939 8.096 .000* .058 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

6.852 4 1.713 2.470 .044* .018 
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ตารางท่ี 4.25     แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร)โดยใชว้ิธี Tests of 
         Between-Subjects Effects (ต่อ) 

Source 
Dependent 
Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 

เน้ือหา
การรับรู้
ขอ้มูล
ข่าวสาร 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

6.793 4 1.698 3.008 .018* .022 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

9.085 4 2.271 3.096 .015* .023 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

16.393 4 4.098 5.909 .000* .043 

วธีิรับ
ข่าวสาร 
* เน้ือหา
ท่ีสนใจ 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

12.912 11 1.174 2.079 .020* .041 

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

10.072 11 .916 1.248 .252 .025 

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

5.619 11 .511 .737 .704 .015 

Error 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

298.634 529 .565  

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

388.083 529 .734  

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

366.897 529 .694  

Total 

วตัถุประสงค์
ท่ีเลือกใช ้

6581.531 549  

แอปพลิเคชัน่
ท่ีเลือกใช ้

6046.400 549  

กิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

4987.640 549  
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ตารางท่ี 4.25 แสดงการวเิคราะห์ความแปรปรวน (ดา้นวธีิการรับรู้ข่าวสาร)โดยใชว้ธีิ Tests of  
 Between-Subjects Effects (ต่อ) 

Source Dependent Variable 
Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Partial 
Eta 

Squared 
Corrected 

Total 
วตัถุประสงคท่ี์เลือกใช้ 336.873 548  
แอปพลิเคชัน่ท่ีเลือกใช ้ 452.765 548  
กิจกรรมท่ีเลือกใช ้ 411.638 548  

a. R Squared = .114 (Adjusted R Squared = .082) 
b. R Squared = .143 (Adjusted R Squared = .112) 
c. R Squared = .109 (Adjusted R Squared = .077) 

 
จากตารางท่ี 4.25 พบวา่ ตวัแปรอิสระดา้นวิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีอิทธิพลต่อการเขา้ถึง

เทคโนโลยีของผูสู้งอายุ โดยมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .114 ส าหรับดา้นวิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร
และด้านเน้ือหาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .143 และด้านกิจกรรม มีค่า R 
Squared มีค่าเท่ากบั .109 
 
 



   

 

บทที ่5 
 

สรุปผลและอภิปรายผล 
 

การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั มีวตัถุประสงค์
เพื่อ 1) เพื่อศึกษาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสาร และการเขา้ถึงเทคโนโลยขีองผูสู้งอายใุนยคุดิจิทลั และ     2) 
เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั จากกลุ่มตวัอย่าง บุคลท่ี
เตรียมความพร้อมเพื่อเขา้สู่วยัผูสู้งอายุ ท่ีมีอายุ 55 ปีข้ึนไป ผูว้ิจยัก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 
549 คน โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ไดแ้ก่ จ  านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบความสัมพนัธ์ของตวัแปร
ตามตัวประกอบไปด้วย ว ัตถุประสงค์ การใช้แอปพลิเคชันและกิจกรรม โดยใช้สถิติแบบ 
(Multivariate Analysis of Variance: MANOVA) สามารถสรุปและ อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
ไดด้งัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
  

การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั สามารถสรุปผล
การศึกษาตามวตัถุประสงคไ์ดด้งัน้ี 

1) ปัจจยัส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุ ยกเวน้ดา้น
รายได้เฉล่ียต่อเดือน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .472 
ส าหรับดา้นวตัถุประสงค์และดา้นการใช้แอปพลิเคชั่น มีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .543 และด้าน
กิจกรรม มีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .535 

2) ตวัแปรอิสระดา้นวธีิการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยี
ของผูสู้งอายุ โดยมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .114 ส าหรับด้านวิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารและด้าน
เน้ือหาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .143 และดา้นกิจกรรม มีค่า R Squared มีค่า
เท่ากบั .109 

3) ตวัแปรอิสระดา้นวธีิการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยี
ของผูสู้งอายุ โดยมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .114 ส าหรับด้านวิธีการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารและด้าน



79 

เน้ือหาการรับรู้ขอ้มูลข่าวสารมีค่า R Squared มีค่าเท่ากบั .143 และดา้นกิจกรรม มีค่า R Squared มีค่า
เท่ากบั .109 
 

5.2 การอภิปรายผลการวจิัย 
 
จากการสรุปผลการวจิยั ดงักล่าวขา้งตน้ สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี ดา้นประชากรศาสตร์

ท่ีส่งผลต่อปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุใน ยุคดิจิทลั ประกอบดว้ย อายุ ระดบั
การศึกษา อาชีพ รายได้ มีอิทธิพลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีเห็นว่า ผูสู้งอายุ ควรมีโอกาสได้ศึกษา
เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเฉพาะปัจจุบนัส่ือเทคโนโลยีมีความกา้วหน้า ทนัสมยั และเปล่ียนแปลงไป
อยา่งรวดเร็ว ฉะนั้น ผูสู้งอายุในช่วงวยัต่าง ๆ จ าเป็นตอ้งเรียนรู้เท่าทนัส่ือเทคโนโลยีเพื่อให้สามารถ
ใชชี้วิตในโลกสังคม ออนไลน์ไดอ้ยา่งมีคุณภาพและมีความสุขสอดคลอ้งกบั สมาน ลอยฟ้า (2554) 
ท่ีศึกษาพบวา่ผูสู้งอายุท่ีใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยี
ใหห้ลากหลายมากข้ึน 

 
ผลการศึกษาพฤติกรรมการเขา้ถึงและการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบวา่ ผูสู้งอายุ

ส่วนใหญ่มี การเขา้ถึงและนิยมใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ดา้นต่าง ๆ เพื่อการติดต่อส่ือสารและ
การค้นควา้หาขอ้มูลข่าวสาร ซ่ึงในปัจจุบนัผูสู้งอายุ ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพิ่มมากข้ึน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัผลงานวิจยั ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในยุคดิจิทลั คือ กลุ่ม
ผูสู้งอายุมีการเข้าถึงการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ และกิจกรรมท่ีใช้บ่อย ๆ ได้แก่ 1) ส่ง
ขอ้ความแชท 2) ดูวิดีโอ 3) Mobile Banking 4) Mobile Map (คน้หาสถานท่ี) 5) เล่นเกม และกลุ่ม
ผูสู้งอายุมีการเขา้ถึงการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์และนิยมใช้งานตามความสนใจท่ีต่างกนัว่า
ผูสู้งอายุมีหลายวตัถุประสงค์ท่ีใช้คน้ควา้หาความรู้ไม่ใช่ไวแ้ต่การติดต่อส่ือสารอยา่งเดียว แต่ยงัใช้
ในดา้นคน้หาขอ้มูล ความบนัเทิง การท างาน/ธุรกิจ การอ่านข่าวสาร ท าธุรกรรมการเงินออนไลน์ 
การส่ือสารระหว่างเพื่อน และการเผยแพร่ตวัตน จึงท าให้ผูสู้งอายุมีความสะดวกสบาย รวมถึงการ
สั่งซ้ือของออนไลน์ในปัจจุบนัสามารถท าไดง่้ายมากข้ึน ประเด็นเร่ืองเน้ือหาและความรู้สึกท่ีมีต่อ
เน้ือหาท่ีเปิดรับผ่านแอปพลิเคชั่น เช่น Line, Facebook, Facebook Messenger, YouTube, Google 
เน้ือหาท่ีกลุ่มผูสู้งอายุได้รับผา่นแอปพลิเคชัน่หลากหลายรูปแบบ เช่น การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารธุรกิจ 
สุขภาพ การพฒันาอาชีพ ดูหนงัฟังเพลง และสังคม การเมือง เศรษฐกิจ ความรู้สึกส าหรับการรับรู้
รูปแบบต่าง ๆท่ีส่งผลกบัความรู้สึก ทั้งในดา้นท่ีดึงดูดความสนใจน่าเปิดดู ซ่ึงจะส่งผลกระทบไปถึง 
ความรู้สึกต่อคนท่ีส่งเน้ือหานั้น ๆ มาด้วย ซ่ึงจะเป็นไปตามแนวคิดเร่ืองเน้ือหาท่ีมีคุณค่า (Value 
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Content) (Jefferson & Tanton, 2015) ซ่ึงจะต้องมีประโยชน์สามารถตอบโจทย์ความตอ้งการของ 
กลุ่มเป้าหมาย สร้างความรู้สึกหรือแรงบนัดาลใจ สร้างข้ึนมาอย่างถูกตอ้งและเหมาะสมกบัจงัหวะ
ช่วงเวลานั้น ๆ การใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นการบ าบดัจิตใจของผูสู้งอายุท าใหส้ภาพจิตใจของ
ผูสู้งอายุนั้นดียิง่ข้ึน ช่วยใหผู้สู้งอายมีุความสุข ไม่รู้สึกโดดเด่ียว และการใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์
ในการรับขอ้มูลข่าวสารโดยจะติดตามข่าวสารจากเทคโนโลยเีพื่อประโยชน์ท่ีมากข้ึน   
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
  

5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงวชิาการ 
  

ฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้ง (ธุรกิจ) สามารถน าผลเก่ียวกบัการเขา้ถึงเทคโนโลยีของผูสู้งอายุของกลุ่ม
ผูสู้งอายุ ไปใช้ในการวางแผนการขยายตลาดในการขายสินค้าและ  บริการมากข้ึนผ่านช่องทาง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ไดโ้ดยมีกลุ่มผูบ้ริโภคตวัแทนการ ขายประชาสัมพนัธ์ โฆษณาสินคา้ หรือ
บริการ การพฒันากฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งให้มีความครอบคลุมและสอดคลอ้งเป้นส่ิงจ าเป็นท่ีจะพฒันา
อยา่งยิง่ เน่ืองจากผูสู้งอายุตอ้งการมีอาชีพหรือหารายได้เสริมผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น การ
รับจา้งกด Like ใน Facebook, YouTube, Instagram เป็นตน้) เพื่อเป็นการลดภาษีส าหรับธุรกิจ และ
การตอบรับจากผูสู้งอายุมากข้ึนดว้ยเพื่อการประกอบธุรกิจเก่ียวกบัผูสู้งอายุให้ประสบความส าเร็จ
และไดก้ารตอบรับจากผูสู้งอาย ุ

 
5.3.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  
ภาครัฐควรก าหนดนโยบายท่ีน าไปสู่การเกิดผลท่ีเป็นรูปธรรม เพื่อส่งเสริมให้ผูสู้งอายุทั้ง

ในเขตชุมชนเมืองและนอกชุมชนเมือง ได้มีโอกาสใชค้อมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอย่างทัว่ถึง ท า
ให้สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผูสู้งอาย ุและเป็นการลด ความเหล่ือมล ้า 
อีกทั้งเป็นการกระตุน้ให้ผูสู้งอายุได้เขา้ถึงการใช้คอมพิวเตอร์ได้สะดวกสบายยิ่งข้ึน หน่วยงานท่ี
จดัการฝึกอบรมดา้นคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตส าหรับผู ้สูงอายุจ  าเป็นตอ้งค านึงถึงขอ้จ ากดัดา้น
สภาวะทางร่างกายและจิตใจของผูสู้งอายุท่ีมีวยัแตกต่างกนัไป เพื่อให้หลกัสูตรการฝึกอบรมมีความ
เหมาะสมและเกิดประโยชน์ต่อผูสู้งอายใุหม้ากท่ีสุด 
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 ภาครัฐควรสนับสนุนให้มีชมรมผู ้สูงอายุต้นแบบท่ีประสบความส าเร็จจากการใช้  
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็นการโนม้นา้ว และกระตุน้ให้ผูสู้งอายุไดเ้ห็นความส าคญัของ
เทคโนโลยสีารสนเทศท่ีส่งผลต่อการพฒันาคุณภาพวถีิการด าเนินชีวติของผูสู้งอาย ุ
  

5.3.3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาวจัิยคร้ังต่อไป 
 
ควรมีการศึกษาความพึงพอใจและปัญหาของการใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ของ

ผูสู้งอายุ เพื่อทราบขอ้มูลและเป็นแนวทางในการแกปั้ญหา และส่งเสริมผูสู้งอายุใชบ้ริการเครือข่าย
สังคมออนไลน์มากยิ่งข้ึนโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกของผูสู้งอายุท่ีใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เพื่อไดรั้บขอ้มูลเน้ือหาในเชิงลึกอธิบายพฤติกรรม และผลการใชบ้ริการของผูสู้งอายุไดช้ดัเจนมาก
ยิง่ข้ึน 
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แบบสอบถามงานวจัิย 
เร่ือง: ปัจจัยทีส่่งผลต่อการเข้าถึงเทคโนโลยขีองผู้สูงอายุใน ยุคดิจิทลั 

 
ส่วนที่ 1: แบบสอบถามข้อมูลทัว่ไป 
1. เพศ     ชาย  
                           หญิง 
2. อาย ุ    55-60ปี  

61-65ปี  
66ปีข้ึนไป 

3. ระดบัการศึกษา   
ต ่ากวา่ปริญญาตรี  
ปริญญาตรี  
สูงกวา่ปริญญาตรี 

4. อาชีพปัจจุบนั   
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ  
ขา้ราชการบ านาญ  
คา้ขาย 

 ธุรกิจส่วนตวั   
ท างานอิสระ/เอกชน  
เกษตรกรรม 

 ปัจจุบนัยงัคงท างานอยู ่
5. รายไดปั้จจุบนัเฉล่ียต่อเดือน  

ต ่ากวา่1, 000 บาท  
1,001-4,999 บาท  
5,000-9,999 บาท  
10,000-14,999 บาท 
15,000-20,000 บาท  
ตั้งแต่ 20,001 บาทข้ึนไป  
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6. อาศยัอยูร่่วมกบัใคร 
  อยูต่ามล าพงั 
  อยูก่บัญาติ 
  อยูก่บัผูอ่ื้น 
  อยูก่บัพอ่แม่พี่นอ้ง บุตรหลาน 
  บา้นพกัคนชรา 
7. ระยะเวลาโดยเฉล่ียท่ีใชอิ้นเทอร์เน็ต 
  นอ้ยกวา่30นาที/คร้ัง/วนั 
  30นาที-1ชัว่โมง/คร้ัง/วนั 
  1ชัว่โมง-2ชัว่โมง/คร้ัง/วนั 
  มากกวา่ 2 ชัว่โมง ทุกวนั 
8. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์ 
  คอมพิวเตอร์ 
  แทบ็เล็ต 
  โทรศพัทมื์อถือ 
9. สถานท่ีใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีไหนเป็นประจ า 
  บา้น 
  ท่ีท างาน 
  ระหวา่งเดินทาง 
 
ส่วนที่ 2: แบบสอบถามด้านการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร 
1. ท่านรับรู้ขอ้มูลข่าวสารโดยวิธีใดมากท่ีสุด 
  โทรทศัน์ 
  ส่ือส่ิงพิมพ ์
  หนงัสือ/นิตยสาร 
  คน้ควา้ดว้ยตนเอง 
  ผา่นส่ือสังคมออนไลน์ 
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2. ท่านรับรู้ขอ้มูลข่าวสารเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทใดมากท่ีสุด 
  Facebook 
  Line 
  YouTube 
  Instagram 
  Blog 
  Google 
3. เน้ือหาข่าวสารท่ีสนใจบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใดมากท่ีสุด 
  การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารธุรกิจ 
  การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารสุขภาพ 
  การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารการพฒันาอาชีพ 
  การรับรู้ขอ้มูลข่าวสาระบนัเทิง เช่นดูหนงั ฟังเพลง 
  การรับรู้ขอ้มูลข่าวสารสังคม การเมือง เศรษฐกิจ 
 
ส่วนที ่3: แบบสอบถามด้านการเข้าถึงเทคโนโลยี 
 

ค าถาม มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

1.วตัถุประสงค์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์      
เพื่อคน้หาขอ้มูล      
เพื่อความบนัเทิง      
เพื่อการท างาน/ธุรกิจ      
เพ่ือการอ่านข่าวสารประจ าวนั      
เพื่อท าธุรกรรมทางการเงินออนไลน์      
เพ่ือการส่ือสารระหวา่งเพ่ือนฝงู      
เพ่ือเผยแพร่ตวัตนหรือผลงานตนเอง      
2.แอปพลเิคช่ันทีม่กีารเลือกใช้งาน      
Line      
Facebook      
Facebook Messenger      
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ค าถาม มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

Mobile Banking      
LAZADA/Shopee      
3.อนัดับกจิกรรมทีเ่ลือกใช้      
ส่งขอ้ความ      
ดูวดีีโอ      
เล่นเกม      
Mobile Banking      
Mobile Map คน้หาสถานท่ี      
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