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บทสรุปผู้บริหาร 
 

การเปลี่ยนผ่านสู่สังคมสูงวัยและการขยายตัวของบริการดิจิทัล ทำให้ทักษะการ ใช้เทคโนโลยี    
และความรอบรู้ทางการเงินมีความสำคัญต่อการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุ การใช้สมาร์ตโฟนเพื่อสื่อสาร     
ได้อาจยังไม่เพียงพอสำหรับการตรวจสอบข้อมูล การทำธุรกรรมทางการเงิน และการรับมือกับ            
การหลอกลวงออนไลน์ งานวิจัยเรื่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความ
รอบรู้ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” จึงมุ่งศึกษาปัญหาและความต้องการของ
ผู้สูงอายุ พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทชีวิต และศึกษาผลที่เกิดขึ้นภายหลังเข้าร่วมกิจกรรม 

การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน โดยดำเนินงานเป็น 3 ระยะ ได้แก่ การสำรวจและ
ศึกษาประสบการณ์ของผู้เข้าร่วม การร่วมออกแบบกิจกรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้น 
(Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test) และการทดลองใช้พร้อมรับข้อมูลป้อนกลับ     
ซึ่งระบุผู้เข้าร่วมระยะสำรวจ 100 คน และการจัดกิจกรรม 2 ครั้ง ข้อมูลจากแบบสอบถาม การสนทนา 
การสังเกต และความคิดเห็นหลังเข้าร่วมกิจกรรมนำมาพิจารณาร่วมกัน เพื่ออธิบายทั้งปัญหาที่พบและ
ความเหมาะสมของกิจกรรมต้นแบบ 

ผลการศึกษาพบว่า ผ ู ้ เข ้าร ่วมมีประสบการณ์ใช ้สมาร์ตโฟนและสื ่อส ังคมออนไลน์เพ่ือ                 
การติดต่อสื ่อสารแต่ยังพบข้อจำกัดในการประเมินความน่าเชื ่อถือของข่าวและร้านค้าออนไลน์              
และการตัดสินใจเมื่อพบข้อความหรือลิงก์ท่ีอาจเป็นการหลอกลวง การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและการมีผู้ช่วย
เหลือเป็นเงื่อนไขท่ีควรคำนึงเมื่อออกแบบการเรียนรู้ คณะผู้วิจัยไดน้ำข้อค้นพบดังกล่าวมาพัฒนากิจกรรม
ที่ใช้สถานการณ์ใกล้ตัว ภาษาที่เข้าใจง่าย การสาธิต และการฝึกปฏิบัติทีละขั้น ทำให้ผู้เข้าร่วมได้ฝึก
ตรวจสอบข้อมูลและร้านค้าออนไลน์ พิจารณาความเสี่ยงจากข้อความหรือลิงก์ที่น่าสงสัย และเรียนรู้
แนวทางใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างปลอดภัย ข้อมูลจากการสังเกตและการสะท้อนความคิดเห็น
หลังทดลองใช้แสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมตระหนักถึงความจำเป็นในการตรวจสอบก่อนเชื่อ ส่งต่อ หรือ      
ทำธุรกรรมมากขึ้น ขณะเดียวกันผู้เข้าร่วมยังเสนอให้มีสื่อที่ทบทวนได้ง่ายและโอกาสฝึกซ้ำ  และผลจาก
กระบวนการวิจัยนำไปสู่ต้นแบบกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุ  ซึ ่งมีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่      
การเริ่มจากปัญหาและประสบการณ์ การใช้สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน การลงมือปฏิบัติ
และฝึกซ้ำ การมีผู้ช่วยเรียนรู้ และการสอดแทรกเรื่องความปลอดภัยดิจิทัลกับการเงินใน ทุกกิจกรรม 
กิจกรรมต้นแบบนี้เป็นแนวทางให้หน่วยงานในพื้นที่นำไปทดลองปรับใช้ตามความพร้อมของผู้เรียนและ
ทรัพยากรของแต่ละชุมชน 
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การศึกษาครั้งนี้ให้ข้อเสนอเชิงปฏิบัติว่า การพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุควรครอบคลุมการ
คิดตรวจสอบและการตัดสินใจอย่างรอบคอบ ควบคู่กับการใช้อุปกรณ์ อย่างไรก็ตาม การประเมินในช่วง
กิจกรรมยังไม่เพียงพอที่จะยืนยันว่าทักษะคงอยู่ในระยะยาวหรือว่าต้นแบบใช้ได้ผลเช่นเดียวกันในทุก
พื้นที่ การนำไปขยายผลจึงควรมีการติดตามการใช้ทักษะในชีวิตจริงและปรับกิจกรรมจากความคิดเห็น
ของผู้สูงอายุอย่างต่อเนื่อง 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยมีว ัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาสถานภาพและปัญหาการใช้เทคโนโลยีด ิจิทัลและ            
การทำธุรกรรมทางการเงินของผู้สูงอายุ 2) ออกแบบและพัฒนาแนวทางการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความ
รอบรู้ทางการเงินโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ 3) ประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของทักษะ
ดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุหลังเข้าร่วมกระบวนการพัฒนา การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวจิัย
แบบผสมผสาน โดยสำรวจซึ่งคัดเลือกแบบเจาะจงจากอำเภอเมืองสมุทรสงคราม อัมพวา และบางคนที 
เครื่องมือประกอบด้วยแบบสอบถาม แนวคำถามสัมภาษณ์ แบบประเมิน และแบบสังเกต วิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณด้วยสถิติเชิงพรรณนา และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการศึกษาพบว่า ผู้เข้าร่วมมีประสบการณ์ใช้สมาร์ตโฟนและสื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสื่อสาร 
แต่ยังพบข้อจำกัดในการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลและร้านค้าออนไลน์ การดูแลข้อมูลส่วน
บุคคล และการใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างปลอดภัย คณะผู้วิจัยนำปัญหาและความต้องการดังกล่าว
มาออกแบบกิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้น โดยใช้สถานการณ์ใกล้ตัว การสาธิต และ  
การฝึกปฏิบัติ ข้อมูลจากการสังเกตและความคิดเห็นหลังเข้าร่วมกิจกรรมสะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมตระหนักถึง
ความสำคัญของการตรวจสอบข้อมูลและประเมินความเสี่ยงก่อนตัดสินใจมากขึ้น ผลการวิจัยนำไปสู่
ต้นแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดประสบการณ์ของผู้สูงอายุเป็นจุดเริ่มต้น เปิดโอกาสให้ฝึกซ้ำ และมีผู้ช่วย
เรียนรู้ในชุมชน ทั้งนี้ ควรติดตามผลการนำทักษะไปใช้ในชีวิตจริงก่อนสรุปผลระยะยาวหรือขยายต้นแบบ
ไปยังพื้นท่ีอ่ืน 
 
คำสำคัญ: กระบวนการคิดเชิงออกแบบ, ทักษะดิจิทัล, ความรอบรู้ทางการเงิน, ผู้สูงอายุ 
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Abstract 
 

This research has the purpose to: 1) examine the status and challenges regarding 
digital technology usage and financial transactions among the elderly; 2) design and 
develop guidelines for enhancing digital skills and financial literacy using the design 
thinking process; and 3) evaluate the changes in the elderly participants' digital skills and 
financial literacy following the development process. This research used mixed-methods 
to approach, involving a purposively selected sample from Mueang Samut Songkh ram, 
Amphawa, and Bang Khonthi districts. Research instruments included participants’ 
questionnaires, interview guidelines, assessment forms, and observation checklists. 
Quantitative data were analyzed using descriptive statistics, while qualitative data 
underwent content analysis. 

The study revealed that participants had prior experience using smartphones and 
social media for communication; however, their limitations were identified such as 
verifying the credibility of information and online shops, protect ing personal data, and 
safely utilizing digital financial services. The research team utilized these identified issues 
resulting of the design activities based on the five -stage design thinking process, 
incorporating real-life scenarios, demonstrations, and hands-on practice. Observations 
and feedback gathered after the activities indicated that participants gained a greater 
awareness of the importance of verifying information and assessing risks before making 
decisions. In addition, the research resulted in a learning activity prototype that prioritizes 
the elderly's existing experiences, offers opportunities for repeated practice, and utilizes 
community-based learning facilitators. However, monitoring the application of these skills 
in real-life situations is recommended before drawing long-term conclusions or scaling 
the prototype to other areas. 
 
keywords : design thinking, digital skills, financial literacy, elderly citizens 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 
 ปัจจุบันโลกกำลังเผชิญการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างทั้งด้านประชากร เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี
อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะการเข้าสู่ สังคมสูงวัย (Ageing Society) ควบคู่กับการเปลี่ยนผ่านสู่ สังคมดิจิทัล 
(Digital Society) และเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ส่งผลให้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาท
สำคัญต่อการดำเนินชีวิตของประชาชนในทุกมิติ ทั้งการสื่อสาร การเรียนรู้ การประกอบอาชีพ การเข้าถึง
บริการภาครัฐและเอกชน ตลอดจนการทำธุรกรรมทางการเงินผ่านระบบดิจิทัล เช่น การใช้แอปพลิเคชัน
ธนาคาร การชำระเงินผ่าน QR Code การโอนเงิน การซื้อขายสินค้าออนไลน์ และการใช้บริการภาครัฐ
ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวทำให้ประชาชนทุกช่วงวัยจำเป็นต้องมีทักษะดิจิทัลและ
ความรอบรู้ทางการเงิน เพ่ือให้สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง ปลอดภัย และเกิดประโยชน์สูงสุด 
 ขณะเดียวกัน โลกกำลังเผชิญการเปลี่ยนแปลงด้านโครงสร้างประชากรอย่างรวดเร็วองค์การ
อนามัยโลก (WHO) ระบุว่า ระหว่างปี ค.ศ.2021- 2030 คาดการณ์ว่า ภายในปี ค.ศ.2030 ประชากรโลก
ประมาณ 1ใน6 จะมีอายุ 60 ปีขึ้นไป หรือประมาณ 1.4 พันล้านคน และจะเพ่ิมเป็นประมาณ 2.1 พันล้าน
คน ในปี ค.ศ.2050 สถานการณ์ดังกล่าวทำให้ประเด็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการดำรงชีวิตของ
ผู้สูงอายุได้รับความสำคัญในระดับนานาชาติ โดยองค์การสหประชาชาติได้กำหนดช่วงปี ค.ศ.2021-2030  
เป็น “ทศวรรษแห่งการสูงวัยอย่างมีสุขภาวะ” (United Nations Decade of Healthy Ageing) ซึ่ง 
WHO  เป็นหน่วยงานหลักในการขับเคลื่อนโดยให้ความสำคัญกับการพัฒนาชุมชนที่ส่งเสริมความสามารถ
ของผู้สูงอายุ การจัดบริการที่ยึดผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง และการสร้างโอกาสให้ผู้สูงอายุสามารถดำรงชีวิต
และมีส่วนร่วมในสังคมได้อย่างศักดิ์ศรี (WHO, 2021)   

แนวคิดดังกล่าวมีรากฐานเชื่อมโยงกับแนวคิดการสูงวัยอย่างมีพลัง (Active Ageing) ซึ่ง WHO 
(2002) อธิบายว่าเป็นกระบวนการเพิ่มโอกาสด้านสุขภาพ (Health) การมีส่วนร่วม(Participation) และ
ความมั่นคง (Security) เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนเมื่อมีอายุสูงขึ้น เมื่อพิจารณาในบริบท
ของสังคมดิจิทัล ความสามารถในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีจึงมิใช่ประเด็นทางเทคนิคเท่านั้น หากแต่มี
ความสัมพันธ์กับทั้งสามองค์ประกอบกล่าวคือเทคโนโลยีสามารถช่วยให้ผู้สูงอายุเข้าถึงบริการสุขภาพ 
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ติดต่อกับครอบครัวและชุมชนใช้บริการภาครัฐ ประกอบอาชีพ และบริหารจัดการทางการเงินได้      
อย่างไรก็ตาม ประโยชน์ดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้สูงอายุมีความรู้ ทักษะ ความมั่นใจ และระบบสนับสนุน
ที่เพียงพอ 
  สำหรับประเทศไทยการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรเกิดขึ้นควบคู่ไปกับการขับเคลื่อนรัฐบาล
ดิจิทัลและเศรษฐกิจดิจิทัล ปัจจุบันประเทศไทยเข้าสู่สังคมสูงวัยโดยสมบูรณ์ (Complete Aged Society) 
แล้ว โดยมีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปมากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งประเทศและมีแนวโน้มก้าวเข้าสู่
สังคมสูงวัยระดับสุดยอด (Super Aged Society) ซึ ่งหมายถึงภาวะที ่ประชากรอายุ 60 ปีขึ ้นไป              
มีสัดส่วนมากกว่าร้อยละ28 (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2567) ซึ่งเป็นวัยเกษียณอายุในภาคราชการส่วน
ภาคเอกชนส่วนใหญ่กำหนดภาวะผู้สูงอายุที่เกษียณอายุการทำงานไว้ที่55ปี การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว
ก่อให้เกิดความท้าทายต่อระบบเศรษฐกิจ ตลาดแรงงาน ระบบสุขภาพ ระบบสวัสดิการ และการจัดบริการ
สาธารณะ ขณะเดียวกัน การเปลี่ยนบริการจำนวนมากไปสู่รูปแบบดิจิทัลทำให้ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีกลายเป็นสมรรถนะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตของผู้สูงอายุ 
 แม้การเข้าถึงเทคโนโลยีของผู้สูงอายุไทยจะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น แต่ช่องว่างระหว่าง “การเข้าถึง” 
กับ “การใช้ประโยชน์อย่างมีความหมาย” ยังคงปรากฏอย่างชัดเจน ผลการสำรวจการมีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ.2567 ของสำนักงานสถิติแห่งชาติ พบว่า ประเทศไทยมี
ผู้สูงอายุประมาณ 13.1 ล้านคน ในจำนวนนี้มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตประมาณ 7.8 ล้านคน หรือร้อยละ 59.9 
(สำนักงานสถิติแห่งชาติ,2568) ตัวเลขดังกล่าวสะท้อนว่า แม้อินเทอร์เน็ตจะกลายเป็นโครงสร้างพื้นฐาน
ของชีวิตประจำวัน แต่ยังมีผู้สูงอายุจำนวนมากที่ไม่ได้ใช้หรือไม่สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล
ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 สถานการณ์นี้ทำให้ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) ในสังคมสูงวัยมีความซับซ้อนกว่า
การมีหรือไม่มีอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ต Van Dijk(2020) ชี้ให้เห็นว่าความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล
เกี่ยวข้องตั้งแต่แรงจูงใจในการใช้เทคโนโลยี การเข้าถึงอุปกรณ์และเครือข่าย การมีทักษะ ตลอดจน
ลักษณะและความเข้มข้นของการใช้เทคโนโลยี ความแตกต่างเหล่านี้ท้ายที่สุดอาจนำไปสู่ ความแตกต่าง
ของผลลัพธ์ที่บุคคลได้รับจากโลกดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นโอกาสทางเศรษฐกิจ การศึกษา สุขภาพ การเข้าถึง
บริการสาธารณะ หรือการมีส่วนร่วมทางสังคม 
 จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า งานวิจัยที่ผ่านมาให้ความสำคัญกับการศึกษาระดับทักษะ
ดิจิทัลหรือความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุเป็นรายด้าน รวมทั้งการจัดกิจกรรมอบรมเพ่ือเพิ่มความรู้
และทักษะในลักษณะเชิงรับ (Training-based Approach) เป็นส่วนใหญ่ แต่ยังมีข้อจำกัดหลายประการ 
กล่าวคือ ยังขาดการบูรณาการทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) และความรอบรู้ทางการเงิน (Financial 
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Literacy) เข้าด้วยกัน อีกทั้งยังไม่พบการนำ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process)  
มาใช้เป็นกรอบในการพัฒนาต้นแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการทำความเข้าใจปัญหาและความ
ต้องการของผู้สูงอายุอย่างแท้จริง พร้อมเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่ร่วมออกแบบ
แนวทางการพัฒนา ตั้งแต่การทำความเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) การวิเคราะห์ปัญหา (Define) การสร้าง
แนวคิด (Ideate) การพัฒนาต้นแบบ(prototype) จนถึงการทดลองใช้และประเมินผล (Test)  
       ดังนั้น การวิจัยเรื ่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสถานการณ์ ปัญหา และ
ความต้องการของผู้สูงอายุ พัฒนาต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ ที่เน้นผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง (Human-
centered Learning) ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบและทดลองใช้ต้นแบบเพื่อประเมินผลการพัฒนา
ทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุ ผลการวิจัยคาดว่าจะก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ (New 
Knowledge) และนวัตกรรมเชิงกระบวนการ (Process Innovation) ที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ใน
จังหวัดสมุทรสงครามและพื้นที่อื่นที่กำลังก้าวเข้าสู่สังคมสูงวัย อีกทั้งยังเป็นข้อมูลเชิงนโยบายสำหรับการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การสร้างชุมชนที่เป็นมิตรกับผู้สูงอายุ (Age -friendly  
Community) และการพัฒนาสังคมสูงวัยอย่างมีคุณภาพและยั่งยืนสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนา       
ที่ยั่งยืนและยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศในยุคดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ 
 

ปัญหาการวิจัย 
 
        1. ผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงครามมีสถานภาพและปัญหาในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและบริการ  
ทางการเงินอย่างไร 
  2. แนวทางหรือกระบวนการคิดเชิงออกแบบใดที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาทักษะดิจิทัลและ    
ความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม 
        3. การนำกระบวนการดังกล่าวไปทดลองใช้สามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน
ของผู้สูงอายุได้จริงหรือไม่ และมีปัจจัยใดที่ส่งผลต่อความสำเร็จ 
  
 
 
 
 



4 

    
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 

1. เพ่ือศึกษาสถานการณ์ ระดับทักษะ ปัญหา ความต้องการ และข้อจำกัดในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
และบริการทางการเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม 

2. เพื่อร่วมออกแบบ พัฒนา และปรับปรุงต้นแบบกิจกรรมเสริมสร้างทักษะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินของผู้สูงอายุ โดยประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบและการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุและ     
ภาคีในพ้ืนที ่

3. เพ่ือประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัล ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล ความปลอดภัย
ในการใช้เทคโนโลยี และความมั ่นใจของผู ้สูงอายุก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม พร้อมทั ้งสังเคราะห์          
ปัจจัยเอ้ือ อุปสรรค ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของต้นแบบสำหรับการนำไปใช้ในระดับชุมชน 
 

คำถามการวิจัย 
 

1. ผู ้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงครามมีระดับสมรรถนะดิจิทัล ความรอบรู ้ทางการเงินดิจ ิทัล       
ปัญหา ความเสี่ยง และความต้องการในการใช้เทคโนโลยีอย่างไร 

2. องค์ประกอบและกระบวนการเรียนรู ้แบบใดที่ผู้ สูงอายุและภาคีในพื ้นที ่เห็นว่าเหมาะสม          
และสามารถพัฒนาเป็นต้นแบบผ่านกระบวนการ Design Thinking ได้อย่างไร 

3. หลังเข้าร่วมกิจกรรม ผู้สูงอายุมีการเปลี่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัล ความรอบรู้ทางการเงิน
ดิจิทัล ความปลอดภัย และความมั่นใจมากน้อยเพียงใด 

4. ป ัจจัยเอ้ือ อ ุปสรรค และเง ื ่อนไขใดมีความเกี ่ยวข ้องกับการนำทักษะที ่ เร ียนร ู ้ ไปใช้                       
ในชีวิตประจำวันและการขยายผลในระดับชุมชน 
 

สมมุติฐานการวิจัย   
  
          ผู้สูงอายุที่เข้าร่วมกิจกรรมจะมีคะแนนผลลัพธ์หลักด้านสมรรถนะดิจิทัลและ/หรือความรอบรู้
ทางการเงินดิจิทัลหลังเข้าร่วมสูงกว่าก่อนเข้าร่วม โดยระดับและนัยสำคัญของความแตกต่างให้รายงาน
จากผลวิเคราะห์จริง 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 
      1. ขอบด้านเขตพ้ืนที่ 
        ในการศึกษาเรื่องนี้คณะผู้วิจัยใช้พ้ืนที่ศึกษาในจังหวัดสมุทรสงคราม   

2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุม่เปา้หมาย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วยผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม อายุ 55 ปีขึ้นไป  

3. ขอบเขตด้านเนื้อหาของการวิจัย    
 เนื้อหาที่ศึกษาประกอบด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ และ
แนวทางการพัฒนาโดยใช้ Design Thinking  
 4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ระยะเวลาในการศึกษาวิจัยระหว่าง เดือนตุลาคม พ.ศ. 2568 ถึงเดือนกันยายน พ.ศ. 2569 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

   
 การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง ความสามารถของผู้สูงอายุในการใช้อุปกรณ์และสื่อดิจิทัล เช่น 
สมาร์โฟนและแอปพลิเคชัน เพื่อการสื่อสารเข้าถึงข้อมูลและใช้บริการต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและ
ปลอดภัย 
 การทำธุรกรรมทางการเงิน หมายถึง การทำธุรกรรมต่างๆ กับธนาคารโดยผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เช่น การฝากเงิน ถอนเงิน โอนเงิน หรือสอบถามยอดเงิน 
          แนวทางการพัฒนาโดยใช้ Design Thinking หมายถึง วิธีการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรู้
ทางการเงินโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่เน้นการเข้าใจผู้สูงอายุ ระบุปัญหา คิดแนวทาง สร้าง
ต้นแบบ และทดลองใช้ เพ่ือให้ไดรู้ปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงของผู้สูงอายุ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
เพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาแนวทางใหม่ๆ ผ่านการมีส่วนร่วม การทดลองและการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
ให้เหมาะกับผู้สูงอายใุนจังหวัดสมุทรสงคราม 

ผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม หมายถึง บุคคลสัญชาติไทยที่มีอายุ 55 ปีขึ้นไป หรือช่วงวัยที่
เตรียมความพร้อมสู่การเป็นผู้สูงวัยอาจครอบคลุมผู้มีอายุตั้งแต่ 50 ปีขึ้นไป และมีภูมิลำเนาหรืออาศัยอยู่
ในจังหวัดสมุทรสงครามและสมัครใจเข้าร่วมโครงการ ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายของการวิจัยในครั้งนี้ 
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 การพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน หมายถึง การเสริมสร้างความรู้ ทักษะ และ
ความมั่นใจของผู้สูงอายุในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการจัดการด้านการเงิน การใช้สื่อดิจิทัล  การเข้าถึง
บริการต่างๆ การรู้เท่าทันภัยออนไลน์รวมถึงการวางแผนและตรวจสอบธุรกรรมทางการเงิน เพื่อให้
สามารถใช้ได้อย่างปลอดภัย  มีประสิทธิภาพและ เหมาะสมในชีวิตประจำวัน 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. ได้ข้อมูลสถานภาพและปัญหาการใช้เทคโนโลยีและธุรกรรมทางการเงินของผู้สูงอายุในจังหวัด
สมุทรสงคราม 

2. ได้รูปแบบและแนวทางกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่เหมาะสมในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและ
ความรอบรู้ทางการเงินที่เป็นต้นแบบที่สามารถใช้พัฒนาทักษะผู้สูงอายุได้จริง 

3. ผู้สูงอายุมีพัฒนาการด้านทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินเพิ่มขึ้น สามารถนำ ไปใช้     
ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้จริง 

4. เกิดต้นแบบการพัฒนาทักษะผู้สูงอายุที่หน่วยงานภาครัฐและท้องถิ่นสามารถนำแนวทางไป
ขยายผลต่อในพ้ืนที่อ่ืนๆ ได ้
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บทท่ี 2 

 แนวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” การศึกษาวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า
รวบรวมและทบทวนผลงานทางวิชาการ เช่น ผลงานวิจัยบทความ เอกสารทางวิชาการ และตำรา           
ที่เก่ียวข้องหรือตรงประเด็นที่ทำการวิจัย แบ่งเป็นหมวดหมู่ ดังนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับผู้สูงอายุ 
2. แนวคิดการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ 
3. แนวคิดเก่ียวกับสมรรถนะดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
4. ความรอบรู้ทางการเงินและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล 
5. แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
6. สถานการณ์ผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม  
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
8. กรอบแนวคิดในการวิจัย  

   
1.  แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ 
 
         วัยสูงอายุเป็นช่วยรอยต่อของชีวิตซึ่งเปลี่ยนจากวัยกลางคน เข้าวัยสูงอายุทำให้ต้องเผชิญกับการ
เปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้านของชีวิต ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม การเปลี่ยนแปลง     
ต่างๆ เหล่านี้เป็นไปในลักษณะเสื่อมถอย มีข้อจำกัดในการทำหน้าที่ของร่างกายในด้านใดด้านหนึ่งหรือ
หลายๆ ด้านทำให้เกิดปัญหาทางด้านจิตใจที่อาจส่งผลกระทบต่อสุขภาพกาย และการดำเนิน
ชีวิตประจำวันต่อไปได้   
 ดังนั้นการเรียนรู้และทำความเข้าใจวัยสูงอายุ จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งในการเตรียมความพร้อม
ให้สามารถปรับตัวและยอมรับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้ครอบครัวและผู้ดูแลผู้สูงอายุ  
ยังจำเป็นต้องเข้าใจความเป็นจริงที่เกิดขึ้นกับผู้สูงอายุและหาแนวทางช่วยเหลือด้วยความเข้าใจ เพื่อช่วย
ให้ผู้สูงอายุมีสุขภาพจิตที่ดี สามารถดำรงชีวิตในวัยสูงอายุได้อย่างมีความสุข (จิราพร เกศพิชญาวัฒนา, 2561) 
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การกำหนดว่าบุคคลใดเข้าสู่วัยสูงอายุนั้น  ขึ้นอยู่กับปัจจัยในหลายๆ ด้าน เช่น กฎหมาย สภาพสังคม  
สภาพความเป็นอยู่ และวัฒนธรรมประเพณีของแต่ละประเทศ   
          1.1 ความหมายของผู้สูงอายุ  
          คำว่า “ผู้สูงอายุ” หรือบางคนอาจจะเรียกว่า “ผู้สูงวัย” เป็นคำที่บ่งบอกถึงตัวเลขของอายุว่า
มีอายุมากและนิยมนับตามอายุตั้งแต่แรกเกิด (Chronological age) โดยทั่วไปใช้เรียกคนที่อยู่ในช่วงวัย
สุดท้ายของชีวิต ซึ่งมีอายุมาก สภาพร่างกายเสื่อมถอย การเคลื่อนไหวเชื่องช้า ผมขาว ผิวหนังเหี่ยวย่น 
กำลังวังชาเสื่อมถอยลงด้วยความสูงวัย มีการเปลี่ยนแปลงด้านสภาพร่างกายและจิตใจในทางเสื่อมถอย 
เชื่องช้าลง จึงมีคำที่ใช้เรียกผู้สูงอายุว่า “คนแก่” หรือ “คนชรา” (สุมาลี สังข์ศรี, 2563) พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554  ได้ให้ความหมายคำว่า “ชรา” คือแก่ด ้วยอายุ ชำรุดทรุดโทรม 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2554)   
           องค์การสหประชาชาติได้ให้คำจำกัดความของคำว่า ผู้สูงอายุ ว่าประชากรทั้งเพศชายและเพศ
หญิง ซึ่งมอีายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป โดยเป็นการนิยมนับตั้งแต่อายุเกิด ส่วนองค์การอนามัยโลก ยังไม่มีเกณฑ์
มาตรฐานในการกำหนดคำนิยามของผู้สูงอายุ ส่วนใหญ่อาจนิยามผู้สูงอายุตามอายุของปีที่เกษียณจากงาน 
คือ อายุ 60 หรือ 65 ปี (อัจฉรา ปุราคม, 2558) ส่วนกรอบนโยบายขององค์การอนามัยโลก (Active 
Ageing :a policy framework) ซึ่งเป็นกรอบนโยบายการพัฒนาผู้สูงอายุโดยอาศัยองค์ประกอบหลัก      
3 ประการ คือ (1) สุขภาพที่ดี (health) ครอบคลุม สุขภาพร่างกายและจิตใจ (2) การมีหลักประกัน 
(security) ครอบคลุม การมีรายได้ที ่เพียงพอและหลักประกันทางสังคม และ (3) การมีส่วนร่วม              
(participation) ครอบคลุมการเข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมและชมรม ทั้งนี้ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิต
ผู้สูงอายุและพัฒนาให้เป็นบุคคลที่มีคุณค่าต่อสังคม  
   สำหรับประเทศไทย พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ.2546 มาตรา 3 ได้ให้ความหมายของ     
คำว่า ผู้สูงอายุ หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุเกินกว่า 60 ปีบริบูรณ์ขึ้นไปและมีสัญชาติไทยและได้มีการแบ่ง      
ช่วงวัยของผู้สูงอายุออกเป็น 3 ช่วง ดังนี้ (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2561)  

1) วัยสูงอายุตอนต้น (The young old) อายุระหว่าง 60-69 ปี กลุ่มนี้ส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม       
ที่มีสุขภาพแข็งแรงดี  อาจมีโรคประจำตัวบ้าง การช่วยเหลือดูแลเน้นไปกับการป้องกัน  

2) วัยสูงอายุตอนกลาง (The Middle old) อายุระหว่าง 70-79 ปี กลุ่มนี้วัยที่เริ ่มมีโรค
ประจำตัวมากขึ้น ความสามารถในการดูแลตนเองลดลง การช่วยเหลือดูแลจึงเน้นไปเพื่อเพิ่มศักยภาพ    
ให้สามารถพ่ึงพิงตนเองให้ได้มากที่สุด 

3) วัยสูงอายุตอนปลาย (The oldest old) อายุตั้งแต่ 80 ปีขึ้นไป กลุ่มนี้จำเป็นอย่างยิ่ง       
ที่ต้องได้รับการช่วยเหลือดูแลทั้งจากครอบครัวและทางการแพทย์  
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      เกณฑ์อายุ 55 ปีบริบูรณ์ที่สำนักงานประกันสังคมกำหนด เป็นเงื่อนไขประการหนึ่งของการเกิดสิทธิ
รับประโยชน์ทดแทนกรณีชราภาพ โดยการรับบำนาญชราภาพยังต้องประกอบด้วยการสิ้นสุดความเป็น
ผู้ประกันตนและการจ่ายเงินสมทบไม่น้อยกว่า 180 เดือน เกณฑ์ดังกล่าวจึงเป็นเกณฑ์การได้รับสิทธิใน
ระบบประกันสังคม มิใช่นิยามทั่วไปของผู้สูงอายุ (สำนักงานประกันสังคม, ม.ป.ป) สำหรับการวิจัยครั้งนี้ 
คณะผู้วิจัยกำหนดให้บุคคลอายุ 55 - 59ปี เป็นกลุ่มก่อนวัยสูงอายุ เพื่อศึกษาการเตรียมความพร้อมด้าน
ทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน ซึ่งถือเป็นการเตรียมตัวเข้าสู่ภาวะสูงวัยในช่วงตอนต้นและเป็น
ช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อที่สำคัญของชีวิตในการเตรียมความพร้อมกับบรรยากาศสถานการณ์ชีวิตแบบใหม่ที่
กำลังจะเกิดข้ึน  
 กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2563) กล่าวว่า กรมกิจการผู ้สูงอายุกระทรวง        
การพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์ ได้ดำเนินงานด้านผู้สูงอายุเพ่ือการดูแลในด้านเศรษฐกิจ สังคม 
สุขภาพ สภาพแวดล้อม และบริการ สาธารณะโดยได้จำแนกกลุ่มผู้สูงอายุไทยตามลักษณะทางพฤติกรรม
ศาสตร์ของผู้สูงอายุ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มผู้สูงอายุที่มีพฤติกรรมติดสังคม ซึ่งเป็นกลุ่มที่ยังมี
สุขภาพดี สามารถช่วยเหลือ ตัวเองได้ และมักเข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมอยู่เสมอ 2) กลุ่มผู้สูงอายุที่มี
พฤติกรรมติดบ้าน ซึ่งส่วนใหญ่จะไม่ค่อยชอบการเข้าร่วมกิจกรรมร่วมกับสังคม ชอบใช้ชีวิตอยู่ภายในบ้าน
ตัวเอง 3) ผู้สูงอายุติดเตียง ซึ่งเป็นกลุ่มที่ประสบกับปัญหาทางด้านสุขภาพ จนไม่สามารถช่วยเหลือตนเอง
ได้ จึงต้องได้รับการดูแลรักษาและเอาใจใส่อย่างใกล้ชิด รวมทั้งการได้รับสวัสดิการที่เหมาะสมกับศักดิ์ศรี
ความเป็นมนุษย์  
 อาชัญญา รัตนอุบล (2559) “ความสูงอายุ” หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง
ในระยะสุดท้ายของช่วงอายุมนุษย์  ความสูงอายุหรือความชราภาพ เกี่ยวข้องกับความเสื่อมถอยทั้งทาง
ร่างกาย จิตใจและพฤติกรรม  ที่เกิดขึ้นตามอายุ วัยสูงอายุเป็นวัยที่บุคคลต้องเผชิญกับวิกฤติการณ์อย่าง
มากมาย เริ่มมาตั้งแต่วัยผู้ใหญ่ตอนต้น   ดังนั้น ความชราภาพจึงเกี่ยวข้องกับความเสื่ อมถอยทั้งทาง
ร่างกายและจิตใจ ความสามารถทางร่างกายลดลง ความสามารถในการปรับตัวกับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ลดลง 

เดิมสังคมไทยมักเร ียกผ ู ้ส ูงอาย ุว ่า “คนชรา” ซึ ่งตามความหมายของคำว ่า “ชรา”              
ตามพจนานุกรมไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 หมายถึง “แก่ด้วยอายุ ชำรุด ทรุดโทรม” แต่กลุ่ม
นักวิชาการพิจารณาแล้วเห็นว่าคำและความหมายนี้ทำให้เกิดความหดหู่ใจและถดถอย สิ้นหวัง ดังนั้นที่
ประชุมคณะผู้อาวุโสโดยมี พล.ต.ต.หลวงอรรถสิทธิสุนทร เป็นประธานจึงได้กำหนด คำใหม่ว่า “ผู้สูงอายุ” 
แทนตั้งแต่วันที่ 1 ธันวาคม 2512 และให้ความหมายที่ให้เกียรติแก่ผู้ที่ชราว่าเป็นผู้ที่สูงทั้งวัยคุณวุฒิ 
คุณวุฒิและประสบการณ์ 
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จากรายงานสถานการณ์ผู้สูงอายุของไทยของมูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาผู ้สูงอายุไทย
ประเทศไทยเริ่มเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Aging Society) นับแต่ปี พ.ศ.2548 และจะก้าวสู่ระดับสังคม
ผู้สูงอายุโดยสมบูรณ์ (Aged Society) ในปี พ.ศ.2568 และจะเป็นสังคมผู้สูงอายุระดับสุดยอด (Super- 
Aged Society) โดยสมบูรณ์ในปี พ.ศ.2578  

จากการศึกษาข้างต้นพอสรุปได้ว่า “ความหมายของผู้สูงอายุ” หมายถึงบุคคลที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป 
กำหนดโดยใช้อายุตามปีปฏิทินตั้งแต่แรกเกิดวัยผู้สูงอายุเป็นสภาวะของบุคคลที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงสู่
ความเสื่อมถอยทางร่างกายและจิตใจ มีความอ่อนแอทางด้านร่างกาย และจิติใจ มีการเจ็บป่วยหรือความ
พิการร่วมด้วย ซึ่งจะมีความแตกต่างในแต่ละบุคคล ถ้ามีการเตรียมพร้อมก่อนเข้าสู่วัยนี้มาตั้งแต่วัยผู้ใหญ่
ตอนปลาย จะสามารถปรับตัวรับบทบาทวัยสูงอายุได้สมควรแก่ฐานะ 
 1.2 สถานการณ์ปัจจุบันของผู้สูงอายุ 
        วัยสูงอายุเป็นช่วงชีวิตที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางกาย จิตใจ สังคม และบทบาทในการดำเนิน
ชีวิต อย่างไรก็ตาม ระดับความสามารถและความต้องการของผู้สูงอายุมีความแตกต่างกันอย่างมากตาม
สุขภาพ ประสบการณ์ การศึกษา ฐานะทางเศรษฐกิจ สภาพครอบครัว และสิ่งแวดล้อม การพิจารณา
ผู ้ส ูงอายุจึงไม่ควรมุ ่งเฉพาะข้อจำกัดหรือความเสื ่อมตามวัย แต่ควรให้ความสำคัญกับศักยภาพ 
ความสามารถในการดำเนินชีวิต การปรับตัว และสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการดำรงชีวิตอย่างเป็นอิสระ
และมีส่วนร่วมในสังคม 
          องค์การอนามัยโลกให้นิยาม Healthy Ageing ว่าเป็นกระบวนการพัฒนาและรักษาไว้ซึ่ง
ความสามารถในการดำเนินชีวิต (Functional Ability) ที่เอื ้อต่อความเป็นอยู ่ที ่ดีในวัยสูงอายุ โดย 
Functional Ability เกิดจากความสามารถภายในของบุคคล (Intrinsic Capacity) สภาพแวดล้อม 
(Environment) และปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทั้งสอง ดังนั้น ความสามารถของผู้สูงอายุในการใช้
เทคโนโลยีจึงไม่ได้ขึ ้นอยู ่กับทักษะส่วนบุคคลเพียงอย่างเดียว แต่สัมพันธ์กับอุปกรณ์ การเชื ่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต ครอบครัว พี่เลี้ยง บริการ และระบบสนับสนุนในชุมชนด้วย 
            ในปี พ.ศ.2568 โลกมีจำนวนประชากรประมาณ 8,230 ล้านคน (UNFPA, 2025) ขณะที่
ประเทศไทยมีประชากรประมาณ 70.3 ล้านคน และมีผู้สูงอายุจำนวนประมาณ 13.6 ล้านคน หรือคิดเป็น
ประมาณ 20 ของประชากรทั้งหมด (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2568) สะท้อนให้เห็นว่าประเทศไทยได้เข้าสู่
สังคมผู้สูงอายุโดสมบูรณ์  ซึ่งจากข้อมูลสถิติจำนวนผู้สูงอายุที่มีสัญชาติไทยในปี พ.ศ.2568 มี 13.6 ล้านคน 
คิดเป็นประมาณ 20% ของประชากรทั้งหมด (กรมกิจการผู้สูงอายุ , 2568) ซึ่งองค์การสหประชาชาติ
คาดการณ์ว่าโลกจะเข้าสู่ระดับสังคมผู้สู งอายุโดยสมบูรณ์ (Aged Society) ในปี 2050 และ 14%        
ของประชากรทั้งหมดจะมีอายุ 65 ปีขึ้นไปสำหรับประเทศไทย นับตั้งแต่ พ.ศ.2513 จนถึงปัจจุบัน  
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 ประเทศไทยมีอัตราการเกิดลดลงเป็นอย่างมาก เนื ่องจากผลสำเร็จจากการคุมกำเนิด  
ประกอบกับความก้าวหน้าทางการแพทย์และระบบสาธารณสุข ทำให้คนไทยมีอายุยืนนานมากขึ้น เป็นผล
ทำให้โครงสร้างประชากรไทยเปลี่ยนแปลงไปมาก  ทั้งนี้ประเทศไทยเริ่มเข้าสู่สังคมสูงวัย ตั้งแต่ พ.ศ.2548  
ต่อมาใน พ.ศ.2564 สถานการณ์ด้านโครงสร้างประชากรไทยที่เปลี่ยนแปลงเข้าสู่สั งคมผู้สูงวัยอย่าง
สมบูรณ์ ทำให้ประเทศไทยมีแนวโน้มเข้าสู่สังคมสูงวัยระดับสุดยอด (Super Aged Society) ภายใน       
ปี พ.ศ.2574 ดังนั้น “สังคมสูงอายุ” จึงถูกจัดเป็นวาระแห่งชาติ ตามมติคณะรัฐมนตรี เมื่อ พ.ศ. 2561       
ที่ต้องมีการพัฒนาอย่างรอบด้าน เพ่ือสร้างสังคมคุณภาพรองรับผู้สูงอายุในทุกมิติมีรูปแบบการดำเนินงาน
แบบร่วมกัน และสอดรับกันระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง (ทิตา ดวงสวัสดิ์, 2562) ดังนี้  
  ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561-2580) เป็นกรอบนโยบายระดับชาติที ่กำหนดทิศทาง        
การพัฒนาประเทศในระยะยาว โดยมีวิสัยทัศน์สำคัญในการพัฒนาประเทศให้มีความมั่นคง มั่งคั่ง และ
ยั่งยืน ผ่านการบูรณาการการพัฒนาในทุกมิติ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และทรัพยากรมนุษย์ในมิติด้าน
สังคมและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ยุทธศาสตร์ชาติมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพของประชากรในทุกช่วง
วัย โดยให้ความสำคัญกับผู้สูงอายุ ในฐานะทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณค่าและสามารถเป็นพลังสำคัญในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ทั้งนี้แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ประชากรของประเทศไทยที่เข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์  ซึ่งจำเป็นต้องมีการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถ
พ่ึงพาตนเอง มีศักยภาพ และมีส่วนร่วมทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างต่อเนื่อง 
               นอกจากนี้ ยุทธศาสตร์ยังให้ความสำคัญกับการสร้างความเป็นธรรมทางสังคม โดยลดความ
เหลื่อมล้ำในทุกมิติ รวมถึงความเหลื่อมล้ำด้านการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งเป็นประเด็นสำคัญในยุค
ดิจิทัล โดยเฉพาะในกลุ่มผู้สูงอายุที่มักมีข้อจำกัดด้านทักษะและการเข้าถึงเทคโนโลยี ดังนั้น การส่งเสริม
ให้ผู ้สูงอายุมีทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินจึงเป็นกลไกสำคัญในการลดช่องว่างทางดิจิทัล  
เสริมสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจในระดับบุคคล  และเพิ่มโอกาสในการมีส่วนร่วมทางสังคมและ
เศรษฐกิจของผู้สูงอายุ ซึ่งสอดคล้องโดยตรงกับเป้าหมายของยุทธศาสตร์ชาติในการพัฒนาทรัพยากร
มนษุย์อย่างทั่วถึงและยั่งยืน 

1.3 นโยบายและสถานการณ์ดิจิทัล 
 แผนปฎิบัติการด้านผู้สูงอายุระยะที่ 3 (พ.ศ. 2566-2580)  

           ประเทศไทยได้ก้าวเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ ส่งผลให้การกำหนดนโยบายและแผนพัฒนา
ผู้สูงอายุเป็นประเด็นสำคัญระดับชาติ ภายใต้บริบทดังกล่าว รัฐบาลไทยจึงได้จัดทำแผนผู้สูงอายุแหง่ชาติ 
ฉบับที่ 3 (พ.ศ.2566 -2580) เพ่ือเป็นกรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุอย่างเป็นระบบและ
ยั่งยืนแผนผู้สูงอายุแห่งชาติ ฉบับที่ 3 ให้ความสำคัญอย่างชัดเจนต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
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เพื่อให้สามารถเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร และบริการต่าง ๆ ได้อย่างเท่าเทียม ซึ่งรวมถึงการใช้บริการภาครัฐ
ผ่านระบบดิจิทัล (e-Government)และการทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ (Digital Financial)  
 นอกจากนี้ แผนยังเน้นการเสริมสร้างความรอบรู้ทางการเงิน เพื่อให้ผู ้สูงอายุสามารถวาง
แผนการใช้จ่าย บริหารจัดการทรัพยากรทางการเงิน และป้องกันความเสี ่ยงจากการถูกหลอกลวง 
โดยเฉพาะในยุคที่มิจฉาชีพใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ ดังนั้น การพัฒนาทักษะดิจิทัลควบคู่กับความรอบรู้
ทางการเงินจึงเป็นกลไกสำคัญในการลดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล เพิ่มความมั่นคงทางเศรษฐกิจในระดับ
บุคคล และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุในสังคมดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของแผนผู้สูงอายุ
แห่งชาติ ฉบับที่ 3 และยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์อย่างยั่งยืน 
          แผนปฏิบัติการด้านผู ้สูงอายุ  ระยะที่ 3 (พ.ศ.2566- 2580) เป็นกรอบการดำเนินงาน       
ด้านผู้สูงอายุและการรองรับสังคมสูงวัยของประเทศไทย โดยเน้นการเตรียมความพร้อมก่อนวัยสูงอายุ        
การพัฒนาคุณภาพชีวิต และการบูรณาการการดำเนินงานของภาคส่วนที ่เกี ่ยวข้อง ประกอบด้วย
แผนปฏิบัติตการย่อย 4 แผน สรุปสาระสำคัญได้ดังนี้ (กรมกิจการผู้สูงอายุ ,2565) โดยสามารถสรุป
สาระสำคัญ ได้ดังนี ้
 1) เตรียมความพร้อมของประชากรก่อนวัยสูงอายุ ส่งเสริมการเตรียมด้านเศรษฐกิจ สุขภาพ 
ที่อยู่อาศัย และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงการรู้เท่าทันสื่อและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล   
 2) ยกระดับคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุทุกมิติอย่างทั่วถึงและเป็นธรรม ครอบคลุมด้านสุขภาพ 
เศรษฐกิจ สังคม และสภาพแวดล้อม เพื่อให้ผู้สูงอายุมี่ความมั่นคงในการดำรงชีวิต เข้าถึงบริการที่จำเป็น 
มีส่วนร่วมในสังคม และอาศัยอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมและปลอดภัย 
 3) ปฎิรูปและบูรณาการระบบบริหารเพื่อรองรับสังคมสูงวัยอย่างมีคุณภาพ พัฒนาระบบ
บริหารและความร่วมมือระหว่างหน่วยงาน รวมถึงกำลังคนด้านผู้สูงอายุ เพื่อสนับสนุนการดำเนินงานใน
ระดับประเทศและระดับพื้นท่ีอย่างมีประสิทธิภาพ 
 4) เพิ่มศักยภาพการวิจัย การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมรองรับสังคมสูงวัย ส่งเสริมการ
สร้างองค์ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ตลอดจนพัฒนาและเชื่อมโยงข้อมูลด้านผู้สูงอายุเพ่ือสนับสนุน
การกำหนดนโยบายและการดำเนินงานรองรับสังคมสูงวัย 
 สำหรับงานวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัยสามารถเชื่อมโยงการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินกับแนวทางของแผนด้านการเรียนรู้ การสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจ และการพัฒนา
นวัตกรรมรองรับสังคมสูงวัย  
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 1.4 สถานการณ์ด้านดิจิทัลของผู้สูงอายุประเทศไทย 
            ประเทศไทยกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างรวดเร็ว 
โดยในปี พ.ศ.2567 ประเทศไทยได้เข้าสู่สังคมสูงอายุอย่างสมบูรณ์ เนื่องจากมีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไป
มากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งหมด และมีแนวโน้มเข้าสู่สังคมสูงอายุระดับสุดยอด (Super Aged 
Society) ซึ่งมีสัดส่วนประชากรสูงอายุเกินร้อยละ 28 ในอนาคตอันใกล้ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลให้
การพัฒนาศักยภาพผู้สูงอายุ เพื่อรองรับการดำรงชีวิตในสังคมดิจิทัลกลายเป็นวาระแห่งชาติ ทั้งในด้าน
การเข้าถึงเทคโนโลยี การเรียนรู้ตลอดชีวิต และการใช้บริการดิจิทัลอย่างปลอดภัย (กรมกิจการผู้สูงอายุ, 2567) 
            การเปลี่ยนผ่านสู่ยุคดิจิทัลส่งผลให้ผู้สูงอายุไทยมีการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ิมขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง โดยสำนักงานสถิติแห่งชาติ (2567) รายงานว่า ผู้สูงอายุที่เข้าถึงอินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 
44.3 ในปี 2564 เป็นร้อยละ 59.9 ในปี 2567 ขณะที่อัตราการเป็นเจ้าของสมาร์ทโฟนสูงถึงร้อยละ 82.8 
สะท้อนให้เห็นว่าผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลได้มากขึ้น และเริ่มใช้เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของ
การดำเนินชีวิตประจำวัน ทั้งด้านการติดต่อสื่อสาร การรับข้อมูลข่าวสาร และการใช้บริการดิจิทัลของ
ภาครัฐและภาคเอกชน 

1.5 นโยบาย แผนงานและมาตรการที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ 
 สิทธิผู้สูงอายุและช่องทางเข้าถึงสิทธิ คณะผู้วิจัยได้ทบทวนนโยบายแผนงานและมาตรการ          

ที่เก่ียวข้องกับผู้สูงอายุ ดังนี้   
         1) พระราชบัญญัติผู ้สูงอายุ พ.ศ.2546 แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที ่ 2 พ.ศ.2553 และฉบับที่ 3       
พ.ศ.2560 พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ.2546 ได้มีประกาศในราชกิจจานุเบกษาฉบับกฤษฎีกา เมื่อวันที่ 
31 ธันวาคม 2546 สรุปสาระสำคัญและสิทธิประโยชน์ที่ผู้สูงอายุพึงได้รับ ดังนี้ 
 1.1 พระราชบัญญัติผู ้สูงอายุ พ.ศ.2546 มีการบังคับใช้ตั ้งแต่วันถัดจากวันประกาศใน      
ราชกิจจานุเบกษา 
 1.2 กำหนดให้บุคคลซึ่งมีอายุเกินหกสิบปีบริบูรณ์ขึ้นไป และมีสัญชาติไทย ถือเป็นผู้สูงอายุ
ตามพระราชบัญญัตินี้ 
 1.3 พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ.2546 (ฉบับแก้ไข พ.ศ. 2553) มาตรา 11 กำหนดผู้สูงอายุ
ที่จะได้รับการสนับสนุน ส่งเสริม และการคุ้มครองอันเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิตในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 (1) การบริการทางการแพทย์และการสาธารณสุข ที่จัดไว้โดยให้ความสะดวกและ
รวดเร็ว  แก่ผู้สูงอายุเป็นกรณีพิเศษ 
 (2) การศึกษา การศาสนา และข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต 
 (3) การประกอบอาชีพหรือฝึกอาชีพตามความเหมาะสม 
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 (4) การพัฒนาตนเอง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคมการรวมกลุ่มในลักษณะ
เครือข่ายหรือชุมชน 
 (5) การอำนวยความสะดวก และความปลอดภัยโดยตรงแก่ผู ้ส ูงอายุในสถานที่
ยานพาหนะหรือการบริการสาธารณะอ่ืน 
 (6) การช่วยเหลือด้านค่าโดยสารยานพาหนะตามความเหมาะสม 
 (7) การยกเว้นค่าเข้าชมสถานที่ของรัฐ 
 (8) การช่วยเหลือผู้สูงอายุ ซึ่งได้รับอันตรายจากการถูกทารุณกรรม หรือถูกแสวงหา
ประโยชน์ โดยมิชอบด้วยกฏหมาย หรือถูกทอดทิ้ง 
 (9) การให้คำแนะนำ ปรึกษา ดำเนินการอ่ืนที่เกี่ยวข้องในทางคดีหรือในการแก้ไขปัญหาครอบครัว 
 (10) การจัดที่พักอาศัย อาหาร และเครื่องนุ่งห่มให้ตามความจำเป็นและเป็นธรรม 
 (11) การสงเคราะห์เบี้ยยังชีพตามความจำเป็นอย่างท่ัวถึงและเป็นธรรม 
 (12) การสงเคราะห์ในการจัดงานศพตามประเพณี 
 (13) การอ่ืนตามที่คณะกรรมการประกาศ กำหนด 
 

2. แนวคิดการเรียนรู้ของผู้สูงอาย ุ
 
          แนวคิดการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ คือ กระบวนการพัฒนาตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ ช่วยให้ผู้
สูงวัยมีคุณภาพชีวิตที่ดีและปรับตัวเข้ากับสังคมได้อย่างมีความสุข  จากชุดความรู้การดูแลตนเองและ
พัฒนาศักยภาพผู้สูงอายุ “เรียนรู้สังคม” 2560 กรมกิจการผู้สูงอายุ กระทรวงพัฒนาสังคมและความ
มั่นคงของมนุษย์  พ.ศ. พระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ.2546 (ฉบับแก้ไข พ.ศ.2553) ได้กำหนดสิทธิของ
ผู้สูงอายุเกี่ยวกับการเรียนรู้ไว้ในมาตรา 11(2) โดยระบุว่า ผู้สูงอายุมีสิทธิได้รับการคุ้มครอง การส่งเสริม 
และการสนับสนุนในด้านการศึกษา และข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต ซึ่งปัจจุบัน
สถานศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ได้ส่งเสริมกิจกรรมทางการศึกษาและการเรียนรู้
ตลอดชีว ิต เพื ่อเพิ ่มพูนความรู ้ ทักษะที ่เหมาะสมกับผู ้สูงอายุ ตลอดจนการเรียนรู ้ให้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม เพ่ือให้สามารถดำเนินชีวิตในสังคมได้อย่างปกติสุข  
 2.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
           การเรียนรู้ถือได้ว่าเป็นก้าวแรกของการพัฒนาตนเอง ซึ่งสำคัญยิ่งสำหรับการดำเนินชีวิต      
การทำงานและการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข การเรียนรู้ คือ  กระบวนการที่ทำให้คน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด และการกระทำ ซึ่งสามารถเรียนรู้ได้จากการได้ยิน การสัมผัส การอ่าน 
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การถาม การใช้เทคโนโลยี เป็นต้น การเรียนรู้ของผู้สูงอายุ ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ หรือจาก
ประสบการณ์ที่ผู้อื่นนำมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การมีปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นใน
วิถีชีวิต เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาและตลอดชีวิต 
 2.2 ความสำคัญและประโยชน์ของการเรียนรู้ 
 การเรียนรู ้ทำให้คนมีความรู ้ ทักษะ และเจตคติที ่ดีงาม เป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา                   
ซึ่งมีความสำคัญยิ่งสำหรับการดำเนินชีวิต การทำงาน และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข     
การเรียนรู้ในเรื่องราวต่างๆ ตามความสนใจอย่างต่อเนื่องสม่ำเสมอ จะช่วยให้มีความรอบรู้และรู้เท่าทัน
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงต่างๆ ในสังคม สามารถนำความรู้มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ อีกทั้งคนที่มี
ความรู้จะสามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง มีอิสระในการคิด และสามารถพึ่งพาตนเองได้  การเรียนรู้เป็น
เรื่องจำเป็นและเป็นประโยชน์สำหรับคนทุกวัยรวมทั้งผู้สูงอายุ เพราะนอกจากจะเป็นการใช้เวลาว่างให้
เกิดประโยชน์ ช่วยประเทืองปัญญา ทำให้มองปัญหาต่างๆ ได้อย่างลึกซึ้ง และดำเนินชีวิตในสังคมอย่าง
เท่าทันแล้ว ยังเป็นกการได้ใช้ความคิดในเชิงสร้างสรรค์ ช่วยพัฒนาสมอง ลดความเสี่ยงของอาการสมอง
เสื่อมและภาวะซึมเศร้า ส่งผลให้ผู้สูงอายุมีคุณภาพชีวิตที่ดี  
 2.3 ประโยชน์ที่ผู้สูงอายุจะได้จากโซเชียลมีเดีย 
        1) รู้เท่าทันเทคโนโลยี 
          เทคโนโลยีได้เข้ามาเกี ่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของคนเราทุกคนแทบจะเรียกว่าเกือบ         
24 ชั่วโมงเลยก็ว่าได้ตั้งแต่ตื่นนอนก็อาจได้ยินข่าวสาร หรือเพลงจากวิทยุกระจายเสียง เปิดดูรายการทีวี 
ซักผ้าด้วยเครื่อง ซักผ้า ใช้โทรศัพท์สื่อสารกับญาติมิตร การถอนเงินสด จากตู้เอทีเอ็ม ฯลฯ จะเห็นว่า
เทคโนโลยีสามารถเอ้ืออำนวยให้การดำเนินชีวิตมีความสะดวกสบายขึ้น 
          ปัจจุบัน เทคโนโลยีต่างๆ ได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยีการ
สื่อสารผ่านโทรศัพท์มือถือและระบบอินเตอร์เน็ต ซึ่งช่วยให้มีการติดต่อสื่อสารระหว่างกันสะดวกรวดเร็ว
โดยไม่จำกัดระยะทาง หรือสถานที่ นอกจากนี้ ยังสามารถค้นคว้าหาข้อมูลความรู้ใหม่ๆที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้สูงอายุ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพและอาการของโรค ได้รู้ในเรื่องที่แปลกใหม่ ได้เห็นโลกกว้าง 
เพ่ิมสีสันให้กับชีวิต 
           อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีดังกล่าว ผู้สูงอายุจำเป็นต้องรู้เท่าทันถึงประโยชน์และโทษ
ของเทคโนโลยี  โดยเฉพาะโซเชียลมีเดีย ซึงสามารถแบ่งประโยชน์และข้อควรระวังได้ ดังต่อไปนี้ 
 2) ก้าวทันโลก 
 ผู ้ส ูงอายุสามารถใช้โซเชียลมีเดียเป็นเครื ่องมือในการติดตามข่าวสารบ้านเมืองรับรู้
สถานการณ์ต่างๆ ทำให้เป็นคนทันสมัยไวต่อเหตุการณ์ เพราะข่าวหรือกิจกรรมที่ถูกถ่ายทอดอยู่ในโซเซียล
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มีเดียนั้น สามารถแพร่กระจายและถูกส่งต่อกันได้อย่างรวดเร็ว ทำให้ไม่พลาดการอัพเดตต่างๆ ซึ่งจากผล
ของการติดตามข่าวสารในโซเซียลมีเดียนี้ก็สามารถทำให้ผู้สูงอายุต้องใช้สมอง ฝึกความจำทำให้ลดความ
เสี่ยงในการเป็นโรคอัลไซเมอร์ได้ 
 3) เรียนรู้สิ่งใหม่ได้ตลอดเวลาและง่ายดาย 
 แต่ก่อนผู้สูงวัยใช้ความคิดเดิมๆ ว่าการที่จะได้จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ  สักอย่างจะต้องใช้เวลา
เดินทางไปเรียน และเสียเงินไปมากมาย เช่น ถ้าอยากเรียนทำเค้ก ก็จะต้องเสียเงินลงคอร์สสอนทำ ซึ่งบาง
ท่านอาจรู้สึกไม่สะดวกท้ังเรื่องเวลา การเดินทาง และเรื่องของทุนทรัพย์ แต่โซเซียลมีเดียสามารถทำให้ทุก
คน รวมถึงผู้สูงอายุเข้าถึงเรื่องต่างๆ ได้โดยง่าย เพียงแค่เปิดดูคลิปสอนทำกิจกรรมนั้นๆ ก็สามารถทำตาม
ได้เองที่บ้าน ด้วยสิ่งใหม่นี้ทำให้ผู้สูงอายุไม่เบื่อสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่มีกิจกรรมใหม่ๆ ได้โดยที่ไม่ต้องพ่ึง
ใคร ใช้เวลาว่างไปกับกิจกรรมที่เพ่ิงเรียนรู้ได้เอง 
 4) ไม่เหงา ติดต่อกับลูกหลานได้ง่ายขึ้น 
 บางครอบครัวที่มีญาติผู้ใหญ่อยู่ห่างไกล อาจเป็นต่างจังหวัดหรืออยู่คนละบ้านกัน ผู้สูงอายุ   
ก็มักจะรอคอยการกลับบ้านของลูกหลาน ในวันสำคัญช่วงวันหยุด หรือเสาร์ -อาทิตย์ เมื่อลูกหลานกลับ   
ไปในวันธรรมดา ผู้สูงอายุก็จะรู้สึกเหงา เบื่อ จนสามารถทำให้เกิดอาการซึมเศร้า หรือทุกข์ใจได้ แต่เมื่อมี
โซเซียลมีเดียเป็นเครื่องมือก็จะทำให้ผู ้สูงอายุ สามารถติดต่อพูดคุยกับลูกหลานได้โดยง่าย แม้จะเป็น      
แค่การพิมพ์คุยกัน แต่ก็ทำให้ไม่เหงาอย่างเดิม  ได้รู ้ความเป็นไปของกันและกัน และที่มากกกว่านั้น              
ถ้าผู้สูงอายุเรียนรู้ที่จะเปิดหน้ากล้อง คุยแบบวิดีโอได้ก็ยิ่งทำให้เหมือนได้อยู่ใกล้กับลูกหลานเลยที่เดียว 
 5) มีสังคม พบปะเพ่ือนเก่า 
 โซเซียลมีเดียเป็นเหมือนดั ่งเน็ตเวิร์คโครงข่ายขนาดใหญ่ที ่เชื ่อมผู ้คนเอาไว้กับเพื ่อน       
เพื่อนของเพื่อน หรือแม้กระทั่งบุคคลที่ไม่รู้จักได้อย่างง่ายดาย ดังนั้นจึงไม่ยากเลยที่ทุกคนจะติดต่อกับ
เพื่อนเก่าได้จากโซเชียมีเดีย เช่น เฟซบุ๊ก หรือไลน์ เมื่อล่วงเลยเข้าวัยผู้ใหญ่ ต่างคนต่างมีครอบครัวและ
ภาระหน้าที่ของตัวเอง จึงทำให้หลายคนไม่ได้ติดต่อกับเพื่อนๆ ขาดสังคม และเมื่อเข้าสู่วัยเกษียณ         
จึงหาทางในการติดต่อกับเพื่อนเก่าไม่ได้ แต่ด้วยเทคโนโลยีทำให้โซเซียลมีเดียเป็นสื่อกลางที่สามารถ
เชื่อมโยงเครือข่ายเพื่อนฝูงเอาไว้ด้วยกันได้ ทำให้ผู้สูงอายุสามารถพูดคุยและนัดเจอกับเพื่อนเก่าๆ ได้เป็น
การช่วยคลายความเหงา  เมื่อมีสังคมก็จะเพ่ิมความสุข ช่วยให้จิตใจกระชุ่มกระชวยขึ้น 
  6) มีสังคม ได้เพ่ือนใหม่ที่มีความชอบเหมือนกัน 
 นอกจากผู ้ส ูงอายุจะได้มารวมตัวกับเพื ่อนเก่า เพื ่อย้อนหาอดีตแล้วในสื ่อโชเซียลยัง            
มีการจัดตั้งกลุ่มรวมตัวกับคนที่มี่ความชอบเหมือนกันไว้ด้วย ซึ่งกิจกรรมตรงนี้ถ้าใช้ให้ถูกวิธีก็จะทำให้ได้
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เจอเพ่ือนใหม่ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน แล้วยังได้สังคมใหม่ เพ่ือนใหม่ จะทำให้คลายเหงาได้เปิดโลก
เปิดประสบการณ์ใหม่ๆ กับเพ่ือนใหม่ด้วย 
 ข้อควรระวังในการใช้โซเซียลมีเดียของผู้สูงอายุ 
 1) ทำลายสุขภาพ  
 ด้วยลักษณะท่าทางในการจ้องโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตส่งผลโดยตรงต่อสายตา           
จอประสาทตา และสุขภาพบริเวณหลัง เมื ่อต้องก้มเล่นอาจทำให้เกิดอาการปวดตา ปวดหลัง หรือ         
ถ้ามากกว่านั้น ก็อาจทำให้เกิดอาการเรื้อรังจนนำไปสู่โรคได้เลย 
 2) สิ้นเปลืองเงินและเวลา 
 การเล่นโซเซียลมีเดียมากเกินไปจากปกติ ก็อาจทำให้ผู้สูงอายุเล่นจนติด เสียค่าอินเทอร์เน็ต
ไปมากมายเกินความจำเป็น อีกท้ังยังเสียเวลาในการทำกิจกรรมที่ดีอ่ืนๆ ได ้
 3) การเสพข่าวที่มากเกินไปและไม่คัดกรองข่าวสารให้ดีก่อน 
 การติดตามดูข่าวสารจากโซเซียลมีเด ียมีทั ้งประโยชน์และโทษ จึงต้องไตร่ตรองใช้
วิจารณญาณ และคิดให้รอบคอบก่อนที่จะเชื่อหรือแชร์ออกไปให้คนอ่ืน เพราะเป็นข่าวลือหรือข่าวปลอมได้  
 2.4 การพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอาย ุ
      สังคมไทยกำลังเปลี ่ยนผ่านไปเป็นสังคมผู ้สูงอายุอย่างสมบูรณ์ หรือที ่เรียกว่า “Aged 
society” และยังคงมีแนวโน้มของการเปลี่ยนผ่านและเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง การเตรียมความ
พร้อมของประเทศไทยเพื่อรองรับการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุจึงเป็นสิ่งสำคัญ ไม่ว่าจะเป็นการเตรียมความ
พร้อมทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา ทั้งนี้ก็เพื่อเป็นการสร้างหลักประกันให้ผู ้สูงอายุได้รับการ
ส่งเสริมและสนับสนุนอย่างเพียงพอตามความเหมาะสม 
 สำหรับงานวิจัยในประเทศไทยในช่วงที่ผ่านมาให้ข้อค้นพบที่สอดคล้องกันว่า การพัฒนา
ทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุควรให้ความสำคัญกับความต้องการและประสบการณ์ของผู้เรีย น การลงมือ
ปฏิบัติจริง การเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน ตลอดจนการมีระบบสนับสนุนจาก
ครอบครวั พ่ีเลี้ยง และเครือข่ายในชุมชน มากกว่าการถ่ายทอดความรู้เชิงบรรยายเพียงอย่างเดียว 
 ศศิธร ยุวโกศล และคณะ (2568) พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างการรู้เท่าทันสื่อสำหรับผู้สูงอายุ
จำนวน 217 คนจาก 4 ภูมิภาค โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหาและประสบการณ์ของผู้สูงอายุผ่านการ
สัมภาษณ์และการสนทนากลุ ่ม ก่อนนำข้อมูลมาออกแบบโปรแกรมที ่ใช้แนวทางการเร ียนรู ้เชิง
ประสบการณ์ (Experiential Learning) เน้นการลงมือปฏิบัติและการสะท้อนจากประสบการณ์ ผล
การศึกษาพบว่า หลังเข้าร่วมโปรแกรมผู้สูงอายุมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อสูงกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ แนวทางดังกล่าวสะท้อนความสำคัญของการออกแบบกิจกรรมจากปัญหาและความต้ องการที่
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เกิดขึ้นจริงของผู้สูงอายุ ขณะเดียวกัน ทักษิณา วิไลลักษณ์ และอัจฉราวรรณ สุขเกิด (2568) พบว่า 
ผู้สูงอายุยังมีความแตกต่างทั้งด้านพ้ืนฐานการศึกษา ความคุ้นเคยกับอุปกรณ์ ความสามารถในการปรับตัว 
และความกังวลด้านความเป็นส่วนตัว จึงเสนอว่าการส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีควรออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยและบริบทของผู้สูงอายุ และอาศัยความร่วมมือจากครอบครัว ชุมชน และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 การจัดการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุควรคำนึงถึงประสบการณ์เดิม ความแตกต่างของพ้ืน
ฐานความรู้ ความสามารถทางกายและการรับรู้ ตลอดจนจังหวะในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล การเรียนรู้
ที่มีประสิทธิผลจึงควรเชื่อมโยงกับสถานการณ์ที่ผู้สูงอายุพบในชีวิตจริง เปิดโอกาสให้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง มีการสาธิตและฝึกซ้ำ ใช้สื่อที่อ่านและเข้าใจง่าย และจัดให้มีบุคคลหรือเพ่ือนช่วยสนับสนุนเมื่อเกิด
ข้อสงสัย แนวทางดังกล่าวช่วยให้การเรียนรู้มิได้จำกัดอยู่ที่การจดจำขั้นตอน แต่เอ้ือต่อการนำความรู้ไปใช้
ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
 กระบวนการเรียนรู้ดิจิทัลที่เหมาะสมสำหรับผู้สูงอายุควรเริ่มจากการทำความเข้าใจความ
แตกต่างและความต้องการของผู้เรียน เชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ที่พบในชีวิตจริง เปิดโอกาสให้ลงมือ
ปฏิบัติและทบทวนอย่างต่อเนื่อง ใช้สื่อและขั้นตอนที่เข้าใจง่าย และจัดให้มีบุคคลหรือเครือข่ายสนับสนุน
ระหว่างการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการวิจัยครั้งนี้ที่มุ่งใช้สถานการณ์จริง การฝึกปฏิบัติ การฝึกซ้ำ 
และระบบพี่เลี้ยงในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 

3. แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะดิจิทัลของผู้สูงอาย ุ
 
 การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรและการเปลี่ยนผ่านสู่สังคมดิจิทัลเป็นปรากฏการณ์สำคัญที่
เกิดขึ้นพร้อมกันในศตวรรษที่ 21 ประเทศไทยมีประชากรสูงอายุเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ขณะเดียวกัน 
เทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการดำเนินชีวิต ทั้งด้านการติดต่อสื่อสาร การเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสาร การใช้บริการสาธารณะ การดูแลสุขภาพ การซื้อสินค้าและบริการ ตลอดจนการทำธุรกรรม
ทางการเงิน ส่งผลให้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม ปลอดภัย และมีวิจารณญาณ 
กลายเป็นสมรรถนะสำคัญต่อการดำรงชีวิตของผู้สูงอายุในสังคมปัจจุบัน 
  อย่างไรก็ตาม อัตราการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุยังต่ำกว่ากลุ่มวัยอื่นอย่างชัดเจน จึงยังสะท้อน
ช่องว่างด้านดิจิทัลระหว่างช่วงวัยที่ควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (สำนักงานสถิติแห่งชาติ , 2567)
ดังนั้น การพัฒนาผู้สูงอายุในยุคดิจิทัลจึงไม่ควรมุ่งเพียงให้สามารถเปิดอุปกรณ์ ใช้แอปพลิเคชัน หรือเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตได้เท่านั้น แต่ควรครอบคลุมถึงความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูล การสื่อสาร การ
รักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล การรับมือกับความเสี่ยงและการหลอกลวง การแก้ไขปัญหา 
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ตลอดจนการตัดสินใจอย่างรับผิดชอบในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ซึ่งสามารถอธิบายได้อย่างครอบคลุมด้วย
แนวคิด สมรรถนะดิจิทัล (Digital Competence) 
 3.1 ความหมายของเทคโนโลยีดิจิทัลและสมรรถนะดิจิทัล 
           เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) หมายถึง เทคโนโลยีและระบบอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้
ข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลในการสร้าง จัดเก็บ ประมวลผล แลกเปลี่ยน และสื่อสารข้อมูล ผ่านอุปกรณ์และ
ระบบต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน อินเทอร์เน็ต แอปพลิเคชัน และแพลตฟอร์ มออนไลน์ 
เทคโนโลยีดังกล่าวมีบทบาทเพิ่มขึ้นทั้งในการดำเนินชีวิต การเรียนรู้ การทำงาน และการเข้าถึงบริการ 
ของประชาชน 
          อย่างไรก็ตาม การมีอุปกรณ์หรือสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมิได้หมายความว่าบุคคล          
จะสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยเสมอไป ด้วยเหตุนี้ แนวคิดร่วมสมัยจึงให้
ความสำคัญกับ Digital Competence มากกว่าการพิจารณาเฉพาะทักษะเชิงเทคนิค 
          คณะกรรมาธิการยุโรปอธิบายว่า สมรรถนะดิจิทัลเป็นการผสมผสานระหว่าง  ความรู้ 
(Knowledge) ทักษะ (Skills) และทัศนคติ (Attitudes) ที่ทำให้บุคคลสามารถใช้และมีส่วนร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมั่นใจ มีวิจารณญาณ และมีความรับผิดชอบ เพื่อการเรียนรู้ การทำงาน และการมี
ส่วนร่วมในสังคม โดยครอบคลุมตั้งแต่การรู้เท่าทันข้อมูล การสื่อสาร การสร้างเนื้อหา ความปลอดภัย ไป
จนถึงการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (European Commission, Joint Research 
Centre, 2025) 
 3.2 สถานการณ์การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงอายุไทย 
        แนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตของผู้สูงอายุไทยที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องแสดงให้เห็นว่า ผู้สูงอายุ
มิได้เป็นกลุ่มที่แยกออกจากสังคมดิจิทัล แต่กำลังเข้ามามีส่วนร่วมกับเทคโนโลยีมากขึ้น ทั้งเพ่ือการสื่อสาร 
การรับข้อมูล การดูแลสุขภาพ การใช้บริการ ตลอดจนกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
        ข้อมูลสำนักงานสถิติแห่งชาติ พ.ศ. 2567 รายงานว่า ประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปใช้อินเทอร์เน็ต
ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมาร้อยละ 64.8 เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่องจากร้อยละ 57.7 ในปี พ.ศ. 2566 และร้อยละ 
52.6 ในปี พ.ศ. 2565 อย่างไรก็ตาม เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มอายุ 15-24 ปี และ 25-39 ปี ซึ่งมีสัดส่วน
การใช้อินเทอร์เน็ตประมาณร้อยละ 99 และ 98 ตามลำดับ ยังปรากฏความแตกต่างระหว่างช่วงวัยอย่างชัดเจน 
 สำนักงานสถิติแห่งชาติยังชี้ให้เห็นว่า ปัญหาการไม่ใช้อินเทอร์เน็ตของประชาชนไม่ได้เกิดจาก
ค่าใช้จ่ายหรือการไม่มีอุปกรณ์เพียงอย่างเดียว แต่เกี่ยวข้องกับ ทัศนคติ ความสนใจ และการขาดความรู้
หรือทักษะ โดยในกลุ่มผู้ไม่ใช้อินเทอร์เน็ต เหตุผลสำคัญส่วนหนึ่งคือไม่เห็นความจำเป็นหรือไม่สนใจ และ
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อีกส่วนหนึ่งไม่สามารถใช้งานได้เนื่องจากขาดความรู้หรือทักษะทีเ่พียงพอ ขณะที่ความกังวลด้านความเป็น
ส่วนตัวและความปลอดภัยก็ปรากฏเป็นหนึ่งในอุปสรรคเช่นกัน 
 ผลดังกล่าวสะท้อนว่า การเข้าถึง (Access) และสมรรถนะในการใช้ (Competence) เป็นคน
ละมิติ ผู้สูงอายุอาจมีสมาร์ตโฟนและเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ แต่ยังอาจขาดความสามารถในการประเมิน
ข้อมูล รักษาความเป็นส่วนตัว แก้ไขปัญหา หรือใช้บริการที่มีความซับซ้อนอย่างม่ันใจและปลอดภัย 
         งานวิจัยของทักษิณา วิไลลักษณ์ และอัจฉราวรรณ สุขเกิด (2568) ซึ่งศึกษาผู้สูงอายุในจังหวัด
ปทุมธานี พบว่า ผู้สูงอายุใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารกับครอบครัวและเครือข่ายในชุมชน รวมถึง
ค้นหาข้อมูลด้านสุขภาพ แต่ยังมีข้อจำกัดด้านความคุ้นเคยกับอุปกรณ์ การปรับตัวต่อเทคโนโลยีใหม่ และ
ความกังวลเกี่ยวกับความเป็นส่วนตัว งานดังกล่าวเสนอว่าการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีควรคำนึงถึงวัยและ
บริบท และอาศัยความร่วมมือจากครอบครัว ชุมชน และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
 3.3 ช่องว่างทางดิจิทัลและปัญหาของผู้สูงอายุในสังคมดิจิทัล 
        แม้ว่าการเข้าถึงเทคโนโลยีของผู้สูงอายุจะเพิ่มขึ้น แต่  ช่องว่างทางดิจิทัล (Digital Divide)     
ในผู้สูงอายุยังคงมีอยู่และมีลักษณะซับซ้อนมากกว่าการแบ่งระหว่าง “มี” กับ “ไม่มี” อุปกรณ์ ช่องว่าง
ดังกล่าวครอบคลุมทั้งการเข้าถึง ความสามารถในการใช้งาน คุณภาพการใช้งาน และประโยชน์ที่บุคคล
ได้รับจากเทคโนโลยี  ในบริบทผู้สูงอายุ สามารถสังเคราะห์ข้อจำกัดสำคัญได้ 5 ประเด็น ได้แก่ (1) ความ
แตกต่างด้านความรู้และประสบการณ์เดิม (2) ข้อจำกัดทางกายและการรับรู้ เช่น การมองเห็น การได้ยิน 
หรือการควบคุมการสัมผัสหน้าจอ (3) ความไม่มั่นใจและความกลัวความผิดพลาดหรือการสูญเสียข้อมูล
และเงิน (4) ความเสี่ยงด้านข้อมูลส่วนบุคคล การหลอกลวง และภัยไซเบอร์ และ (5) การขาดบุคคลหรือ
เครือข่ายที่สามารถช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา 
 3.4 การรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
        การรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อเป็นองค์ประกอบสำคัญของสมรรถนะดิจิทัล เนื่องจากผู้สูงอายุไม่ได้
เป็นเพียงผู้ใช้เทคโนโลยี แต่เป็นผู้รับ ส่งต่อ และใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจในชีวิตประจำวัน ทั้งข้อมูล
ด้านสุขภาพ การเงิน สวัสดิการ การซื้อสินค้า และข่าวสารทั่วไป การเข้าถึงข้อมูลจำนวนมากจึงไม่ได้
หมายความว่าจะสามารถประเมินข้อมูลได้อย่างถูกต้องโดยอัตโนมัติ ผู้ใช้งานจำเป็นต้องสามารถตั้งคำถาม
ต่อแหล่งข้อมูล ตรวจสอบผู้เผยแพร่ เปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่ง แยกข้อเท็จจริงออกจาก         
ความคิดเห็น และพิจารณาหลักฐานก่อนเชื่อ แชร์ หรือดำเนินการ  
 งานวิจัยไทยเกี่ยวกับผู้สูงอายุพบว่า การใช้สื่อบ่อยไม่ได้รับประกันว่าจะมีการรู้เท่าทันสื่อใ น
ระดับสูง ชัชชญา เรืองยศ และแอนนา จุมพลเสถียร พบว่า LINE เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้สูงอายุใช้บ่อย 
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และการรับข่าวสารเป็นวัตถุประสงค์สำคัญของการใช้งาน แต่ระดับการรู้เท่าทันยังแตกต่างกันตาม
ลักษณะของผู้ใช้ โดยเฉพาะด้านการประเมินและการเข้าถึงข้อมูล 
 ในด้านการพัฒนาโปรแกรม ศศิธร ยุวโกศล และคณะ (2568) ศึกษาผู้สูงอายุจำนวน 217 คน
จาก 4 ภูมิภาค โดยเริ่มจากการศึกษาปัญหาและประสบการณ์ของผู้สูงอายุ ก่อนออกแบบโปรแกรมที่เน้น
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนประสบการณ์ ผลการศึกษาพบว่าคะแนน
การรู้เท่าทันสื่อหลังเข้าร่วมสูงกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 นอกจากนี้ รติยา อัศวติณณา และพิชญาณี พูนพล (2566) พบว่า โปรแกรมพัฒนาการรู้เท่า
ทันสื ่อโดยใช้กระบวนการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์สามารถส่งเสริมพฤติกรรมการใช้สื ่อดิจิทัลอย่าง             
มีวิจารณญาณของผู้สูงอายุ และยังพบความสัมพันธ์ระหว่างสัมพันธภาพในครอบครัวกับพฤติกรรมการใช้
สื่อดิจิทัล สะท้อนความสำคัญของทั้งกระบวนการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมทางสังคม 
 3.5 ความปลอดภัยและการใช้เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ 
           สำหรับผู้สูงอายุ ความปลอดภัยไม่ได้หมายถึงความรู้ทางเทคนิคที่ซับซ้อน แต่สามารถสะท้อน
ผ่านพฤติกรรมพื้นฐานที่มีความสำคัญ เช่น การไม่เปิดเผยรหัสผ่านและ OTP การตรวจสอบแหล่งที่มาของ
ข้อความก่อนกดลิงก์ การพิจารณาสิทธิ์ที่แอปพลิเคชันร้องขอ การรักษาข้อมูลส่วนบุคคล กา รอัปเดต
อุปกรณ์ และการรู้ว่าจะดำเนินการอย่างไรหรือขอความช่วยเหลือจากที่ใดเมื่อสงสัยว่าบัญชีหรืออุปกรณ์
เกิดความผิดปกตินื่องจากความปลอดภัยที่แท้จริงมิใช่เพียงการจดจำข้อห้าม แต่รวมถึงความสามารถใน
การระบุสัญญาณของปัญหา ประเมินสถานการณ์ เลือกแนวทางตอบสนอง และขอความช่วยเหลือ      
อย่างเหมาะสมเนื่องจากแพลตฟอร์มและเทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 
 3.6 แนวทางการส่งเสริมสมรรถนะดิจิทัลสำหรับผู้สูงอายุ 
       จากการทบทวนแนวคิดและหลักฐานเชิงประจักษ์ การส่งเสริมสมรรถนะดิจิทัลสำหรับ
ผู้สูงอายุไม่ควรใช้แนวทางเดียวกับผู้เรียนทั่วไป เนื่องจากผู้สูงอายุมีความแตกต่างด้านประสบการณ์ 
การศึกษา ความคุ้นเคยกับเทคโนโลยี ความสามารถทางกาย ความมั่นใจ และระบบสนับสนุนงานวิจัยไทย
ในระยะหลังสนับสนุนแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มจากความต้องการจริงและเน้นประสบการณ์ของ
ผู้เรียน งานของศศิธร ยุวโกศล และคณะ (2568) ใช้การสัมภาษณ์และสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาปัญหาก่อน
พัฒนาโปรแกรม และใช้ Experiential Learning ที ่ เน ้นการปฏิบัต ิและสะท้อนประสบการณ์           
ขณะที่รติยา อัศวติณณา และพิชญาณี พูนพล (2566) แสดงให้เห็นประโยชน์ของการฝึกผ่านกระบวนการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ รวมทั้งความสำคัญของครอบครัวในฐานะแหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ เมื่อพิจารณา
ร่วมกับงานของทักษิณา วิไลลักษณ์ และอัจฉราวรรณ สุขเกิด (2568) ซึ่งพบความแตกต่างด้านพื้นฐาน 
ความคุ้นเคยกับอุปกรณ์ และความกังวลด้านความเป็นส่วนตัว จึงสามารถสังเคราะห์แนวทางที่เหมาะสม
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ได้ว่า การเรียนรู้ควร เชื่อมโยงกับสถานการณ์ในชีวิตจริง ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย สาธิตทีละขั้น เปิดโอกาสให้
ลงมือทำ ฝึกและทบทวนหลายครั้ง เรียนรู้ในกลุ่มขนาดเหมาะสม และมีบุคคลช่วยให้คำแนะนำเมื่อ เกิด
ปัญหา ระบบสนับสนุนในชุมชนจึงมีความสำคัญไม่น้อยไปกว่าตัวหลักสูตร กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคมมีการดำเนินงานด้านศูนย์ดิจิทัลชุมชนและเครือข่ายอาสาสมัครดิจิทัล ซึ่งมีบทบาทในการพัฒนา
ทักษะและให้การสนับสนุนประชาชนในระดับพ้ืนที่ ขณะเดียวกัน กรมกิจการผู้สูงอายุได้จัดทำ แผนปฏิบัติ
การดิจิทัลกรมกิจการผู้สูงอายุ ระยะ 6 ปี พ.ศ. 2565–2570 เพื่อเป็นกรอบการขับเคลื่อนการดำเนินงาน
ด้านดิจิทัลของหน่วยงานในบริบทสังคมสูงวัย 
          แนวคิดดังกล่าวสะท้อนว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของผู้สูงอายุควรดำเนินควบคู่กันใน     
3 ระดับ คือ ระดับบุคคล ซึ่งเน้นความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และความม่ันใจ ระดับกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งต้อง
ออกแบบให้เหมาะกับประสบการณ์และศักยภาพของผู้เรียน และ ระดับสภาพแวดล้อม ซึ่งต้องมีอุปกรณ์ 
อินเทอร์เน็ต ครอบครัว พี่เลี้ยง ชุมชน และบริการที่สามารถให้ความช่วยเหลือได ้
 3.7 ปัญหาและความต้องการของผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล 
          จากแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสังเคราะห์ได้ว่า ปัญหาและความต้องการด้าน
ดิจิทัลของผู้สูงอายุมิได้มีลักษณะเดียวกันทุกคน แต่แตกต่างตามศักยภาพและบริบทชีวิต ปัญหาสำคัญ
ครอบคลุมทั้ง การขาดประสบการณ์และทักษะพื้นฐาน ความไม่มั่นใจ ความซับซ้อนของระบบ ข้อจำกัด
ทางกาย ความกังวลด้านความปลอดภัย ความแตกต่างในการเข้าถึงอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ต และการขาด
ระบบช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาในทางกลับกัน ความต้องการของผู้สูงอายุจึงมิได้จำกัดอยู่ที ่การได้รับ 
“ความรู้เพ่ิมเติม” แต่ครอบคลุมถึง การได้รับโอกาสฝึกปฏิบัติจริง สื่อและระบบที่เป็นมิตร การเรียนรู้ตาม
จังหวะของตนเอง การฝึกซ้ำ การมีพ่ีเลี้ยงหรือบุคคลที่ไว้วางใจได้ และการเรียนรู้วิธีประเมินสถานการณ์
และตัดสินใจอย่างปลอดภัย 
 การเป็นสมาชิกชมรมหรือโรงเรียนผู้สูงอายุยังอาจทำหน้าที่เป็นพื้นที่การเรียนรู้และเครือข่าย
สนับสนุน งานวิจัยในจังหวัดปทุมธานี พ.ศ. 2569 พบว่าการเป็นสมาชิกชมรมหรือโรงเรียนผู้สูงอายุเป็น
หนึ่งในปัจจัยที่สัมพันธ์กับการรู้เท่าทันสื่อ และเสนอให้ใช้ชมรมผู้สูงอายุ ศูนย์การเรียนรู้ และเครือข่าย
อาสาสมัครเป็นกลไกสำคัญในการลดช่องว่างทางดิจิทัล 
 จากข้อค้นพบดังกล่าว การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลจึงควรปรับจากแนวคิด “สอนให้ผู้สูงอายุใช้
เทคโนโลยีเป็น” ไปสู่แนวคิด “เสริมความสามารถให้ผู้สูงอายุใช้เทคโนโลยีได้อย่างเข้าใจ มีวิจารณญาณ 
ปลอดภัย และสามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเองภายใต้ระบบสนับสนุนที่เหมาะสม” 
          จากการทบทวนแนวคิดและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า สมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้สูงอายุเป็นความสามารถเชิงบูรณาการที่ครอบคลุม ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ มิได้จำกัดอยู่ที่การใช้
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เครื่องมือหรือแอปพลิเคชัน แต่รวมถึงการค้นหาและประเมินข้อมูล การสื่อสาร การสร้างหรือใช้เนื้อหา 
การรักษาความปลอดภัยและข้อมูลส่วนบุคคล ตลอดจนการระบุและแก้ไขปัญหาแม้ว่าผู้สูงอายุไทยจะ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่ยังมีช่องว่างด้านสมรรถนะและระบบสนับสนุน การพัฒนาจึง
ควรคำนึงถึงความแตกต่างรายบุคคลและสภาพแวดล้อมควบคู่กัน โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริง ให้ผู้สูงอายุได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกซ้ำ ใช้สื่อที่เข้าใจง่าย และมีพ่ีเลี้ยงหรือเครือข่ายสนับสนุน 
 

4. แนวคิดเกี่ยวกับความรอบรู้ทางการเงินและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 
        การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีในปัจจุบันส่งผลให้การดำเนินชีวิตทาง
การเงินของประชาชนมีความซับซ้อนมากข้ึน โดยเฉพาะการเปลี่ยนผ่านจากการใช้บริการทางการเงินแบบ
ดั้งเดิมไปสู่บริการทางการเงินดิจิทัล เช่น Mobile Banking การชำระเงินผ่าน QR Code กระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Wallet) การซื้อสินค้าและบริการออนไลน์ และบริการทางการเงินผ่านแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลต่าง ๆ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวสร้างทั้งโอกาสด้านความสะดวก การเข้าถึงบริการ และการจัดการ
ทางการเงิน ขณะเดียวกันก็ก่อให้เกิดความเสี่ยงรูปแบบใหม่ เช่น การหลอกให้โอนเงิน ลิงก์ปลอม การ
แอบอ้างเป็นหน่วยงานหรือบุคคลที่น่าเชื่อถือ การขโมยข้อมูลส่วนบุคคล และการชักชวนลงทุนผ่าน
ช่องทางออนไลน์ 
           สถานการณ์ดังกล่าวทำให้ ความรอบรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) และความรอบรู้ทางการ
เงินดิจิทัล (Digital Financial Literacy) มีความสำคัญมากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มผู้สูงอายุ ซึ่งอยู่ในช่วง
ชีวิตที่โครงสร้างรายได้ การออม ค่าใช้จ่ายด้านสุขภาพ และความสามารถในการรับความเสี่ยงทางการเงิน
อาจแตกต่างจากประชากรวัยอื่น อีกทั้งยังต้องปรับตัวต่อเทคโนโลยีและรูปแบบบริการทางการเงินที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

4.1 ความหมายของความรอบรู้ทางการเงิน 
      องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic Co-
operation and Development: OECD) ใช้แนวคิด Financial Literacy ในความหมายที่กว้างกว่าการ
มี “ความรู้เรื่องเงิน” เพียงอย่างเดียว โดยครอบคลุมความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ ทัศนคติ และพฤติกรรม    
ที่ช่วยให้บุคคลสามารถตัดสินใจทางการเงินได้อย่างเหมาะสม และนำไปสู่ความเป็ นอยู่ที่ดีทางการเงิน 
(Financial Well-being) 
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 1) ความรู้ทางการเงิน (Financial Knowledge) 
 ความรู ้ทางการเงิน หมายถึง ความเข้าใจหลักการและแนวคิดพื ้นฐานที่จำเป็นต่อการ
ตัดสินใจทางการเงิน เช่น ดอกเบี้ย ดอกเบี้ยทบต้น เงินเฟ้อ ความเสี่ยง ผลตอบแทน และการกระจาย
ความเสี่ยง รวมถึงความเข้าใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และบริการทางการเงินที่เกี ่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 
สำหรับผู้สูงอายุ ความรู้ดังกล่าวอาจครอบคลุมถึงการเข้าใจรายรับและรายจ่ายหลังเกษียณ การจัดการเงิน
ออม ค่าใช้จ่ายด้านสุขภาพ การพิจารณาผลิตภัณฑ์ทางการเงิน และการเข้าใจความเสี่ยงก่อนตัดสินใจทำ
ธุรกรรมหรือการลงทุน 
 2) พฤติกรรมทางการเงิน (Financial Behavior) 
       พฤติกรรมทางการเงิน หมายถึง การนำความรู้ทางการเงินไปใช้ในการดำเนินชีวิตจริง เช่น 
การวางแผนรายรับรายจ่าย การออม การชำระค่าใช้จ่ายตรงเวลา การเปรียบเทียบข้อมูลก่อนตัดสินใจ 
การตรวจสอบธุรกรรม และการตัดสินใจโดยไม่อยู่ภายใต้แรงกดดัน ในบริบทของการเงินดิจิทัล พฤติกรรม
ที่เหมาะสมยังรวมถึงการ ตรวจสอบชื่อผู้รับและจำนวนเงินก่อนโอน เปรียบเทียบข้อมูลก่อนซื้อสินค้า ไม่
รีบโอนเงินเมื่อถูกเร่งรัด และเก็บหลักฐานการทำธุรกรรม 
 3) ทัศนคติทางการเงิน (Financial Attitudes) 
 ทัศนคติทางการเงิน หมายถึง แนวคิด ความเชื่อ และการให้คุณค่าที่มีต่อการใช้เงิน การออม 
การวางแผน และการตัดสินใจทางการเงิน เช่น การให้ความสำคัญกับอนาคต ความระมัดระวังในการใช้
จ่าย และความรับผิดชอบต่อการจัดการเงินของตนเอง ทัศนคติจึงมีบทบาทสำคัญต่อการเปลี่ยนความรู้
ไปสู่พฤติกรรม กล่าวคือ แม้บุคคลจะรู้ว่าควรตรวจสอบข้อมูลหรือไม่ควรรีบโอนเงิน แต่หากไม่มีความ
ตระหนักหรือความระมัดระวัง ก็อาจยังคงตัดสินใจในลักษณะที่มีความเสี่ยงได้ 
 4.2 ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล 
 เมื่อผลิตภัณฑ์และบริการทางการเงินเปลี่ยนผ่านเข้าสู่ระบบดิจิทัล  ผู้ใช้จำเป็นต้องมีทั้งความ
เข้าใจทางการเงินและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี โดยความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล ( Digital 
Financial Literacy) หมายถึง การผสมผสานความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่จำเป็นต่อการเข้าใจ 
และใช้บริการทางการเงินดิจิทัลและเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย เพื่อส่งเสริมความเป็นอยู่ที่ดีทางการเงิน  
ของบุคคล   
     สำหรับงานวิจัยนี้ กำหนดขอบเขตให้ครอบคลุมการเข้าใจบริการและค่าใช้จ่ายทางการเงิน
ดิจิทัล การเลือกใช้และทำธุรกรรมอย่างเหมาะสม การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล และการ
ประเมินความเสี่ยงจากการหลอกลวง เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถตัดสินใจทางการเงินในชีวิตประจำวันได้
อย่างรอบคอบ 
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 4.3 ความสำคัญของความรอบรู้ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุ 
       ความรอบรู้ทางการเงินมีความสำคัญต่อประชากรทุกช่วงวัย แต่มีนัยสำคัญเป็นพิเศษสำหรับ
ผู้สูงอายุ เนื ่องจากช่วงหลังเกษียณมักมีการเปลี ่ยนแปลงด้านรายได้ ขณะที่ค่าใช้จ่ายบา งประเภท 
โดยเฉพาะด้านสุขภาพ อาจยังคงอยู่หรือเพิ่มขึ้น ธนาคารแห่งประเทศไทยชี้ว่าการเกษียณเป็นช่วงเปลี่ยน
ผ่านสำคัญที่รายได้โดยทั่วไปมีแนวโน้มลดลง ในขณะที่รายจ่ายอาจไม่ลดลงตาม จึง จำเป็นต้องมีการ
บริหารจัดการทรัพยากรทางการเงินอย่างเหมาะสม 
 ความรอบรู้ทางการเงินจึงช่วยสนับสนุนผู้สูงอายุในหลายด้าน ได้แก่ 

 1) การบริหารจัดการเงินหลังเกษียณ เช่น การจัดสรรรายรับ รายจ่าย เงินออม และ
ค่าใช้จ่ายด้านสุขภาพ 

 2) การตัดสินใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และบริการทางการเงิน โดยสามารถพิจารณาข้อมูล   
ความเสี่ยง และเงื่อนไขก่อนตัดสินใจ 

 3) การใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างปลอดภัย เช่น การตรวจสอบข้อมูลก่อนโอน        
การดูแลข้อมูลส่วนบุคคล และการหลีกเลี่ยงการกระทำที่เพ่ิมความเสี่ยง 

 4) การป้องกันการหลอกลวงและความเสียหายทางการเงิน ซึ่งมีความสำคัญมากขึ้นตามการ
ขยายตัวของบริการและการสื่อสารออนไลน์ 
 4.4 การทำธุรกรรมทางการเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
 บริการทางการเงินดิจิทัลทำให้ผู้สูงอายุสามารถดำเนินธุรกรรมได้สะดวกขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการ
ตรวจสอบยอดเงิน การโอนเงิน การชำระสินค้าและบริการ หรือการชำระค่าสาธารณูปโภค โดย           
ไม่จำเป็นต้องเดินทางไปยังสาขาของธนาคาร 
 อย่างไรก็ตาม ความสะดวกดังกล่าวมาพร้อมกับความเสี่ยงที่ผู้ใช้จำเป็นต้องเข้าใจ ธนาคารแห่ง
ประเทศไทยแนะนำหลักปฏิบัติด้านความปลอดภัย เช่น ไม่เปิดเผย Username, Password, PIN หรือ
ข้อมูลสำคัญทางการเงินแก่ผู้อื่น หลีกเลี่ยงการกดลิงก์ที่ไม่ทราบแหล่งที่มา และระมัดระวังการให้ข้อมูล
ส่วนบุคคลผ่านช่องทางที่ไม่สามารถยืนยันตัวตนของผู้ติดต่อได้สำหรับผู้สูงอายุ ความท้าทายในการใช้
บริการดังกล่าวอาจประกอบด้วยข้อจำกัดด้านทักษะดิจิทัล ความเข้าใจขั้นตอนการใช้งาน ความปลอดภัย 
และความม่ันใจในการใช้เทคโนโลยี เช่น การกดผิด โอนผิดบัญชี หรือดำเนินการผิดขั้นตอน ความไม่มั่นใจ
ในด้านความปลอดภัย เป็นต้น 
 ขณะที่งานวิจัยล่าสุดของนพรัตน์ รัตนประทุม (2568) พบประสบการณ์การหลอกลวง
ผู้สูงอายุในหลายรูปแบบเช่นกัน และชี้ ให้เห็นว่ามิจฉาชีพอาศัยทั ้งอารมณ์ ความรู้สึก และช่องว่าง        
ด้านความรู้ของผู้สูงอายุในการสร้างสถานการณ์หลอกลวง ดังนั้นการพัฒนาความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล
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สำหรับผู้สูงอายุไม่ควรมุ ่งสอนเฉพาะ “วิธีกดโอนเงิน” แต่ควรพัฒนาความสามารถในการ ประเมิน
สถานการณ์ ตรวจสอบข้อมูล ควบคุมการตอบสนองต่อแรงเร่ง รู้จักหยุดก่อนตัดสินใจ และรู้ช่องทางขอ
ความช่วยเหลือเมื่อเกิดความไม่แน่ใจ 
 4.5 แนวทางการส่งเสริมความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลสำหรับผู้สูงอายุ 
      จากการทบทวนแนวคิดและงานวิจัย การส่งเสริมความรอบรู ้ทางการเงินดิจิทัลสำหรับ
ผู้สูงอายุควรตั้งอยู่บนหลักการว่า ผู้สูงอายุต้องสามารถนำความรู้ไปใช้ตัดสินใจในสถานการณ์จริงได้  
มากกว่าการจดจำเนื้อหาหรือขั้นตอนทางเทคนิค แนวทางสำคัญ ได้แก่ 
 1) ใช้สถานการณ์จริงและสถานการณ์จำลอง 
        เนื้อหาควรมาจากสถานการณ์ที่ผู ้สูงอายุอาจพบในชีวิตจริง เช่น ข้อความขอให้กดลิงก์      
การโทรอ้างว่าเป็นเจ้าหน้าที่ การซื้อสินค้าออนไลน์ การตรวจชื่อบัญชีก่อนโอน หรือการได้รับข้อความเร่ง
ให้ดำเนินการทันที เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดและตัดสินใจ 
 2) สาธิตและให้ลงมือปฏิบัติทีละข้ัน 
 การฝึกควรเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุทดลองด้วยตนเอง ใช้ขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน มีภาพประกอบ 
และสามารถทบทวนซ้ำได้ โดยเน้นความเขา้ใจเหตุผลของแต่ละขั้น มิใช่การจดจำตำแหน่งปุ่มเพียงอย่างเดียว 
 3) การส่งเสริมกระบวนการตรวจสอบข้อมูลก่อนตัดสินใจ 
      จากการทบทวนแนวคิดความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลของ คณะผู้วิจัยสังเคราะห์แนวปฏิบัติ

สำหรับผู้สูงอายุ ได้แก่  หยุด → ตรวจสอบ → เปรียบเทียบ → ขอคำปรึกษา → จึงตัดสินใจ โดย
เน้นการชะลอการตอบสนอง ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล เปรียบเทียบเงื่อนไข และความเสี่ยง 
และขอความปรึกษาจากแหล่งที่เชื ่อถือได้เมื ่อไม่แน่ใจ แนวปฏิบัติตนี้มีจุดมุ่งหมาย เพื่อส่งเสริมการ
ตัดสินใจทางการเงินอย่างรอบคอบและปลอดภัย และใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ของการวิจัยครั้งนี ้
 4) มีพ่ีเลี้ยงหรือระบบให้คำปรึกษา 
 ผู้สูงอายุควรมีบุคคลหรือช่องทางที่สามารถสอบถามเมื่อไม่แน่ใจ เช่น ครอบครัว พี่เลี้ยง 
อาสาสมัครดิจิทัล เจ้าหน้าที่ธนาคาร หรือหน่วยงานที่เชื่อถือได้ การขอคำปรึกษาควรถูกพัฒนาให้เป็น 
“ทักษะ” หนึ่งของการจัดการความเสี่ยง มิใช่ถูกมองว่าเป็นความล้มเหลวในการใช้เทคโนโลยีด้วยตนเอง 
 5) เชื่อมโยงกับสถาบันการเงินและหน่วยงานในพื้นท่ี 
        การพัฒนาผู ้สูงอายุสามารถอาศัยความร่วมมือกับสถาบันการเงิน หน่วยงานท้องถิ่น 
สถาบันการศึกษา ชมรมผู้สูงอายุ และเครือข่ายชุมชน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลที่ถูกต้องและสามารถ
เข้าถึงช่องทางช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา ทั้งนี้ควรหลีกเลี่ยงการระบุว่าธนาคารใดต้องจัด “บัญชีพิเศษ
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สำหรับผู้สูงอายุ” หรือมีบริการเฉพาะ หากไม่มีข้อมูลยืนยันว่าบริการดังกล่าวมีอยู่จริง โดยควรเขียนใน
ระดับหลักการว่า สนับสนุนให้ผู้สูงอายุเข้าถึงบริการและมาตรการรักษาความปลอดภัยที่ เหมาะสมกับ
พฤติกรรมการใช้งาน 
 4.6 แนวทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
        การจัดกิจกรรมด้านการเงินดิจิทัลควรเชื่อมโยงกับหลักการเรียนรู้ของผู้สูงอายุที่ให้ความสำคัญ
กับประสบการณ์เดิม ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความหมายต่อชีว ิตจริง และการเรียนรู ้ผ ่าน             
การลงมือทำ ดังนั้น รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมควรประกอบด้วย สถานการณ์ในชีวิตจริง การสาธิตที
ละข้ัน การลงมือปฏิบัติ การฝึกซ้ำ สื่อที่อ่านและเข้าใจง่าย การเรียนรู้ร่วมกัน พ่ีเลี้ยงหรือผู้ช่วย Feedback 
ระหว่างการฝึกแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับธรรมชาติของ Digital Financial Literacy ซึ่งมิได้ต้องการ
เพียงให้บุคคล “รู้คำตอบที่ถูกต้อง” แต่ต้องสามารถนำความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และพฤติกรรมไปใช้ใน
สถานการณ์ดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
        จากการทบทวนแนวคิดและหลักฐานที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า ความรอบรู้ทางการเงิน
มิได้หมายถึงเพียงความรู้เกี่ยวกับรายได้ รายจ่าย การออม หรือการลงทุน แต่เป็นความสามารถเชิงบูรณา
การที่ครอบคลุม ความรู้ พฤติกรรม และทัศนคติ ที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจทางการเงินซึ่งครอบคลุม
ความสามารถในการใช้บริการทางการเงินดิจิทัล การประเมินข้อมูลและความเสี่ยง การปกป้องข้อมูลส่วน
บุคคล การตัดสินใจก่อนทำธุรกรรม และการรู้วิธีจัดการเมื่อเผชิญสถานการณ์ผิดปกติ 
 

5. แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 
       กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นแนวทางการแก้ปัญหาและพัฒนา
นวัตกรรมที่ให้ความสำคัญกับ มนุษย์หรือผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Approach) โดยเริ่ม
จากการทำความเข้าใจประสบการณ์ ความต้องการ ปัญหา และข้อจำกัดของผู้ใช้ ก่อนนำข้อมูลที่ได้มา
สังเคราะห์เป็นประเด็นปัญหา สร้างแนวทางแก้ไขที่หลากหลาย พัฒนาต้นแบบ ทดลองใช้กับผู้ใช้จริง และ
นำข้อมูลป้อนกลับมาปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวจึงมิได้มุ่งเพียงการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ 
แต่สามารถประยุกต์ใช้ในการออกแบบบริการ กระบวนการ นโยบาย และการจัดการเรียนรู้ได้ 
       Stanford d.school อธิบายกระบวนการคิดเชิงออกแบบผ่าน 5 “โหมด (Modes)” ได้แก่ 
Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test โดยเน้นว่าโหมดดังกล่าวไม่จำเป็นต้องดำเนินไป
ตามลำดับเส้นตรงเสมอไป ผู้พัฒนาสามารถย้อนกลับไปยังขั้นก่อนหน้า เปลี่ยนกรอบปัญหา หรือปรับ
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ต้นแบบตามข้อมูลที่ได้รับจากผู้ใช้ได้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบจึงมีลักษณะ ยืดหยุ่น วนซ้ำ (Iterative) 
และเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ มากกว่าการดำเนินงานตามขั้นตอนตายตัว (Stanford d.school, 2018) 
      ในบริบทประเทศไทย มานิตย์ อาษานอก (2561) อธิบายว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็น
กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ยึดคนเป็นศูนย์กลาง โดยเชื่อมการทำความเข้าใจปัญหา การพัฒนา
แนวคิด และการเปลี่ยนแนวคิดให้เป็นต้นแบบที่สามารถทดลองใช้ได้ ทั้งยังสามารถบูรณาการกับการ
จัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติจริงได้ 
 5.1 หลักการสำคัญของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  สาระสำคัญของ Design Thinking มิได้อยู่ที่การจดจำขั้นตอน 5 ขั้นเท่านั้น แต่เป็นการ
เปลี่ยนวิธีคิดจากการเริ่มต้นด้วยสิ่งที่ผู้พัฒนาคิดว่าผู้ใช้ “ควรต้องการ” ไปสู่การทำความเข้าใจว่ า ผู้ใช้
ประสบปัญหาอะไร ต้องการอะไร และตัดสินใจอย่างไรในชีวิตจริง จากนั้นจึงพัฒนาแนวทางแก้ไขและ
เรียนรู้จากการทดลองกับผู้ใช้ 
           หลักการสำคัญประกอบด้วย การยึดผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง การทำความเข้าใจบริบทจริง       
การกำหนดปัญหาจากหลักฐาน การเปิดรับแนวคิดที่หลากหลาย การสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว การ
ทดลองและรับข้อมูลป้อนกลับ ตลอดจนการปรับปรุงซ้ำอย่างต่อเนื่อง แนวคิดดังกล่าวทำให้ Design 
Thinking เหมาะกับปัญหาที่มีความซับซ้อน มีหลายปัจจัยเกี่ยวข้อง และไม่สามารถกำหนดคำตอบที่
เหมาะสมได้จากมุมมองของผู้พัฒนาเพียงฝ่ายเดียวสำหรับผู้สูงอายุ หลักการดังกล่าวมีความสำคัญเป็น
พิเศษ เนื ่องจากผู ้ส ูงอายุเป็นกลุ ่มประชากรที ่มีความหลากหลายสูง ทั ้งด้านสุขภาพ การศึกษา 
ประสบการณ์เดิมการเข้าถึงเทคโนโลยี ความมั่นใจ และบริบททางสังคม 
  5.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน  
         1) การทำความเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) 
          Empathize เป็นกระบวนการศึกษาผู้ใช้เพื่อทำความเข้าใจประสบการณ์ ความต้องการ 
ความรู ้ส ึก พฤติกรรม ข้อจำกัด และสภาพแวดล้อมที ่เกี ่ยวข้องกับปัญหา โดยอาศัยวิธ ีการ เช่น              
การสัมภาษณ์ การสังเกต การสนทนากลุ่ม หรือการมีส่วนร่วมในสถานการณ์จริง  หัวใจของขั้นนี้มิใช่การ
ต้ังสมมติฐานแทนผู้ใช้ แต่เป็นการเปิดโอกาสให้เสียงและประสบการณ์ของผู้ใช้เข้ามาเป็นข้อมูลสำคัญใน
การออกแบบ 
            สำหรับการศึกษาผู้สูงอายุด้านดิจิทัลและการเงิน ขั้น Empathize จึงอาจครอบคลุมการทำ
ความเข้าใจว่า ผู้สูงอายุใช้โทรศัพท์และบริการดิจิทัลอย่างไร พบอุปสรรคในขั้นตอนใด มีความกังวลเรื่องใด 
เคยมีประสบการณ์ถูกหลอกหรือเกือบถูกหลอกหรือไม่ และเม่ือเกิดปัญหามักขอความช่วยเหลือจากใคร 
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ตัวอย่างประเด็นที ่อาจพบ ได้แก่ กลัวกดผิด กลัวเงินหาย ไม่เข้าใจข้อความบนหน้าจอ ไม่แน่ใจว่า
แหล่งข้อมูลใดน่าเชื่อถือ ไม่เข้าใจ OTP หรือไม่ทราบว่าจะปรึกษาใครเมื่อเกิดปัญหา ข้อมูลดังกล่าวมิได้
เป็นเพียง “ปัญหาการใช้เครื่องมือ” แต่สะท้อนทั้งสมรรถนะดิจิทัล ความรอบรู้ทางการเงิน และระบบ
สนับสนุนรอบตัวผู้สูงอายุ 
   2) การกำหนดปัญหา (Define) 
        Define เป็นการนำข้อมูลจากขั้น Empathize มาจัดกลุ่ม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือ
ค้นหาปัญหาหลักที่ควรนำมาออกแบบแก้ไข โดยพยายามแยก อาการของปัญหา ออกจาก ปัญหาที่แท้จริง
ตัวอย่างเช่น การที่ผู้สูงอายุ “ไม่ใช้ Mobile Banking” อาจมิได้หมายถึงไม่ต้องการใช้เทคโนโลยี แต่ปัญหา
ที่แท้จริงอาจเป็นความกลัวการทำผิดพลาด ความไม่มั่นใจในการรักษาความปลอดภัย หรือไม่มีผู้ช่วยเมื่อ
เกิดปัญหาในการวิจัยครั้งนี้ ปัญหาจึงสามารถกำหนดในลักษณะคำถามเพื่อการออกแบบ เช่น“จะพัฒนา
กระบวนการเรียนรู ้อย่างไรให้ผู ้สูงอายุสามารถใช้บริการดิจิทัลและบริการทางการเงินที ่จำเป็นใน
ชีวิตประจำวันได้ด้วยตนเอง โดยลดความกังวลและเพิ่มความปลอดภัยในการใช้งาน” การกำหนดปัญหา
ในลักษณะนี้ช่วยเปลี่ยนจุดเน้นจากการสอนว่า “ต้องกดปุ่มใด” ไปสู่การพัฒนาความสามารถในการ
ประเมินข้อมลู แก้ปัญหา และตัดสินใจในสถานการณ์จริง 
   3) การสร้างแนวคิด (Ideate) 
          Ideate เป็นกระบวนการสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย โดยยังไม่รีบ
ตัดสินว่าแนวคิดใดถูกหรือผิด จุดมุ่งหมายคือเปิดพื้นที่ให้ผู้ใช้ นักวิจัย และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องสามารถเสนอ
แนวคิดจากมุมมองทีแ่ตกต่างกัน ก่อนนำมาคัดเลือกหรือผสมผสานเป็นแนวทางท่ีเหมาะสม 
สำหรับผู้สูงอายุ แนวคิดที่พัฒนาขึ้นอาจประกอบด้วย การใช้สถานการณ์ในชีวิตจริง การสาธิตทีละขั้น 
การฝึกปฏิบัติในกลุ่มย่อย การใช้ภาพหน้าจอและตัวอักษรที่อ่านง่าย การฝึกซ้ำ การใช้สถานการณ์จำลอง 
และการจัดให้มีพ่ีเลี้ยงหรือบุคคลสำหรับขอคำปรึกษา 
   4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
          Prototype คือการเปลี่ยนแนวคิดที่ได้รับการคัดเลือกให้เป็นสิ่งที่สามารถทดลองและ
เรียนรู้จากผู้ใช้ได้ ต้นแบบไม่จำเป็นต้องเป็นผลิตภัณฑ์หรือแอปพลิเคชันเสมอไป แต่อาจเป็น กิจกรรม    
การเรียนรู้ ชุดสถานการณ์จำลอง คู่มือ ขั้นตอนการตัดสินใจ แบบฝึกปฏิบัติ หรือรูปแบบการให้บริการ      
ในงานวิจัยครั้งนี้ “ต้นแบบ” จึงหมายถึง ต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ ที่ออกแบบจากปัญหาและความ
ต้องการของผู้สูงอายุ เช่น กิจกรรมตรวจสอบร้านค้าออนไลน์ การประเมินข้อมูลหรือข่าว การฝึกรับมือ
ข้อความหรือลิงก์ท่ีน่าสงสัย การรักษาข้อมูลส่วนบุคคล และสถานการณ์จำลองการทำธุรกรรมทางการเงิน 
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คุณค่าของ Prototype อยู่ที่การทำให้แนวคิดสามารถถูกทดลอง วิพากษ์ และปรับแก้ได้ก่อนนำไปใช้ในวง
กว้าง มิใช่การสร้างสิ่งที่สมบูรณ์ตั้งแต่ครั้งแรก 
   5) การทดสอบและเรียนรู้จากผู้ใช้ (Test) 
          Test เป็นการนำต้นแบบไปใช้กับผู้ใช้เป้าหมายเพื่อสังเกตการใช้งาน รับฟังความคิดเห็น 
ตรวจสอบความเข้าใจ และค้นหาประเด็นที่ควรปรับปรุง ดังนั้น ขั้น Test ใน Design Thinking ไม่ควร
ตีความว่าเป็นการทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมในเชิงสถิติโดยอัตโนมัติ  แต่มีหน้าที่สำคัญในการ 
“เรียนรู้จากผู้ใช้” เพื่อนำข้อมูลกลับไปปรับต้นแบบ หรือแม้แต่ย้อนกลับไปทบทวนปัญหาที่กำหนดไว้ใน
ขั้น Define ทั้งนี้ Stanford d.school เน้นว่า 5 โหมดสามารถดำเนินการย้อนกลับหรือสลับกันได้ตามสิ่ง
ที่เรียนรู้ระหว่างกระบวนการ สำหรับการวิจัยครั้งนี้ ข้อมูลจากการทดลองต้นแบบอาจนำไปสู่การปรับ 
เช่น ลดจำนวนขั้นตอน เพิ่มภาพหน้าจอ ขยายตัวอักษร เพิ่มเวลาฝึก เพิ่มการฝึกซ้ำ ปรับภาษาที่ใช้ หรือ
เพ่ิมพ่ีเลี้ยงในกิจกรรมที่ผู้สูงอายุยังไม่มั่นใจ 
   จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ สมรรถนะ
ดิจิทัล ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล การเรียนรู้ของผู้สูงอายุ และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถ
สังเคราะห์ได้ว่า การพัฒนาความสามารถของผู้สูงอายุในการดำรงชีวิตในสังคมดิจิทัลมิอาจพิจารณาเฉพาะ
ความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันเท่านั้น แต่จำเป็นต้องพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ศักยภาพของผู้สูงอายุ ประสบการณ์เดิม สภาพแวดล้อม ระบบสนับสนุน สมรรถนะในการใช้เทคโนโลยี 
และความสามารถในการตัดสินใจในสถานการณ์ดิจิทัลและการเงิน  
 

6. สถานการณ์ผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม 
 
 จังหวัดสมุทรสงครามเป็นจังหวัดที่มีการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่าง
ช ัด เจน โดยข ้อม ูลประชากรจากการทะเบ ียน ณ ว ันท ี ่  31 ธ ันวาคม พ.ศ.  2567 ระบ ุว่า                     
จังหวัดสมุทรสงคราม มีประชากร รวมจำนวน 186,784 คน แบ่งเป็นเพศชาย 89,040 คน และ           
เพศหญิง 97,744 คน และเป็นจังหวัดที ่ม ีจำนวนประชากรน้อยที ่ส ุดของประเทศในปีดังกล่าว      
(สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2568) เมื่อพิจารณาโครงสร้างประชากรตามช่วงอายุ พบว่ามีประชากรอายุ      
60 ปีขึ้นไปจำนวน 49,425 คนคิดเป็นประมาณ ร้อยละ 26.46 ของประชากรทั้งหมด สะท้อนให้เห็นว่า
ประชากรมากกว่าหนึ่งในสี่ของจังหวัดเป็นผู้สูงอายุ ทั้งนี้ ชุดข้อมูลผู้สูงอายุจากการทะเบียนของจังหวัดใช้
ข้อมูลจากสำนักบริหารการทะเบียน กรมการปกครอง โดยกำหนดผู้สูงอายุเป็นประชากรสัญชาติไทยอายุ
ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไปทีม่ีชื่ออยู่ในทะเบียนบ้าน ณ วันที่ 31 ธันวาคมของแต่ละปี 
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 ตามเกณฑ์ที่ใช้ในประเทศไทย สังคมที่มีประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปตั้งแต่ร้อยละ 20 ถือว่าเข้าสู่ 
สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ (Aged Society) และเมื่อมีสัดส่วนประชากรอายุ 60 ปีขึ้นไปถึงร้อยละ 28      
จะเข้าสู ่สังคมสูงวัยระดับสุดยอด (Super-aged Society) ดังนั้น จากสัดส่วนผู้สูงอายุร้อยละ 26.46 ในปี 
พ.ศ. 2567 จังหวัดสมุทรสงครามจึงอยู่ในสถานะ สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ที่มีสัดส่วนผู้สูงอายุอยู่ใน
ระดับสูงมาก และมีแนวโน้มเข้าใกล้เกณฑ์ของสังคมสูงวัยระดับสุดยอด โดยมีระยะห่างจากเกณฑ์ดังกล่าว
เพียงประมาณ 1.54 จุดร้อยละสถานการณ์ดังกล่าวมีนัยสำคัญต่อการพัฒนาจังหวัด เนื่องจากการเพ่ิมขึ้น
ของประชากรสูงอายุเกิดขึ้นควบคู่กับการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบการดำเนินชีวิตและระบบบริการต่างๆ 
ที่เปลี่ยนผ่านสู่ระบบดิจิทัลมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร การติดต่อสื่อสาร การรับบริการ
ภาครัฐ การดูแลสุขภาพ การซื้อสินค้าและบริการ ตลอดจนการทำธุรกรรมและการชำระเงินผ่านระบบ
ดิจิทัล ผู ้สูงอายุจึงมิได้เผชิญเพียงความท้าทายจากการเปลี ่ยนแปลงตามวัย แต่ยังต้องปรับตัวต่อ
สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในบริบทดังกล่าว การมีอุปกรณ์หรือการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอต่อการใช้ช ีว ิตในสังคมดิจิท ัล ผู ้ส ูงอายุจำเป็นต ้อง                  
มีความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูล การสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัลการรักษาความปลอดภัย
ของข้อมูลส่วนบุคคล การพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อความและบริการออนไลน์ การแก้ไขปัญหา
เบื้องต้น ตลอดจนการใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างรอบคอบและปลอดภัย นอกจากนี้ ความสามารถ
ดังกล่าวยังสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ เช่น ครอบครัว พี่เลี้ยง เครือข่ายชุมชน อุปกรณ์ 
และระบบบริการที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
 ด้วยเหตุนี้ จังหวัดสมุทรสงครามจึงเป็นพื้นที่ที่มีความสำคัญต่อการศึกษารูปแบบการส่งเสริม
ความสามารถในการดำรงชีวิตของผู้สูงอายุในบริบทสังคมดิจิทัล โดยเฉพาะการพัฒนา สมรรถนะดิจิทัล
และความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล ที่สอดคล้องกับประสบการณ์ ความต้องการ และบริบทชีวิตจริงของ
ผู้สูงอายุ เพื่อสนับสนุนให้สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและบริการดิจิทัลได้อย่างมี
วิจารณญาณ รอบคอบ และปลอดภัย ทั้งนี้ การพัฒนาดังกล่าวควรคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล
และสภาพแวดล้อมสนับสนุนควบคู่กันไป มิใช่มุ่งพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีของบุคคลเพียงมิติเดียว 
         เมื่อพิจารณาโครงสร้างประชากร พบว่าจังหวัดสมุทรสงคราม มีลักษณะพีระมิประชากรแบบ    
หดตัวหรือรูปดอกบัวตูม ซึ่งสะท้อนถึงการลดลงของประชากรวัยเด็กและวัยแรงงาน ขณะที่ประชากร
สูงอาย ุมีสัดส่วนเพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้จังหวัดมี ดัชนีการสูงวัย เท่ากับ 226.22 จัดเป็นอันดับที่         
6 ของประเทศ และอันดับที่ 2 ของภาคกลาง รองจากจังหวัดสิงห์บุรี แสดงให้เห็นว่าจังหวัดสมุทรสงคราม
กำลังเผชิญภาวะสังคมสูงวัยในระดับที่ต้องได้รับการเตรียมความพร้อมทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และระบบ
บริการสาธารณะอย่างจริงจัง (สำนักงานสถิติจังหวัดสมุทรสงคราม, 2568) นอกจากการเพิ ่มขึ้น         
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ของประชากรสูงอายุแล้ว จังหวัดยังประสบปัญหาการลดลงของประชากรวัยแรงงาน ซึ่งมีสาเหตุสำคัญ
จากการย้ายถิ ่นฐานไปทำงานในจังหวัดใกล้เคียง เช่น กรุงเทพมหานคร สมุทรสาคร และนครปฐม           
ที่มีโอกาสด้านการจ้างงานและรายได้สูงกว่า ส่งผลให้แรงงานในภาคเกษตรกรรมประมงและการท่องเที่ยว           
ของจังหวัดส่วนใหญ่กลายเป็นผู้สูงอายุ ส่งผลต่อภาวะพึ่งพิงทางเศรษฐกิจ  และการขาดแคลนกำลัง
แรงงานในระยะยาว (สำนักงานสถิติจังหวัดสมุทรสงคราม, 2568) 
            ด้านคุณภาพชีวิต พบว่า ผู้สูงอายุในจังหวัดจำนวนไม่น้อยอาศัยอยู่เพียงลำพังหรืออยู่กับคู่สมรส  
โดยข้อมูลปี พ.ศ.2566  ระบุว่ามีผู้สูงอายุที่อาศัยอยู่คนเดียว 5,912คน (ร้อยละ 12.60) และผู้สูงอายุ       
ที่ต้องดูแลกันเอง 2,827คน (ร้อยละ 6.00) ขณะเดียวกัน ผู้สูงอายุจำนวน 4,837คน ไม่มีอาชีพ และมีผู้ที่
อยู่ในระบบประกันสังคมเพียง 135 คนเท่านั้น สะท้อนถึงความเปราะบางด้านเศรษฐกิจและความมั่นคง
ทางรายได้ของผู้สูงอายุในพื้นที่ (สำนักงานสถิติจังหวัดสมุทรสงคราม , 2568) แม้ว่าผู้สูงอายุส่วนใหญ่     
จะได้รับเบี้ยยังชีพจากภาครัฐ โดยในปี พ.ศ.2566 มีผู้ได้รับเบี้ยยังชีพ จำนวน 41,926 คน คิดเป็นร้อยละ 
87.40 ของผู้สูงอายุทั้งหมด แต่การเปลี่ยนแปลงของระบบบริการภาครัฐและภาคการเงินที่มุ่งสู่รูปแบบ
ดิจิทัล ทำให้ผู ้สูงอายุจำเป็นต้องมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น ทั้งการรับสวัสดิการผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ การใช้ Mobile Banking การชำระเงินผ่าน QR Code การเข้าถึงบริการสุขภาพออนไลน์ 
และการติดต่อสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล  
          อย่างไรก็ตาม ผู้สูงอายุจำนวนมากยังมีข้อจำกัดด้าน ทักษะดิจิทัล (Digital Literacy) และความ
รอบรู้ทางการเงิน (Financial Literacy) โดยเฉพาะการใช้สมาร์ตโฟน การทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ 
การตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร และการป้องกันภัยคุกคามทางไซเบอร์ ส่งผลให้ไม่สามารถเข้าถึงบริการ
ดิจิทัลได้อย่างเต็มศักยภาพ อีกท้ังยังมีความเสี่ยงต่อการถูกหลอกลวงทางการเงินผ่านสื่อออนไลน์และแอป
พลิเคชันต่างๆ (ศรันย์ ดิษฐ์เบญจพงศ์ และคณะ, 2568) ในอีกด้านหนึ่งจังหวัดสมุทรสงครามยังคงมีจุด
แข็งด้านทุนทางสังคมและทุนทางวัฒนธรรม ผู้สูงอายุจำนวนมากกยังคงมีบทบาทสำคัญในการสืบทอด    
ภูมิปัญญาท้องถิ่น การทำสวนมะพร้าว การประมงพ้ืนบ้าน การผลิตอาหารพื้นถิ่น การทำขนมไทย และ
การดำเนินกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในพื้นที่ เช่นตลาดน้ำอัมพวา ตลาดร่มหุบ และชุมชนริม
คลองแม่กลอง หากผู้สูงอายุได้รับการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลควบคู่กับความรอบรู้ทางการเงิน จะสามารถ
เพิ ่มโอกาสในการสร้างรายได้ ขยายช่องทางการตลาดออนไลน์ และยกระดับคุณภาพชีว ิตได้                
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ประพรรธน์ พละชีวะ อังคนา กรัณยาธิกุลและคณะ (2568) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลของผู้สูงอายุผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ในชุมชนจังหวัดปทุมธานี การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์
เพื ่อ1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้จากประสบการณ์ เพื ่อเสริมสร้างทักษะดิจิทัลของผู ้ส ูงอายุใน           
จังหวัดปทุมธานี 2) ศึกษาผลของการเรียนรู้จากประสบการณ์ต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุใน
จังหวัดปทุมธานี และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้สูงอายุในจังหวัดปทุมธานี จำนวน 30 คน ซึ่งถูก
คัดเลือกโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการอบรมที่ใช้แนวคิดการ เรียนรู้
จากประสบการณ์  จำนวน 4  แผน แบบทดสอบก่อนและหลังการอบรม แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบ
วัดความพึงพอใจผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุในจังหวัดปทุมธานี     
ผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ที ่พัฒนาขึ ้น สามารถช่วยเสริมสร้างทักษะดิจ ิท ัลของผู ้ส ูงอายุ
ประกอบด้วย (1) การใช้ประสบการณ์จริง (2) การสะท้อนคิด กระตุ้นให้วิเคราะห์ปัญหา แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ (3) การสร้างแนวคิดใหม่ (4) การทดลองใช้งานจริง ข้อ 2) ผลการเรียนรู้จากประสบการณ์
ต่อการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุ หลังการอบรมสูงกว่าก่อนอบรม ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ในระดับมากที่สุด องค์ความรู้ที่ได้รับจากการพัฒนาทักษะดิจิทัลของ
ผู้สูงอายุผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ในชุมชนจังหวัดปทุมธานี ประกอบด้วย การใช้ประสบการณ์จริง 
การสะท้อนคิด การกระตุ้นให้วิเคราะห์ปัญหา แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การสร้างแนวคิดใหม่ การทดลอง
ใช้งานจริง สามารถส่งเสริมทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุได้ และผู้สูงอายุมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการอบรม
ในระดับมากท่ีสุด 
 ชนาธิป พาณิชย์บูรพา (2568) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ทักษะทางการเงินและพฤติกรรมกการออมเงิน
ของคนนเจเนอเรชั่น Y เพ่ือเตรียมตัวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ทักษะทางการเงินและพฤติกรรมการออมถือเป็น
สิ่งสำคัญในการเตรียมตัวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ทั้งความรู้ และทัศนคติในการวางแผนและบริหารการเงิน
รวมไปถึงการพัฒนาพฤติกรรมการออมเพื่อปรับตัวให้เข้ากับสังคมผู้สูงอายุ ประชากรเจเนอเรชั่น Y        
ถือเป็นประชากรที่มีประสบการณ์ในรอยต่อของหลากหลายเจอเนอเรชั่น จึงสามารถนำทักษะทางการเงิน
และพฤติกรรมการออมมาปรับใช้กับปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างดี มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาทักษะทางการ
เงินเพ่ือเตรียมตัวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุของประชากรเจเนอเรชั่น Y  ในประเทศไทย 2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรม
การออมเพื่อเตรียมตัวเข้าสู ่สังคมผู ้สูงอายุของประชากรเจเนอเรชั ่น Y ในประเทศไทย การศึกษานี้        
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพที่ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง และการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 
โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรในเจเนอเรชั่น Y รวมทั้งหมด 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ทักษะทาง
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การเงินและพฤติกรรมการออมเงินที่ดีของประชากรเจเนอเรชั่น Y นั้นเป็นปัจจัยสำคัญในการวางแผนและ
บริหารการเงิน เพื่อเตรียมตัวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุอย่างมีประสิทธิภาพได้  โดยเฉพาะการมีเป้าหมายทาง
การเงินที่ชัดเจน การออมอย่างสม่ำเสมอ การเลือกใช้ช่องทางการออมหรือการลงทุนที่เหมาะสมกับรายได้
และความเสี่ยงที่ยอมรับได้ ทั้งนี้ การส่งเสริมทักษะทางการเงินและพฤติกรรมการออม ตั้งแต่อายุยังน้อย
จะช่วยให้เกิดวินัยทางการเงินและความมั่นคงในระยะยาวมากยิ่งขึ้น   
 ศุภวิชญ์  พงษ์ศิริ (2565) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพร้อมของผู้สูงอายุในการเข้าสู่
ยุคการเงินดิจิทัล  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพร้อมและปัจจัยที่ส่งผลต่อความพร้อมของผู้สูงอายุ
ในการเข้าสู่ยุคการเงินดิจิทัล เพื่อให้ได้แนวทางในการวางแผนส่งเสริมให้กลุ่มผู้สูงอายุ มีการใช้การเงิน
ดิจิทัลมากขึ้น  จะส่งผลให้เกิดการหมุนเวียนเงินเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจมากขึ้น เพราะกลุ่มผู้สูงอายุเป็น
ผู้บริโภคอีกกลุ่มหนึ่งที่มีจำนวนมาก และเป็นกลุ่มคนที่มีกำลังในการซื้อสูง โดยการศึกษานี้เป็นการ
ศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ  ทำการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม จากกลุ่มบุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 
จำนวน 400 ตัวอย่าง และทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ได้แก่ สถิติวิเคราะห์เชิงพรรณนา โดยใช้ค่าร้อย
ละ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เชิงอนุมาน เพื่อใช้ในการทดสอบสมมุติฐานด้วย
การวิเคราะห์ถดถอย โลจิสติกส์แบบไบนารี ผลการศึกษาพบว่า ผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร มีความ
พร้อมในการใช้การเงินดิจิทัลโดยรวมอยู่ในระดับสูงมาก โดยมีความพร้อมด้านความรู้ ความเข้าใจ ในการ
ใช้การเงินดิจิทัลมากที่สุด และในส่วนของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้การเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุ พบว่า 
ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้การเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุอย่างมีนัยสำคัญ ณ ระดับ 0.01-0.10 ประกอบด้วย     
อายุ ระดับการศึกษา รายได้ สถานการณ์ทำงาน อาชีพ การสนับสนุนจากครอบครัว ความพร้อมในการใช้
การเงินดิจิทัล และการยอมรับเทคโนโลยีด้านการเงินดิจิทัล 
         สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ETDA) ได้ทำการสำรวจการใช้งานอินเตอร์เน็ตของ
กลุ่ม Baby Boomer ในวัยที่อายุมากกว่า 54 ปี ผลการสำรวจพบว่า กลุ่ม Baby Boomer มีการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตต่อวันเฉลี่ยอยู่ที่ 10 ชม.22 นาที ในขณะเดียวกันในทุกๆ ปีสัดส่วนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตต่อวัน
เฉลี่ยอยู่ที่ 10 ชม.22 นาที ในขณะเดียวกันในทุก ๆ ปีสัดส่วนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมีอัตราการเติบโตที่สูงขึ้น 
เป็นการใช้ Social Media และชำระสินค้าและบริการที่ ตามลำดับ โดยช่องทางติดต่อสื่อสารผ่านแอป
พลิเคชัน LINE มากขึ้น ขณะเดียวกัน เมื่อเจาะไปถึง digital literacy พบว่า ความรู้ทางดิจิทัลที่อยู่ใน
ระดับควรปรับปรุง นอกจากการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีเพ่ือการติดต่อสื่อสาร บริการและความบันเทิง 
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีในกลุ่มผู้สูงอายุคือการส่งต่อข้อมู ลข่าวสารโดยไม่มีการตรวจสอบ
ข้อมูล ทำให้เกิดข่าวปลอมที่ไม่ถูกต้องตามความเป็นจริง แต่สร้างความเข้าใจผิด ความเชื่อผิด ๆ ให้กับคน
จำนวนมากที่ขาดวิจารณญาณในการวิเคราะห์ข้อมูลและอาจถูกชักจูง ล่อลวงโดยขบวนการไซเบอร์  
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ดังนั้น หน่วยงานภาครัฐจึงควรมีการกำหนดนโยบายรองรับสังคมสูงวัยในยุคดิจิทัลโดย การส่งเสริมให้
ผู ้สูงอายุใช้เทคโนโลยีเพื่อให้สามารถอยู่ลำพังได้อย่างเป็นสุข การจัดตั้งฐานข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงกับ
สถานภาพยาบาล ซึ่งเป็นประโยชน์สำหรับการให้บริการทางการแพทย์ และ การจัดตั้งศูนย์ต่อต้าน       
ข่าวปลอม เพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริงและความถูกต้องของข้อมูล ลดความเสี่ยงจากการเข้าใจผิดและการ
ถูกล่อลวงทางไซเบอร์ 
         พนม คลี่ฉายา (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงอายุและข้อเสนอเพ่ือ
การเสริมสร้างภาวะพฤฒิพลังและผลิตภาพของผู้สูงอายุไทย โดยดำเนินการวิจัยด้วยวิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสาน (Mixed Method) โดยการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) มีกลุ่มตัวอย่างอายุ 50 - 70 ปี
ทั่วประเทศ จำนวน 1,400 คน สัมภาษณ์เชิงลึกผู้มีอายุ 50-70 ปี จำนวน 64 คน พบว่า กลุ่มอายุ       
50-54 ปี มีแรงจูงใจในการใช้เทคโนโลยีอยู่ระดับมาก ในขณะที่กลุ่มอายุ 55-70 ปี อยู่ระดับปานกลาง 
กลุ่มตัวอย่างใช้งานอินเทอร์เน็ตวันละ 5-6 ครั้ง ครั้งละ 30 นาท-ี1 ชั่วโมง โปรแกรมท่ีใช้มากที่สุดคือ ไลน์ 
เฟชบุ๊ก และยูทูบ โดยใช้สนทนา อ่านข่าวติดตามข่าวสาร สืบค้นข้อมูล การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของผู้สูงอายุ
กลุ่ม 60-70 ปี อยู่ระดับปานกลาง กลุ่ม 50-59 ปี อยู่ระดับมากผลการวิจัยเชิงคุณภาพชี้ให้เห็นว่า ปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ ได้แก่ อาชีพ การเรียนรู้จากเทคโนโลยี ทักษะความสามารถ/
การพัฒนาตนเอง ความซับซ้อนยุ่งยากของเทคโนโลยี ค่าใช้จ่ายในการใช้บริการอินเทอร์เน็ต และความ
คุ้มค่า อุปสรรคการใช้เทคโนโลยี ได้แก่ ปัญหาสายตา การหลงลืมภาษาอังกฤษ ความกังวลเรื่องความเสี่ยง
และอันตรายจากการใช้งาน กรณีตัวอย่างผู้ ส ูงอายุที ่สามารถใช้เทคโนโลยีเสริมสร้างพฤฒิพลั งได้            
มาจากความเป็นตัวตน ความคิด ความรู้ ทักษะความสามารถที่สั่งสมมานานของผู้สูงอายุ การก้าวข้าม
อุปสรรคด้านเทคโนโลยีด้วยการเรียนรู ้ด้วยตนเอง และการสอนจากบุตรหลาน การสนับสนุนจาก
หน่วยงานและองค์กรสาธารณประโยชน์ 
         อุทิศ  บำรุงชีพ และคณะ (2566) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของ
ผู ้สูงอายุผ่านนวัตกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู ้ภูมิปัญญาอาหารสุขภาพกับกลุ่มผู ้สูงอายุทั ่วประเทศ      
จำนวน 368 คน พบว่า 1) ระดับพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้สูงอายุผ่านนวัตกรรมชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ภูมิปัญญาอาหารสุขภาพ โดยการบันทึกคะแนนจากแบบประเมินตามสภาพจริง 3 ตัวชี้วัด 
ประกอบด้วย ทักษะที่ 1 : การมีความรู้และเข้าใจในเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะที่ 2 : การเคารพตนเองและ
ผู้อื่นในสังคมออนไลน์ และทักษะที่ 3 : การป้องกันตนเองและผู้อื่นจำนวน 4 ครั้ง  พบว่า พฤติกรรมความ
เป็นพลเมืองดิจิทัลหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมมีพฤติกรรมความเป็นพลเมืองดิจิทัลในระดับดีมาก        
โดยสูงขึ้นทุกครั้งที่เข้าร่วมกิจกรรม  
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 บุญทิพย์ สิริธรังศรี และชุติวัฒน์ สุวัติถิพงศ์ (2566) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผู้สูงอายุในยุคดิจิทัล 
ความท้าทายทางสุขภาพ พบว่า โครงสร้างประชากรโลกที่เปลี่ยนแปลงจากประชากรผู ้เยาว์วัยมาสู่
ผู้สูงอายุ นโยบายด้านสุขภาพได้คำนึงถึงความครอบคลุมการกระจายบริการสุขภาพอย่างทั่วถึงและเท่า
เทียม  ภายใต้สิทธิประโยชน์ด้านการดูแลรักษาโดยมุ่งเน้นการสร้ างวิถีสุขภาพตั้งแต่แรกเกิดจนเป็น
ผู้สูงอายุ ประกอบกับปัจจุบันนโยบายรัฐบาลให้มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการบริหารงาน และ
ยกระดับการให้บริการโดยยึดความต้องการของประชาชนมาเป็นศูนย์กลาง ด้วยเหตุนี้  เทคโนโลยีจึงถูก
นำมาเป็นเครื ่องมือสำคัญในการขับเคลื ่อนนโยบายดั งกล่าวลงสู ่การปฏิบัต ิอย่างเป็นรูปธรรม                
แก่กลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะกลุ่มผู้สูงอายุให้มีความรวดเร็วยิ่งขึ้น เช่น การแพร่ระบาดหนักของเชื้อโคโรนา
ไวรัส ได้มีการใช้มาตรการเว้นระยะห่างทางสังคมเพื่อป้องกันการแพร่กระจายเชื้อ ดังนั้นการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารและการดูแลสุขภาพผู้สูงอายุและเพื่อผู้สูงอายุดูแลสุขภาพตนเอง รวมถึงนโยบายการ
จัดระบบบริหารสุขภาพของรัฐเพ่ือสนับสนุนและตอบสนองการดูแลตนเองของผู้สูงอายุให้เป็นผลสำเร็จ 
          บุษยา โนนิล (2564) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การออกแบบหลักสูตรสำหรับผู้สูงอายุเรื ่องการทำ
ธุรกรรมการเงินออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบหลักสูตร ตลอดจนทดลองใช้
และประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตร สำหรับผู้สูงอายุเรื่องการทำธุรกรรมออนไลน์ผ่านมืโทรศัพท์มือถือ  
โดยมีขั้นตอนการดำเนินการค้นคว้าตามหลักการ ADDIE Model พบว่าผู้สูงอายุมีความเสี่ยงในการถูก
หลอกลวงโดยมิจฉาชีพ การหลงลืมรหัสผ่าน การไม่กล้าใช้งาน Modie Banking และการทำธุรกรรม
ทางการเงินผิดพลาด โดยออกแบบหลักสูตรเป็น 4 กระบวนการได้แก่ 1) กระบวนการพาสเวิร์ดลุงป้า     
จำแม่น เพื่อให้ผู้สูงอายุสามารถออกแบบและจดจำพาสเวิร์ดที่มีความปลอดภัยได้ 2) กระบวนการนักสืบ
วัยเก๋าหลอกเราไม่ได้แน่ๆ เพื่อให้ผู้สูงอายุรู้เท่าทันกลโกงของมิจฉาชีพทางออนไลน์ และมีแนวทางในการ
ป้องกันและแก้ไขหากถูกหลอกลวงได้ 3) กระบวนการไอคอนใหม่ๆ ก็จำได้แม่น เพื ่อให้ผู ้สูงอายุ              
มีความคุ้นเคยกับลักษณะของไอคอนในการทำธุรกรรมทางการเงินออนไลน์หากธนาคารมีการปรับรูปแบบ
จะได้ทำรายการได้อย่างถูกต้อง 4) กระบวนการค่าน้ำค่าไฟจำขึ้นใจจ่ายได้แน่นอน เพื่อให้ผู ้สูงอายุ           
มีความคุ้นเคยและสามารถชำระค่าสาธารณูปโภคและสินค้าผ่าน Mobile Banking ด้วยตัวเองได้ โดยนำ
หลักสูตรไปทดลองจากการอบรมเชิงปฏิบัติการกับวิทยากรอาสา นำไปทดลองใช้หลักสูตรกับผู้สูงอายุ      
ในครอบครัว พบว่าผู้สูงอายุที่เข้าร่วมมีความรู้ความเข้าใจในหัวข้อต่างๆ ตามวัตถุประสงค์เพ่ิมข้ึน   
 กรกมล จึงสำราญ สุชาดา กลางสอน และคณะ (2566) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การศึกษาทักษะและ
สมรรถนะที่จำเป็นสำหรับผู้สูงอายุประเทศไทยในยุคดิจิทัล ได้ศึกษาการวิจัยเรื่องการศึกษาทักษะและ
สมรรถนะที่จำเป็นสำหรับผู้สูงอายุประเทศไทยในยุคดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทักษะและสมรรถนะ
ที่จำเป็นสำหรับผู้สูงอายุประเทศไทยในยุคดิจิทัล การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพรรณนาและ     
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เก็บข้อมูลด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ ผลการวิจัย พบทักษะและสมรรถนะที่จำเป็นสำหรับผู้สูงอายุประเทศ
ไทยในยุคดิจิทัลมี 10 ทักษะ ได้แก่ 1) การวางแผนเพ่ือพัฒนาตนเอง 2) สุขภาวะ3) การรู้หนังสือและการ
คำนวณขั้นพื้นฐาน 4) การวางแผนและจัดการเงิน5) สื่อ สารสนเทศ เทคโนโลยีและดิจิทัล 6) การใช้ชีวิต
ในบ้านและนอกบ้านอย่างปลอดภัย 7) ความเป็นพลเมืองประชาธิปไตยหรือพลเมืองตื่นรู้ 8) การเรียนรู้
ตลอดชีวิต 9) การใช้ชีวิตในสังคม 10) การทำงานและประกอบอาชีพ โดยแต่ละทักษะมีสมรรถนะที่เป็น
ทั้งความรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะที่ทำให้มีทักษะดังกล่าว 
 อารียา  ศรีแจ่ม (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าถึงเทคโนโลยีของผู้สูงอายุ      
ในยุคดิจิทัล ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อการเข้าถึง เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้สูงอายุ 
ประกอบด้วย อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ ส่วนพฤติกรรมการเข้าถึงและการใช้งานเครือข่าย
ส ังคมออนไลน์พบว ่า ผ ู ้ส ูงอาย ุส ่วนใหญ่ม ีการเข ้าถ ึงและใช ้งานเคร ือข ่ายส ังคมออนไลน ์ เ พ่ือ                   
การติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลข่าวสาร ความบันเทิงการทำงาน ธุรกิจ ทำธุรกรรมการเงินออนไลน์ 
สั่งซื้อสินค้าและบริการ และการเผยแพร่ตัวตน แอพพลิ เคชัน ที่มีการใช้งาน ได้แก่ Line, Facebook 
Messenger YouTube  Google ความรู้สึกสนใจ แรงดึงดูด แรงบันดาลใจในการใช้ประโยชน์จากสื่อ
เทคโนโลยีคือสิ่งที่นำเสนอมีความสอดคล้อง ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งประโยชน์       
ที่ผู้สูงอายุได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์คือ การบำบัดสภาพจิตใจให้ดีขึ้น สร้างความสุขและลดความรู้สึก
โดดเดี่ยว รวมทั้งทำให้รับรู้ข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์มากข้ึน  
          จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสังเคราะห์ได้ว่า การใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุมีคว ามสัมพันธ์    
กับหลายปัจจัย ได้แก่ ระดับการศึกษา ประสบการณ์เดิม การเข้าถึงอุปกรณ์ ความมั่นใจ การสนับสนุน
จากครอบครัวและเครือข่าย ตลอดจนความง่ายของระบบที่ใช้ ขณะเดียวกัน งานด้านการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัล  ชี้ว่า การจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง มีการฝึกปฏิบัติ  และมีผู้ช่วยระหว่างเรียนรู้เหมาะสม
กับผู้สูงอายุมากกว่าการถ่ายทอดเนื้อหาเชิงบรรยายเพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตาม งานที่บูรณาการ
สมรรถนะดิจิทัลเข้ากับความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล และใช้ข้อมูลจากผู้สูงอายุร่วมพัฒนาต้นแบบ       
ผ่านกระบวนการ co-design อย่างเป็นระบบยังมีหลักฐานจำกัด โดยเฉพาะในบริบทจังหวัดที่มีสัดส่วน
ประชากรสูงอายุสูง เช่น จังหวัดสมุทรสงคราม 
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8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้  ได้กำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย (Research Conceptual Framework) 
เพ่ือให้ได้คำตอบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย (Research Conceptual Framework)  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

การสำรวจสถานภาพและ

ปัญหาการใช้ดิจิทัลและ

ธุรกรรมทางการเงิน          

ของผู้สูงอายุ 

การระดมความเห็นว่าด้วย 

รูปแบบและกระบวนการการ

พัฒนาทักษะดิจิทัล       

สำหรับผู้สูงอายุ 

รูปแบบและกระบวนการที่

เหมาะสมในการพัฒนาทักษะ

ดิจิทัลและความรอบรู้        

ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุ 

แนวทางการนำกระบวนการ 

ในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและ

ความรอบรู้ทางการเงินสำหรับ

ผู้สูงอายุไปใช้ในพ้ืนที่อ่ืนๆ 

การเปรียบเทียบทักษะดิจิทัล

และความรอบรู้ทางการเงิน

ของกลุ่มผู้สูงอายุเป้าหมายก่อน

และหลังกระบวนการ 

การนำรูปแบบและ

กระบวนการการพัฒนาทักษะ

ดิจิทัลฯ ไปทดลองกับกลุ่ม

ผู้สูงอายุเป้าหมาย 
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน
สำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและบริการทางการเงินของผู้สูงอายุ 2) ออกแบบและพัฒนากระบวนการเรียนรู้
ร่วมกับผู้สูงอายุและผู้เกี่ยวข้อง และ 3) ประเมินการเปลี่ยนแปลงหลังเข้าร่วมกิจกรรมและสังเคราะห์
แนวทางท่ีเหมาะสมกับบริบทพ้ืนที่ การดำเนินงานแบ่งเป็นสามระยะที่ใช้ผลของระยะก่อนหน้าเป็นข้อมูล
สำหรับระยะถัดไป 
 

1. รูปแบบการวิจัย 
  
  การศึกษานี้ใช้การวิจัยแบบผสมผสาน (mixed methods research) โดยเก็บและวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพอย่างเชื่อมโยงกัน ระยะที่ 1 สำรวจสภาพและความต้องการพร้อม
สัมภาษณ์เพ่ือทำความเข้าใจบริบท ระยะที่ 2 ร่วมออกแบบและทดลองกิจกรรมต้นแบบตามกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ และระยะที่ 3 ประเมินผลการใช้ต้นแบบด้วยการวัดก่อนและหลังในกลุ่มเดียว ร่วมกับ
ข้อมูลจากการสังเกตและสะท้อนผล การบูรณาการข้อมูลทั้งสองประเภทใช้เพื่ออธิบายทั้งขนาดของ     
การเปลี่ยนแปลงและเหตุผลหรือประสบการณ์ที่อยู่เบื้องหลัง การประเมินก่อนและหลังเป็นกลุ่มเดียว              
จึงใช้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมในช่วงกิจกรรม  
 

2. กรอบการออกแบบกระบวนการเรียนรู้  
 
  การวิจัยครั้งนี้ประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในฐานะ กระบวนการ
ออกแบบที่ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human- Centered Design) ซึ่งให้ความสำคัญกับการทำความ
เข้าใจประสบการณ์ ปัญหา และความต้องการของผู้ใช้ ก่อนนำข้อมูลมาสร้างแนวคิด พัฒนาต้นแบบ 
ทดลองใช้ และปรับปรุงจากข้อมูลป้อนกลับในการศึกษาครั้งนี้ใช้ 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
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 ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) (อ้างในTime Consultant, 2566) 
       1) ทำความเข้าใจผู้ใช้งาน (Empathize) การออกแบบสินค้าหรือบริการ ตลอดจนสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ ๆ จำเป็นต้องอาศัยฐานข้อมูล เพราะข้อมูลจะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจความต้องการของผู้ใช้ปัญหา
ที่ผู้ใช้เผชิญ และแนวทางแก้ปัญหาได้ดีขึ้น 
      2) ระบุปัญหาของผู้ใช้งาน (Define) หลังจากที่ได้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนแรกของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบไปแล้ว ในลำดับถัดมาเราจะต้องระบุให้ได้ว่าปัญหาที่แท้จริงจากกลุ่มตัวอย่าง
คืออะไร เพ่ือให้สามารถแก้ไขได้อย่างถูกต้องตรงจุด 
    3) การระดมความคิด (Ideate) เมื่อได้ปัญหาที่แท้จริงของกลุ่มตัวอย่าง เราจะนำปัญหาที่ได้นั้น
เข้าสู่ขั้นตอนการระดมความคิด (Ideate) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ให้ทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็น ปลดปล่อย
ความคิดสร้างสรรค์ และแลกเปลี่ยนไอเดียกันนำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ      
ได้อย่างเต็มที่ ซึ่งจะช่วยให้ได้ไอเดียที่หลากหลายและแปลกใหม่มากข้ึน 
       4) การออกแบบต้นแบบ (Prototype design) โดยนำไอเดียที่ได้จากขั้นตอนระดมความคิดนั้น
มาสร้างแบบจำลอง หรือต้นแบบ/ต้นร่าง เพื่อให้เรารู้ว่าไอเดียที่เราคิดได้นั้น สามารถใช้ได้จริงหรือไม่ 
นอกจากนี้ การสร้างแบบจำลองจะช่วยให้เราเข้าใจไอเดียของเราได้ดียิ่งขึ้น และช่วยให้เราแน่ใจไอเดีย   
ของเรานั้นสามารถแก้ปัญหาหรือตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ได้จริงหรือไม่ในขั้นต่อไป 
      5) การทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนสุดท้าย และเป็นขั้นตอนที่สำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
บริการที ่จะสามารถตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู ้ใช้งานได้อย่างตรงจุด การทดสอบ              
มีวัตถุประสงค์เพื ่อตรวจสอบว่าผลิตภัณฑ์หรือบริการที ่เรา ได้ออกแบบนั้นสามารถทำงานได้ตามที่
ออกแบบไว้หรือไม่ ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานหรือไม่ และสามารถแก้ไขปัญหาหรือตอบสนอง
ความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ การทดสอบจะช่วยให้นักออกแบบสามารถระบุข้อบกพร่อง
และปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนระหว่างการใช้งานและนำไปปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ดีขึ้นได้ 
 

3. การพัฒนากิจกรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 

คณะผู้วิจัยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้น โดยให้ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมตั้งแต่การระบุปัญหา
จนถึงการให้ข้อเสนอแนะต่อต้นแบบกิจกรรม ดังนี้  
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  ขั้นที่ 1 Empathize ศึกษาประสบการณ์การใช้โทรศัพท์ แอปพลิเคชัน และบริการทางการเงิน 
ตลอดจนข้อกังวลและข้อจำกัดของผู้เข้าร่วมจากแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสนทนา 
  ขั้นที่ 2 Define นำข้อมูลมาจัดกลุ่มและกำหนดโจทย์การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน เชน่ 
การตรวจสอบข่าวและร้านค้าออนไลน์ การป้องกันการหลอกลวง และการใช้บริการทางการเงินอย่างปลอดภัย  
  ขั้นที่ 3 Ideate เปิดให้ผู้เข้าร่วมและผู้เกี่ยวข้องเสนอวิธีเรียนรู้ที่เข้าใจง่ายและปฏิบัติได้จริง  
  ขั้นที่ 4 Prototype นำข้อเสนอมาออกแบบกิจกรรมทดลอง เช่น การวิเคราะห์ข้อความหรือลิงก์
น่าสงสัย การตรวจสอบร้านค้าออนไลน์ และการฝึกตัดสินใจจากสถานการณ์จำลอง โดยจัดสื่อเป็นขั้นตอน
และไม่ใช้รหัสผ่าน รหัส OTP หรือข้อมูลบัญชีจริง 
  ขั้นที่ 5 Test ทดลองกิจกรรม สังเกตการปฏิบัติ และรับความคิดเห็นเกี่ยวกับความเข้าใจ ความ
ยากง่าย และปัญหาที่ยังพบ จากนั้นบันทึกว่าข้อเสนอแนะข้อใดนำไปปรับกิจกรรมอย่างไร ก่อนสรุปเป็น
ต้นแบบการเรียนรู้ 
 

4. พื้นที่ ประชากร และผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 
   1) พ้ืนที่และประชากร 
              พื้นที่ศึกษาอยู่ในจังหวัดสมุทรสงคราม ครอบคลุมอำเภอเมืองสมุทรสงคราม อำเภออัมพวา 
และอำเภอบางคนที ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วยผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม อายุ 55 ปีขึ้นไป  
ที่อาศัยอยู่ในพื้นท่ีดังกล่าวดังตารางข้อมูลทะเบียนราษฏร ดังนี้  
 
ตารางท่ี 3.1 ข้อมูลทะเบียนราษฎร   
 

อำเภอ ประชากรทั้งหมด (คน) ผู้สูงอายุ (คน) 
เมืองสมุทรสงคราม 80,619 16,532 

อัมพวา 40,998 10,555 
บางคนที 21,064 6,995 

รวม 142,681 34,082 
 
ที่มา: ข้อมูลทะเบียนราษฎร กรมการปกครอง (2566)   
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  2) การคัดเลือกผู้เข้าร่วมการวิจัย 
       คณะผู้วิจัยคัดเลือกผู้เข้าร่วมระยะสำรวจจำนวน 100 คน ด้วยวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง
(Purposive Sampling) หรือการสุ่มแบบพิจารณา (Judgment Sampling) ครอบคลุมกือบทุกสาขา
อาชีพอาทิ ข้าราชการเกษียณ เจ้าของกิจการ รับจ้างหรือผู้ที่ไม่ได้ประกอบอาชีพทั้งเพศหญิงและชายจาก
พื้นที่อำเภอเมืองสมุทรสงคราม อำเภออัมพวา และอำเภอบางคนที จังหวัดสมุทรสงคราม เกณฑ์การ
คัดเลือก ได้แก่ (1) มีอายุตั้งแต่ 55 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป (2) อาศัยอยู่ในพื้นที่ศึกษา (3) มีประสบการณ์ใช้
สมาร์ตโฟน  บริการดิจิทัล หรือบริการทางการเงินในชีวิตประจำวัน (4) สามารถสื่อสารและให้ข้อมูลตาม
กระบวนการวิจัยได้ และ (5) สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยหลังได้รับคำชี้แจง ผู้เข้าร่วมสามารถปฏิเสธคำถาม
หรือถอนตัวได้ตามความสมัครใจ 
        คณะผู้วิจัยจำแนกบทบาทของผู้เข้าร่วมตามระยะดำเนินงาน ได้แก่ ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพ
ปัญหาและความต้องการ ผู้ร่วมเสนอแนวคิดเพื่อออกแบบกิจกรรม ผู้ทดลองใช้กิจกรรมต้นแบบ และผู้ให้
ความคิดเห็นหลังการทดลองใช้ บุคคลเดียวกันอาจมีบทบาทมากกว่าหนึ่งระยะ จึงบันทึกรหัสผู้เข้าร่วมเพื่อ
แยก จำนวนผู้เข้าร่วมแต่ละกิจกรรม ออกจาก จำนวนบุคคลไม่ซ้ำกัน และตรวจสอบอายุของผู้เข้าร่วม
ก่อนนำข้อมูลเข้าสู่การวิเคราะห์ 
 สำหรับการทดลองใช้กิจกรรม ร่างรายงานระบุการจัดกิจกรรม 2 ครั้ง ครั้งละไม่ต่ำกว่า        
48 คน คณะผู้วิจัยจะรายงานจำนวนผู้เข้าร่วมที่เป็นบุคคลไม่ซ้ำกัน จำนวนผู้ที่เข้าร่วมทั้งสองครั้ง และ
จำนวนผู้ที่มีข้อมูลประเมินก่อนและหลังครบคู่ ตามทะเบียนและข้อมูลที่เก็บจริง ส่วนผู้ให้สัมภาษณ์ ผู้ร่วม
ออกแบบ และผู้ให้ความคิดเห็นหลังทดลองใช้ ให้ระบุจำนวน วิธีคัดเลือก และความสัมพันธ์กับกลุ่ม
ผู้เข้าร่วมระยะสำรวจแยกตามระยะ เพ่ือให้ตรวจสอบที่มาของข้อมูลได้ชัดเจน 
 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพให้สอดคล้องกับการดำเนินงาน   
แต่ละระยะ ดังนี้ 
 1) แบบสอบถามข้อมูลพื้นฐานและความต้องการ  
 ใช้เก็บข้อมูลทั่วไป ประสบการณ์และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและบริการทางการเงิน 
ตลอดจนปัญหา ความกังวล และความต้องการเรียนรู้ของผู้เข้าร่วม ข้อมูลส่วนนี้ใช้ประกอบการกำหนด
โจทย์และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 2) แนวคำถามสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้างและแนวสนทนากลุ่ม  
 ใช้ศึกษาประสบการณ์ ปัญหา และเหตุผลเบื้องหลังการใช้เทคโนโลยีและบริการทางการเงิน 
รวมทั้งรับฟังแนวคิดในการออกแบบกิจกรรม คำถามเป็นลักษณะปลายเปิด เพื่อให้ผู้เข้าร่วมอธิบายความ
คิดเห็นและยกตัวอย่างจากประสบการณ์ของตนได้ 
 3) แบบประเมินทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน  
 ใช้เก็บข้อมูลก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมในประเด็นที่กำหนดไว้ การเปรียบเทียบคะแนน
ดำเนินการเฉพาะข้อที่ใช้ถ้อยคำและเกณฑ์ให้คะแนนเหมือนกันหรือเทียบเคียงกันได้ และเฉพาะผู้เข้าร่วม
ที่มีข้อมูลครบทั้งสองครั้ง ส่วนข้อคำถามที่ถามถึง สิ่งที่ได้เรียนรู้หรือความม่ันใจที่เพ่ิมขึ้นหลังอบรม ใช้เป็น
ข้อมูลหลังเข้าร่วมกิจกรรมเท่านั้น 
 4) แบบสังเกตพฤติกรรมระหว่างกิจกรรม  
 ใช้บันทึกการมีส่วนร่วม วิธีตรวจสอบข้อมูล การแก้ปัญหาเบื ้องต้น และการตัดสินใจใน
สถานการณ์จำลอง โดยบันทึกพฤติกรรมที่สังเกตได้พร้อมบริบทของกิจกรรม เพื่อประกอบการอธิบายผล
การเรียนรู้ 
 5) แบบสะท้อนผลและข้อเสนอแนะหลังทดลองใช้กิจกรรม  
 ใช้รับความคิดเห็นเกี่ยวกับความเข้าใจ ความยากง่าย ความเหมาะสมของสื่อและกิจกรรม 
ปัญหาที่ยังพบ และข้อเสนอสำหรับปรับปรุงต้นแบบกิจกรรม 
 

6. ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
 
        ระยะที่ 1 การสำรวจและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
            1) สำรวจข้อมูลสถานภาพ การใช้เทคโนโลยี และปัญหาทางการเงินของผู้สูงอายุ 
            2) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพ่ือระบุประเด็นปัญหาและความต้องการที่แท้จริง  
         ระยะที่ 2 การออกแบบแนวทางการพัฒนา (Design Thinking process) 
            1)  ขั้นตอนEmpathize ทำความเข้าใจบริบทและปัญหาของผู้สูงอายุ 
            2) ขั้นตอนDefine กำหนดโจทย์ปัญหาหลัก 
            3) ขั้นตอน Ideate ระดมความคิดร่วมกับผู้สูงอายุและผู้เชี่ยวชาญ 
  4) ขั้นตอน Prototype ออกแบบกิจกรรมรูปแบบการฝึกอบรม 
  5) ขั้นตอน Test ทดลองใช้แนวทางท่ีพัฒนาและเก็บข้อมูลผลลัพธ์ 
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 ระยะที่ 3 การประเมินผลและสังเคราะห์องค์ความรู้ 
            1)  ประเมินผลก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 
  2) วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน 
            3) สังเคราะห์แนวทางต้นแบบ (Model) ที่เหมาะสมสำหรับการขยายผลในพื้นที่อ่ืน 

 
  ตารางท่ี 3.2 กิจกรรมการเรียนรู้  
 

หัวข้อกิจกรรม รายละเอียดกิจกรรม วิธีการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
แบบทดสอบก่อนอบรม ประเมินความรู้ก่อนร่วม  Pre-test แบบทดสอบ ทราบระดับความรู้เดมิ 
การละลายพฤติกรรม เกมใช้สมาร์ตโฟนง่ายๆ กิจกรรมกลุ่ม โทรศัพท ์ ผู้สูงอายุเกดิความคุ้นเคย 
รู้ทันภัยออนไลน ์ สถิติภัยไซเบอร/์กรณีศึกษา บรรยาย+ถามตอบ PowerPoint ตระหนักถึงภยัออนไลน ์

Workshop 1 
วิเคราะห์ข่าวปลอม 

ให้ผู้เข้าอบรมแยก 
ข่าวจริง-ข่าวปลอม 

กลุ่มย่อย ภาพตัวอย่าง วิเคราะห์ข้อมูลได ้

รู้ทันการซื้อสินค้า
ออนไลน ์

ร้านค้าปลอม/บญัชีม้า กรณีศึกษา Slide   เลือกซื้อสินคา้ไดป้ลอดภัย 

Workshop 2 ตรวจ 
สอบร้านค้าออนไลน ์

ทดลองค้นหาร้าน การฝึกปฏิบัติ Smart Phone ตรวจสอบร้านค้าได้ 

ค ว า ม ป ล อด ภ ั ย ท า ง
การเงิน 

Mobile Banking 
การตั้งรหสัผ่าน OTP 

การสาธติ Smart Phone 
ใช้งาน Mobile Banking 

อย่างปลอดภัย 
Workshop 3 

จำลองเหตุการณ์ 
รับ SMS ปลอมโทรศัพท์

หลอกโอนเงินผิด 
Role Play บัตรสถานการณ์ ตัดสินใจได้ถูกต้อง 

Design Thinking 
ผู้สูงอายสุะท้อนปัญหาทีเ่คย
พบและเสนอแนวทางแก้ไข 

Brainstorm Post-it 
ได้แนวทางจาก 

ผู้ใช้งานจริง 

นำเสนอผลงานกลุ่ม 
นำเสนอแนวทาง 
ป้องกันภัยไซเบอร ์

นำเสนอ Flip Chart แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

Post-test/ประเมินผล วัดผลหลังอบรม แบบทดสอบ แบบประเมิน 
เปรียบเทยีบ 
ผลก่อน-หลัง 

 
ที่มา: คณะผู้วิจัยเรียบเรียงจากกิจกรรมเชิงปฏิบัติการร่วม (Work shop) ระยะที่ 2 ร่วมกับผู้สูงอายุและผู้เชี่ยวชาญ  
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 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
  การวิจัยครั้งนี้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพตามลักษณะของข้อมูล แล้วนำผล      
มาพิจารณาร่วมกันเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
  1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
 (1) วิเคราะห์ข้อมูลทั ่วไปและการใช้เทคโนโลยีของผู ้ เข ้าร ่วมด้วยจำนวนและร้อยละ           
ส่วนคะแนนจากแบบประเมินรายงานด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามลักษณะข้อมูลและ
เกณฑ์การให้คะแนนของเครื่องมือ 
 (2) เปรียบเทียบคะแนนทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
เฉพาะผู้มีอายุ 60 ปีขึ้นไปที่สามารถจับคู่ข้อมูลก่อน-หลังเป็นบุคคลเดียวกันได้ โดยรายงานจำนวนผู้มี
ข้อมูลครบคู่ คะแนนก่อน คะแนนหลัง และผลต่างของคะแนน หากทดสอบความแตกต่างทางสถิติ ให้ระบุ
วิธีทดสอบ เหตุผลที่เลือกใช้ และค่าสถิติจากผลวิเคราะห์จริง 
  2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
  (1) จัดระเบียบข้อมูลจากการสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม การสังเกตระหว่างกิจกรรม และ
ความคิดเห็นหลังทดลองใช้ต้นแบบ จากนั้นกำหนดรหัสและวิเคราะห์เนื้อหา 
  (2) จัดหมวดหมู่ข้อค้นพบตามประเด็นสำคัญ ได้แก่ ประสบการณ์และปัญหาเดิม ความ
ต้องการเรียนรู ้ การเสนอแนวคิดเพื ่อออกแบบกิจกรรม พฤติกรรมที่สังเกตได้ระหว่างการฝึก และ
ข้อเสนอแนะต่อต้นแบบ โดยนำเสนอคำกล่าวหรือบันทึกการสังเกตที ่ใช้รหัสแทนชื ่อผู ้ให้ข ้อมูล
ประกอบการตีความ 
  (3) พิจารณาความสอดคล้องและความแตกต่างของข้อมูลจากหลายแหล่ง เช่น คำสัมภาษณ์ 
บันทึกการสังเกต และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม รวมทั้งรายงานข้อมูลที่ไม่สอดคล้องกับประเด็นหลัก 
เพ่ือให้การสรุปผลสะท้อนข้อมูลอย่างรอบด้าน 
 3) การบูรณาการผลการวิเคราะห์ 
  นำผลการวิเคราะห์คะแนนมาพิจารณาร่วมกับข้อมูลจากการสังเกตและความคิดเห็นของ
ผู้เข้าร่วม เพื่ออธิบายว่าผลทั้งสองส่วนสอดคล้องหรือแตกต่างกันอย่างไร และข้อมูลเชิงคุณภาพช่วย
อธิบายผลที่พบอย่างไร การประเมินก่อนและหลังในกลุ่มเดียวใช้แสดงการเปลี่ยนแปลงในช่วงที่ศึกษา โดย
ไม่สรุปว่ากิจกรรมเป็นสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงเพียงอย่างเดียว 
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8. การพิทักษ์สิทธิผู้ให้ข้อมูลและบทบาทผู้วิจัย 
 
       การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ทางคณะผู้วิจัยเป็นเครื่องมือสำคัญในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลเนื่องจากเป็นการสัมภาษณ์ที่จะต้องใกล้ชิดกับผู้ให้ข้อมูล ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงคำนึงถึง
จรรยาบรรณของผู้วิจัย และการพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มผู้ที่ให้ข้อมูลตั้งแต่เริ่มกระบวนการเริ่มต้นเก็บข้อมูล
จนถึง ผลการวิจัยมีความครบถ้วนสมบูรณ์และมีความถูกต้องสมบูรณ์ โดยมีการดำเนินการดังต่อไปนี้ 
      1) ก่อนเริ่มการสัมภาษณ์ในแต่ละครั้ง คณะผู้วิจัยต้องแนะนำตัวเอง อธิบายวั ตถุประสงค์ 
รวมทั้งขั้นตอน รายละเอียดในการเก็บรวบรวมข้อมูล แนวคำถามที่จะใช้ในการสัมภาษณ์ และขออนุญาต
ใช้เครื่องบันทึกเสียงตลอดการสัมภาษณ์ เพื่อความถูกต้องในการบันทึกข้อมูล รวมทั้งบอกเวลาคร่าวๆ    
ที่จะใช้ในการสัมภาษณ์ให้แก่ผู้ให้ข้อมูล 
      2) ก่อนเริ่มการสัมภาษณ์ในแต่ละครั้ง คณะผู้วิจัยต้องอธิบายให้ทราบว่าผู้ให้ข้อมูลมีสิทธิใน
การตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัยหรือไม่ก็ได้ และถ้าหากตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัยสามารถออกจากการวิจัย     
ได้ตลอดเวลา โดยไม่มีผลต่อผู้ให้ข้อมูลแต่อย่างใด และเมื่อผู้ให้ข้อมูลสมัครใจเข้าร่วมการวิจัย คณะผู้วิจัย
จึงเริ่มดำเนินการเก็บข้อมูล 
      3) ก่อนเริ่มการสัมภาษณ์ต้องบอกผู้ให้ข้อมูลทราบว่า ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์จะนำไปใช้
ในการทำวิจัยเท่านั้น และในการนำเสนอข้อมูล การเขียนรายงานการวิจัยครั้งนี้ คณะผู้วิจัย ใช้นามสมมุติ
เพ่ือเป็นการรักษาความลับของผู้ให้ข้อมูล และนำเสนอในภาพรวมโดยไม่เฉพาะเจาะจงผู้ใด 
 

9. แผนการดำเนินการวิจัย 
 
ตารางท่ี 3.3 แผนการดำเนินการวิจัย 

 
แผนการดำเนินงาน 

รายกิจกรรม 
ระยะเวลา (ตลุาคม 2568 - กันยายน 2569) 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

ทบทวนวรรณกรรมและ
กำหนดกรอบตัวชี้วัด 

            ผลการดำเนนิงานตาม
แผน 

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือ 

            ความเข้าใจ ความพร้อม
คณะผู้วิจัย 
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ทดลองใช้เครื่องมือและ
ปรับปรุง 

            เครื่องมือสำหรับการ
วิจัย 

สัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม
Empathize สังเคราะห์
ปัญหา Define เวทีIdeate
กับผู้สูงอายุและภาค ี

            ข้อมูลจากพื้นที่
เป้าหมาย 

พัฒนาPrototypeหลักสูตร
และสื่อ และpilot Test และ
ปรับต้นแบบ 

            ข้อมูลเชิงปริมาณและ
เชิงคุณภาพ 

วิเคราะห์และบูรณาการ
ข้อมูล 

            ประเด็นความคิด เห็น
เพื่อปรับปรุงข้อมูล
เพิ่มเติม 

จัดทำรายงาน คู่มือ             สรุปผลการวิจัย 
             รายงานการวิจัยฉบบั

สมบูรณ์  
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน
สำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” มุ่งศึกษาสถานภาพ ปัญหา ข้อจำกัด และความต้องการของ
ผู้สูงอายุ พัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบ และเปรียบเทียบทักษะดิจิทัลและ
ความรอบรู้ทางการเงินก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
 บทนี้นำเสนอผลการวิจัยโดยบูรณาการข้อมูลเชิงปริมาณจากการสำรวจและการประเมิน        
ก่อน–หลัง กับข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสนทนากลุ่ม การสังเกต และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม โดยแบ่ง
ผลการวิจัยเป็น 3 ระยะ ได้แก่  
 1. การศึกษาสถานภาพ ปัญหา ข้อจำกัด และความต้องการ 
 2. การออกแบบ ทดลองใช้ และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ตามขั้นตอน Empathize, Define, 
Ideate, Prototype และ Test  
 3. การประเมินการเปลี่ยนแปลงและวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้ ใช้กรอบสมรรถนะดิจิทัล
และความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลในการจัดหมวดหมู่และอธิบายผลการวิจัย 
 

1. ระยะที่ 1 : การศึกษาสถานภาพ ปัญหา ข้อจำกัด และความต้องการ 
 
         การศึกษาระยะที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อทำความเข้าใจสถานภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ
บริการทางการเงิน ประสบการณ์ ปัญหา ข้อจำกัด ความมั่นใจ และความต้องการของผู้สูงอายุในจังหวัด
สมุทรสงคราม เพ่ือใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในระยะต่อไป 
          คณะผู ้ว ิจ ัยเก็บข้อมูลจากผู ้ส ูงอายุในพื ้นที ่จ ังหวัดสมุทรสงคราม ครอบคลุมเครือข่ายใน        
อำเภอเมืองสมุทรสงคราม อำเภออัมพวา และอำเภอบางคนที รวมทั้งเครือข่ายองค์การบริหารส่วนตำบล 
สำนักงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์จังหวัด และเครือข่ายชุมชนที่เก่ียวข้อง 
          ในส่วนการสำรวจข้อมูลพื้นฐานมีกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 100 คน ส่วนการจัดกิจกรรมพัฒนา
ทักษะดำเนินการจำนวน 2 ครั ้ง ผู ้เข้าร่วมมีอายุระหว่าง 55-84 ปี และมีความแตกต่างกันทั้งด้าน
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ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี สุขภาพ ความพร้อมของอุปกรณ์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และระดับความ
มั่นใจในการใช้บริการดิจิทัล 
          ดังนั้น การวิเคราะห์ในระยะนี้จึงมิได้พิจารณาเฉพาะว่าผู้สูงอายุ “ใช้อุปกรณ์ได้หรือไม่ได้”        
แต่พิจารณาร่วมถึง ความเข้าใจ ความมั่นใจ ความสามารถในการตรวจสอบข้อมูล พฤติกรรมการตัดสินใจ 
การรับรู้ความเสี่ยง และการขอความช่วยเหลือเมื่อประสบปัญหา 
 1.1 สถานภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
           ผลการศึกษาพบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้สมาร์ตโฟนเพื่อการสื่อสารใน
ชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะการใช้  LINE และ Facebook สำหรับติดต่อสมาชิกในครอบครัว เพื ่อน        
และเครือข่ายทางสังคม นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมบางส่วนสามารถค้นหาข้อมูล ดูวิดีโอ ถ่ายภาพ หรือใช้บริการ
ออนไลน์เบื้องต้นได ้
  อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการใช ้เทคโนโลยีด ังกล ่าวส ่วนใหญ่เป ็นการใช ้งาน                 
ในระดับพื้นฐานหรือเกิดจากความคุ้นเคยกับกิจกรรมที่ทำซ้ำเป็นประจำ เมื่อเผชิญกับสถานการณ์ที่ต้อง
อาศัยการวิเคราะห์และตัดสินใจ เช่น การตรวจสอบข่าว การพิจารณาความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์หรือ
ร้านค้าออนไลน์ การตั้งค่าความปลอดภัย การติดตั้งหรืออัปเดตแอปพลิเคชัน และการรับมือกับข้อความ
หรือลิงก์ที่ไม่คุ้นเคย ผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่งยังมีความไม่มั่นใจและต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลใกล้ชิด 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 กิจกรรมการตรวจสอบข่าว การพิจารณาความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์  
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         ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นช่องว่างระหว่าง “การใช้เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสาร” กับ “การใช้
เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทันและปลอดภัย” กล่าวคือ แม้ผู้สูงอายุจะสามารถเข้าถึงและใช้อุปกรณ์ดิจิทัลได้   
แต่ยังจำเป็นต้องพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบ ประเมินความเสี่ยง และตัดสินใจเมื่อต้องเผชิญ
ข้อมูลหรือสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคย 
 1.2 สถานภาพการใช้บริการทางการเงินดิจิทัล 
         ในด้านการเงิน พบว่าผู้สูงอายุบางส่วนมีประสบการณ์ใช้ Mobile Banking การชำระเงินผ่าน 
QR Code การโอนเงิน และการซื้อสินค้าออนไลน์ แต่ระดับการใช้งานและความมั่นใจมีความแตกต่างกัน
ผู้เข้าร่วมบางรายสามารถทำธุรกรรมด้วยตนเอง ขณะที่บางรายเลือกให้บุตรหลานหรือบุคคลใกล้ชิ ดช่วย
ดำเนินการ เนื่องจากมีความกังวลว่าจะกดผิด โอนเงินผิดบัญชี ทำรายการซ้ำ หรือสูญเสียเงินจากการ
หลอกลวง ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มสะท้อนว่า ความกังวลสำคัญไม่ได้จำกัดอยู่ที่การไม่ทราบขั้นตอนการ
ใช้งาน แต่รวมถึงคำถามว่า “ข้อมูลนี้เชื่อถือได้หรือไม่” “บัญชีนี้เป็นของผู้ขายจริงหรือไม่” “ควรกดลิงก์
หรือไม่” และ “ถ้าเกิดปัญหาจะต้องติดต่อใคร” 
 

  
 

ภาพที่ 4.2 การชำระเงินผ่าน QR Code การโอนเงิน และการซื้อสินค้าออนไลน์ 
 
          ดังนั้น ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลของผู้สูงอายุจึงเกี่ยวข้องทั้งกับความรู้ในการใช้บริการ ทักษะ
ในการทำธุรกรรม การตรวจสอบข้อมูล พฤติกรรมก่อนตัดสินใจ และความสามารถในการป้องกันและ
จัดการความเสี่ยง 
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 1.3 ปัญหาและข้อจำกัดที่พบ 
      เมื่อบูรณาการผลจากการสำรวจและข้อมูลเชิงคุณภาพ สามารถสังเคราะห์ปัญหาและข้อจำกัด
สำคัญได้ ดังนี้  
  1) ความไม่มั ่นใจและความกลัวความผิดพลาด ผู้สูงอายุบางรายมีความกังวลว่าจะกดผิด       
ลบข้อมูล ทำรายการผิด หรือไม่สามารถย้อนกลับไปแก้ไขได้ ส่งผลให้หลีกเลี่ยงการทดลองใช้ฟังก์ชัน        
ที่ไม่คุ้นเคย 
  2) ความกังวลต่อมิจฉาชีพและภัยออนไลน์ ผู้เข้าร่วมรับรู้ว่ามีการหลอกลวงผ่านโทรศัพท์ 
ข้อความ LINE Facebook หรือลิงก์ต่างๆ แต่บางรายยังไม่สามารถจำแนกสัญญาณเตือนหรือประเมิน
ความน่าเชื่อถือได้อย่างมั่นใจ 
  3) ความซับซ้อนของภาษา เมนู และขั้นตอนการใช้งาน โดยเฉพาะเมื่อตัวอักษรมีขนาดเล็ก     
มีคำศัพท์ภาษาอังกฤษ หรือมีข้ันตอนหลายลำดับ 
  4) ความแตกต่างด้านสุขภาพและความสามารถของแต่ละบุคคล เช่น การมองเห็น การได้ยิน 
ความจำ ความเร็วในการเรียนรู้ และความคล่องตัวในการใช้หน้าจอสัมผัส 
  5) ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้สูงอายุใช้โทรศัพท์ต่างรุ่น ต่างระบบ 
และมีความเร็วของเครือข่ายแตกต่างกัน ทำให้การเรียนรู้จากขั้นตอนเดียวกันไม่สามารถใช้ได้เหมือนกัน
ทุกคน 
  6) การขาดบุคคลที่สามารถให้คำแนะนำเมื่อเกิดปัญหา ผู้เข้าร่วมบางรายมีบุตรหลานหรือ    
คนใกล้ชิดคอยช่วยเหลือ ขณะที่บางรายต้องพยายามแก้ปัญหาด้วยตนเองหรือเลือกไม่ใช้งานเมื่อไม่มั่นใจ
ข้อค้นพบดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ข้อจำกัดของผู้สูงอายุไม่ได้เกิดจาก “การไม่มีเทคโนโลยี” เพียงอย่าง
เดียว แต่เป็นผลจากปฏิส ัมพันธ์ระหว่างความสามารถของบุคคล ลักษณะของเทคโนโลย ีและ
สภาพแวดล้อมสนับสนุน 
 1.4 ความต้องการในการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน 
           จากการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถจำแนกความต้องการหลักของผู้สูงอายุออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
  1) การรู้เท่าทันข้อมูลและการซื้อขายสินค้าออนไลน์  
   ผู ้เข้าร่วมต้องการเรียนรู ้ว ิธีตรวจสอบข่าว ข้อมูล รีว ิว ความน่าเชื ่อถือของร้านค้า         
ราคา บัญชีผู้รับเงิน และหลักฐานประกอบก่อนตัดสินใจซื้อหรือโอนเงิน 
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  2) การป้องกันและรับมือกับการหลอกลวงทางดิจิทัล  
   ผู้เข้าร่วมต้องการเรียนรู้วิธีสังเกตข้อความ โทรศัพท์ หรือลิงก์ที่ผิดปกติ การป้องกันข้อมูล
ส่วนบุคคล การไม่เปิดเผยรหัสผ่านหรือ OTP ตลอดจนวิธีดำเนินการเมื่อสงสัยว่าตนเองกำลังเผชิญ      
การหลอกลวง 
  3) การใช้เทคโนโลยีและบริการทางการเงินอย่างปลอดภัยในชีวิตประจำวัน  
   ผู ้เข้าร่วมต้องการฝึกใช้บริการที ่เกี ่ยวข้องกับชีวิตจริง เช่น Mobile Banking QR 
Payment การตรวจสอบยอดเงิน การโอนเงิน และการเก็บหลักฐานการทำธุรกรรม รวมทั้งต้องการรู้
ช่องทางติดต่อธนาคารหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเมื่อเกิดเหตุผิดปกติ 
           นอกจากความต้องการด้านเนื้อหาแล้ว ผู้เข้าร่วมยังสะท้อนถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
ได้แก่ การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การสาธิตทีละขั้น การใช้ภาพและตัวอักษรขนาดใหญ่ การฝึกจากโทรศพัท์
ของตนเอง การเปิดโอกาสให้ลองปฏิบัติหลายครั้ง การเรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก และการมีพี่เลี ้ย งคอย
ช่วยเหลือเมื่อเกิดข้อสงสัย 
            โดยสรุป ข้อมูลระยะที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ผู้สูงอายุมีพื้นฐานในการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีอยู่
แล้ว แต่ยังมีความต้องการพัฒนาในระดับที่สูงกว่าการใช้งานทั่วไป โดยเฉพาะ การตรวจสอบข้อมูล การ
ประเมินความน่าเชื่อถือ การป้องกันความเสี่ยง การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา ข้อค้นพบดังกล่าวจึงถูก
นำไปใช้เป็นข้อมูลตั้งต้นในขั้น Empathize และ Define ของ Design Thinking เพื่อให้การออกแบบ
กิจกรรมในระยะที่ 2 สอดคล้องกับปัญหาและความต้องการจริงของผู้สูงอายุ 
 

2. ระยะที่ 2 : การออกแบบ ทดลองใช้ และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู ้ตามขั้นตอน 
Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test  
 
 ผลจากระยะที่ 1 ถูกนำเข้าสู่กระบวนการ Design Thinking เพื่อพัฒนาต้นแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยมีสาระสำคัญในแต่ละขั้นดังนี้ 
  2.1 Empathize: การทำความเข้าใจผู้สูงอายุ 
 ข้อมูลจากการสำรวจและการสนทนากลุ่มทำให้เห็นว่า ผู้สูงอายุไม่ได้มีปัญหาเพียงการใช้
โทรศัพท์หรือแอปพลิเคชันไม่เป็น แต่ยังมีความกลัวความผิดพลาด ความกังวลต่อมิจฉาชีพ ความซับซ้อน
ของขั้นตอน และการขาดผู้ช่วยเมื่อเกิดปัญหา ข้อค้นพบนี้ทำให้การออกแบบกิจกรรมต้องให้ความสำคัญ
ทั้งกับ ความสามารถ ความมั่นใจ ความปลอดภัย และระบบสนับสนุน ควบคู่กัน 
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ภาพที่ 4.3 หัวหน้าโครงการวิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการสนทนากลุ่มและการทำความเข้าใจกับผู้สูงอายุ 
 
 2.2 Define: การกำหนดโจทย์การพัฒนา 
 คณะผู้วิจัยนำข้อมูลดังกล่าวมาสังเคราะห์เป็นโจทย์การออกแบบว่า “จะพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้อย่างไรให้ผู้สูงอายุสามารถใช้บริการดิจิทัลและบริการทางการเงินที่จำเป็นในชีวิตประจำวันได้ด้วย
ตนเอง โดยลดความกังวลและเพิ่มความปลอดภัยในการใช้งาน” โจทย์ดังกล่าวทำให้เป้าหมายของการ
พัฒนาไม่จำกัดอยู่ที่ “การใช้เทคโนโลยีได้” แต่รวมถึงการตรวจสอบข้อมูล การประเมินความเสี่ยง การ
ตัดสินใจ และการรู้ช่องทางขอความช่วยเหลือ 
 2.3 Ideate: การสร้างแนวคิดการเรียนรู้ 
         จากการแลกเปลี่ยนระหว่างผู้สูงอายุ ผู ้เชี ่ยวชาญ และผู้เกี ่ยวข้อง พบว่ ารูปแบบกิจกรรม       

ที่เหมาะสมควรมีลักษณะสำคัญ ได้แก่ ใช้ปัญหาจริง → ภาษาง่าย → สาธิตทีละขั้น → ลงมือ

ปฏิบัติ → ฝึกซ้ำ → เรียนรู้ร่วมกัน → มีพี่เลี ้ยง แนวคิดดังกล่าวถูกนำไปพัฒนาเป็นกิจกรรม           
ที่สัมพันธ์กับชีวิตประจำวันของผู้สูงอายุ 
 2.4 Prototype: การพัฒนาต้นแบบกิจกรรม 
            ต้นแบบกิจกรรมประกอบด้วยการประเมินก่อนเรียน กิจกรรมสร้างความคุ้นเคย การเรียนรู้
เกี่ยวกับภัยออนไลน์ การตรวจสอบข่าวและข้อมูล การประเมินร้านค้าออนไลน์ การรักษาข้อมูลส่วน
บุคคล การใช้ Mobile Banking และการฝึกจากสถานการณ์จำลอง ลักษณะสำคัญของต้นแบบ คือ       
เน้นการลงมือทำมากกว่าการบรรยาย และให้ผู้เข้าร่วมมีโอกาสฝึกคิด ตัดสินใจ และแก้ปัญหาจากกรณีที่
ใกล้เคียงกับชีวิตจริง 
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 2.5 Test: การทดลองใช้และปรับปรุง 
           ภายหลังการทดลองใช้กิจกรรม ผู้เข้าร่วมสะท้อนว่า การฝึกจากสถานการณ์ใกล้ตัวช่วยให้

เข้าใจเรื่องการตรวจสอบข่าวและร้านค้าออนไลน์ การระวังข้อความหรือลิงก์ที่น่าสงสัย และการใช้แอป

พลิเคชันอย่างปลอดภัยมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ผู้เข้าร่วมบางส่วนยังพบข้อจำกัด เช่น ขั้นตอนการใช้งานที่

จำได้ยาก ภาษาในแอปพลิเคชันที่อ่านเข้าใจยาก อุปกรณ์รุ่น เก่า และสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่เสถียร    

อีกท้ังมีข้อเสนอให้จัดทำสื่อแนะนำทีละขั้นและเปิดโอกาสให้ฝึกทบทวนเพ่ิมเติม 

          คณะผู้วิจัยนำความคิดเห็นดังกล่าวมาพิจารณาเป็นแนวทางปรับปรุงต้นแบบ โดยเน้นการใช้
คำอธิบายที่เข้าใจง่าย แบ่งการฝึกเป็นขั้นตอนสั้น ๆ เพิ่มตัวอย่างภาพหน้าจอหรือสื่อที่ผู้เข้าร่วมกลับไป
ทบทวนได้ และจัดเวลาให้ฝึกซ้ำพร้อมขอคำแนะนำเมื่อพบปัญหา สำหรับกิจกรรมที่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต
หรือแอปพลิเคชัน ควรเตรียมสถานการณ์จำลองและสื่อสำรองเพื ่อให้เรียนรู้ต่อได้เมื ่ออุปกรณ์หรือ
สัญญาณมีข้อจำกัด 
 2.6 สถานภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 ข้อมูลเชิงคุณภาพสะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่งสามารถใช้สมาร์ตโฟนและสื่อสังคมออนไลน์ใน
ชีวิตประจำวันได้ โดยเฉพาะการใช้ LINE และ Facebook เพื่อการติดต่อสื่อสาร ติดตามข่าวสาร และ
ติดต่อกับสมาชิกในครอบครัวหรือบุคคลในชุมชน อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการใช้งานมีความ
แตกต่างกัน โดยการใช้งานส่วนใหญ่อยู ่ในระดับกิจกรรมพื้นฐาน ขณะที่การตั ้งค่าความปลอดภัย          
การตรวจสอบแหล่งข้อมูล การติดตั้งหรืออัปเดตแอปพลิเคชัน และการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองยังเป็น
ข้อจำกัดของผู้เข้าร่วมบางส่วน 
 ในด้านการเงิน พบว่า ผู้เข้าร่วมมีประสบการณ์ทั้งการใช้เงินสดและบริการทางการเงินดิจิทัล 
เช ่น Mobile Banking การโอนเงิน และการซื ้อส ินค้าออนไลน์ แต่ย ังมีความไม่มั ่นใจเกี ่ยวกับ             
ความปลอดภัยในการทำธุรกรรม การตรวจสอบผู้ขาย และการป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล 
 ข้อค้นพบดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การมีอุปกรณ์หรือการสามารถใช้แอปพลิเคชันบางประเภท
ได ้ไม่ได้หมายความว่าผู้ใช้จะมีสมรรถนะดิจิทัลอย่างรอบด้าน เนื่องจากยังต้องอาศัยความสามารถในการ
ประเมินข้อมูล ตัดสินใจ ป้องกันความเสี่ยง และแก้ไขปัญหาประกอบกัน 
 2.7 ปัญหาและความต้องการในการพัฒนา 
  จากการสนทนากลุ่มและการสะท้อนความคิดเห็น สามารถสังเคราะห์ความต้องการหลักได้     
3 ด้าน ดังนี้ 
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  1) การรู้เท่าทันการซื้อขายสินค้าออนไลน์ 
          ผู้เข้าร่วมสะท้อนความต้องการเรียนรู้การซื้อสินค้าออนไลน์อย่างปลอดภัย โดยเฉพาะการ
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของร้านค้า การเปรียบเทียบข้อมูลสินค้า ราคา รีวิว และข้อมูลผู้ขายก่อน
ตัดสินใจซื้อ ผู้เข้าร่วมบางรายมีประสบการณ์ซื้อสินค้าผ่าน Facebook หรือ LINE แต่ยังไม่มั่นใจว่า
สามารถแยกแยะร้านค้าที่น่าเชื่อถือออกจากร้านค้าที่มีความเสี่ยงได้อย่างไร จึงมีความต้องการเรียนรู้
เกณฑ์ท่ีสามารถนำไปใช้ตรวจสอบได้ด้วยตนเอง 
             นอกจากนี้ ยังพบความต้องการเรียนรู ้การค้นหาและตรวจสอบข้อมูลผ่าน Google      
การพิจารณาแหล่งที่มา และการแยกแยะข้อมูลจริง ข้อมูลเท็จ หรือคลิปที่ถูกนำเสนอโดยขาดหลักฐานที่
น่าเชื่อถือ ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนการเชื่อมโยงระหว่าง การรู้เท่าทันข้อมูลดิจิทัลกับความรอบรู้ทางการ
เงิน เนื่องจากคุณภาพของข้อมูลมีผลโดยตรงต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าและการใช้จ่ายเงิน 
  2) การป้องกันและรับมือกับการหลอกลวงทางดิจิทัล 
            ผู้เข้าร่วมมีความกังวลเกี ่ยวกับภัยจากมิจฉาชีพในหลายรูปแบบ ได้แก่ การโทรศัพท์
หลอกลวง การส่ง SMS หรือ LINE ที่มีลิงก์ต้องสงสัย การปลอมบัญชีในสื่อสังคมออนไลน์ และการหลอก
ให้โอนเงิน ประเด็นที่ผู้เข้าร่วมต้องการเรียนรู้ ได้แก่ การสังเกตสัญญาณเตือนของการหลอกลวง วิธีปฏิบัติ
เมื่อได้รับข้อความหรือลิงก์ที่ผิดปกติ วิธีดำเนินการเมื่อเผลอให้ข้อมูลหรือโอนเงิน ตลอดจนช่องทางขอ
ความช่วยเหลือจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ความต้องการดังกล่าวสะท้อนถึงความจำเป็นในการพัฒนา 
ภูมิคุ้มกันทางดิจิทัลและทางการเงิน ควบคู่กับทักษะการใช้งานเทคโนโลยี 
 3) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัยในชีวิตประจำวัน 
          ผู้เข้าร่วมต้องการพัฒนาความสามารถในการตั้งรหัสผ่าน การป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล การ
ใช้รหัส OTP อย่างปลอดภัย การจัดการแอปพลิเคชัน และการใช้โทรศัพท์มือถือโดยลดความเสี่ยงจากลิงก์
หรือแอปพลิเคชันที่ไม่น่าเชื่อถือ 
           นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมยังแสดงความสนใจในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 
เช่น การสร้างภาพและเนื ้อหา การประชาสัมพันธ์สินค้า การเข้าถึงบริ การ และการใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อช่วยในการสร้างข้อความหรือเนื้อหา 
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ตารางท่ี 4.1 การสังเคราะห์ความต้องการและกรอบสมรรถนะที่เก่ียวข้อง 
 

ความต้องการที่พบ ลักษณะปญัหา/ความต้องการ 
 

สมรรถนะดิจิทัล มิติความรอบรู้ทางการเงิน 

ต ร ว จ ส อ บ ร ้ า น ค้ า
ออนไลน์ 

ไม่มั ่นใจในการประเมินร้านค้า 
รีวิว ราคา และผู้ขาย 

การค้นหา การประเมิน และ
การจ ั ดกา รข ้ อม ู ล /  ความ
ปลอดภัยทางดิจิทัล 

การต ัดส ินใจใช ้จ ่ายและ
ป้องกันความเสี่ยง 

ตรวจสอบข่าวและ
ข้อมูล 

เช ื ่อหร ือส ่งต ่อข ้อม ูลโดยยัง
ตรวจสอบไม่เพียงพอ 

การค้นหา การประเมิน และ
การจัดการข้อมูล 

การใช้ข้อมูลประกอบการ
ตัดสินใจทางการเงิน 

รับมือมิจฉาชีพ กังวล Call Center, SMS, LINE 
และบัญชีปลอม 

ความปลอดภัยทางดิจิทัล/ การ
ระบุและแก้ไขปัญหา 

การป ้องก ันการส ูญ เสี ย
ทางการเงิน 

ป ้องก ันข ้อม ูลส ่ วน
บุคคล 

ยังไม่มั ่นใจเรื ่องรหัสผ่าน OTP 
และข้อมูลส่วนตัว 

ความปลอดภัย สุขภาวะ และ
การใช้เทคโนโลยีดิจ ิทัลอย่าง
รับผิดชอบ 

ความปลอดภ ัยในการใช้
บริการทางการเงิน 

ใช้ LINE/Facebook ใช้สื่อสารได้ แต่ความสามารถใน
การสร้างเนื้อหายังแตกต่างกัน 

การส ื ่ อสารและการทำงาน
ร่วมกัน / การสร้างเนื้อหาดิจิทัล 

การสื่อสารและสร้างโอกาส
ทางเศรษฐกิจ 

แก้ปัญหาแอปพลิเคชัน ยังต้องพึ ่งพาบุคคลอื ่นในบาง
สถานการณ์ 

การระบุและแก้ไขปัญหา ความสามารถใช ้บร ิการ
ดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 

    
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู้วิจัยจากข้อมูลการสำรวจ การสัมภาษณ์ การสังเกต และกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการตามกระบวนการ Design Thinking 
        
 ผลจากระยะที่ 1 จึงทำหน้าที่เป็นข้อมูลสำคัญในการกำหนดโจทย์และออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ในระยะที่ 2 โดยเปลี่ยนจากการจัดอบรมตามหัวข้อทั่วไป ไปสู่การพัฒนากิจกรรมที่ตอบโจทย์ 
สถานการณ์ที่ผู้เข้าร่วมพบจริงในชีวิตประจำวันผลการวิจัย พบว่า ผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงครามส่วน
ใหญ่สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับพื้นฐาน โดยนิยมใช้สมาร์ตโฟนเพื่อการสื่อสารผ่านแอปพลิเคชัน 
เช่น Line และ Facebook เป็นหลัก ขณะที่การใช้เทคโนโลยีเพื่อการบริหารจัดการทางการเงินและการ
ทำธุรกรรมออนไลน์ยังอยู่ในระดับจำกัด เนื่องจากขาดความรู้และทักษะที่จำเป็น มีความกังวลต่อความ
ผิดพลาดและความเสี่ยงจากมิจฉาชีพออนไลน์ รวมทั้งยังขาดแหล่งเรียนรู้และระบบสนับสนุนด้านดิจิทัล
ในระดับชุมชนอย่างต่อเนื่อง 
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 2.8 การออกแบบและพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ Design Thinking 
 ผลจากระยะที่ 1 ถูกนำเข้าสู ่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื ่อพัฒนาต้นแบบกิจกรรม           
ที่เหมาะสมกับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย โดยกระบวนการทั้ง 5 ขั้นมีความเชื่อมโยง ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.2 การประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการวิจัย 
 

ขั้นตอน Design Thinking การดำเนินการในการวิจัย ผลที่นำไปใช้ในขั้นต่อไป 
Empathize  

ทำความเข้าใจผู้ใช ้
สนทนากลุ ่ม สำรวจประสบการณ์ ปัญหา ความกลัว    
ความต้องการ และพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 

ไ ด ้ ข ้ อ ม ู ล ป ั ญ ห า แ ล ะ
สถานการณ์จริง 

Define กำหนดปญัหา 
สังเคราะห์ปัญหาเป็นประเด็นหลัก เช่น ร้านค้าออนไลน์ 
มิจฉาชีพ ข่าวปลอม ความปลอดภัย 

ได้โจทย์การเรียนรู้ที่ชัดเจน 

Ideate สร้างแนวคิด 
ร่วมกันเสนอเนื้อหา วิธีการฝึก และสถานการณ์ที่เหมาะ
กับกลุ่มเป้าหมาย 

ได้แนวทางกิจกรรมที่เน้นการ
ลงมือทำ 

Prototype พัฒนาตน้แบบ 
สร้างกิจกรรม กรณีศึกษา ตัวอย่างร้านค้า ข้อความ
หลอกลวง และแบบฝึกปฏิบัติ 

ได้ต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ 

Test ทดลองและปรบัปรุง 
ทดลองใช้กับผู้เข้าร่วม รับข้อมูลป้อนกลับ สังเกตปัญหา 
และปรับกิจกรรม 

ได ้แนวทางที ่เหมาะสมและ
สามารถประยุกต์ใช้ต่อได้ 

           
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู้ว ิจัยจากข้อมูลการสำรวจ การสัมภาษณ์ การสังเกต และกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการตามกระบวนการ Design Thinking 
 
 ผลจากกระบวนการดังกล่าวทำให้ต้นแบบมีลักษณะสำคัญ คือ ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ใช้ปัญหา
จริง เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ฝึกซ้ำ และเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมเรียนรู้ร่วมกัน   
พบว่าการนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน Empathize, 
Define, ideate, Prototype, และTest มาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนาแนวทาง
ที่สอดคล้องกับบริบทความต้องการ และศักยภาพของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยกิจกรรมมุ่งเน้น
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมการลงมือปฏิบัติจริง และการเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน 
เช่น การใช้สมาร์ตโฟนและแอปพลิเคชัน การเข้าถึงบริการภาครัฐ การทำธุรกรรมทางการเงินดิจิทัล      
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การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล ข่าวสาร และร้านค้าออนไลน์ ตลอดจนการป้องกันภัยคุกคามทาง
ดิจิทัล ซึ่งช่วยให้ผู้สูงอายุสามารถเรียนรู้และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด Design Thinking สำหรับผู้สูงอายุ 
 

ขั้นตอน 
Design Thinking 

สิ่งที่ค้นพบ 
จากผู้สูงอายุและบริบท 

การตีความประเด็น
ปัญหา/ความต้องการ 

การนำไปใช้ออกแบบ
กิจกรรม 

ผลที่เกิดขึ้น 
จากกระบวนการ 

1. Empathize  
การทำความเข้าใจผู้ใช้ 

ผู ้สูงอายุใช้สมาร์ตโฟน
พื้นฐาน (สื่อสาร) แต่ไม่
ม ั ่ น ใจ เร ื ่ อ งธ ุ รกรรม
ออน ไ ลน์ ,  ก ั ง ว ลถู ก
หลอก, มีข้อจำกัดด้าน
ส า ย ต า แ ล ะ
ประสบการณ์เดิม 

ปัญหาไม่ได้อยู่ที ่ “ไม่มี
เทคโนโลย ี” แต ่ เป็น
ความ ม ั ่นใจและการ
ประเมินความเสี่ยง ใน
พื้นที่ดิจิทัล 

ออกแบบเนื้อหาให้ง่าย 
( ภ าษ า เข ้ า ใจ ง ่ า ย , 
ฟอนต์ใหญ่) เน้นเล่า
เรื่องจากประสบการณ์
จริงของผู้สูงอายุ เปิด
โอกาสให้สะท้อนความ
กลัวและประสบการณ์ 

ไ ด ้ ข ้ อ ส ร ุ ป เ ร ื ่ อ ง
ประเด ็นหล ัก ( เช่น 
“ ก ล ั ว ถ ู ก ห ล อ ก
ม า ก ก ว ่ า ก ลั ว
เทคโนโลยี”) เป็นฐาน
กำหนดประเด ็นการ
เรียนรู้ 

2. Define  
การกำหนดป ัญหา
  

พบช่องว่างระหว่างการ
ใช้เทคโนโลยีเพื่อสื่อสาร
กับการใช้ “อย่างรู ้เท่า
ท ั น ”  โ ด ย เ ฉ พ า ะ
การเงิน–ไซเบอร์ 

ป ั ญ ห า ห ล ั ก จ ึ ง เ ป็ น 
Dig i tal  L i teracy + 
Financial Literacy + 
Cybersecurity ไม่ใช่แค่
การใช้งานอุปกรณ์ 

ร ะ บ ุ โ จ ท ย ์ ก า ร
ออกแบบกิจกรรม 3 
มิติ (ทักษะดิจิทัล, การ
ใช ้บร ิ การการเง ิน , 
ค ว า ม ป ล อ ด ภั ย
ออนไลน์) 

ได ้กรอบการเร ียนรู้
ห ล ั ก ท ี ่ ต อบ โจ ท ย์
ป ั ญ ห า ข อ ง
กลุ่มเป้าหมาย 

3. Ideate การระดม
ความคิด 

ผู ้สูงอายุต้องการลงมือ
ทำและมีผู ้ช ่วยชี ้แนะ, 
ชอบกิจกรรมกลุ ่มและ
ตัวอย่างสถานการณ์จริง 

การบรรยายล้วนๆ ไม่
พอ ต้องให้ทดลองจริง
และถ่ายทอดความรู้ใน
รูปแบบสร้างสรรค์ 

ระดมแนวคิดกิจกรรม 
เช่น วิเคราะห์ข่าวจริง 
v s  ข ่ า ว ป ล อ ม , 
ต ร ว จ ส อ บ ร ้ า น ค้ า
อ อ น ไ ล น์ ,  จ ำ ล อ ง
โทรศัพท ์หลอกลวง, 
ป ฏ ิ บ ั ต ิ  M o b i l e 
B a n k i n g  จ ร ิ ง  มี  
B r a i n s t o r m i n g 
ร่วมกัน 

ได้แนวคิดกิจกรรมที่
ผสมสื่อสมาร์ตโฟนเข้า

กับบทบาทสมมุติ, 
และกิจกรรมกลุ่ม

ต่างๆ 
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4. Prototype  
การพัฒนาต้นแบบ 

นำแนวคิดมาสร้างชุด
ก ิ จ ก ร ร ม ต ้ น แ บ บ 
(ประกอบด้วย Pre-test, 
S i m u l a t i o n , 
Workshop, Post-test) 

เน้น “Hands-on” ให้
ผู้สูงอายุได้ฝึกทำซ้ำๆ ใน
สภาพแวดล้อมปลอดภัย 

พ ั ฒ น า ต ้ น แ บ บ
กิจกรรมที ่รวม Case 
Study, Role Play, 
ฝ ึ ก ใ ช ้ ง า น แ อ ป ฯ 
ธ น า ค า ร ม ื อ ถ ื อ , 
ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม
ป ล อ ด ภ ั ย , 
Brainstorming 

ทดสอบกับกลุ่มย่อยได้
ผ ล ล ั พ ธ ์ เ ช ิ ง บ ว ก : 
ผู้สูงอายุมีปฏิสัมพันธ์
และเรียนรู้ได้จริง 

5. Test การทดลอง
และการประเมินผล 

หลังใช้งานจริง ผู้สูงอายุ
รายงานว่าความมั ่นใจ
เ พ ิ ่ ม ข ึ ้ น  ส า ม า ร ถ
ต ร ว จ ส อ บ ข ้ อ มู ล
ข ่ า ว ส า ร - ร ้ า น ค้ า
ออนไลน์ได้ดีขึ้น แต่บาง
กิจกรรมยังซับซ้อน 

ต้นแบบใช้งานได้จริง แต่
ต้องปรับระดับความยาก
, เพิ ่มพี ่เล ี ้ยงช่วยสอน 
และใช้ตัวอย่างจากชีวิต
จริงมากข้ึน 

ปร ับกิจกรรมตามฟี
ดแบ็ก เช่น เพิ ่มรอบ
ฝึกซ้อม, ใช้สมาร์ตโฟ
นตัวอย่าง, ให้ผู ้ดูแล/
ลูกหลานร่วมสังเกต 

ได้แบบเรียนรู้สุดท้าย 
(Final Intervention) 
ที ่สอดคล้องกับความ
ต้องการผู้สูงอายุ 

 
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู ้วิจัยจากข้อมูลการสำรวจ การสัมภาษณ์ การสังเกต และกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการตามกระบวนการ Design Thinking 
 
 2.9 การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยแนวคิด Design Thinking 
             คณะผู้วิจัยได้นำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ประกอบด้วย Empathize, 
Define, Ideate, Prototype และ Test มาใช้เป็นกระบวนการหลักในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้     
โดยเชื่อมโยงกับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุและภาคีในชุมชน ดังนี้ 
  1) Empathize คณะผู้วิจัยมุ่งทำความเข้าใจประสบการณ์ ปัญหา ความกังวล และข้อจำกัด
ของผู้สูงอายุจากสถานการณ์จริง ผลที่ได้ทำให้เห็นว่า ผู้สูงอายุไม่ได้ต้องการเพียงการเรียนรู้วิธีใช้โทรศัพท์
หรือแอปพลิเคชัน แต่ต้องการความมั่นใจในการตัดสินใจ รู้วิธีตรวจสอบข้อมูล รู้จักป้องกันตนเอง และรู้ว่า
จะขอความช่วยเหลือจากใครเมื่อเกิดปัญหา 
            2) ข้อมูลดังกล่าวถูกนำมาสังเคราะห์ในขั ้น  Define เพื ่อกำหนดโจทย์การพัฒนาว่า 
กระบวนการเรียนรู้ควรช่วยให้ผู ้สูงอายุสามารถใช้บริการดิจิทัลและบริการทางการเงินที่เกี ่ยวข้องกับ
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ชีวิตประจำวันได้อย่างรอบคอบ ปลอดภัย และเหมาะสมกับศักยภาพของแต่ละบุคคล มิใช่มุ่งเพียงให้
สามารถทำตามขั้นตอนของเทคโนโลยีได้เท่านั้น 
           3) Ideate ผู้สูงอายุ ผู้วิจัย ผู้เชี่ยวชาญ และภาคีที่เกี่ยวข้องได้ร่วมแลกเปลี่ยนแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบที่เหมาะสมควรเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ที่ผู้สูงอายุพบได้จริง เช่น ข่าวปลอม 
การซื ้อสินค้าออนไลน์ ข้อความจากมิจฉาชีพ การขอ OTP การโอนเงิน หรือการตรวจสอบร้านค้า        
และควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลอง ตัดสินใจ แก้ปัญหา และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน 
          4) แนวคิดดังกล่าวถูกพัฒนาในขั้น Prototype เป็นชุดกิจกรรมเชิงปฏิบัติ เช่น การประเมิน
ก่อนเรียน กิจกรรมสร้างความคุ้นเคย การเรียนรู้เรื ่องภัยออนไลน์ การตรวจสอบข่ าวและข้อมูล การ
ประเมินร้านค้าออนไลน์ การรักษาข้อมูลส่วนบุคคล การใช้ Mobile Banking และการฝึกผ่านสถานการณ์
จำลอง โดยใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย แบ่งข้ันตอนให้ชัดเจน มีสื่อประกอบที่เหมาะสม และจัดให้มีการฝึกซ้ำ 
            5) จากนั้น ในขั้น Test ต้นแบบถูกนำไปทดลองใช้กับผู้สูงอายุจริง และนำข้อเสนอแนะจาก
ผู้เข้าร่วมกลับมาปรับปรุงเนื้อหา สื่อ ขั้นตอน ระยะเวลาการฝึก และรูปแบบการช่วยเหลือระหว่าง
กิจกรรม กระบวนการดังกล่าวทำให้ต้นแบบมิได้เกิดจากการกำหนดเนื้อหาโดยผู้วิจัยเพียงฝ่ายเดียว       
แต่ได้รับการพัฒนาจากข้อมูลของผู้ใช้จริงและได้รับการปรับปรุงจากประสบการณ์การทดลองใช้งาน 
 2.10 ผลที่เกิดขึ้นภายหลังการเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ 
  ผลจากการประเมินและข้อมูลเชิงคุณภาพภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมมี
พัฒนาการในหลายมิติ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
และบริการทางการเงิน  ดังนี้ 
 1) ในด้านความรู้  
 ผู้เข้าร่วมมีความเข้าใจเกี่ยวกับความเสี่ยงทางดิจิทัล รูปแบบของการหลอกลวง การรักษา
ข้อมูลส่วนบุคคล และหลักการตรวจสอบก่อนทำธุรกรรมเพ่ิมข้ึน   
 2) ในด้านทักษะ  
 ผู้เข้าร่วมสามารถนำกระบวนการตรวจสอบข้อมูลมาใช้ได้เป็นระบบมากข้ึน เช่น การค้นหา
ข้อมูล ตรวจสอบแหล่งที่มา เปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่ง พิจารณาหลักฐาน และจึงตัดสินใจ 
นอกจากนี้ ยังสามารถตรวจสอบร้านค้าออนไลน์ ข้อมูลบัญชี หรือข้อความที่มีลักษณะผิดปกติได้ดีขึ้น  
           3) ในดา้นทัศนคติ  
 ผู้เข้าร่วมสะท้อนถึงความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น พร้อมกับเกิดความระมัดระวัง
และไม่ตัดสินใจทันทีเมื ่อพบข้อมูลหรือข้อความที่มีความเสี ่ยง โดยเฉพาะสถานการณ์ที ่เกี ่ยวข้อง            
กับการเงิน   
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             ในด้านพฤติกรรม พบแนวโน้มของการใช้กระบวนการ “หยุด→ ตรวจสอบ→ เปรียบเทียบ 

→ ขอคำปรึกษา→ จึงตัดสินใจ” มากขึ้น ซึ่งสะท้อนการเปลี่ยนจากการตอบสนองต่อข้อมูลหรือคำขอ
โดยทันที ไปสู่การชะลอการตัดสินใจเพื่อประเมินความน่าเชื่อถือและความเสี่ยงก่อนดำเนินการ 
             ขณะเดียวกัน งานวิจัยยังพบว่า ผลการเรียนรู้ของผู้สูงอายุแต่ละคนมีความแตกต่างกันตาม
ประสบการณ์เดิม สุขภาพ ความพร้อมของอุปกรณ์ ความสามารถในการจดจำหรือปฏิบัติตามขั้นตอน 
ตลอดจนการมีบุคคลช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา ผลดังกล่าวจึงชี้ให้เห็นว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้สูงอายุจำเป็นต้องใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและคำนึงถึงความแตกต่างรายบุคคล 
 2.11 สรุปผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด Design Thinking 
 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด Design Thinking 5 ขั้น สำหรับผู้สูงอายุใน
จังหวัดสมุทรสงคราม พบว่า กระบวนการดังกล่าวสามารถนำปัญหา ความต้องการ และประสบการณ์จริง
ของผู้สูงอายุมาใช้เป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็น
ว่าการบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
สามารถพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิผล ก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทั้งด้านความรู้ ทักษะ พฤติกรรม และทัศนคติ ซึ่งจะนำไปสู่การเพิ่มศักยภาพในการพึ่งพา
ตนเอง การลดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลและการยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุในสังคมดิจิทัลได้อย่าง
ยั่งยืน อีกทั้งยังสามารถพัฒนาเป็นต้นแบบการเรียนรู้บนฐานชุมชน สำหรับการขยายผลเชิงนโยบายและ
การประยุกต์ใช้ในพ้ืนที่อ่ืนของประเทศต่อไปได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดยมีผลการดำเนินงาน
ในแต่ละข้ัน ดังนี้ 
 1) Empathize-ทำความเข้าใจผู้สูงอายุ 
        พบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่สามารถใช้สมาร์ตโฟนเพ่ือการสื่อสาร เช่น LINE และ Facebook ได้
ในระดับพ้ืนฐาน แต่ยังมีข้อจำกัดในการใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทันและปลอดภัย โดยเฉพาะการตรวจสอบ
ข้อมูล การซื้อสินค้าออนไลน์ และการทำธุรกรรมทางการเงิน ทั้งยังมีความกังวลต่อความผิดพลาดและ
มิจฉาชีพออนไลน์ ตลอดจนมีความแตกต่างด้านสุขภาพ ประสบการณ์เดิม อุปกรณ์ และการเข้าถึง    
ระบบดิจิทัล 
       2) Define-กำหนดปัญหาและความต้องการ 
           ข้อค้นพบสะท้อนช่องว่างสำคัญระหว่าง “การใช้เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสาร” กับ “การใช้
เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน ปลอดภัย และสามารถตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม” จึงกำหนดโจทย์การพัฒนาให้
มุ่งเสริมความสามารถในการตรวจสอบข้อมูล ประเมินความเสี่ยง ป้องกันภัยดิจิทัล และใช้บริการทาง
การเงินดิจิทัลในชีวิตประจำวันอย่างมั่นใจมากข้ึน 
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       3) Ideate-สร้างแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
           การแลกเปลี่ยนระหว่างผู้สูงอายุ ผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญพบว่า กิจกรรมควรใช้เหตุการณ์และ
ปัญหาที่พบจริงในชีวิตประจำวัน เปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุได้ทดลองปฏิบัติ ตัดสินใจ แก้ปัญหา แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ และเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายและมีผู้ให้คำแนะนำเมื่อเกิดข้อสงสัย 
         4) Prototype-พัฒนาต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ 
  แนวคิดดังกล่าวถูกพัฒนาเป็นชุดกิจกรรมเชิงปฏิบัติ ได้แก่ การประเมินก่อนเรียน กิจกรรม
สร้างความคุ้นเคย การเรียนรู้เกี่ยวกับภัยและมิจฉาชีพออนไลน์ การตรวจสอบข่าวและข้อมูล การประเมิน
ร้านค้าออนไลน์ การรักษาข้อมูลส่วนบุคคล การใช้ Mobile Banking และการฝึกผ่านสถานการณ์จำลอง 
โดยเน้นการเรียนรู้จากการลงมือทำและฝึกซ้ำ 
       5) Test-ทดลองใช้และปรับปรุงต้นแบบ 
  ภายหลังการทดลองใช้ พบว่า ผู้เข้าร่วมมีพัฒนาการด้าน ความรู้ ทักษะ พฤติกรรม และ
ทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และมีความมั่นใจในการใช้งานมากขึ้นตามข้อมูลที่ได้จาก
การประเมินและการสะท้อนของผู้เข้าร่วม โดยสามารถตรวจสอบข้อมูล ข่าวสาร ร้านค้าออนไลน์ และ
พิจารณาความเสี่ยงจากภัยดิจิทัลได้เป็นระบบมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ยังคงพบความแตกต่างรายบุคคลด้าน
สุขภาพ ประสบการณ์เดิม ความพร้อมของอุปกรณ์ และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นปัจจัยที่ควรนำมา
พิจารณาในการปรับใช้กระบวนการต่อไป 
 2.11 ข้อค้นพบสำคัญ 
  ผลจากกระบวนการ Design Thinking ทำให้ได้ต้นแบบการเรียนรู้ที่มีลักษณะสำคัญ คือ      
ยึดผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง ใช้ปัญหาและสถานการณ์จริงเป็นฐาน เน้นการลงมือปฏิบัติ ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 
ฝึกซ้ำ มีผู ้ช่วยหรือพี ่เลี ้ยง และเปิดโอกาสให้ผู ้เข้าร่วมเรียนรู ้และแลกเปลี ่ยนประสบการณ์ร่วมกัน        
กล่าวโดยสรุป กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นช่วยเปลี่ยนบทบาทของผู้สูงอายุจาก “ผู้ใช้เทคโนโลยีตาม
ความเคยชิน” ไปสู่การเป็น “ผู ้ใช้ที ่คิด ตรวจสอบ ประเมินความเสี ่ยง และตัดสินใจอย่างรอบคอบ       
มากขึ้น” ซึ่งตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทและ
ความต้องการของผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม 
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3. ระยะที่ 3 : การประเมินการเปลี่ยนแปลงระหว่างกิจกรรมทั้ง 2 คร้ัง 
  
          ผลการวิจัยระยะที่ 1 แสดงให้เห็นว่าแม้ผู้สูงอายุจะมีประสบการณ์ใช้สมาร์ตโฟนและสื่อสังคม

ออนไลน์ในชีวิตประจำวัน แต่ยังพบข้อจำกัดในการตรวจสอบข้อมูล ประเมินความน่าเชื่อถือของร้านค้า

ออนไลน์ ป้องกันการหลอกลวง และใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างมั่นใจ ข้อค้นพบดังกล่าวถูกนำไปใช้

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ในระยะที่ 2 ซึ่งเน้นสถานการณ์ใกล้ตัว การสาธิต และการฝึกปฏิบัติ 

 ระยะที่ 3 จึงมุ่งประเมินการเปลี่ยนแปลงภายหลังเข้าร่วมกิจกรรม โดยใช้ผลการประเมินก่อน
และหลังประกอบกับข้อมูลจากการสังเกต การฝึกปฏิบัติ การสนทนา และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม     
การนำเสนอผลแบ่งเป็นการเปลี ่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู ้ทางการเงินดิจิทัล            
ผลเชิงคุณภาพจากกิจกรรมทั้ง 2 ครั้ง และปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ทั้งนี้การตีความผลพิจารณา   
ตามข้อมูลที่เครื่องมือวิจัยและการดำเนินกิจกรรมสามารถแสดงได้ 
 3.1 การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงระหว่างกิจกรรมทั้ง 2 ครั้ง 
  ในการวิเคราะห์ผล ผู้วิจัยพิจารณาการเปลี่ยนแปลงของสมรรถนะดิจิทัลในลักษณะต่อเนื่อง
จากกิจกรรมครั้งที่ 1 ไปสู่กิจกรรมครั้งที่ 2 โดยไม่ได้มุ่งพิจารณาเฉพาะว่าผู้เข้าร่วมสามารถปฏิบัติได้หรือ
ไม่ได้ แต่ให้ความสำคัญกับ ความเข้าใจ ความมั่นใจ ความเป็นอิสระในการใช้งาน ความสามารถในการ
ตัดสินใจ และความสามารถในการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง 
  ตัวอย่างเช่น ในประเด็นการรับมือกับข้อความหรือลิงก์ที่มีความผิดปกติ ผู้วิ จัยจะพิจารณาว่า 
จากเดิมที่ผู้เข้าร่วมอาจยังไม่สามารถระบุความเสี่ยงได้ เมื่อผ่านกระบวนการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติแล้ว 
ผู้เข้าร่วมสามารถสังเกตลักษณะของข้อความที่น่าสงสัย ตรวจสอบแหล่งที่มา หลีกเลี่ยงการกดลิงก์หรือ
เปิดเผยข้อมูลสำคัญ และเลือกขอคำปรึกษาจากบุคคลที่เชื่อถือได้เมื่อไม่แน่ใจหรือไม่ ทั้งนี้ ผลดังกล่าวจะ
นำมาประกอบกับข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลจากการสังเกตหรือการสะท้อนความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม 
  ในทำนองเดียวกัน การประเมินสมรรถนะด้านการค้นหาและตรวจสอบข้อมูลจะพิจารณาว่า 
ผู ้เข้าร่วมมีพัฒนาการจากการรับข้อมูลหรือส่งต่อข้อมูลโดยอาศัยความคุ ้นเคย ไปสู ่การตรวจสอบ
แหล่งที่มา เปรียบเทียบข้อมูล และพิจารณาความน่าเชื่อถือก่อนตัดสินใจหรือไม่ ขณะที่ด้านความ
ปลอดภัยจะพิจารณาความตระหนักในการรักษารหัสผ่าน รหัส OTP และข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงความ
ระมัดระวังในการทำธุรกรรมหรือซื้อสินค้าออนไลน์ 
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ตารางท่ี 4.4 กรอบการวิเคราะห์ผลกิจกรรมครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 
  

ประเด็นสมรรถนะ
ดิจิทัล 

กิจกรรม 
คร้ังที่ 1 

กิจกรรม 
คร้ังที่ 2 

แนวทางพิจารณา 
การเปลี่ยนแปลง 

การใช้ LINE/Facebook 
ติดต่อสื่อสาร 

พ ิจารณาความสามารถ
พื ้นฐานในการส่งข้อความ 
รูปภาพ โทร และใช้กลุ่ม 

พิจารณาความคล่องตัวและ
ความสามารถในการนำไปใช้
ด้วยตนเอง 

ความม ั ่ น ใจ เพ ิ ่ มข ึ ้ นหร ื อ ไม่  
ต ้องการความช ่วยเหล ือลดลง
หรือไม่ และสามารถประยุกต์ใชใ้น
ชีวิตประจำวันได้เพียงใด 

การค้นหาและตรวจสอบ
ข่าวหรือข้อมูล 

พิจารณาพฤติกรรมเดิมใน
การค้นหา อ่าน เชื่อ และส่ง
ต่อข้อมูล 

ฝ ึกตรวจสอบแหล ่งท ี ่มา 
เปรียบเทียบข้อมูล และคิด
ก่อนส่งต่อ 

พิจารณาว่าผู ้เข้าร่วมตรวจสอบ
ข ้อม ูลมากข ึ ้นและใช ้ เหต ุผล
ประกอบการต ัดส ินใจได ้ด ีขึ้น
หรือไม่ 

การประ เม ิ น ร ้ า นค้ า
ออนไลน์ 

สำรวจวิธีที่ใช้ตัดสินใจเลือก
ร้านค้าและซื้อสินค้า 

ฝึกตรวจสอบร้านค้า ร ีวิว 
ราคา ช่องทางชำระเงิน และ
สัญญาณความเสี่ยง 

พิจารณาความสามารถในการ
แยกแยะร้านค้าที่น่าเชื ่อถือและ
ร้านค้าที่มีความเสี่ยง 

การร ักษาข ้อม ูลส ่วน
บุคคลและรหัสผ่าน 

สำรวจความเข้าใจเกี่ยวกับ
รหัสผ่าน OTP และข้อมูล
ส่วนบุคคล 

ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ที่มี
การร ้องขอข้อม ูลส ่วนตัว
หรือรหัสสำคัญ 

พ ิจารณาความตระหน ักและ
พฤติกรรมการป้องกันข้อมูลส่วน
บุคคลที่เหมาะสมมากข้ึน 

การรับมือข้อความหรือ
ลิงก์ผิดปกติ 

สำรวจว ิธ ีตอบสนองเมื่อ
ได้รับข้อความหรือลิงก์ที่ไม่
คุ้นเคย 

ฝ ึ ก ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ ต ั ว อย ่ า ง
สถานการณ์และเล ือกวิธี
รับมือ 

พิจารณาความสามารถในการระบุ
ความ เส ี ่ ย ง  ไม ่ กดล ิ งก ์ทั นที  
ตรวจสอบข้อมูล และขอความ
ช่วยเหลืออย่างเหมาะสม 

การติดตั ้ง อัปเดตหรือ
แก้ปัญหาแอป 

สำรวจปัญหาที่ผู้เข้าร่วมพบ
และระดับการพึ่งพาผู้อื่น 

ให้ฝึกแก้ปัญหาเบื้องต้นด้วย
ตนเองตามขั้นตอน 

พิจารณาความสามารถในการระบุ
สาเหตุ ทดลองแก้ไข และขอความ
ช่วยเหลือเมื่อเกินความสามารถ 

 
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู้วิจัยจากข้อมูลผลกิจกรรมครั้งท่ี 1 และครั้งที่ 2 
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ตารางท่ี 4.5 การสังเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเชิงคุณภาพหลังการจัดกิจกรรมทั้ง 2 ครั้ง 
 

ประเด็น 
หลังการจัดกจิกรรม 

คร้ังที่ 1 
หลังการจัดกจิกรรม 

คร้ังที่ 2 
ลักษณะการเปลี่ยนแปลง 

ที่สังเคราะห์ได ้
การใช้เทคโนโลยีพื้นฐาน เริ่มเข้าใจการใช้งานและข้อ

ควรระวังมากข้ึน 
กล้าทดลองและจัดการการ
ใช้งานด้วยตนเองมากข้ึน 

จากการใช้งานเฉพาะสิ่งที่คุ้นเคย 
ส ู ่ ก า รทดลองและแก ้ป ัญหา
เบื้องต้น 

การค้นหาและประเมิน
ข้อมูล 

เริ่มตั้งคำถามกับแหล่งที่มา สามารถ ใช ้หลายป ั จจั ย
ประกอบการประเมิน 

จากการรับข้อมูล สู่การตรวจสอบ
และใช้เหตุผล 

การส ื ่อสารและสร ้าง
เนื้อหา 

ใช ้ส ื ่ อส ั งคมเพ ื ่อส ื ่ อสาร      
เป็นหลัก 

เริ่มสร้างภาพ ข้อความ และ
เนื้อหาด้วยตนเอง 

จากผู ้ร ับเน ื ้อหา ส ู ่ผ ู ้สร ้างและ
สื่อสารเนื้อหา 

ค ว า ม ป ล อด ภ ั ย ท า ง
ดิจิทัล 

ตระหนักว่ามีความเสี่ยงจาก
ลิงก์ ข ้อความ และข้อมูล
ส่วนบุคคล 

สามารถระบุสัญญาณเตือน
และเลือกแนวทางรับมือ 

จากการตระหนักรู้ สู่การตัดสินใจ
ป้องกันตนเอง 

ร ้ านค ้ าและธ ุ รกรรม
ออนไลน์ 

เร ิ ่มเห ็นความสำค ัญของ    
การตรวจสอบร้านค้า 

สามารถใช้เกณฑ์หลายด้าน
ก่อนตัดสินใจ 

จากการต ัดส ินจากความร ู ้สึก        
สู่การตัดสินบนข้อมูล 

ความรอบรู้ทางการเงิน เห็นความเชื่อมโยงระหว่าง
ข ้อม ูลก ับความเส ี ่ยงทาง
การเงิน 

นำหลักตรวจสอบมาใช้ก่อน
ซื้อหรือโอนเงิน 

จากการทำธุรกรรม สู่การจัดการ
ความเสี่ยง 

การแก้ไขปัญหา เร ิ ่ ม ร ู ้ ว ่ า ค ว รหย ุ ด และ         
ขอความช่วยเหลือเมื่อใด 

สามารถอธิบายขั้นตอนการ
รับมือและรวบรวมหลักฐาน 

จากการพึ่งพาผู้อื่น สู่การจัดการ
ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

ความมั่นใจ เริ่มลดความกังวลเมื่อได้รับ
การแนะนำ 

กล ้าทดลองและถามเมื่ อ    
ไม่เข้าใจ 

จากความไม่มั่นใจ สู่ความมั่นใจใน
การเรียนรู้และปฏิบัติ 

 
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู้วิจัยจากข้อมูลผลกิจกรรมครั้งท่ี 1 และครั้งที่ 2 
 
        สรุปว่าภายหลังเข้าร่วมกระบวนการพัฒนา ผู ้ส ูงอายุมีพัฒนาการเพิ ่มขึ ้นอย่างชัดเจนทั้ง             
ในด้านความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) พฤติกรรม (Behavior) และทัศนคติ (Attitude) โดย
สามารถใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมั่นใจมากขึ้นเข้าถึงบริการดิจิทัลและบริการภาครัฐผ่านระบบ
ออนไลน์ได้ด้วยตนเอง รวมทั้งมีความสามารถในการใช้เครื่องมือทางการเงินดิจิทัล เพ่ือการบริหารจัดการ
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รายรับรายจ่าย การตรวจสอบธุรกรรม และการตัดสินใจทางการเงินอย่างรอบคอบมากขึ้น นอกจากนี้ 
ผู้สูงอายุยังมีความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อ การตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร การประเมินความน่าเชื่อถือ
ของร้านค้าออนไลน์ และการป้องกันตนเองจากการหลอกลวงทางไซเบอร์ได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดความ
มั่นใจ และมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ 

ในด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จของการพัฒนา พบว่าการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
บริบทชีวิตจริงของผู้สูงอายุ การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง การมีพี่เลี้ยงหรือ
ผู้สนับสนุนการเรียนรู้และการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นมิตรและปลอดภัยเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วย
เสริมสร้างความรู้ ทักษะ ความมั่นใจ และการยอมรับเทคโนโลยีของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
อย่างไรก็ตามยังพบข้อจำกัดจากความแตกต่างด้านศักยภาพ สุขภาพ ประสบการณ์เดิม และความพร้อม
ด้านอุปกรณ์และโครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล ซึ่งส่งผลต่อระดับการเรียนรู้และการนำไปใช้ของผู้สูงอายุ        
แต่ละคน 
 3.2 สรุปผลการวิเคราะห์คำตอบปลายเปิด 
  จากคำตอบของผู้เข้าร่วมกิจกรรม พบว่า สิ่งที่ได้เรียนรู้มากที่สุด คือการใช้สมาร์ตโฟนและ
แอปพลิเคชันให้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะแอปธนาคาร การซื้อสินค้าออนไลน์ และ     
การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ผู้เข้าร่วมยังสะท้อนว่าได้เรียนรู้วิธีสังเกตข่าวปลอม ระวังการหลอกลวงและลิงก์ที่
ไม่ปลอดภัย ตลอดจนมีความกล้าและความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น 
 สำหรับปัญหาที ่ย ังพบ ได ้แก่ ความไม่ค ุ ้นเคยกับขั ้นตอนและการตั ้งค ่าแอปพลิเคชัน               
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่รวดเร็ว ข้อจำกัดด้านการอ่านและการเข้าถึงข้อมูล สัญญาณอินเทอร์เน็ต
ที่ไม่เสถียร รวมถึงข้อจำกัดของโทรศัพท์รุ่นเก่าและค่าใช้จ่ายในการจัดหาอุปกรณ์ ผู้เข้าร่วมยังคงกังวล
เรื่องมิจฉาชีพ ข่าวปลอม และความปลอดภัยของการทำธุรกรรมผ่านมือถือ 
 ในส่วนของ ข้อเสนอแนะ ผู้เข้าร่วมต้องการให้จัดกิจกรรมอบรมอย่างต่อเนื่องและเปิดโอกาสให้
ฝึกปฏิบัติซ้ำ โดยเน้นการใช้แอปพลิเคชันในชีวิตประจำวัน การทำธุรกรรมอย่างปลอดภัย การเฝ้าระวัง
การหลอกลวง และแนวทางขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดเหตุ พร้อมทั้งเสนอให้พัฒนาสื่อคำแนะนำที่เข้าใจ
ง่ายและประชาสัมพันธ์ให้ผู้สูงอายุเข้าถึงได้มากขึ้น 
 3.3 ผลการเรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติ 
  กิจกรรมการตรวจสอบข่าวและร้านค้าออนไลน์เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมพิจารณาแหล่งที ่มา 
ข้อมูลผู้ขาย รีวิว ราคา และเงื่อนไขการซื้อขายร่วมกัน ผู้เข้าร่วมได้ฝึกตั้งคำถามและเปรียบเทียบข้ อมูล
ก่อนเชื่อ ส่งต่อ หรือซื้อสินค้า ข้อมูลจากการสังเกตและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสะท้อนการให้เหตุผล
ในการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลและการตัดสินใจมากข้ึน 
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  กิจกรรมด้านความปลอดภัยเน้นการสังเกตข้อความและลิงก์ที่น่าสงสัย การรักษารหัสผ่าน 
รหัสยืนยันตัวตน และข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงการเก็บหลักฐานและขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดเหตุผิดปกติ 
ผู้เข้าร่วมได้ฝึกเลือกแนวทางรับมือจากสถานการณ์จำลอง จึงเห็นความเชื่อมโยงระหว่างการตรวจสอบ
ข้อมูล การป้องกันความเสี่ยงทางดิจิทัล และการตัดสินใจทางการเงิน 
       3.4 การเปลี่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล 
  จากการฝึกปฏิบัติ ผู้เข้าร่วมได้เรียนรู้การตรวจสอบข้อมูลข่าวสารและร้านค้าออนไลน์ โดย
พิจารณาแหล่งที่มา ข้อมูลผู้ขาย ราคา รีวิว และเงื่อนไขการซื้อขายร่วมกัน แทนการตัดสินใจจากข้อมูล
เพียงด้านเดียว กิจกรรมดังกล่าวเชื่อมโยงสมรรถนะด้านการค้นหาและประเมินข้อมูลเข้ากับการตัดสินใจ
ใช้จ่ายอย่างรอบคอบ 
  ในด้านความปลอดภัย ผู้เข้าร่วมได้ฝึกสังเกตข้อความและลิงก์ที ่น่าสงสัย ระมัดระวังการ
เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล รหัสผ่าน และรหัสยืนยันตัวตน ตลอดจนเรียนรู้การเก็บหลักฐานและขอความ
ช่วยเหลือเมื่อพบเหตุผิดปกติ ผลจากการสังเกตและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมเริ่ม
ให้ความสำคัญกับการหยุดตรวจสอบข้อมูลและประเมินความเสี ่ยงก่อนดำเนินการ โดยเฉพาะใน
สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการซื้อสินค้าออนไลน์และธุรกรรมทางการเงิน 
  ผลคะแนนก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม ควรนำเสนอแยกในตาราง โดยระบุจำนวนผู้ที่มี
ข้อมูลครบทั้งสองครั้ง คะแนนตามด้านที่ประเมิน และวิธีวิเคราะห์ตามที่กำหนดไว้ในบทที่ 3 จากนั้น      
จึงอธิบายว่าผลคะแนนสอดคล้องหรือแตกต่างจากข้อค้นพบเชิงคุณภาพอย่างไร 
 3.5 การเปลี่ยนแปลงที่สะท้อนจากกิจกรรมทั้งสองครั้ง 
  ข้อมูลจากการสังเกต การสนทนา และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมแสดงให้เห็นลักษณะการ
เรียนรู้ที่ต่อเนื่องกัน กิจกรรมครั้งที่ 1 ช่วยให้ผู้เข้าร่วมทบทวนประสบการณ์เดิมและตระหนักถึงความเสี่ยง
จากข่าวปลอม ร้านค้าออนไลน์ การเปิดเผยข้อมูล และการหลอกลวงทางดิจิทัล ขณะที่กิจกรรม ครั้งที่ 2 
เปิดโอกาสให้นำความรู ้ไปฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ เปรียบเทียบข้อมูล และเลือกแนวทางปฏิบัติที่
เหมาะสม 
  การเปลี่ยนแปลงที่ปรากฏจึงครอบคลุมทั้งการตั้งคำถามต่อข้อมูล การใช้เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจ และการรู้ว่าควรขอความช่วยเหลือจากใครเมื่อไม่ม่ันใจ อย่างไรก็ตาม ข้อมูลจากกิจกรรมสะท้อน
ความสามารถในช่วงที ่มีการฝึกและประเมินผล จึงควรแยกจากข้อสรุปเรื ่องพฤติกรรมการใช้งาน            
ในระยะยาว 
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 3.6 การสังเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากกิจกรรมทั้งสองครั้ง 
  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพในส่วนนี้ใช้ข้อมูลจากการสังเกตระหว่างกิจกรรม การสนทนา
แลกเปลี่ยน การฝึกปฏิบัติ และคำตอบปลายเปิดของผู ้เข้าร่วม เพื่ออธิบายว่าผู ้เข้าร่วมเรียนรู ้อะไร        
พบปัญหาใด และใช้เหตุผลอย่างไรเมื่อต้องตัดสินใจในสถานการณ์ดิจิทัล ผลที่นำเสนอจึงเป็น ลักษณะการ
เรียนรู้ที่ปรากฏในกิจกรรม มิใช่ผลการเปรียบเทียบคะแนนของผู้เข้าร่วมรายบุคคล 
 กิจกรรมครั้งที่ 1 เน้นให้ผู้เข้าร่วมเล่าประสบการณ์การใช้โทรศัพท์ แอปพลิเคชัน และบริการทาง
การเงิน รวมถึงปัญหาหรือเหตุการณ์ที่ทำให้ไม่มั่นใจ ข้อมูลดังกล่าวช่วยให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมจำนวนหนึ่ง
คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีเพื่อสื่อสาร แต่ยังมีข้อสงสัยเมื่อต้องตรวจสอบข่าว เลือกร้านค้าออนไลน์ หรือ
รับมือกับข้อความและลิงก์ท่ีไม่คุ้นเคย กิจกรรมในครั้งนี้จึงช่วยให้ผู้เข้าร่วมเริ่มตระหนักถึงความจำเป็นของ
การตรวจสอบข้อมูลและการระมัดระวังความเสี่ยง 
 กิจกรรมครั ้งที ่ 2 นำประเด็นเหล่านั ้นมาใช้เป็นสถานการณ์ฝึกปฏิบัติ ผู ้เข้าร่วมได้ทดลอง
ตรวจสอบแหล่งข่าว เปรียบเทียบข้อมูลร้านค้า พิจารณาสัญญาณของการหลอกลวง และเลือกวิธีรับมือ
เมื่อพบเหตุผิดปกติ การสังเกตระหว่างฝึกและความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมสะท้อนว่า การได้ลองทำทีละขั้น
และสอบถามเมื่อไม่เข้าใจช่วยให้ผู้เข้าร่วมอธิบายเหตุผลในการตัดสินใจได้ชัดเจนขึ้น ตารางที่ 4.4 แสดง
ความเชื่อมโยงของข้อค้นพบจากกิจกรรมทั้งสองครั้ง 
 
ตารางท่ี 4.6 การสังเคราะห์ผลเชิงคุณภาพจากการจัดกิจกรรมทั้ง 2 ครั้ง  
 

ประเด็น กิจกรรมครั้งที่ 1 กิจกรรมครั้งที่ 2 ข้อค้นพบท่ีสังเคราะห์ 
การใช้เทคโนโลยีพ้ืนฐาน สะท้อนการใช้งานที่คุ้นเคย

และความกังวลเมื่อต้องใช้
ฟังก์ชันใหม่ 

ทดลองใช้งานและถามเมื่อ
พบปัญหาระหว่างฝึก 

เกิดความกล้าทดลองใช้และ
เรียนรู้วิธีขอความช่วยเหลือ 

การค ้นหาและประเมิน
ข้อมูล 

เริ่มตั้งคำถามต่อแหล่งที่มา
และการส่งต่อข่าว 

ฝึกตรวจสอบแหล่งที ่มา
และเปร ียบเท ียบหลาย
แหล่ง 

ใช ้ข ้อม ูลประกอบเหต ุผล
ก่อนเชื่อหรือส่งต่อ 

ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ร ้ า น ค้ า
ออนไลน์ 

ตระหนักว่าควรตรวจสอบ
ร้านค้าก่อนซื้อ 

ฝ ึกพ ิจารณาราคา ร ีวิว 
ผู้ขาย และเงื่อนไขการซื้อ
ขาย 

ใ ช ้ เ ก ณ ฑ ์ ห ล า ย ด ้ า น
ประกอบการตัดสินใจ 
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ความปลอดภัยทางดิจิทัล รั บ ร ู ้ ค ว า ม เ ส ี ่ ย ง จ า ก
ข ้อความ ล ิงก ์  และการ
เปิดเผยข้อมูล 

ฝึกระบุสัญญาณเตือนและ
เลือกวิธีรับมือ 

เช ื ่ อมความตระหน ั กกับ
แนวทางป้องกันตนเอง  

ความรอบรู ้ทางการเงิน
ดิจิทัล 

ห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที ่ไม ่น ่าเช ื ่อถือกับ
ความเสี่ยงต่อเงิน 

ฝึกตรวจสอบก่อนซื้อหรือ
โอนและการเก็บหลักฐาน 

พิจารณาความเสี่ยงก่อนทำ
ธุรกรรม 

การแก้ปัญหาและความ
มั่นใจ 

เริ ่มทราบว่าควรหยุดและ
ขอคำแนะนำเม่ือไม่แน่ใจ 

ฝึกอธิบายขั ้นตอนรับมือ
และถามเม่ือพบข้อขัดข้อง 

ม ีแนวทางจ ัดการป ัญหา
เบื้องต้นภายใต้การฝึก 

 
ที่มา: สังเคราะห์โดยคณะผู้วิจัยจากข้อมูลผลกิจกรรมครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 
 
 จากตาราง พบว่าประเด็นการเรียนรู้ทั้งหกด้านมีความสัมพันธ์กัน ตัวอย่างเช่น การตัดสินใจซื้อ
สินค้าออนไลน์อย่างรอบคอบต้องอาศัยทั้งการค้นหาและประเมินข้อมูล การสังเกตความเสี่ยง การรักษา
ข้อมูลส่วนบุคคล และการพิจารณาผลกระทบทางการเงิน กิจกรรมที่ ใช้สถานการณ์ใกล้ตัวจึงช่วยให้
ผู้เข้าร่วมฝึกใช้ทักษะหลายด้านร่วมกัน แทนการเรียนรู้ขั้นตอนการใช้แอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียว 
 คำตอบปลายเปิดสนับสนุนข้อค้นพบดังกล่าว ผู้เข้าร่วมระบุว่าได้เรียนรู้การใช้แอปพลิเคชันใน
ชีวิตประจำวัน การตรวจสอบข่าว การระวังมิจฉาชีพ และความปลอดภัยในการทำธุรกรรม อย่างไรก็ตาม 
ผู้เข้าร่วมยังพบข้อจำกัดด้านขั้นตอนและภาษาในแอปพลิเคชัน สัญญาณอินเทอร์เน็ต ความพร้อมของ
โทรศัพท์ และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี จึงเสนอให้จัดกิจกรรมฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ใช้สื่อที่
อธิบายเป็นขั้นตอนเข้าใจง่าย และให้ความรู้เรื่องการรับมือเมื่อสงสัยว่าถูกหลอกลวง 
 โดยสรุป ผลเชิงคุณภาพแสดงให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมได้ฝึกเปลี่ยนจากการตอบสนองต่อข้อมูลตาม
ความคุ้นเคย มาเป็นการ หยุดพิจารณา ตรวจสอบ และขอคำแนะนำก่อนตัดสินใจ ในสถานการณ์ที่มี
ความเสี่ยง ทั้งนี้ ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนการเรียนรู้ระหว่างกิจกรรม ยังไม่ใช่หลักฐานยืนยันว่าผู้เข้าร่วม
ทุกคนสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องหลังสิ้นสุดกิจกรรม 
 3.7 ปัจจัยและข้อจำกัดที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
  จากการสังเกตระหว่างกิจกรรมและข้อเสนอแนะของผู้เข้าร่วม พบว่าเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกั บ
ชีวิตประจำวันเป็นเงื่อนไขสำคัญที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วมเห็นประโยชน์ของการเรียนรู้ เช่น การตรวจสอบข่าวที่
ได้รับทาง LINE การพิจารณาร้านค้าออนไลน์ และการระวังข้อความที่อาจหลอกให้โอนเงิน เมื่อใช้
สถานการณ์ที ่ผ ู ้เข้าร่วมเคยพบหรือมีโอกาสพบจริง ผู ้เข้าร่วมสามารถนำประสบการณ์ของตนมา
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แลกเปลี่ยนและฝึกคิดหาวิธีรับมือได้วิธีจัดกิจกรรมมีส่วนช่วยให้ผู้เข้าร่วมเรียนรู้เช่นกัน การสาธิตทีละขั้น 
การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย และการให้เวลาฝึกซ้ำด้วยโทรศัพท์ของตนเอง ช่วยให้ผู้เข้าร่วมได้ทดลองทำตาม
และระบุขั้นตอนที่ยังไม่เข้าใจ การมีผู้ให้คำแนะนำระหว่างฝึกเปิดโอกาสให้ซักถามและแก้ปัญหาที่เกิดจาก
อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันของแต่ละคน ขณะที่การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในกลุ่มช่วยให้ผู้เข้าร่วมได้
เรียนรู้จากปัญหาและวิธีปฏิบัติของผู้อ่ืน 
  อย่างไรก็ตาม ผู้เข้าร่วมยังพบข้อจำกัดหลายประการ โทรศัพท์ต่างรุ่นมีหน้าจอและตำแหน่ง
เมนูไม่เหมือนกัน ทำให้ไม่สามารถทำตามขั้นตอนเดียวกันได้ทุกคน สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่เสถียรทำให้
การทดลองใช้บางกิจกรรมติดขัด นอกจากนี้ ตัวอักษรขนาดเล็ก คำศัพท์ภาษาอังกฤษ และขั้นตอนที่
ซับซ้อนในแอปพลิเคชันยังเป็นอุปสรรคต่อการอ่านและการทำความเข้า ใจ ผู้เข้าร่วมบางรายสะท้อนว่า 
เมื่อกลับไปใช้งานด้วยตนเองอาจไม่มีบุคคลคอยให้คำแนะนำเหมือนขณะเข้าร่วมกิจกรรม 
ข้อค้นพบดังกล่าวชี ้แนวทางสำหรับการพัฒนากิจกรรมครั ้งต่อไป ได้แก่ การจัดสื ่อ คำแนะนำที ่มี
ภาพประกอบและตัวอักษรอ่านง่าย การเผื่อเวลาสำหรับฝึกซ้ำ การช่วยเหลือตามลักษณะโทรศัพท์ของ
ผู้เข้าร่วม และการกำหนดช่องทางให้สอบถามภายหลังการอบรม ทั้งนี้ ข้อมูลเชิงคุณภาพแสดงให้เห็น
เงื่อนไขที่ผู้เข้าร่วมพบและสะท้อนว่าเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ แต่ยังไม่ สามารถระบุได้ว่าเงื่อนไขใดเป็น
สาเหตุของการเปลี่ยนแปลง หรือส่งผลมากน้อยเพียงใด 
  โดยสรุป ข้อมูลจากการฝึกปฏิบัติและความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมสะท้อนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
กันระหว่างทักษะการใช้เทคโนโลยี การตรวจสอบข้อมูล การตระหนักถึงความเสี่ยง และการตัดสินใจทาง
การเงินดิจิทัล ผู้เข้าร่วมได้ฝึกใช้หลักการตรวจสอบก่อนเชื่อ ส่งต่อ ซื้อสินค้า หรือทำธุรกรรม ขณะเดียวกัน
ยังมีความต้องการฝึกซ้ำและได้รับการสนับสนุนเมื่อพบปัญหา ผลการประเมินก่อนและหลังจะช่วยยืนยัน
ขนาดและทิศทางของการเปลี่ยนแปลงในประเด็นที่เครื่องมือวัดได้ เมื่ อบันทึกและวิเคราะห์คะแนนจริง
ครบถ้วนแล้ว 
 3.8 สรุปผลการวิจัยระยะท่ี 3 
  ผลการวิจัยระยะที่ 3 สังเคราะห์จากการสังเกตระหว่างกิจกรรม การฝึกปฏิบัติ การสนทนา
แลกเปลี่ยน และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งสองครั้ง ข้อมูลเชิงคุณภาพแสดงให้เห็นว่า การ
เรียนรู้ของผู้เข้าร่วมไม่ได้จำกัดอยู่ที่การใช้โทรศัพท์หรือแอปพลิเคชันตามขั้นตอน แต่ครอบคลุมการ
ตรวจสอบข้อมูล การสังเกตความเสี่ยง การใช้เหตุผลก่อนตัดสินใจ และการรู้จักขอความช่วยเหลือ         
เมื่อพบปัญหา 
  กิจกรรมครั้งที่ 1 ช่วยให้ผู้เข้าร่วมทบทวนวิธีใช้เทคโนโลยีที่คุ้นเคย และเริ่มตระหนักถึงความ
เสี่ยงจากข่าวปลอม ร้านค้าออนไลน์ ข้อความหรือลิงก์ที่น่าสงสัย และการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล      
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ส่วนกิจกรรม ครั้งที่ 2 เปิดโอกาสให้ฝึกนำความรู้นั้นไปใช้กับกรณีตัวอย่าง เช่น การเปรียบเทียบข้อมูล
ก่อนซื้อสินค้า การตรวจสอบผู้ขายก่อนโอนเงิน และการเลือกวิธีรับมือเมื่อสงสัยว่าเป็นการหลอกลวง 
ข้อมูลที่ได้จึงสะท้อนลักษณะการเรียนรู้จาก การรับรู้ปัญหาไปสู่การฝึกตรวจสอบและตัดสินใจ ภายใต้
สถานการณ์ท่ีจัดขึ้นในกิจกรรม 
  ผลการฝึกปฏิบัติแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะดิจิทัลกับความรอบรู้ทางการเงิน
ดิจิทัลอย่างชัดเจน การซื้อสินค้าออนไลน์อย่างรอบคอบต้องอาศัยการค้นหาและประเมินข้อมูลร้านค้า 
การสังเกตสัญญาณความเสี่ยง การปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล และการพิจารณาผลกระทบทางการเงินก่อน
ชำระเงิน ในทำนองเดียวกัน การรับมือกับข้อความที่น่าสงสัยต้องอาศัยการตรวจสอบแหล่งที่มา การ
หลีกเลี่ยงการเปิดเผยรหัสผ่านหรือรหัสยืนยันตัวตน และการติดต่อผู้ที่สามารถให้ความช่วยเหลือได้อย่าง
เหมาะสม ทักษะเหล่านี้จึงถูกใช้ร่วมกันในสถานการณ์จริง 
ข้อมูลเชิงคุณภาพยังสะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมบางส่วนเริ่มกล้าทดลองใช้เทคโนโลยีและซักถามเม่ือไม่เข้าใจมาก
ขึ้น ความมั่นใจในที่นี้ไม่ได้หมายถึงการทำทุกอย่างได้ด้วยตนเอง แต่รวมถึงการรู้ว่าเรื่องใดสามารถทดลอง
แก้ไขเบื้องต้นได้ เรื่องใดควรหยุดดำเนินการ และเมื่อใดควรขอคำแนะนำ โดยเฉพาะสถานการณ์ที่อาจ
กระทบต่อข้อมูลส่วนบุคคลหรือเงินในบัญชี 
  เมื่อพิจารณาเงื่อนไขท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ พบว่าเนื้อหาจากสถานการณ์ใกล้ตัว การสาธิตที
ละขั้น การได้ลงมือปฏิบัติและฝึกซ้ำ การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย การแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อื่น และ
การมีผู้ให้คำแนะนำระหว่างฝึก ล้วนเป็นองค์ประกอบที่ผู้เข้าร่วมสะท้อนว่าช่วยให้เรียนรู้ได้ อย่างไรก็ตาม 
ความแตกต่างของโทรศัพท์ ความไม่เสถียรของอินเทอร์เน็ต ภาษาและข้ันตอนในแอปพลิเคชัน รวมถึงการ
ไม่มีผู้ช่วยเมื่อกลับไปใช้งานเอง ยังคงเป็นข้อจำกัด ผู้เข้าร่วมจึงเสนอให้จัดการฝึกอบรมต่อเนื่องและพัฒนา
สื่อคำแนะนำที่ทำตามได้ง่าย 
  ในภาพรวม ข้อค้นพบระยะที ่ 3 สนับสนุนแนวทางการเร ียนรู ้ท ี ่ เร ิ ่มจากปัญหาและ
ประสบการณ์ของผู้สูงอายุ แล้วนำมาออกแบบกิจกรรม ฝึกใช้กับสถานการณ์ใกล้ตัว และรับความคิดเห็น
เพื่อปรับปรุงกิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผลที่ปรากฏจากข้อมูลเชิงคุณภาพคือ ผู้เข้าร่วมได้
ฝึกหลักการ หยุดพิจารณา ตรวจสอบข้อมูล ประเมินความเสี่ยง และขอคำแนะนำก่อนตัดสินใจ ซึ่งเป็น
พ้ืนฐานของการใช้เทคโนโลยีและบริการทางการเงินดิจิทัลอย่างรอบคอบ 
 
 
 
 



72 

    
 

4. การสังเคราะห์ต้นแบบการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุ จังหวัดสมุทรสงคราม 
 

จากการบูรณาการผลการวิจัยทั้ง 3 ระยะ พบว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินของผู้สูงอายุควรเริ่มจากการทำความเข้าใจบริบท ปัญหา และความต้องการที่เกิดขึ้นจริงใน
ชีวิตประจำวัน ก่อนนำข้อมูลดังกล่าวมาออกแบบ ทดลอง และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสม
กับศักยภาพและความแตกต่างของผู้สูงอายุแต่ละคน 

ผลการศึกษาระยะที่ 1 พบว่า ผู้สูงอายุส่วนใหญ่สามารถใช้สมาร์ตโฟนและสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
การติดตอ่สื่อสารในระดับพื้นฐานได้ แต่ยังมีข้อจำกัดด้านการตรวจสอบข้อมูล การประเมินความน่าเชื่อถือ 
การรักษาข้อมูลส่วนบุคคล การใช้บริการทางการเงินดิจิทัล และการรับมือกับมิจฉาชีพออนไลน์ รวมทั้งมี
ความแตกต่างด้านสุขภาพ ประสบการณ์เดิม ความพร้อมของอุปกรณ์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และการมี
บุคคลช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา ข้อค้นพบจึงสะท้อนว่า ประเด็นสำคัญมิใช่เพียงการ “ใช้เทคโนโลยีเป็น” 
แต่รวมถึงการ ใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน รอบคอบ และปลอดภัย 

ในระยะที่ 2 คณะผู้วิจัยนำข้อค้นพบดังกล่าวเข้าสู ่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ตั้งแต่การทำความเข้าใจผู้สูงอายุ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) การสร้างแนวคิด 
(Ideate) การพัฒนาต้นแบบ (Prototype) และการทดลองใช้ (Test) โดยเปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุและ
ผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการสะท้อนปัญหาและเสนอแนวทางการเรียนรู้ ส่งผลให้ต้นแบบกิจกรรม เน้น
สถานการณ์ที่ใกล้ตัว ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย มีขั้นตอนชัดเจน เปิดโอกาสให้ลงมือปฏิบัติ ฝึกซ้ำ และมีพี่เลี้ยง
หรือบุคคลสนับสนุนเมื่อเกิดข้อสงสัย 

ในระยะที่ 3 ผลการประเมินก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมร่วมกับข้อมูลจากการสังเกตและ
การสะท้อนความคิดเห็น แสดงให้เห็นการเปลี่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินใน
ประเด็นที่เครื่องมือวิจัยประเมินได้ โดยเฉพาะการตรวจสอบข้อมูล การพิจารณาความน่าเชื่อถือ การ
ประเมินความเสี่ยง การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล และการตัดสินใจก่อนดำเนินการ
เกี่ยวกับบริการดิจิทัลหรือการเงิน ทั้งนี้ ข้อมูลเชิงคุณภาพยังสะท้อนแนวทางการตัดสินใจที่เป็นระบบมาก

ขึ้น ได้แก ่“หยุด → ตรวจสอบ → เปรียบเทียบ → ขอคำปรึกษา → จึงตัดสินใจ” 
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ภาพที่ 4.4 ผู้สูงอายุและผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการสะท้อนปัญหาและเสนอแนวทางการเรียนรู้ 

 

จากผลการวิจัยทั้งหมด จึงสามารถสังเคราะห์เป็น ต้นแบบการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุ จังหวัด
สมุทรสงคราม ที่มีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ การยึดผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง การใช้สถานการณ์จริงเป็น
ฐาน การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและฝึกซ้ำ การใช้สื ่อและภาษาที่เข้าใจง่าย และการมีระบบ
สนับสนุนจากพี่เลี้ยง ครอบครัว และเครือข่ายชุมชน โดยมุ่งให้ผู้สูงอายุสามารถค้นหาและตรวจสอบ
ข้อมูล ประเมินความน่าเชื่อถือและความเสี่ยง ปกป้องข้อมูลและทรัพย์สินของตนเอง แก้ไขปัญหาเบื้องต้น 
และขอความช่วยเหลือได้อย่างเหมาะสม 

ดังนั ้น ต้นแบบที่สังเคราะห์ขึ ้นจึงมิได้มุ ่งเพียง ให้ผู ้สูงอายุสามารถใช้เทคโนโลยีได้ แต่เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุ ใช้เทคโนโลยีและบริการทางการเงินอย่างรู้เท่าทัน รอบคอบ และ
ปลอดภัย ภายใต้บริบทและระบบสนับสนุนของชุมชน 

4.1 องค์ความรู้ที่สังเคราะห์จากการวิจัยและแนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ 
 ผลการวิจัยทั้งสามระยะสามารถเชื่อมโยงเป็นกระบวนการเดียวกัน กล่าวคือ ข้อมูลปัญหาและ

ความต้องการของผู้สูงอายุเป็นจุดเริ่มต้นของการออกแบบกิจกรรม ขณะที่ผลจากการทดลองใช้และความ
คิดเห็นของผู้เข้าร่วมเป็นข้อมูลสำหรับประเมินและปรับปรุงกิจกรรม ระยะที่ 1 พบว่า ผู้เข้าร่วมจำนวน
หนึ่งใช้สมาร์ตโฟนเพื่อสื่อสารได้ แต่ยังไม่ม่ันใจเมื่อต้องตรวจสอบข้อมูล ประเมินร้านค้าออนไลน์ ใช้บริการ
ทางการเงิน หรือรับมือกับการหลอกลวง ระยะที่ 2 จึงนำสถานการณ์เหล่านี้มาเป็นเนื้อหาในการออกแบบ
กิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และระยะที่ 3 พบว่า การฝึกปฏิบัติช่วยให้ผู้เข้าร่วมได้ทดลอง
ตรวจสอบข้อมูล พิจารณาความเสี่ยง และอธิบายเหตุผลก่อนตัดสินใจในสถานการณ์ตัวอย่าง 
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4.2 องค์ความรู้ที่สังเคราะห์จากการวิจัย 
 องค์ความรู ้ประการแรกคือ การใช้เทคโนโลยีได้กับการใช้เทคโนโลยีอย่างรู ้เท่าทันเป็น

ความสามารถที่ต่างกัน การใช้ LINE หรือ Facebook เพื่อสื่อสารเป็นพื้นฐานสำคัญ แต่เมื่อต้องตัดสินใจ
ซื้อสินค้า โอนเงิน หรือเปิดข้อความที่ไม่คุ ้นเคย ผู้ใช้จำเป็นต้องตรวจสอบแหล่งข้อมูล ประเมินความ
น่าเชื่อถือ สังเกตความเสี่ยง และรู้วิธีปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลด้วย การพัฒนาทักษะสำหรับผู้สูงอายุจึงควร
ให้ความสำคัญกับกระบวนการคิดและการตัดสินใจควบคู่กับขั้นตอนการใช้อุปกรณ์ 

องค์ความรู้ประการที่สองคือ สมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลเชื่อมโยงกันใน
สถานการณ์ชีวิตจริง ตัวอย่างเช่น การซื้อสินค้าออนไลน์ต้องอาศัยการค้นหาและเปรียบเทียบข้อมูลร้านค้า 
การตรวจสอบผู้ขายและเงื่อนไขการซื้อขาย การระวังการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล และการพิจารณาความ
เสี่ยงก่อนชำระเงิน การสอนแต่ละทักษะแยกจากกันอาจทำให้ผู้เรียนเห็นขั้นตอนการใช้งาน แต่ยังไม่เห็น
วิธีนำทักษะเหล่านั้นมาใช้ร่วมกันเมื่อต้องตัดสินใจจริง 

องค์ความรู้ประการที่สามคือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยให้การจัดกิจกรรมเริ่มจาก
ปัญหาของผู้เรียน การทำความเข้าใจประสบการณ์และข้อจำกัดของผู้สูงอายุ (Empathize) นำไปสู่การ
กำหนดโจทย์การเรียนรู้ที่ชัดเจน (Define) การร่วมคิดรูปแบบกิจกรรม (Ideate) การสร้างกิจกรรมและ
สื่อทดลอง (Prototype) และการรับความคิดเห็นหลังทดลองใช้ (Test) ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอน
เหล่านี้ทำให้ผู ้จัดกิจกรรมสามารถอธิบายได้ว่า เนื้อหาและวิธีฝึกแต่ละส่วนตอบสนองต่อปัญหาที่พบ
อย่างไร และควรปรับปรุงจุดใดต่อไป 

องค์ความรู้ประการที่สี่คือ รูปแบบการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับความแตกต่างของผู้สูงอายุและ
สภาพแวดล้อมที่ใช้เทคโนโลยี การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย สาธิตทีละขั้น ฝึกซ้ำด้วยโทรศัพท์ของตนเอง 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ และมีผู้ให้คำแนะนำระหว่างฝึก เป็นเงื่อนไขที่ผู้เข้าร่วมสะท้อนว่าช่วยให้เรียนรู้
ได้ ขณะเดียวกัน รุ่นของโทรศัพท์ สัญญาณอินเทอร์เน็ต ความยากของภาษาในแอปพลิเคชัน และการมี
หรือไม่มีผู้ช่วยเมื่อกลับไปใช้งานเอง เป็นข้อจำกัดที่ต้องนำมาพิจารณาในการออกแบบกิจกรรม 

จากข้อค้นพบดังกล ่าว สามารถสังเคราะห์แนวทางการจ ัดการเรี ยนร ู ้ เป ็นลำด ับด ังนี้              

ศึกษาประสบการณ์และปัญหาจริง → กำหนดสิ่งที่ผู้เรียนควรทำได้ → ออกแบบสถานการณ์ฝึกที่

ใกล้ตัว → สาธิตและให้ลงมือปฏิบัติ → รับความคิดเห็นและปรับปรุง → จัดช่องทางสนับสนุนเม่ือ
นำไปใช้จริง ลำดับนี้เป็นข้อเสนอเชิงกระบวนการที่ได้จากการสังเคราะห์ผลการวิจัย มิใช่ข้อสรุปว่า
รูปแบบดังกล่าวมีประสิทธิผลเหนือกว่ารูปแบบอื่น 
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4.3 แนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ 
 หน่วยงานท้องถิ่น ศูนย์ผู ้สูงอายุ สถาบันการศึกษา สถาบันการเงิน และเครือข่ายชุมชน 

สามารถนำแนวทางดังกล่าวไปใช้วางแผนกิจกรรมที่ตอบปัญหาของผู้สูงอายุในพื้นที่ โดยเริ่มสำรวจว่า 
ผู้เข้าร่วมใช้อุปกรณ์และบริการใดอยู่แล้ว พบปัญหาเรื่องใดบ่อย และมีผู้ช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาหรือไม่ 
จากนั้นจึงเลือกเนื้อหาที่สัมพันธ์กับชีวิตประจำวัน เช่น การตรวจสอบข่าวที่ได้รับทาง LINE การพิจารณา
ร้านค้าออนไลน์ การรักษารหัสผ่าน และการตรวจสอบข้อมูลก่อนโอนเงิน 

 การจัดกิจกรรมควรให้ผู้เข้าร่วมได้ฝึกจากกรณีตัวอย่างและอุปกรณ์ที่ตนใช้งานจริง มีสื่อภาพ
และคำอธิบายเป็นขั้นตอน เปิดเวลาให้ฝึกซ้ำและซักถาม รวมทั้งแจ้งช่องทางขอความช่วยเหลือที่เหมาะสม
ภายหลังการอบรม การประเมินผลควรพิจารณาทั้งสิ่งที่ผู้เข้าร่วมทำได้ในกิจกรรม เหตุผลที่ใช้ตัดสินใจ 
ปัญหาที่ยังพบ และผลการประเมินก่อน–หลังตามเครื่องมือวิจัย เพ่ือใช้ปรับปรุงกิจกรรมครั้งต่อไป 

4.4 การสังเคราะห์ต้นแบบการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุจังหวัดสมุทรสงคราม 
 จากองค์ความรู้และแนวทางการนำไปใช้ประโยชน์ข้างต้น สามารถสังเคราะห์ต้นแบบการ

เรียนรู้ที่เชื่อมโยงผลการวิจัยทั้งสามระยะได้ โดยเริ่มจากการศึกษาประสบการณ์ ปัญหา และความต้องการ
ของผู้สูงอายุในระยะที่ 1 นำข้อมูลดังกล่าวมาออกแบบและทดลองกิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบในระยะที่ 2 แล้วใช้ผลการฝึกปฏิบัติและความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมในระยะที่ 3 เพ่ือพิจารณาจุด
ที่ควรปรับปรุง 

 ต้นแบบการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ได้มีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ การยึดผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง 
การใช้สถานการณ์ใกล้ตัวเป็นฐาน การสาธิตและฝึกปฏิบัติซ้ำด้วยอุปกรณ์ท่ีใช้งานจริง การใช้ภาษาและสื่อ
ที่เข้าใจง่าย และการมีผู้ให้คำแนะนำเมื่อพบปัญหา องค์ประกอบเหล่านี้ตอบข้อจำกัดที่พบในการวิจัย ทั้ง
ความแตกต่างของประสบการณ์เดิม รุ ่นโทรศัพท์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และระดับความมั่นใจของ
ผู้เข้าร่วม 

 เนื้อหาของต้นแบบควรบูรณาการสมรรถนะดิจิทัลกับความรอบรู้ทางการเงินผ่านสถานการณ์
เดียวกัน เช่น การตรวจสอบข่าวก่อนส่งต่อ การประเมินร้านค้าก่อนซื้อ การตรวจสอบข้อมูลก่อนโอนเงิน 

และการรับมือกับข้อความหรือลิงก์ที ่น่าสงสัย โดยให้ผู ้เรียนฝึกแนวทาง “หยุด → ตรวจสอบ → 

เปรียบเทียบ → ขอคำปรึกษาเมื่อไม่มั่นใจ → จึงตัดสินใจ” แนวทางนี้ช่วยให้การฝึกใช้เทคโนโลยี
เชื่อมกับการประเมินความเสี่ยงและการปกป้องข้อมูลหรือทรัพย์สินของตนเอง 

 กล่าวโดยสรุป ต้นแบบที่ได้จากการวิจัยเป็น แนวทางจัดกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถปรับ
ตามบริบทของผู้สูงอายุและชุมชน โดยมุ่งให้ผู้เข้าร่วมใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจ รู้จักป้องกันความ
เสี่ยง และเข้าถึงความช่วยเหลือเมื่อจำเป็น การนำต้นแบบไปใช้ต่อควรรับความคิดเห็นและติดตามผลหลัง
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การอบรม เพ่ือตรวจสอบว่าผู้สูงอายุสามารถนำสิ่งที่ฝึกไปใช้ในชีวิตประจำวันได้เพียงใด และปรับกิจกรรม
ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

 ผลการวิจัยทั้งสามระยะมีความเชื่อมโยงกัน โดยการศึกษาสถานภาพ ปัญหา และความต้องการ
ของผู้สูงอายุในระยะที่ 1 เป็นข้อมูลสำหรับออกแบบและทดลองกิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ในระยะที่ 2 ส่วนผลจากการฝึกปฏิบัติ การสังเกต และความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมในระยะที่ 3 ช่วยอธิบาย
ลักษณะการเรียนรู้และข้อจำกัดที่ยังพบ 

ข้อค้นพบสำคัญคือ การพัฒนาผู้สูงอายุควรเชื่อมทักษะดิจิทัลกับความรอบรู้ทางการเงินผ่าน
สถานการณ์ใกล้ตัว โดยเน้นการตรวจสอบข้อมูล การประเมินความเสี่ยง และการตัดสินใจก่อนใช้บริการ
ดิจิทัล ผลการวิจัยจึงนำไปสู่ต้นแบบการเรียนรู้ที่เริ่มจากปัญหาของผู้สูงอายุ ใช้การสาธิตและฝึกปฏิบัตซิ้ำ 
และมีผู้ให้คำแนะนำเมื่อพบข้อขัดข้อง ทั้งนี้ ผลเชิงคุณภาพสะท้อนการเรียนรู้ระหว่างกิจกรรม ส่วนระดับ
การเปลี่ยนแปลงของทักษะต้องพิจารณาร่วมกับผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังเมื่อมีข้อมูลครบถ้วน 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 4.5 สรุปข้อมูลการสนทนากลุ่มและเสนอแนวทางจากการเรียนรู้ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
1. สรุปผลการวิจัย  
 

การวิจัยเรื่อง “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสถานภาพ 
ปัญหา ข้อจำกัด และความต้องการด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการทำธุรกรรมทางการเงิน
ของผู้สูงอายุ 2) ออกแบบและพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะดิจิทัลและความ
รอบรู้ทางการเงินโดยประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ 3) ศึกษาการเปลี่ยนแปลง
ด้านทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม รวมทั้งวิเคราะห์
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 

การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน โดยเชื ่อมโยงข้อมูลเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพตลอดกระบวนการวิจัย ตั้งแต่การสำรวจข้อมูลพื้นฐาน การสนทนากลุ่ม การประเมิน
ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม การสังเกตการปฏิบัติ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการ
สะท้อนความคิดเห็นของผู้เข้าร่วม ผลจากระยะหนึ่งถูกนำไปใช้เป็นข้อมูลสำหรับออกแบบและ
ปรับปรุงกิจกรรมในระยะถัดไป ทำให้กระบวนการวิจัยทั ้ง 3 ระยะมีความต่อเนื ่องและ   
สัมพันธ์กัน 

1.1 สถานภาพ ปัญหา ข้อจำกัด และความต้องการด้านดิจิทัลและการเงิน 

 ผลการวิจัยระยะที่ 1 พบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่งมีประสบการณ์ใช้สมาร์ตโฟนและสื่อ
สังคมออนไลน์ในชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะ LINE และ Facebook เพื่อการติดต่อสื่อสาร      
รับข่าวสาร และติดต่อกับครอบครัวหรือบุคคลในชุมชน อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีมีความแตกต่างกันตามประสบการณ์ ความคุ้นเคย และบริบทของแต่ละบุคคล 
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            ข้อจำกัดที ่พบมิได้อยู ่ที ่การเข้าถึงอุปกรณ์เพียงอย่างเดียว แต่ครอบคลุมถึง
ความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูล การตั้งค่าความปลอดภัย การจัดการข้อมูลส่วน
บุคคล การติดตั้งหรือปรับปรุงแอปพลิเคชัน การแก้ไขปัญหาเมื่อพบสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย 
ตลอดจนความมั่นใจในการใช้บริการดิจิทัลและบริการทางการเงิน 
           ในด้านความรอบรู้ทางการเงิน ผู้เข้าร่วมมีประสบการณ์ทั้งการใช้เงินสด การโอน
เงิน การซื้อสินค้าออนไลน์ และการใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์มือถือในระดับที่แตกต่างกัน 
แต่ยังมีความกังวลเกี ่ยวกับการตรวจสอบความน่าเช ื ่อถือของร้านค้า การหลอกลวง            
การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล รหัสผ่าน และรหัสยืนยันตัวตน รวมทั้งการปฏิบัติเมื่อเกิดความ
ผิดปกติในการทำธุรกรรม 

 เมื่อสังเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ สามารถจำแนกความต้องการสำคัญออกเป็น       
3 ด้าน ได้แก่ 1) การรู้เท่าทันการซื้อขายสินค้าออนไลน์ 2) การป้องกันและรับมือกับการ
หลอกลวงทางดิจิทัล และ 3) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างปลอดภัยในชีวิตประจำวัน 
           ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า การสามารถใช้โทรศัพท์หรือสื่อสังคมออนไลน์ได้ ไม่ได้
หมายความว่าจะมีสมรรถนะดิจิทัลอย่างรอบด้าน เนื่องจากสมรรถนะดังกล่าวยังครอบคลุม
ความสามารถในการประเมินข้อมูล การตัดสินใจ การจัดการความเสี่ยง และการแก้ไขปัญหา 
ซึ่งสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะดิจิทัลที่มองสมรรถนะเป็นการบูรณาการความรู้ ทักษะ และ
ทัศนคติในหลายด้าน ไม่ใช่เพียงความสามารถในการใช้อุปกรณ์ 

1.2 ผลการออกแบบและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ 

          ผลจากการสำรวจในระยะที่ 1 ถูกนำมาใช้เป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมตาม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ การทำความเข้าใจผู ้ใช้ การกำหนดปัญหา การสร้าง
แนวคิด การพัฒนาต้นแบบ และการทดลองใช้และปรับปรุง ซึ ่งสอดคล้องกับแนวทาง 5 
รูปแบบการทำงานของ Stanford d.school ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, 
Prototype และ Test 
          จุดสำคัญของกระบวนการดังกล่าว คือ การเริ่มต้นจาก ประสบการณ์ ปัญหา ความ
กลัว ความต้องการ และข้อจำกัดของผู้เข้าร่วม แทนการกำหนดเนื้อหาจากผู้สอนฝ่ายเดียว ทำ
ให้กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นเชื่อมโยงกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง เช่น การตรวจสอบข่าวและข้อมูล 
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การตรวจสอบร้านค้าออนไลน์ การป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล การรับมือกับข้อความและลิงก์ที่
น่าสงสัย การทำธุรกรรมอย่างปลอดภัย การสร้างเนื้อหาดิจิทัล และการใช้เทคโนโลยีใหม่ใน
ชีวิตประจำวัน 

 รูปแบบการเรียนรู้เน้นการสาธิต การฝึกปฏิบัติ การใช้กรณีศึกษา การแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ และการทดลองแก้ไขปัญหา โดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายและเปิดโอกาสให้ฝึกซ้ำ จึง
ทำให้การเรียนรู้มิได้จำกัดอยู่ที่การจดจำขั้นตอน แต่เชื่อมโยงไปสู่การคิดและการตัดสินใจใน
สถานการณ์จริง 

1.3 การเปลี่ยนแปลงภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

 ข้อมูลจากการสังเกตและความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งสองครั้งสะท้อนว่า 
ผู้เข้าร่วมเริ่มระมัดระวังการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น จากเดิมที่มักเชื่อหรือใช้งานตามความคุ้นเคย 
ได้เรียนรู้ที่จะตรวจสอบแหล่งข้อมูลก่อนเชื่อหรือส่งต่อ พิจารณาความเสี่ยงก่อนทำธุรกรรม 
และทดลองแก้ปัญหาเบื้องต้นด้วยตนเอง ข้อค้นพบนี้แสดงการเปลี่ยนแปลงที่สังเกตได้ ในช่วง
กิจกรรม ซึ่งยังควรติดตามการนำไปใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป 

1.4 ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมภายหลังการจัดกิจกรรม 

 จากการสังเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที ่ได้จากการสังเกต การฝึกปฏิบั ติ การ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการสะท้อนความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมภายหลังการจัดกิจกรรม 
พบว่า การเปลี่ยนแปลงด้านสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินมีลักษณะเป็น
กระบวนการพัฒนาที่ต่อเนื่อง โดยสามารถอธิบายได้เป็น 6 ลำดับ ดังนี้ 

1) การใช้งานตามความคุ้นเคย 
 ในระยะแรก ผู ้เข้าร่วมส่วนใหญ่ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมที ่ตนเองคุ ้นเคย เช่น การใช้

โทรศัพท์มือถือ การส่งข้อความผ่าน LINE หรือการติดตามข้อมูลผ่าน Facebook ขณะที่การใช้งานที่มี
ความซับซ้อนหรือเกี่ยวข้องกับความปลอดภัยและธุรกรรมทางการเงินยังมีข้อจำกัดและต้องอาศัยความ
ช่วยเหลือจากผู้อื่นในบางสถานการณ์ 

2) การตระหนักถึงปัญหาและความเสี่ยง 
 เมื่อได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริงและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ผู้เข้าร่วมเริ่มตระหนักถึงความ

เสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยี เช่น การสังเกตข่าวปลอมและการระวังมิจฉาชีพ ส่วนปัญหาที่ยัง
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พบ เช่น ภาษาในแอปอ่านยาก โทรศัพท์รุ่นเก่า สัญญาณอินเทอร์เน็ต และการเปลี่ยนแปลงของแอป 
ข้อมูลเหล่านี้ช่วยอธิบายว่าเหตุใดต้นแบบกิจกรรมจึงควรใช้ภาษาง่าย ฝึกทีละข้ัน และเปิดโอกาสให้ฝึกซ้ำ 

3) การตั้งคำถามและตรวจสอบข้อมูล 
 ผู้เข้าร่วมเริ่มเปลี่ยนจากการรับหรือเชื่อข้อมูลตามความคุ้นเคย ไปสู่การตั้งคำถามเกี่ยวกับ

แหล่งที่มา ผู้เผยแพร่ ความน่าเชื่อถือ และหลักฐานประกอบ รวมทั้งเรียนรู้การค้นหาและเปรียบเทียบ
ข้อมูลจากหลายแหล่งก่อนเชื่อหรือส่งต่อ 

4) การใช้ข้อมูลและหลักเกณฑ์ประกอบการตัดสินใจ 
 ผู้เข้าร่วมสามารถนำข้อมูลที่ตรวจสอบแล้วมาใช้ประกอบการตัดสินใจได้เป็นระบบมากขึ้น 

เช่น การพิจารณารีวิว ข้อมูลผู้ขาย ราคา ช่องทางติดต่อ และเงื่อนไขการชำระเงินก่อนซื้อสินค้าออนไลน์ 
ตลอดจนการตรวจสอบข้อมูลก่อนโอนเงินหรือเปิดเผยข้อมูลสำคัญ 

5) การทดลองปฏิบัติและแก้ไขปัญหา 
 เมื่อได้รับโอกาสให้ฝึกปฏิบัติ ผู ้เข้าร่วมเริ่มสามารถนำความรู้ไปทดลองใช้กับสถานการณ์

จำลองและสถานการณ์ใกล้ตัว รวมทั้งสามารถแก้ไขปัญหาเบื้องต้น รู้จักหยุดการดำเนินการเมื่อพบความ
ผิดปกติ เก็บหลักฐาน ตรวจสอบข้อมูลเพิ ่มเติม และขอความช่วยเหลือจากบุคคลหรือหน่วยงานที่
เหมาะสมเมื่อจำเป็น 

6) การใช้เทคโนโลยีอย่างรอบคอบ ปลอดภัย และม่ันใจมากขึ้น 
 ผลจากกระบวนการเรียนรู้สะท้อนว่า ผู้เข้าร่วมมีความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้นควบคู่

กับการเพิ่มความระมัดระวัง สามารถใช้ข้อมูลและเหตุผลประกอบการตัดสินใจ ตระหนักถึงการปกป้อง
ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลทางการเงิน และรู้จักประเมินขอบเขตความสามารถของตนเอง รวมถึงรู้ว่า
เมื่อใดควรขอความช่วยเหลือ 
             การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวครอบคลุมสมรรถนะด้านการค้นหาและประเมินข้อมูล การสื่อสาร 
การสร้างเนื้อหา ความปลอดภัย และการแก้ไขปัญหา ในด้านความรอบรู้ทางการเงิน ผู้เข้าร่วมเริ ่มให้
ความสำคัญกับการตรวจสอบข้อมูลก่อนซื้อหรือโอนเงิน การประเมินความน่าเชื่อถือของร้านค้า การ
สังเกตสัญญาณของการหลอกลวง การปกป้องข้อมูลทางการเงิน และการรู้แนวทางดำเนินการเมื่อเกิดเหตุ
ผิดปกติ ซึ่งสอดคล้องกับกรอบความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลสำหรับผู้ใหญ่ในอาเซียนของ OECD ที่ให้
ความสำคัญกับการใช้บริการทางการเงินดิจิทัลอย่างปลอดภัย การจัดการความเสี่ยง และการตัดสินใจ
อย่างรอบรู้ ข้อมูลเชิงคุณภาพยังสะท้อนว่า ความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีเพิ่มขึ้นควบคู่กับความรู้และ
ทักษะ โดยเฉพาะเมื่อกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมฝึกปฏิบัติทีละขั้น ถามคำถาม ทดลองซ้ำ และเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน 
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 กระบวนการดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน
มิได้เป็นเพียงการเพิ่มความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชัน แต่เป็นการพัฒนาจาก การรับรู้ 
ไปสู่การคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ การลงมือปฏิบัติ และการจัดการความเสี่ยงด้วยตนเองมากขึ้น  ซึ่งเป็น
พื ้นฐานสำคัญของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและบริการทางการเงินอย่างเหมาะสมและปลอดภั ยใน
ชีวิตประจำวัน 

 

2. อภิปรายผลการวิจัย 
 

 ผลการวิจัยเรื่อง กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการ
เงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม  แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาผู้สูงอายุให้สามารถดำรงชีวิตใน
บริบทสังคมดิจิทัลอย่างเหมาะสม มิได้ขึ้นอยู่กับการเข้าถึงอุปกรณ์หรือความสามารถในการใช้แอปพลิเค
ชันพื้นฐานเพียงอย่างเดียว แต่เกี่ยวข้องกับการบูรณาการ ความรู้ ทักษะ วิธีคิด การประเมินข้อมูล การ
ตัดสินใจ การป้องกันความเสี่ยง การแก้ไขปัญหา และความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยี  รวมทั้งการมี
สภาพแวดล้อมและระบบสนับสนุนที่เหมาะสม 

เมื่อพิจารณาผลการวิจัยทั้ง 3 ระยะร่วมกัน พบความเชื่อมโยงตั้งแต่การทำความเข้าใจบริบทและ
ปัญหาของผู้เข้าร่วม การนำข้อค้นพบไปออกแบบกิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการศึกษา
การเปลี่ยนแปลงภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม โดยสามารถอภิปรายตามวัตถุประสงค์และข้อค้นพบสำคัญ
ได ้ดังนี้ 

2.1 การเข้าถึงและการใช้เทคโนโลยีมิได้หมายถึงการมีสมรรถนะดิจิทัลอย่างรอบด้าน 
         ผลการวิจัยระยะที่ 1 พบว่า ผู้เข้าร่วมส่วนหนึ่งสามารถใช้สมาร์ตโฟน LINE และ Facebook      
เพื่อการติดต่อสื่อสารและรับข้อมูลข่าวสารในชีวิตประจำวันได้ แต่ยังมีข้อจำกัดเมื่ อต้องใช้เทคโนโลยีใน
กิจกรรมที่มีความซับซ้อนหรือมีความเสี่ยงเพ่ิมขึ้น เช่น การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล การตั้งค่า
ความปลอดภัย การซื้อสินค้าออนไลน์ การทำธุรกรรมทางการเงิน การป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล และการ
แก้ไขปัญหาที่ไม่คุ้นเคย 
          ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า การใช้เทคโนโลยีเป็นในระดับพื้นฐานไม่สามารถใช้เป็นตัวแทน
ของสมรรถนะดิจิทัลโดยรวมได้ เพราะผู้ใช้อาจสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชันและสื่อสารผ่านระบบดิจิทัลได้ 
แต่ยังไม่สามารถประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลหรือจัดการความเสี่ยงได้อย่างเหมาะสม 

 ผลดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบความสำคัญของดิจิทัล  ซึ่งกำหนดสมรรถนะดิจิทัลเป็นการบูร
ณาการความรู้ ทักษะ และทัศนคติ ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ การค้นหา การประเมิน และการจัดการ
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ข้อมูล การสื่อสารและการทำงานร่วมกัน การสร้างเนื้อหาดิจิทัล ความปลอดภัย สุขภาวะและการใช้
เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ และการระบุและแก้ไขปัญหา จึงเห็นได้ว่าสมรรถนะดิจิทัลมีความหมายกว้าง
กว่าความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียว 
           ข้อค้นพบยังสอดคล้องกับ พนม คลี่ฉายา (2564) ซึ่งศึกษากลุ่มอายุ 50–70 ปี จำนวน 1,400 
คน และสัมภาษณ์เชิงลึก 64 คน พบว่า LINE, Facebook และ YouTube เป็นแพลตฟอร์มที่มีการใช้งาน
มาก ขณะที่ผู้สูงอายุยังเผชิญข้อจำกัดจากความซับซ้อนของเทคโนโลยี ภาษาอังกฤษ ปัญหาสายตาและ
ความจำ ตลอดจนความกังวลเกี่ยวกับความเสี่ยงจากการใช้งาน โดยระดับการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลของกลุ่ม
อายุ 60–70 ปีอยู่ในระดับปานกลาง 
            นอกจากนี้ ข้อมูลของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์จากการสำรวจปี 2562 
พบว่า กลุ่ม Baby Boomer อายุ 55–73 ปีใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยประมาณ 10 ชั่วโมงต่อวัน แสดงให้เห็นว่า
การใช้อินเทอร์เน็ตของคนสูงวัยมีอยู่ในระดับสูงพอสมควร แต่ปริมาณการใช้งานไม่ควรถูกตีความว่าเป็น
ระดับสมรรถนะหรือความปลอดภัยในการใช้งานโดยอัตโนมัติ ดังนั้น ประเด็นสำคัญที่การวิจัยครั้งนี้ค้นพบ
จึงมิใช่เพียง “ช่องว่างด้านการเข้าถึงเทคโนโลยี” แต่เป็น ช่องว่างด้านความสามารถในการใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน ปลอดภัย และเหมาะสมกับสถานการณ์ 

2.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยให้การพัฒนาเริ ่มจากปัญหาและความต้องการ          
ของผู้เรียนจริง 
         ผลการวิจัยระยะที่ 2 พบว่า การประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยให้การจัดกิจกรรม
มิได้เริ่มต้นจากการกำหนดว่า “ผู้สูงอายุควรเรียนอะไร” จากมุมมองของผู้สอนฝ่ายเดียว แต่เริ่มจากการ
ทำความเข้าใจว่า ผู้เข้าร่วมใช้อะไรอยู่แล้ว มีปัญหาอะไร กลัวอะไร ต้องการเรียนรู้อะไร และต้องเผชิญ
สถานการณ์ใดในชีวิตจริง 
          ข้อมูลจากขั้นการทำความเข้าใจผู้ใช้ถูกนำไปกำหนดปัญหาและพัฒนากิจกรรม เช่น การ
ตรวจสอบร้านค้าออนไลน์ การรับมือข้อความหรือลิงก์ต้องสงสัย การตรวจสอบข่าว การป้องกันข้อมูลส่วน
บุคคล และความปลอดภัยในการทำธุรกรรม ก่อนนำไปทดลองและปรับปรุงจากข้อมูลป้อนกลับของ
ผู้เข้าร่วม 
          ลักษณะดังกล่าวสอดคล้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ให้ความสำคัญกับการทำความ
เข้าใจผู้ใช้ การกำหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ โดยแต่ละขั้นสามารถ
ย้อนกลับและปรับปรุงได้ตามข้อมูลที่ได้รับจากผู้ใช้จริง 
          ดังนั้น คุณค่าของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในงานวิจัยครั้งนี้จึงมิได้อยู่ที่การดำเนินงานให้
ครบ 5 ขั้นตอนเท่านั้น แต่คือ การสร้างวงจรการเรียนรู้ที่นำเสียงและประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมกลับมาใช้
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ปรับกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ทำให้กระบวนการเรียนรู้ตอบสนองต่อความหลากหลายของผู้เข้าร่วมได้
มากกว่าการใช้หลักสูตรสำเร็จรูปแบบเดียวกับทุกคน 
           ผลดังกล่าวยังสัมพันธ์กับแนวคิดการสูงวัยอย่างมีสุขภาวะขององค์การอนามัยโลกที่เน้นว่า 
ความสามารถในการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสามารถภายในบุคคลกับ
สภาพแวดล้อมที่บุคคลอาศัยอยู่ ดังนั้น การพัฒนาศักยภาพจึงควรคำนึงทั้งความสามารถของผู้เรียนและ
เงื่อนไขแวดล้อมท่ีเอ้ือหรือจำกัดการนำความสามารถไปใช้ 

2.3 การเรียนรู้จากสถานการณ์จริงและการลงมือปฏิบัติเป็นกลไกสำคัญของการเปลี่ยนแปลง 
          การเรียนรู้จากสถานการณ์จริงและการลงมือปฏิบัติเป็นกลไกสำคัญของการเปลี่ยนแปลง    
การเปลี่ยนแปลงของผู้เข้าร่วมงานมีลักษณะต่อเนื่องจาก ความตระหนักถึงปัญหาและความเสี่ยง การตั้ง
คำถามและตรวจสอบข้อมูล การใช้ข้อมุลประกอบการตัดสินใจ และการใช้เทคโนโลยีอย่างรอบคอบ 
ปลอดภัยและมั่นใจมากขึ้น สอดคล้องกับ ประพรรธน์ พละชีวะ อังคนา กรัณยาธิกุล ทักษิณา วิไลลักษณ์ 
และมณทิพย์ จันทร์แก้ว (2568) ซึ่งศึกษาผู้สูงอายุในจังหวัดปทุมธานี จำนวน 30 คน โดยใช้รูปแบบ     
การเรียนรู้จากประสบการณ์ พบว่าองค์ประกอบสำคัญประกอบด้วยการใช้ประสบการณ์จริง การสะท้อน
คิดและวิเคราะห์ปัญหา การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การสร้างแนวคิดใหม่ และการทดลองใช้งานจริง 
และในงานดังกล่าวคะแนนทักษะดิจิทัลหลังการอบรมสูงกว่าก่อนการอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ผลการวิจัยครั้งนี้ยังสอดคล้องกับ อุทิศ บำรุงชีพ พักตร์วิภา โพธิ์ศรี และมงคล ยังทนุรัตน์ 
(2566) ที่พัฒนาความเป็นพลเมืองดิจิทัลของผู้สูงอายุผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ จำนวน 368 คน โดยให้
ผู ้สูงอายุเข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื ่องและประเมินตามสภาพจริง พบพัฒนาการด้านความเข้าใจ
เทคโนโลยี การเคารพตนเองและผู้อ่ืนในโลกออนไลน์ และการป้องกันตนเองและผู้อ่ืน โดยผลหลังเข้าร่วม
กิจกรรมสูงกว่าก่อนเข้าร่วมตามผลการวิเคราะห์ของงานดังกล่าว จึงอภิปรายได้ว่า การฝึกปฏิบัติและการ
เรียนรู้ซ้ำอย่างต่อเนื่องมีความสำคัญมากกว่าการให้ข้อมูลเพียงครั้งเดียว โดยเฉพาะสำหรับผู้สูงอายุที่มี
พ้ืนฐานและความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีแตกต่างกัน 

2.4 สมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินเป็นสมรรถนะท่ีเชื่อมโยงกันในชีวิตจริง 
          ผลการวิจัยแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่า ในสถานการณ์จริง “ทักษะดิจิทัล” และ “ความรอบรู้
ทางการเงิน” มิได้แยกออกจากกัน ตัวอย่างเช่น การซื้อสินค้าออนไลน์ต้องอาศัยทั้งการค้นหาข้อมูล     
การประเมินร้านค้า การเปรียบเทียบราคา การพิจารณารีวิว การตรวจสอบบัญชีรับเงิน การปกป้องข้อมูล
ส่วนบุคคล และการตัดสินใจว่าจะโอนเงินหรือไม่ 
         ดังนั้น ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลจึงไม่ควรตีความเพียงว่าเป็นความสามารถในการใช้ 
Mobile Banking หรือชำระเงินออนไลน์ แต่ครอบคลุม ความรู้ ความสามารถในการประเมินความเสี่ยง 
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พฤติกรรมการตัดสินใจ และการป้องกันตนเองจากความเสียหายทางการเงิน ผลดังกล่าวสอดคล้อง        
กับกรอบ ความรอบรู ้ทางการเงินดิจิทัลสำหรับผู ้ใหญ่ในอาเซียนของ OECD (2026) ซึ ่งพัฒนาขึ้น         
เพื ่อสนับสนุนให้ประชาชนสามารถใช้ประโยชน์จากบริการทางการเงินดิจ ิทัลได้อย่างปลอดภัย            
และสามารถใช้เป็นฐานในการออกแบบโครงการ รวมทั้งการวัดและประเมินผลด้านความรอบรู้ทางการ
เงินดิจิทัลได ้
             นอกจากนี ้ศุภวิชญ์ พงษ์ศิริ (2565) ซึ่งศึกษาผู้สูงอายุอายุ 60 ปีขึ้นไป จำนวน 400 คน พบว่า 
ปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อมในการเข้าสู่ยุคการเงินดิจิทัลประกอบด้วยอายุ ระดับการศึกษา  รายได้ 
สถานะการทำงาน อาชีพ การสนับสนุนจากครอบครัว ความพร้อมในการใช้การเงินดิจิทัล และการยอมรับ
เทคโนโลยีด้านการเงิน 
            ผลการวิจัยครั ้งนี ้จึงสนับสนุนว่า การออกแบบกิจกรรมสำหรับผู ้สูงอายุควรบูรณาการ  
สมรรถนะดิจิทัล การรู้เท่าทันข้อมูล ความปลอดภัย และความรอบรู้ทางการเงิน เข้าด้วยกัน โดยใช้
สถานการณ์จริงเป็นจุดเชื่อม แทนการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อที่แยกจากกันโดยสิ้นเชิง 

2.5 ความม่ันใจและระบบสนับสนุนเป็นเงื่อนไขสำคัญต่อการนำเทคโนโลยีไปใช้ 
         ข้อมูลเชิงคุณภาพพบว่า ผู้เข้าร่วมบางส่วนไม่ได้ขาดศักยภาพในการเรียนรู้ แต่มีความกังวลว่า
จะกดผิด สูญเสียข้อมูล ถูกหลอก หรือเกิดความเสียหายทางการเงิน ความกังวลดังกล่าวส่งผลให้ผู้เข้าร่วม
หลีกเลี่ยงการใช้ฟังก์ชันหรือบริการที่ไม่คุ้นเคย 
           เมื่อกิจกรรมใช้วิธีสาธิตทีละขั้น ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เปิดโอกาสให้ถามและฝึกซ้ำ รวมทั้งมี
บุคคลช่วยเหลือเมื่อพบปัญหา ผู้เข้าร่วมมีความกล้าในการทดลองและความม่ันใจมากข้ึน 
           ประเด็นนี้สอดคล้องกับงานของพนม คลี่ฉายา ที่พบว่าการก้าวข้ามอุปสรรคทางเทคโนโลยี
ของผู้สูงอายุสัมพันธ์กับการเรียนรู้ด้วยตนเอง การสอนจากบุตรหลาน และการสนับสนุนจากหน่วยงาน
หรือองค์กร และสอดคล้องกับงานของศุภวิชญ์ พงษ์ศิริที่พบว่าการสนับสนุนจากครอบครัวเป็นหนึ่งใน
ปัจจัยที่สัมพันธ์กับความพร้อมด้านการเงินดิจิทัล 
              นอกจากนี้ แนวคิด Healthy Ageing ของ WHO อธิบายว่า ความสามารถในการดำเนินชีวิต
มิได้ขึ้นอยู่กับศักยภาพภายในบุคคลเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทั้งทาง
กายภาพ สังคม บริการ และระบบสนับสนุน 
            ดังนั้น การส่งเสริม “การพึ่งพาตนเองด้านดิจิทัล” จึงไม่ควรหมายถึงการทำให้ผู ้สูงอายุ
สามารถแก้ไขทุกปัญหาได้เพียงลำพัง แต่ควรหมายถึงการทำให้สามารถ ประเมินสถานการณ์ จัดการสิ่งที่
ทำได้ด้วยตนเอง รู้ว่าเมื่อใดควรหยุด และรู้ว่าจะขอความช่วยเหลือจากใครเมื่อจำเป็น 
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2.6 การรู้เท่าทันข้อมูลและความปลอดภัยเป็นฐานของการตัดสินใจ 
          ผลจากกิจกรรมพบว่า ผู้เข้าร่วมเริ่มเปลี่ยนจากการรับหรือส่งต่อข้อมูลตามความคุ้นเคย ไปสู่
การตั้งคำถามเกี่ยวกับแหล่งที่มา ผู้เผยแพร่ หลักฐานสนับสนุน และความจำเป็นที่จะต้องตรวจสอบข้อมูล
จากหลายแหล่ง 

 การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวมีความสำคัญ เนื่องจากข้อมูลผิดหรือข้อมูลบิดเบือนสามารถนำไปสู่
การตัดสินใจที่มีผลต่อสุขภาพ การซื้อสินค้า การลงทุน การโอนเงิน และความปลอดภัยของผู้ใช้ 
กรอบความสำคัญของสมรรถนะดิจิทัลได้ให้ความสำคัญกับความสามารถในการค้นหาและประเมิน
แหล่งข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ การรับมือกับข้อมูลผิดและข้อมูลบิดเบือน ตลอดจนความปลอดภัยทาง  
ไซเบอร์ การคุ้มครองข้อมูล สิทธิและความรับผิดชอบ และสุขภาวะในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษายังได้สังเคราะห์ทักษะและสมรรถนะที่จำเป็นสำหรับ
ผู้สูงอายุในประเทศไทยในยุคดิจิทัล โดยพบ 10 กลุ่มทักษะ ซึ่งครอบคลุมทั้ง การวางแผนและจัดการ
การเงิน สื่อ สารสนเทศ เทคโนโลยีและดิจิทัล ความปลอดภัย การเรียนรู้ตลอดชีวิต และการใช้ชีวิต       
ในสังคม สะท้อนว่าการดำรงชีวิตในยุคดิจิทัลจำเป็นต้องบูรณาการหลายสมรรถนะเข้าด้วยกัน  ดังนั้น     
“การรู้เท่าทันข้อมูล” จึงมิใช่เพียงทักษะในการแยกข่าวจริงและข่าวปลอม แต่เป็น  ฐานของการตัดสินใจ
อย่างรอบคอบและปลอดภัยในหลายมิติของชีวิต 

2.7 จากการอบรมระยะสั้นสู่ระบบนิเวศการเรียนรู้ในชุมชน 
 ข้อค้นพบจากการวิจัยยังสะท้อนว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลไม่สามารถถือว่าเสร็จสิ้น      

จากกิจกรรมเพียงครั้งหรือสองครั้ง เนื่องจากเทคโนโลยี บริการดิจิทัล รูปแบบการหลอกลวง และความ
เสี่ยงมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

  ผลจากงานของอุทิศ บำรุงชีพและคณะ ซึ่งประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมหลายครั้ง แสดงให้
เห็นประโยชน์ของกระบวนการเรียนรู้ที ่ต่อเนื่อง ขณะที่สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษายังเสนอ
แนวทางพัฒนาทักษะผู้สูงอายุที่ให้ความสำคัญกับกลไกเชิงนโยบายและเชิงปฏิบัติ รวมทั้งการสร้างโอกาส
การเรียนรู้ที่เข้าถึงได้และต่อเนื่อง 

 จึงอภิปรายได้ว่า แนวทางการพัฒนาในระดับพื้นที่ควรขยับจาก “กิจกรรมอบรม” ไปสู่ 
“ระบบนิเวศการเรียนรู้” โดยมีทั้งกิจกรรมทบทวน พ่ีเลี้ยงหรือผู้ช่วย จุดให้คำปรึกษา สื่อสำหรับเรียนรู้ซ้ำ 
และเครือข่ายระหว่างครอบครัว ชุมชน หน่วยงานภาครัฐ สถาบันการศึกษา และหน่วยงานด้านการเงิน
หรือความปลอดภัยดิจิทัล 
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2.8 การตีความการเปลี่ยนแปลงภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 
 เมื่อพิจารณาข้อมูลเชิงคุณภาพจากกิจกรรมทั้งสองครั้งร่วมกัน ข้อค้นพบสำคัญไม่ได้อยู่เพียงที่

ผู ้เข้าร่วมสามารถทำกิจกรรมทางดิจิทัลได้เพิ่มขึ้น แต่คือการเปลี่ยนแปลงของวิธีคิดและวิธีตัดสินใจ      
จากการใช้เทคโนโลยีตามความคุ ้นเคยไปสู ่การตระหนักถึงความเสี ่ยง ตรวจสอบข้อมูล ใช้เกณฑ์
ประกอบการตัดสินใจ ทดลองแก้ปัญหา และใช้เทคโนโลยีอย่างระมัดระวังมากขึ้น 

 การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะดิจิทัล ที่มิได้ให้ความสำคัญเฉพาะ
ทักษะเชิงเทคนิค แต่ครอบคลุมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความปลอดภัย ความรับผิดชอบ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหา และสอดคล้องกับกรอบความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัลที่มุ่งให้ผู้ใช้สามารถ
ตัดสินใจและจัดการความเสี่ยงในการใช้บริการทางการเงินดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

 โดยสรุป ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนว่า การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน
ของผู้สูงอายุควรดำเนินการในลักษณะ ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง บูรณาการ
หลายสมรรถนะ และมีระบบสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบมีบทบาทสำคัญในการทำให้การพัฒนาเริ่มจากความต้องการ 
ปัญหา และประสบการณ์จริงของผู้เข้าร่วม ก่อนนำไปสู่การออกแบบ ทดลอง และปรับปรุงกิจกรรม 
ขณะที่การใช้สถานการณ์จริง การลงมือปฏิบัติ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการฝึกซ้ำช่วยให้
ผู้เข้าร่วมสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับชีวิตประจำวันได้ 

 ข้อค้นพบสำคัญ คือ สมรรถนะดิจิทัล ความรอบรู้ทางการเงิน การรู้เท่าทันข้อมูล และความ
ปลอดภัยเป็นชุดความสามารถที่ทำงานสัมพันธ์กัน การพัฒนาจึงไม่ควรมุ่งเพียงให้ผู้สูงอายุสามารถใช้
โทรศัพท์หรือแอปพลิเคชันได้ แต่ควรทำให้สามารถ ค้นหาและประเมินข้อมูล ตั้งคำถาม ใช้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจ ป้องกันข้อมูลและทรัพย์สินของตนเอง ทดลองแก้ไขปัญหา และเข้าถึงความ
ช่วยเหลือเมื่อจำเป็น 

2.9 รูปแบบนวัตกรรมเพื่อพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุ 
 จากการสังเคราะห์ผลการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน

ของผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม พบว่า การพัฒนาผู้สูงอายุให้สามารถใช้เทคโนโลยีและบริการทาง
การเงินดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ไม่ควรมุ่งเน้นเฉพาะความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชัน     
แต่ควรส่งเสริมให้ผู้สูงอายุสามารถค้นหาและตรวจสอบข้อมูล ประเมินความน่าเชื่อถือ ตระหนักถึงความ
เสี่ยง ใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ ปกป้องข้อมูลและทรัพย์สินของตนเอง ตลอดจนสามารถแก้ไขปัญหา
เบื้องต้นและแสวงหาความช่วยเหลือได้เมื่อจำเป็นจากข้อค้นพบดังกล่าว คณะผู้วิจัยได้สังเคราะห์และ
พัฒนาเป็นนวัตกรรมเชิงกระบวนการในรูปแบบ 
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 “ต้นแบบการพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุบนฐาน
ชุมชนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ” 

 ต้นแบบดังกล่าวพัฒนาขึ ้นจากการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ร่วมกับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการมีส่วนร่วมของชุมชน โดยให้ความสำคัญกับการทำความ
เข้าใจผู้สูงอายุและบริบทชีวิตจริงเป็นจุดเริ่มต้นของการออกแบบการเรียนรู้ ก่อนนำข้อมูลที่ได้มาระบุ
ปัญหา สร้างแนวคิด พัฒนากิจกรรม ทดลองใช้ รับข้อมูลป้อนกลับ และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้     
อย่างต่อเนื่อง 

 ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
1) การเรียนรู้ที่ยึดผู้สูงอายุเป็นศูนย์กลาง (Older Adult-Centered Learning) 
 การออกแบบกิจกรรมเริ่มต้นจากการศึกษาความต้องการ ประสบการณ์เดิม ความกังวล 

ศักยภาพ และข้อจำกัดของผู ้สูงอายุ โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทั้งด้านอายุ สุขภาพ 
ประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี และความพร้อมของอุปกรณ์ เพื่อให้กิจกรรมมีความเหมาะสมกับผู้เรียน
มากที่สุด 

2) การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง (Real-Life and Scenario-Based Learning) 
กิจกรรมการเร ียนร ู ้ เช ื ่อมโยงกับปัญหาและเหตุการณ์ท ี ่ผ ู ้ส ูงอาย ุม ีโอกาสพบใน

ชีวิตประจำวัน เช่น การตรวจสอบข่าวสาร การซื้อสินค้าออนไลน์ การประเมินความน่าเชื่อถือของร้านค้า 
การรับมือกับข้อความหรือลิงก์ที ่น่าสงสัย การป้องกันมิจฉาชีพ และการใช้บริการทางการเงินดิจิทัล      
ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้กับสถานการณ์จริงและนำไปประยุกต์ใช้ได้ 

3) การเร ียนรู ้ผ ่านการลงมือปฏิบัต ิและการฝึกซ้ำ (Hands-on and Repeated 
Practice) 

กระบวนการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุได้ทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง ฝึกคิด ตัดสินใจ และ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จำลอง โดยจัดกิจกรรมเป็นขั้นตอน ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย และเปิดโอกาสให้ฝึกซ้ำ
หลายครั้ง เพื่อสร้างความคุ้นเคยและเสริมความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยี 

4) การมีส่วนร่วมของชุมชนและระบบสนับสนุนทางสังคม (Community and Social 
Support) 

การเรียนรู้ของผู้สูงอายุควรได้รับการสนับสนุนจากบุคคลและเครื อข่ายที่เกี่ยวข้อง เช่น 
ครอบครัว เพื่อน พี่เลี้ยง ผู้เชี่ยวชาญ และเครือข่ายชุมชน ซึ่งมีบทบาทในการให้คำแนะนำ สนับสนุนการ
เรียนรู้ และช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา ทั้งในระหว่างการจัดกิจกรรมและเม่ือนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
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5) การบูรณาการความปลอดภัยทางดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงิน (Integrated 
Digital Safety and Financial Literacy) 

การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินควรดำเนินควบคู่กัน โดยบูรณาการ
เรื่องการตรวจสอบข้อมูล การป้องกันข้อมูลส่วนบุคคล การรักษารหัสผ่านและ OTP การตรวจสอบก่อน
ทำธุรกรรม การประเมินความเสี่ยง และการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดเหตุผิดปกติไว้ในทุกกิจกรรม       
การเรียนรู้ 

องค์ประกอบทั้ง 5 ประการมีความเชื่อมโยงกัน โดยมี Design Thinking ทำหน้าที่เป็น
กลไกในการพัฒนากระบวนการ ตั้งแต่การทำความเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) การกำหนดปัญหา (Define) 
การสร้างแนวคิด (Ideate) การพัฒนาต้นแบบ (Prototype) และการทดลองใช้และปรับปรุง (Test) 
ขณะที่การเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการมีส่วนร่วมของชุมชนทำหน้าที่สนับสนุนให้ผู้สูงอายุสามารถนำความรู้
และทักษะไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.1 กระบวนการเข้าใจผู้สูงอายุและบริบทชีวิต 
 
 

ระบุปัญหาและ 
ความต้องการจริง 

ร่วมออกแบบกิจกรรม
จากสถานการณ์จริง 

ลงมือปฏิบัติและ 
ฝึกแก้ปัญหา 

ทดลองใช้และ
สะท้อนผล 

พัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและ
ความรอบรู้ทางการเงิน 

ปรับปรุง
กระบวนการเรียนรู้ 
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2.10 นัยสำคัญของนวัตกรรมเชิงกระบวนการ 
 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนาผู้สูงอายุในยุคดิจิทัลควรก้าวพ้นจากการสอนให้      

“ใช้เทคโนโลยีเป็น” ไปสู่การพัฒนาให้สามารถ “ใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน รอบคอบ และปลอดภัย” 
โดยผู้สูงอายุควรสามารถตรวจสอบข้อมูลก่อนเชื่อ ประเมินความเสี่ยงก่อนดำเนินการ และตัดสินใจโดย
อาศัยข้อมูลและหลักฐานที่เหมาะสม 

จากข้อมูลเชิงคุณภาพสามารถสังเคราะห์หลักปฏิบัติสำคัญในการใช้เทคโนโลยีและบริการทาง
การเงินดิจิทัล ได้แก่ 

 
 

 
ภาพที่ 5.2 การสังเคราะห์หลักปฏิบัติสำคัญในการใช้เทคโนโลยีและบริการทางการเงินดิจิทัล 

 
รวมทั้งกระบวนการพิจารณาข้อมูลอย่างเป็นระบบ ได้แก่ 
 
 
 

ภาพที่ 5.3 กระบวนการพิจารณาข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
 
 หลักปฏิบัติดังกล่าวสะท้อนการเปลี่ยนแปลงจากการตอบสนองต่อข้อมูลหรือสถานการณโ์ดย

ทันที ไปสู่การชะลอการตัดสินใจเพื่อประเมินความน่าเชื่อถือและความเสี่ยงก่อนดำเนินการ ซึ่งเป็นพ้ืนฐาน
สำคัญของทั้งสมรรถนะดิจิทัลและความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล 

2.11 แนวทางการนำต้นแบบไปใช้ประโยชน์ 
 ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้สูงอายุในระดับชมุชน 

โดยหน่วยงานท้องถิ ่น ศูนย์หรือชมรมผู ้สูงอายุ สถาบันการศึกษา สถาบันการเงิน หน่วยงานด้าน
สาธารณสุข และเครือข่ายชุมชนสามารถนำองค์ประกอบและกระบวนการของต้นแบบไปปรับใช้ให้
เหมาะสมกับบริบทของแต่ละพ้ืนที่ 

 การนำต้นแบบไปใช้ควรคำนึงถึงความแตกต่างด้านอายุ สุขภาพ ประสบการณ์เดิม ความ
พร้อมของอุปกรณ์ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ตลอดจนการมีระบบพี่เลี ้ยงหรือบุคคลสนับสนุน โดยควร

หยุด ตรวจสอบ เปรียบเทียบ ขอคำปรึกษา จึงตัดสินใจ 

ค้นหา ตรวจสอบแหล่งที่มา เปรียบเทียบ พิจารณาหลักฐาน จึงตัดสินใจ 
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เลือกใช้สถานการณ์ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้สูงอายุในพื้นที่มากกว่าการใช้รูปแบบหรือเนื้อหาเดียวกัน
กับทุกชุมชน 

 สำหรับการขยายผลในวงกว้าง ควรมีการทดลองใช้ต้นแบบกับกลุ ่มผู ้ส ูงอายุที่ มีความ
หลากหลายทั้งด้านพื้นที่ เศรษฐกิจ สังคม และประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี พร้อมทั้งติดตามผลในระยะ
ยาว เพื่อศึกษาการคงอยู่ของทักษะ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีในชีวิตจริง ตลอดจน
ผลลัพธ์ด้านความเป็นอยู่ทางการเงินและคุณภาพชีวิต 

 โดยสรุป นวัตกรรมเชิงกระบวนการที่พัฒนาขึ้นจากการวิจัยครั้งนี้มีสาระสำคัญอยู่ที ่การ
จัดการเรียนรู้ที่ เริ่มจากผู้สูงอายุและปัญหาจริงของผู้สูงอายุ เชื่อมโยงกับบริบทชีวิต เปิดโอกาสให้ลงมือ
ปฏิบัติ ฝึกซ้ำ ตัดสินใจ แก้ปัญหา และได้รับการสนับสนุนจากบุคคลและเครือข่ายในชุมชน 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.4 เป้าหมายของการพัฒนาความสามารถใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ 
 

รู้วิธีใช ้

รู้วิธีตรวจสอบ 

รู้จักประเมิน
ความเสี่ยง 

ป้องกันตนเอง 

ตัดสินใจ 
อย่างรอบคอบ 

รู้ว่าจะขอความช่วยเหลือ 
จากใครเมื่อเกิดปัญหา 

และ 
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ซึ ่งถือเป็นพื ้นฐานสำคัญของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและบริการทางการเงินอย่างรู ้เท่าทัน 
ปลอดภัย และเหมาะสมกับการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุในบริบทชุมชน 

 

3. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

1. ควรพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนรู้สำหรับผู้สูงอายุที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน เช่น การใช้
สมาร์ตโฟน การตรวจสอบข้อมูล การทำธุรกรรมออนไลน์ และการป้องกันภัยไซเบอร์ 

2. ควรส่งเสริมระบบการเรียนรู้ต่อเนื่องในชุมชน โดยใช้ชมรมผู้สูงอายุ โรงเรียนผู้สูงอายุ หรือศูนย์
พัฒนาคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุเป็นพื้นที่ฝึกทักษะและให้คำปรึกษา 

3. ควรสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่าง พมจ. องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สถาบันการศึกษา 
สถาบันการเงิน และภาคีชุมชน เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้และการสื่อสารเตือนภัยแก่ผู้สูงอายุ 

4. ควรนำต้นแบบจากงานวิจัยไปทดลองปรับใช้ในพื้นที่อื ่น โดยคงหลักการยึดผู้สูงอายุเป็น
ศูนย์กลาง การฝึกปฏิบัติจากสถานการณ์จริง และการบูรณาการทักษะดิจิทัลกับความรอบรู้ทางการเงิน 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรติดตามผลระยะยาว เพื่อศึกษาความคงอยู่ของทักษะและการนำไปใช้จริงหลังสิ ้นสุด

กิจกรรม 
2. ควรใช้รูปแบบการวิจัยที่มีกลุ่มเปรียบเทียบ เพื่อประเมินผลของกระบวนการพัฒนาได้ชัดเจน

ยิ่งขึ้น 
3. ควรศึกษาความแตกต่างของผู้สูงอายุตามอายุ การศึกษา ประสบการณ์ และระดับทักษะเดิม 

เพ่ือออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับแต่ละกลุ่ม 
4. ควรทดลองใช้ต้นแบบในพื้นที่ที่มีบริบทแตกต่างกัน และศึกษาความเหมาะสม ความคุ้มค่า 

และระบบสนับสนุนที่จำเป็นต่อการขยายผล 
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ภาคผนวก ก 
แบบประเมินทักษะดจิิทัลและความรอบรู้ทางการเงินของผู้สูงอายุ 

 
ภายใต้โครงการวิจัย “กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาทักษะดิจิทัลและความรอบรู้

ทางการเงินสำหรับผู้สูงอายุในจังหวัดสมุทรสงคราม”  ได้รับทุนอุดหนุนวิจัยและนวัตกรรม ประจำปี
งบประมาณ  พ.ศ. 2569 จากสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) 
คำชี้แจง  

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินระดับทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและความรอบรู้
ทางการเงินของผู้สูงอายุ เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้ที่เหมาะสม ขอความกรุณา
ตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง ข้อมูลของท่านจะถูกเก็บเป็นความลับ และใช้เพื่อการวิจัยเ ท่านั้น 
โดยไม่มีผลกระทบต่อสิทธิใด ๆ ของท่าน ขอขอบพระคุณในความร่วมมือ  
 
คำอธิบายระดับคะแนน ความสามารถ 5 ระดับ 
 1= ไม่สามารถทำไม่ได้   2= ทำได้เล็กน้อย   3= พอทำได้ 4= ทำได้ดี  5= ทำได้อย่าคล่องแคล่ว  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

1. เพศ -ชาย -หญิง 
 2. อายุ -50 -59 -60 – 64 -65-69 -70-74 -75 ปีขึ้นไป 
 3. ท่านมีสมาร์ตโฟนหรือไม่ -มี -ไม่มี  
4. ท่านเคยใช้แอปการเงิน (เช่น โอนเงิน /จ่ายเงิน) หรือไม่ -เคย – ไม่เคย 

 ส่วนที่ 2 ทักษะดิจิทัล 
 1. สามารถเปิด-ปิด และใช้งานสมาร์ตโฟนได้ 
 2. สามารถใช้แอปพลิเคชัน (เช่น LINE /Facebook  ได ้
 3. สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  เช่น Wi-Fiหรือเครือข่ายมือถือ ได้ 
 4. สามารถค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้ 
 5. สามารถถ่ายภาพ และส่งภาพหรือข้อความได้ 
 6. สามารถดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันได้  
 7. สามารถตั้งค่าความปลอดภัยพื้นฐาน เช่น รหัสผ่านหรือ OTP ได้ 
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 ส่วนที่ 3 ความรอบรู้ทางการเงินดิจิทัล 
 8. สามารถโอนเงินผ่านโทรศัพท์มือถือได้ 
 9. สามารถชำระเงินผ่านระบบออนไลน์ เช่น QR Code ได้  
10. สามารถตรวจสอบยอดเงิน หรือรายการธุรกรรมได้  
11. เข้าใจขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร 
12. สามารถวางแผนการใช้จ่ายเงินในชีวิตประจำวันได้ 
13. สามารถเปรียบเทียบราคา หรือเลือกซื้อสินค้าออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  

ส่วนที่ 4  ความปลอดภัยและการรู้เท่าทันดิจิทัล  
14. มีความรู้ในการป้องกันตนเองจากการหลอกหลวงทางออนไลน์  
15. สามารถแยกแยะข่าวปลอมหรือข้อมูลไม่น่าเชื่อถือได้  
16. ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว เช่น รหัสผ่าน /OTP ให้ผู้อื่น 
17. มีความระมัดระวังในการกดลิงก์หรือข้อความที่ไม่รู้จัก 

ส่วนที่ 5 ความม่ันใจและทัศนคติ  
18. มีความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากข้ึน  
19. มีความกล้าในการเรียนรู้และทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ 
20. เห็นว่าเทคโนโลยีดิจิทัลชว่ยอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน  

ส่วนที่ 6 คำถามปลายเปิด  
21. สิ่งที่ท่านได้เรียนรู้มากท่ีสุดจากกิจกรรมครั้งนี้คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  

22. ปัญหาที่ท่านยังพบในการใช้เทคโนโลยี 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 23. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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ภาคผนวก ข  
ภาพประกอบการวิจัย 
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