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รายงาน 
 

การพัฒนานวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล 

เพ่ือส่งเสริมสุขภาวะองค์รวมของผู้สูงอายุ 

 ภายใต้โครงการ พัฒนารูปแบบการยกระดับสุขภาวะ 

และเศรษฐกิจฐานรากบนฐานภูมิปัญญาสมุนไพร 

และนวัตกรรมสังคมสําหรับผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา จังหวัดอุตรดิตถ ์
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บทสรุปผู้บริหาร 

 

 ปัจจุบันประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ ท่ามกลางการเปล่ียนผ่านสู่ยุคดิจิทัล (Digital 

Transformation) ที่ทิ ้งช่องว่างทางดิจิทัล (Digital Divide) ไว้เบื ้องหลัง ข้อมูลพบว่าผู ้สูงอายุไทยเข้าถึง

อินเทอร์เน็ตเพียงร้อยละ 35.4 และเป็นกลุ่มที่ได้รับความเสียหายสูงสุดจากอาชญากรรมออนไลน์ โดยมีมูลค่า

ความเสียหายกว่า 60,000 ล้านบาทต่อปี สาเหตุหลักมาจากการขาดทักษะการแยกแยะข่าวปลอม (Fake 

News) และภัยไซเบอร์ 

 โครงการวิจัย "การพัฒนารูปแบบการยกระดับสุขภาวะและเศรษฐกิจฐานรากบนฐานภูมิปัญญา

สมุนไพรและนวัตกรรมสังคมสําหรับผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา จังหวัดอุตรดิตถ์" โดยมหาวิทยาลัยราชภัฏ

อุตรดิตถ์ ร่วมกับโรงพยาบาลอุตรดิตถ์ จึงได้พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรเพื่อเสริมสร้างความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล 

(Digital Literacy) ท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริงของผู้สูงอายุ เพ่ือความปลอดภัยทางการเงินและสุขภาวะองค์

รวม 

วัตถุประสงค์โครงการ 

 1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลท่ีออกแบบมาเฉพาะสําหรับผู้สูงอายุ 

 2. เพื่อยกระดับสุขภาวะและเศรษฐกิจฐานรากผ่านภูมิปัญญาสมุนไพรและการพาณิชย์ดิจิทัล (E-

commerce) 

 3. เพื่อสร้างระบบนิเวศการเรียนรู้ที่ยั่งยืน เปลี่ยนผู้สูงอายุจาก "ผู้รับบริการ" เป็น "ผู้สร้างสรรค์" ใน

เศรษฐกิจดิจิทัล 

 หลักสูตร "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล" โครงการได้พัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้ระยะเวลา 6 

ชั่วโมง แบ่งเป็น 6 โมดูลหลักที่สอดคล้องกับมาตรฐานสากล (DigComp 2.2) และมาตรฐานระดับประเทศ 

(TPQI)  

 จากการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุ 43 คน ในพื้นที่ชุมชนคุ้งตะเภา พบผลลัพธ์เชิงประจักษ์

ดังน้ี 

 1. การพัฒนาทักษะดิจิทัล คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าอบรมเพิ่มขึ ้นอย่างมีนัยสําคัญ บรรลุเกณฑ์

มาตรฐานพลเมืองดิจิทัลของภาครัฐ คะแนน Pre-test: 6.81 คะแนน คะแนน Post-test: 8.16 คะแนน 

(เพิ่มขึ้น 19.8%) ร้อยละของผู้ที่มีพัฒนาการขึ้น: 79.1% ของผู้เข้าร่วมทั้งหมด ระดับสมรรถนะ: ยกระดับจาก

ระดับพื้นฐาน (Foundation) สู่ระดับใช้งานได้ด้วยตนเอง (Intermediate) ตามกรอบ DigComp L3-L4 และ

ผ่านมาตรฐาน TPQI ระดับ 1 (เกณฑ์ผ่านร้อยละ 70) 

 2. ข้อมูลพฤติกรรมดิจิทัลที ่สําคัญ อุปกรณ์หลัก: ผู ้สูงอายุร้อยละ 95.3 ใช้สมาร์ทโฟนในการ

ติดต่อส่ือสาร แอปพลิเคชัน: LINE (79.1%) และ Facebook (48.8%) เป็นช่องทางหลัก พฤติกรรมการใช้งาน: 

ร้อยละ 69.8 ใช้งานอินเทอร์เน็ตทุกวัน เฉลี่ย 4.9 ชั่วโมง/วัน และร้อยละ 62.8 เคยค้นหาข้อมูลสุขภาพ

ออนไลน์ 
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 3. ทักษะที่ต้องให้ความสําคัญเป็นพิเศษ จุดแข็งเดิม: การใช้งานสมาร์ทโฟนเบื้องต้น, การสื่อสาร

ผ่าน LINE และ Facebook ทักษะที่พัฒนาขึ้นอย่างโดดเด่น: กลุ่มที่เริ่มจากศูนย์ (Foundation) มีคะแนน

พัฒนาการสูงสุดเฉลี่ย +3.5 คะแนน ทักษะที่ยังต้องการการส่งเสริมเร่งด่วน: การโอนเงิน/สแกนจ่าย QR 

Code (ร้อยละ 51 ยังต้องพัฒนา) และการตรวจสอบข่าวปลอม (ร้อยละ 37 ยังต้องพัฒนา) 

 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย เพื่อให้โครงการเกิดความยั่งยืนและขยายผลได้จริง ผู้บริหารควรพิจารณา

แนวทางดังน้ี: 

 1. การบูรณาการแผนระดับชาติ: นําหลักสูตรนี้เข้าเป็นส่วนหนึ่งของแผนปฏิบัติการด้านผู้สูงอายุ 

ระยะท่ี 3 (พ.ศ. 2566-2580) เพ่ือลดความเหล่ือมล้ําทางดิจิทัลในวงกว้าง 

 2. การสร้าง "พี่เลี้ยงดิจิทัลชุมชน": ต่อยอดกลุ่มผู้สูงอายุที่มีทักษะระดับ Advanced (คะแนน 9-10) 

ให้เป็นครูดิจิทัลอาสา เพ่ือดูแลและถ่ายทอดความรู้ภายในชุมชนอย่างต่อเน่ือง 

 3. การพัฒนาเน้ือหาเพ่ิมเติม (Gaps to Fill): 

   3.1 Problem Solving: เพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางเทคนิคเบื้องต้น (เช่น ลืมรหัสผ่าน, เครื่อง

ค้าง) 

   3.2 e-Health Literacy: เช่ือมโยงการใช้ Telehealth และการบันทึกข้อมูลสุขภาพออนไลน์ 

 4. ระบบติดตามผล (Retention): กําหนดให้มี Booster Session ทุก 1 เดือนหลังการอบรม เพ่ือ

ป้องกันการลืมทักษะและติดตามพฤติกรรมการรับมือภัยออนไลน์จริงในพ้ืนท่ี 

 บทสรุป นวัตกรรมน้ีนอกจากจะช่วยป้องกันความเสียหายทางการเงินจากมิจฉาชีพ แต่ยังเป็นการ

เพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจให้แก่ผลิตภัณฑ์สมุนไพรชุมชนผ่านการสื่อสารการตลาดดิจิทัล ซึ่งเป็นกลไกสําคัญใน

การยกระดับคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุอย่างย่ังยืนในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 
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ท่ีมาและความสําคัญ 

 

 การเปลี ่ยนแปลงโครงสร้างประชากรเข้าสู ่ส ังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์ (Aged Society) เป็น

ปรากฏการณ์ระดับโลกที่ส่งผลกระทบต่อเสถียรภาพทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะในประเทศไทยที่มี

อ ัตราการเพ ิ ่มข ึ ้นของผ ู ้ ส ู งอาย ุอย ่างรวดเร ็ว  (Foundation of Thai Gerontology Research and 

Development institute [TGRI], 2023) ท่ามกลางการเปลี่ยนผ่านสู่ยุคดิจิทัล (Digital Transformation) 

ผู้สูงอายุมักถูกท้ิงไว้ข้างหลังเน่ืองจาก "ช่องว่างทางดิจิทัล" (Digital Divide) ซ่ึงไม่ได้หมายถึงเพียงแค่การเข้าถึง

อุปกรณ์ แต่รวมถึงระดับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อคุณภาพชีวิต (Hunsaker & 

Hargittai, 2020) ในมิติของสุขภาวะ ความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital Literacy) มีความสัมพันธ์โดยตรงกับ

ความฉลาดรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) ข้อมูลจากผลการศึกษาพบว่าผู้สูงอายุที่มีทักษะดิจิทัลตํ่ามัก

ประสบปัญหาในการคัดกรองข้อมูลสุขภาพที่มีอยู่มหาศาลบนสื่อสังคมออนไลน์ นําไปสู่การหลงเชื่อข่าวปลอม 

(Fake News) และการตัดสินใจด้านสุขภาพที ่ผ ิดพลาด (Amoah & Reindorf, 2023) ซึ ่งสอดคล้องกับ

สถานการณ์ในประเทศไทยท่ีพบปัญหาที่พบในกลุ่มผู้สูงอายุไทยด้านดิจิทัลมีหลายมิติ ได้แก่ (1) ขาดทักษะ

พื้นฐานในการใช้อุปกรณ์และอินเทอร์เน็ต (2) ไม่สามารถแยกแยะข่าวปลอมหรือภัยไซเบอร์ (3) ขาดโอกาส

เข้าถึงข้อมูลสุขภาพและบริการทางการแพทย์ผ่านช่องทางดิจิทัล และ (4) ไม่สามารถใช้ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีในการสร้างรายได้เสริม ปัญหาเหล่านี้ล้วนส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพชีวิต สุขภาวะ และความมั่นคง

ทางเศรษฐกิจ ผู้สูงอายุตกเป็นเหยื่ออาชญากรรมทางเทคโนโลยีและข้อมูลเท็จเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์สุขภาพเป็น

จํานวนมาก (Ratana-Ubol, 2021) ข้อมูลจากสํานักงานสถิติแห่งชาติ (2566) พบว่าผู ้สูงอายุที ่เข้าถึง

อินเทอร์เน็ตมีเพียงร้อยละ 35.4 เทียบกับร้อยละ 87.2 ในกลุ่มวัยทํางาน สะท้อนช่องว่างดิจิทัลที่กว้างขวาง 

ขณะที่กรมสอบสวนคดีพิเศษ (2567) รายงานว่าผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่ได้รับความเสียหายสูงสุดจากอาชญากรรม

ออนไลน์ มูลค่ากว่า 60,000 ล้านบาทต่อปี ด้วยสาเหตุหลักจากการขาดทักษะแยกแยะข่าวปลอมและภัยไซ

เบอร์ ดังนั้นความฉลาดทางดิจิทัลของผู้สูงอายุในประเทศไทยจึงเป็นประเด็นเร่งด่วนที่ต้องการการพัฒนา

เช่นเดียวกัน 

 ชุมชนคุ้งตะเภาเป็นชุมชนกึ่งเมืองกึ่งชนบทที่มีสัดส่วนผู้สูงอายุสูงและทุนทางสังคมเข้มแข็ง แต่ยัง

ขาดการพัฒนาทักษะดิจิทัลที่เป็นระบบ   มหาวิทยาลัย ราชภัฏอุตรดิตถ์ จึงได้สนใจจัดทําโครงการวิจัย "การ

พัฒนารูปแบบการยกระดับสุขภาวะและเศรษฐกิจฐานรากบนฐานภูมิปัญญาสมุนไพรและนวัตกรรมสังคม

สําหรับผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา จังหวัดอุตรดิตถ์"  ซึ่งดําเนินการร่วมกับโรงพยาบาลอุตรดิตถ์ ภายใต้การ

สนับสนุนของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) การดําเนินโครงการนี้จึงมุ่งสร้าง

นวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลที่ออกแบบเฉพาะสําหรับบริบทของผู้สูงอายุในชุมชน โดยบูรณา

การเข้ากับเป้าหมายการส่งเสริมสุขภาวะองค์รวมและการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากบนฐานภูมิปัญญาสมุนไพร

และนวัตกรรมสังคมสําหรับผู้สูงอายุในชุมชนคุ้งตะเภา  ซ่ึงโครงการน้ีมิใช่เพียงการสอนใช้งานแอปพลิเคชัน แต่

เป็นการสร้างนิเวศการเรียนรู้ที่ยั่งยืน โดยบูรณาการทั้งการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลเพื่อการเข้าถึงข้อมูล

ด้านสุขภาพ  การส่งเสริมเศรษฐกิจฐานรากผ่านภูมิปัญญาท้องถิ่นและนวัตกรรมสังคม  การบูรณาการทักษะ
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ดิจิทัลเพื่อการพาณิชย์ (E-commerce) และการสื่อสารการตลาดชุมชน เพื่อช่วยยกระดับผลิตภัณฑ์สมุนไพร

ของชุมชนคุ้งตะเภาให้มีมูลค่าเพิ่มขึ้น  โดยการออกแบบนวัตกรรมสําหรับผู้สูงอายุจําเป็นต้องคํานึงถึงบริบท

ทางสังคมและกายภาพ โดยใช้หลักการมีส่วนร่วม (Participatory Design) เพื่อให้เทคโนโลยีนั้นสอดคล้องกับ

วิถีชีวิตและไม่สร้างภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ให้กับผู้ใช้ และเป็นการเปลี่ยนผ่านจาก "ผู้รับบริการ" 

มาเป็น "ผู้สร้างสรรค์" ในเศรษฐกิจดิจิทัล ควบคู่ไปกับการมีสุขภาวะองค์รวมท่ีดี 

 

วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลเพ่ือยกระดับสุขภาวะและเศรษฐกิจฐานราก 

บนฐานภูมิปัญญาสมุนไพรสําหรับผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา จังหวัดอุตรดิตถ์ 

 

ผลการดําเนินงาน 

 รายงานฉบับนี้นําเสนอผลการดําเนินงานด้านนวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลสําหรับ

ผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา แบ่งออกเป็น 2 ข้ันตอน ดังน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาหลักสูตร นําเสนอรายละเอียดของหลักสูตร "วัยเก๋า รู้เท่าทัน 

สร้างสรรค์โลกดิจิทัล" ระยะเวลา 6 ชั่วโมง แบ่งเป็น 6 โมดูล ที่พัฒนาขึ้นโดยอิงจากผลการประเมินในส่วนที่ 1 

และกรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัลท้ังระดับสากลและระดับประเทศ 

 ข้ันตอนท่ี 2 การประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตร นําเสนอเป็น 3 ส่วนดังน้ี 

   ส่วนท่ี 1 ผลการประเมินทักษะความฉลาดรู้ทางดิจิทัล (Digital Literacy) นําเสนอผลการ

วิเคราะห์ระดับทักษะดิจิทัลใน 11 รายการประเมิน ครอบคลุม 4 ด้านหลัก ได้แก่ การใช้งานสมาร์ทโฟนเบื้อง

ต้น การสื่อสารออนไลน์ การทําธุรกรรมทางการเงิน และการสืบค้นข้อมูล โดยใช้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 43 

คน จาก 5 หมู่บ้าน ผลการประเมินน้ีเป็นฐานข้อมูลในการวางแผนพัฒนาหลักสูตร 

   ส่วนที ่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อน-หลังการอบรม (Pre-test/Post-test) ของ

ผู้เข้าร่วม 43 คน  

   ส่วนที ่ 3   ผลการวิเคราะห์ความเชื ่อมโยงกับกรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัลระดับ

นานาชาติและในประเทศ 

 

1. ผลการดําเนินการ : ข้ันตอนท่ี  1   ผลการออกแบบหลักสูตรท่ีใช้ในการอบรม   

 

 หลังจากได้มีการประเมินทักษะทางดิจิทัลของผู้สูงอายุเบื้องต้นแล้ว ผู้ดําเนินโครงการได้มีการพัฒนา 

หลักสูตร "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล" ระยะเวลา 6 ชั่วโมง  แบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 โมดูล เพ่ือ

ทดลองใช้ในการอบรมกับกลุ่มเป้าหมาย  ได้จัดอบรมในวันท่ี  20 มกราคม 2569  
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1.1 หลักสูตร "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล"  

 โมดูลท่ี 1: โลกจริง vs โลกดิจิทัล (60 นาที) 

 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนเข้าใจความแตกต่างและผลกระทบของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัล 

 เน้ือหา: 

- ร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) คืออะไร และทําไมต้องระวัง 

- 4 แอปยอดฮิตที่ผู้สูงวัยใช้ (LINE, Facebook, YouTube, TikTok) พร้อมข้อดีและความ

เส่ียง 

 กิจกรรม: สํารวจตัวตนบนโลกออนไลน์ด้วย Google (15 นาที) 

 โมดูลท่ี 2: รู้ทันกับดักดิจิทัล (90 นาที) 
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 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนระบุรูปแบบการหลอกลวงออนไลน์ท่ีพบบ่อยได้ 

 เน้ือหา: 

- สถิติความเสียหายจากภัยไซเบอร์ในไทย (60,000 ล้านบาท/ปี 2568) 

- ทําไมผู้สูงวัยถึงตกเป็นเป้าหมาย: การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย จิตใจ และสังคม 

- 5 ประเภทการหลอกลวงหลัก ได้แก่ หลอกซื้อสินค้า, หลอกทําภารกิจ, หลอกกู้เงิน, หลอกลงทุน, 

แก๊งคอลเซ็นเตอร์ 

- 6 ช่องทางท่ีมิจฉาชีพใช้: SMS, โทรศัพท์, อีเมล, โซเชียลมีเดีย, เว็บไซต์, เข้าถึงตัวบุคคล 

- ระวัง: Phishing, Romance Scam, Deepfake, Voice Cloning 

- กิจกรรม: เกม "ชวร์ หรือ ม่ัวน่ิม?" (15 นาที) 

 โมดูลท่ี 3: อัพเดทภัยไซเบอร์กับวัยเก๋า (60 นาที) 

 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนรู้จักรูปแบบภัยไซเบอร์ท่ีกําลังระบาดและรับมือได้ 

 เน้ือหา: 

- กลโกงยุคใหม่: เพจปลอม, โปรโมชันเกินจริง, สินค้าไม่ตรงปก 

- AI อันตราย: วิดีโอคอลปลอม (Deepfake) และเสียงปลอม (Voice Cloning) 

  กรณีศึกษา: "อาม่า" โดนแก๊งคอลเซ็นเตอร์หลอก 1.6 ล้านบาท 

  กิจกรรม: บทบาทสมมุติรับมือแก๊งคอลเซ็นเตอร์ (15 นาที) 

 โมดูลท่ี 4: คู่มือความปลอดภัยดิจิทัล (60 นาที) 

 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนสามารถต้ังค่าความปลอดภัยเบ้ืองต้นบนอุปกรณ์ของตนเองได้ 

 เน้ือหา: 

- สร้างรหัสผ่านท่ีแข็งแกร่ง (อย่างน้อย 12 ตัวอักษร มีตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษ) 

- ตรวจสอบเว็บไซต์ปลอดภัยด้วย "แม่กุญแจ" (HTTPS) 

- 4 ข้ันตอน "ล็อกบ้าน LINE" ป้องกันคนแปลกหน้า 

- 3 ข้ันตอน "สร้างป้อม Facebook" จํากัดการมองเห็น 

- สูตร หยุด-คิด-ถาม-ทํา เม่ือสงสัยว่าถูกหลอก 

 โมดูลท่ี 5: รู้ทันข่าวลวง (60 นาที) 

 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนแยกแยะข่าวปลอมและตรวจสอบข้อมูลก่อนแชร์ได้ 

 เน้ือหา: 

- ทําไมเราถึงแชร์ข่าวปลอม: ความหวังดี ความเช่ือใจ ความต่ืนตระหนก 

- 3 ประเภทข้อมูลท่ีต้องระวัง: ข้อมูลเท็จ (Mis), ข้อมูลบิดเบือน (Dis), ข้อมูลปองร้าย (Mal) 

- 6 รูปแบบข่าวปลอมท่ีพบบ่อย 

- 10 วิธีตรวจสอบข่าวและข้อมูลก่อนเช่ือ (ฉบับผู้สูงอายุ) 

- แหล่งตรวจสอบข่าวด่วน: ชัวร์ก่อนแชร์, Cofact, Thai PBS Verify, Anti-Fake News 

Center 
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 โมดูลท่ี 6: สตูดิโอวัยเก๋า "สวัสดีวันจันทร์" (60 นาที) 

 วัตถุประสงค์: ผู้เรียนสร้างสรรค์และแบ่งปันเน้ือหาดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและถูกต้องตามกฎหมาย 

 เน้ือหา: 

- ลิขสิทธ์ิภาพ: รูปใน Google ใช้ได้ไม่ทุกรูป รู้จักสัญลักษณ์ CC (Creative Commons) 

- 3 ข้ันตอน แต่งภาพส่งความสุขด้วยมือถือ 

- ปฏิบัติการ: สร้างและส่ง "สวัสดีวันจันทร์" ด้วยรูปถ่ายของตนเอง 

สรุปและปิดหลักสูตร (15 นาที) 

ทบทวนหลักการ ไม่เช่ือ – ไม่รีบ – ไม่โอน 

หมายเลขฉุกเฉิน: 1212 (ศูนย์ช่วยเหลือออนไลน์) และ 1441 (ศูนย์ปราบปรามอาชญากรรมออนไลน์) 

ประเมินผลการเรียนรู้และมอบวุฒิบัตร 

1.2 ความเช่ือมโยงหลักสูตรกับกรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัลท้ังต่างประเทศและในประเทศ 

1. กรอบมาตรฐานระดับสากล 

1.1 DigComp 2.2 (European Digital Competence Framework) DigComp ถือเป็นกรอบ

อ้างอิงหลักท่ีหลายประเทศท่ัวโลกนําไปปรับใช้ รวมถึงไทย แบ่งสมรรถนะดิจิทัลออกเป็น 5 ด้าน โดยหลักสูตร

น้ีครอบคลุมดังน้ี 

 

กรอบสมรรถนะดิจิทัล ของ DigComp หลักสูตร วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล 

ด้านท่ี 1 Information & Data Literacy โมดูล 1, 5การค้นหา ประเมิน และจัดการข้อมูลออนไลน์ 

รวมถึงการแยกแยะข่าวปลอม 

ด้านท่ี 2 Communication & Collaboration โมดูล 1, 6การใช้ LINE/Facebook อย่างมีความ

รับผิดชอบ ลิขสิทธ์ิดิจิทัล 

ด้านท่ี 3 Digital Content Creation โมดูล 6การสร้างและแชร์เน้ือหาอย่างถูกต้องตาม

กฎหมาย CC License 

ด้านท่ี 4 Safety โมดูล 2, 3, 4การปกป้องข้อมูลส่วนตัว รหัสผ่าน ภัยไซ

เบอร์ 

ด้านท่ี 5 Problem Solving โมดูล 3, 4การรับมือเม่ือถูกหลอก การแจ้งเหตุ 

 

1.2  UNESCO Digital Literacy Framework 

UNESCO แบ่งการรู้เท่าทันดิจิทัลเป็น 7 องค์ประกอบ หลักสูตรน้ีครอบคลุมอย่างน้อย 5 ส่วน 

ส่วนท่ีครอบคลุม: 

UNESCO Digital Literacy Framework หลักสูตร วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล 

Device & Software Skills การต้ังค่า LINE/Facebook (โมดูล 4) 

Information & Data Literacy การตรวจสอบข่าว 10 วิธี (โมดูล 5) 
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Online Safety Phishing, Deepfake, Call Center (โมดูล 2, 3) 

Communication & Collaboration Digital Footprint, การแชร์อย่างรับผิดชอบ (โมดูล 1) 

Media Literacy รู้จัก Mis/Dis/Mal-information (โมดูล 5) 

ส่วนท่ีหลักสูตรยังครอบคลุมน้อย: 

Career-related Skills (ทักษะดิจิทัลเพ่ืออาชีพ) 

Digital Creation & Programming (การเขียนโปรแกรม) 

ซ่ึงเป็นเร่ืองปกติสําหรับหลักสูตรท่ีออกแบบมาเฉพาะสําหรับผู้สูงวัย 

1.3  UK Essential Digital Skills Framework 

กําหนดทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน 5 หมวด หลักสูตรน้ีตอบโจทย์ครบทุกหมวด 

UK Essential Digital Skills Framework หลักสูตร วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล 

Using devices การใช้สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต (ทุกโมดูล) 

Handling information & content การตรวจสอบข้อมูล (โมดูล 5) 

Communicating LINE, Facebook (โมดูล 1, 4) 

Transacting ความระวังการโอนเงิน (โมดูล 2, 3) 

Being safe & legal online ภัยไซเบอร์ ลิขสิทธ์ิ (โมดูล 3, 4, 6) 

 

2. กรอบมาตรฐานระดับประเทศ 

2.1 กรอบสมรรถนะดิจิทัลสําหรับประชาชน (ONDE/สํานักงาน กสทช.) 

ประเทศไทยกําหนดสมรรถนะดิจิทัลภาคประชาชนไว้ 4 ระดับ หลักสูตรน้ีอยู่ในระดับท่ี 1-2 

ระดับ 1 - พ้ืนฐาน (Basic) ←  หลักสูตรน้ีครอบคลุมเป็นหลัก 

        การใช้อุปกรณ์และแอปพลิเคชันพ้ืนฐาน 

ความปลอดภัยออนไลน์เบ้ืองต้น 

การรับรู้ภัยคุกคามดิจิทัล 

 

ระดับ 2 - ปฏิบัติได้ (Intermediate) ←  บางส่วน 

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

การสร้างเน้ือหาดิจิทัลอย่างง่าย 

 

2.2   แผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (DE Plan) 

หลักสูตรน้ีสอดคล้องกับ ยุทธศาสตร์ท่ี 6 การพัฒนากําลังคนและการเสริมสร้างศักยภาพประชาชน 

โดยเฉพาะ 

การลดความเหล่ือมล้ําทางดิจิทัล (Digital Divide) 
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การคุ้มครองผู้บริโภคในยุคดิจิทัล 

การเสริมสร้างความรู้ด้านการรู้เท่าทันส่ือ (Media Literacy) 

 

1.3 สรุปภาพรวม การพัฒนาหลักสูตรและความสอดคล้องกับมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัล 

 หลักสูตร "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล" ท่ีพัฒนาข้ึนถือเป็นหลักสูตรท่ีตอบโจทย์ได้อย่าง

ครอบคลุมและสอดคล้องกับบริบทผู้สูงอายุไทย โดยมีจุดเด่นและข้อสังเกตสําคัญดังน้ี 

จุดแข็งของหลักสูตร 

(1) ครอบคลุมกรอบมาตรฐานสากล DigComp 2.2 ครบ 5 โดเมน โดยเน้น D4 Safety เป็นแกนหลัก

ถึง 3 ใน 6 โมดูล ซ่ึงตรงกับความต้องการเร่งด่วนท่ีสุดของผู้สูงอายุไทย ท่ีเผชิญกับภัยไซเบอร์และการ

หลอกลวงออนไลน์อย่างหนัก 

(2) สอดคล้องกับ UNESCO Digital Literacy Framework 5 ใน 7 องค์ประกอบ และ UK 

Essential Digital Skills Framework ครบทุกหมวด แสดงให้เห็นว่าหลักสูตรน้ีมีมาตรฐานท่ีเทียบเท่าระดับ

นานาชาติ 

(3) อยู่ในระดับท่ี 1-2 ของกรอบสมรรถนะดิจิทัลสําหรับประชาชน (ONDE/กสทช.) ซ่ึงเป็นระดับท่ี

เหมาะสมและเป็นไปได้จริงสําหรับกลุ่มผู้สูงอายุ 

(4) เน้ือหาในโมดูลท้ัง 6 ออกแบบโดยคํานึงถึงพัฒนาการของผู้สูงอายุ เช่น การใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 

การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมปฏิบัติจริง Role Play เกม และกรณีศึกษาท่ีใกล้ชิดกับชีวิตประจําวัน 

 

 

2. ผลการดําเนินงาน:  ข้ันตอนท่ี 2 การประเมินประสิทธิภาพของหลักสูตร   

 

ส่วนท่ี 1 ผลการประเมินทักษะความฉลาดรู้ทางดิจิทัล (Digital Literacy) ในผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา  

การประเมินทักษะความฉลาดรู้ทางดิจิทัล (Digital Literacy) ในผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภา เป็นส่วน

หน่ึงของโครงการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการยกระดับสุขภาวะและเศรษฐกิจฐานรากสําหรับผู้สูงอายุ ข้อมูลท่ี

ได้จากการประเมินจะนําไปใช้วางแผนพัฒนาศักยภาพด้านดิจิทัลท่ีตรงกับบริบทและความต้องการของชุมชน 

แบบประเมินครอบคลุม 4 ด้านหลัก ได้แก่ ด้านพ้ืนฐานและการเข้าถึง ด้านการส่ือสารและสังคมออนไลน์ ด้าน

การค้นหาข้อมูลและสาระประโยชน์ และด้านการทําธุรกรรมและธุรกิจ  

1.1 ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้สูงอายุในชุมชนคุ้งตะเภา จํานวนท้ังส้ิน 43 คน จาก 5 หมู่บ้าน (หมู่ท่ี 2, 

3, 5, 6 และ 8) มีรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางท่ี 1 ลักษณะประชากรของกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะประชากร จํานวน (43 คน) ร้อยละ 

เพศ   

     หญิง 42 97.7 

     ชาย 1 2.3 

อายุ   

    ต่ํากว่า 60 25 58.14 

    60-70 15 34.88 

    มากกว่า70 3 6.98 

เฉล่ีย 57.4 ปี (ต่ําสุด 36 ปี — สูงสุด 76 ปี) 

ระดับการศึกษา   

    ประถมศึกษา 21 48.84 

    มัธยมศึกษาตอนต้น 15 34.88 

    มัธยมศึกษาตอนปลาย 4 9.30 

    ไม่ระบุ 3 6.98 

หมู่บ้านท่ีอาศัย   

    หมู่ท่ี 2 12 27.91 

    หมู่ท่ี 4 10 23.26 

    หมู่ท่ี 5 8 18.60 

    หมู่ท่ี 6 13 30.23 

 

1.2 พฤติกรรมการใช้งานส่ือดิจิทัล 

ตารางท่ี 2 จํานวนและร้อยละกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างท่ีมีพฤติกรรมการอุปกรณ์ท่ีใช้ติดต่อส่ือสาร 

และเข้าถึงอินเทอร์เน็ต (ผู้เข้าร่วมสามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ลําดับ อุปกรณ์ท่ีใช้ติดต่อส่ือสาร จํานวน (คน) ร้อยละ 

1 สมาร์ทโฟน 41 95.3% 

2 คอมพิวเตอร์/โน๊ตบุ๊ค 7 16.3% 

3 สมาร์ททีวี 6 14.0% 

4 แทบเล็ต/ไอแพด 5 11.6% 

5 ไม่เคยใช้อุปกรณ์ดิจิทัลเลย 2 4.7% 
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จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์อุปกรณ์ท่ีกลุ่มตัวอย่างใช้ติดต่อส่ือสารและเข้าถึงอินเทอร์เน็ต พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ สมาร์ทโฟน เป็นอุปกรณ์หลัก จํานวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 95.3 รองลงมาคือ 

คอมพิวเตอร์/โน้ตบุ๊ก จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 16.3 สมาร์ททีวี จํานวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 14.0 และ 

แท็บเล็ต/ไอแพด จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 11.6 ขณะท่ีมีกลุ่มตัวอย่างท่ีระบุว่า ไม่เคยใช้อุปกรณ์ดิจิทัลเลย 

จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.7 ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ดิจิทัลหลักของผู้สูงอายุ

ในกลุ่มตัวอย่าง เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีเข้าถึงง่าย พกพาสะดวก และใช้ได้ท้ังการติดต่อส่ือสาร การรับข่าวสาร 

การใช้งานแอปพลิเคชัน และการเข้าถึงบริการออนไลน์ต่าง ๆ ขณะท่ีอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 

และสมาร์ททีวียังมีสัดส่วนการใช้งานค่อนข้างน้อย แสดงให้เห็นว่าการออกแบบหลักสูตรหรือกิจกรรมพัฒนา

ทักษะดิจิทัลสําหรับผู้สูงอายุควรเน้นการเรียนรู้ผ่าน สมาร์ทโฟนเป็นหลัก เพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและ

อุปกรณ์ท่ีกลุ่มเป้าหมายใช้อยู่จริง 

 

ตารางท่ี 3 จํานวนและร้อยละกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างท่ีมีพฤติกรรมการส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้ในปัจจุบัน 

(ผู้เข้าร่วมสามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ลําดับ ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้ จํานวน (คน) ร้อยละ 

1 Line (ไลน์) 34 79.1% 

2 Facebook (เฟสบุ๊ค) 21 48.8% 

3 TikTok (ต๊ิกตอก) 14 32.6% 

4 YouTube (ยูทูป) 10 23.3% 

5 ไม่เคยใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 2 4.7% 

 

 ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ ่มตัวอย่างมีการใช้สื ่อสังคมออนไลน์หลากหลายแพลตฟอร์ม โดย

แพลตฟอร์มที่ใช้มากที่สุดคือ Line (ไลน์) จํานวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 79.1 รองลงมาคือ Facebook (เฟ

ซบุ๊ก) จํานวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 48.8 และ TikTok (ติ๊กตอก) จํานวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 32.6 ขณะท่ี 

YouTube (ยูทูบ) มีผู้ใช้งานจํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 23.3 และมีกลุ่มตัวอย่างท่ีระบุว่า ไม่เคยใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.7 ข้อมูลดังกล่าวสะท้อนว่า ผู้สูงอายุในกลุ่มตัวอย่างมีความคุ้นเคยกับ

การใช้สื ่อสังคมออนไลน์ในระดับหนึ ่ง โดยเฉพาะ Line ซึ ่งเป็นช่องทางหลักในการติดต่อสื ่อสารใน

ชีวิตประจําวัน รองลงมาคือ Facebook ที่ใช้เพื่อรับข่าวสารและปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ส่วน TikTok และ 

YouTube แม้มีสัดส่วนการใช้น้อยกว่า แต่แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุเริ่มเข้าถึงสื่อวิดีโอและสื่อบันเทิงออนไลน์

มากข้ึน 
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ตารางท่ี 4 จํานวนและร้อยละกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างท่ีมีพฤติกรรมความถ่ีในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

ลําดับ ความถ่ีการใช้งานอินเทอร์เน็ต จํานวน (คน) ร้อยละ 

1 ทุกวัน (เฉล่ีย ~4.9 ชม./วัน) 30 69.8% 

2 นานๆ คร้ัง 7 16.3% 

3 3-4 วัน/สัปดาห์ 4 9.3% 

4 ไม่ใช้อินเทอร์เน็ต 2 4.7% 

ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ต ทุกวัน จํานวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 

69.8 โดยมีระยะเวลาใช้งานเฉล่ียประมาณ 4.9 ช่ัวโมงต่อวัน รองลงมาคือกลุ่มท่ีใช้งาน นาน ๆ คร้ัง จํานวน 7 

คน คิดเป็นร้อยละ 16.3 กลุ่มท่ีใช้งาน 3–4 วันต่อสัปดาห์ จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 9.3 และกลุ่มท่ี ไม่ใช้

อินเทอร์เน็ต จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.7 

ผลดังกล่าวช้ีให้เห็นว่า อินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจําวันของผู้สูงอายุจํานวนมาก โดยเกือบ 

7 ใน 10 ของกลุ่มตัวอย่างใช้งานอินเทอร์เน็ตทุกวัน อย่างไรก็ตาม ยังมีกลุ่มท่ีใช้งานไม่สม่ําเสมอหรือไม่ใช้งาน

เลย ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีควรได้รับการส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานด้านดิจิทัลอย่างต่อเน่ือง เพ่ือลดช่องว่างในการเข้าถึง

ข้อมูล ข่าวสาร บริการสุขภาพ และบริการสาธารณะผ่านช่องทางออนไลน์ 

 

ตารางท่ี 5 จํานวนและร้อยละกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างท่ีมีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเร่ืองสุขภาพ 

ลําดับ การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเร่ืองสุขภาพ จํานวน (คน) ร้อยละ 

1 เคย (เช่น ค้นหาอาการโรค, ดูวิธีกินยา, สมุนไพร) 27 62.8% 

2 ไม่เคย 15 34.9% 

ผลการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาหรือรับข้อมูลเกี่ยวกับ

สุขภาพ จํานวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 62.8 เช่น การค้นหาอาการของโรค วิธีรับประทานยา หรือข้อมูล

เกี่ยวกับสมุนไพร ขณะที่กลุ่มตัวอย่างที่ ไม่เคยใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเรื่องสุขภาพ มีจํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 

34.9 ผลดังกล่าวสะท้อนว่า ผู้สูงอายุจํานวนมากเริ่มใช้สื่อดิจิทัลเป็นแหล่งข้อมูลด้านสุขภาพ ซึ่งเป็นโอกาส

สําคัญในการพัฒนาทักษะ ความฉลาดรู้ด้านสุขภาพดิจิทัล หรือ Digital Health Literacy ให้แก่ผู ้สูงอายุ 

โดยเฉพาะทักษะการค้นหาข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ การประเมินความถูกต้องของข้อมูลสุขภาพ และการ

ระมัดระวังข้อมูลเท็จหรือคําแนะนําด้านสุขภาพท่ีอาจเป็นอันตราย 

 โดยสรุป ตารางท่ี 2–5 แสดงให้เห็นว่า ผู้สูงอายุในกลุ่มตัวอย่างมีฐานการใช้งานดิจิทัลท่ีค่อนข้างพร้อม 

โดยมีสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลัก ใช้ Line และ Facebook เป็นช่องทางสําคัญในการส่ือสาร และใช้

อินเทอร์เน็ตอย่างต่อเน่ืองในชีวิตประจําวัน รวมถึงเร่ิมนําอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือดูแลสุขภาพ อย่างไรก็ตาม ยังมี

ประเด็นท่ีควรพัฒนาเพ่ิมเติม ได้แก่ การเพ่ิมทักษะการใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย การรู้เท่าทันข่าวลวง 
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การประเมินข้อมูลสุขภาพออนไลน์ และการสนับสนุนกลุ่มท่ียังไม่เคยใช้อุปกรณ์ดิจิทัลหรือใช้งานไม่สม่ําเสมอ 

เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเสริมสร้างสุขภาวะองค์รวมได้อย่างม่ันใจและปลอดภัย 

1.3 ผลการประเมินทักษะการใช้ดิจิทัล 

ผลการประเมินทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภาในภาพรวมพบว่า ค่าเฉลี่ยรวมทุกรายการอยู่

ที่ 2.15 ซึ่งอยู่ในระดับ "พอทําได้" เมื่อพิจารณาการกระจายตัวของระดับความสามารถทั้งหมด พบว่า ผู้สูงอายุ

มีสัดส่วน "ทําได้ดี" สูงสุด (41.6%) รองลงมาคือ "พอทําได้" (31.7%) และ "ต้องพัฒนา" (26.6%) ซึ่งบ่งชี้ว่า

ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มีพื้นฐานทักษะดิจิทัลในระดับหนึ่ง แต่ยังมีกลุ่มที่ต้องการการสนับสนุนเพิ่มเติมเกือบ 1 ในส่ี 

4   

เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรายด้านพบความแตกต่างระหว่างด้านที่ผู้สูงอายุมีความถนัดกับด้านที่ต้องการ

พัฒนา โดยมีค่าเกณฑ์แปลความหมายอ คือ คะแนนเฉลี่ย ≥ 2.50 = ดี  |  1.50–2.49 = พอทําได้  |  < 1.50 

= ต้องพัฒนา ดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 6  ลักษณะการใช้งานสมาร์ทโฟนเบ้ืองต้น 

ด้านท่ีประเมิน ค่าเฉล่ีย ระดับ 

ด้านท่ี 1: การใช้งานสมาร์ทโฟนเบ้ืองต้น 2.30 พอทําได้ 

ด้านท่ี 2: การใช้งานแอปพลิเคช่ันส่ือสาร 2.26 พอทําได้ 

ด้านท่ี 3: การทําธุรกรรมทางการเงิน 1.90 พอทําได้ 

ด้านท่ี 4: การสืบค้นข้อมูล 1.97 พอทําได้ 

ค่าเฉล่ียรวม 2.15 พอทําได้ 

 

ด้านการใช้งานสมาร์ทโฟนเบ้ืองต้น มีคะแนนเฉล่ียสูงสุด (2.30) ตามด้วยด้านการใช้งานแอปพลิเคช่ัน

ส่ือสาร (2.26) สะท้อนว่าผู้สูงอายุมีความถนัดในการใช้งานพ้ืนฐานและการส่ือสารผ่าน LINE เป็นอย่างดี 

ในขณะท่ีด้านการทําธุรกรรมทางการเงิน (1.90) และด้านการสืบค้นข้อมูล (1.97) มีคะแนนต่ํากว่า ซ่ึงเป็นด้าน

ท่ีต้องการการพัฒนาเพ่ิมเติม 

 

1.5 ผลการประเมินรายข้อ 

ตารางท่ี 7 ผลการประเมินทักษะด้านการใช้งานสมาร์ทโฟนเบ้ืองต้น 

ข้อ รายการ ค่าเฉล่ีย 
ทําได้ดี 

(3) 

พอทํา 

(2) 

ต้องพัฒนา 

(1) 
ระดับ 

1.1 
การเปิด-ปิดเคร่ือง และการชาร์จ

แบตเตอร่ี 
2.58 27 (63%) 14 (33%) 2 (5%) ดี 
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ข้อ รายการ ค่าเฉล่ีย 
ทําได้ดี 

(3) 

พอทํา 

(2) 

ต้องพัฒนา 

(1) 
ระดับ 

1.2 การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต (Wifi/4G-5G) 2.19 17 (40%) 17 (40%) 9 (21%) พอทําได ้

1.3 การบันทึกภาพและบันทึกวิดีโอ 2.14 16 (37%) 17 (40%) 10 (23%) พอทําได ้

 

ข้อ 1.1 การเปิด-ปิดอินเทอร์เน็ต เป็นทักษะท่ีผู้สูงอายุทําได้ดีท่ีสุด (mean=2.58 ถึงระดับ "ดี") โดย 63% 

ทําได้ดีโดยไม่ต้องอาศัยความช่วยเหลือ ส่วนข้อ 1.2 และ 1.3 อยู่ในระดับพอทําได้ โดยยังมีผู้ท่ีต้องพัฒนา

ประมาณ 21-23% 
 

ตารางท่ี 8 ผลการประเมินทักษะด้านการใช้งานแอปพลิเคช่ันส่ือสาร 

ข้อ รายการ ค่าเฉล่ีย 
ทําได้ดี 

(3) 

พอทํา 

(2) 

ต้องพัฒนา 

(1) 
ระดับ 

2.1 
Line การอ่าน/ส่งข้อความ หรือส่งสติก

เกอร์  
2.26 20 (47%) 14 (33%) 9 (21%) พอทําได้ 

2.2 
โทรศัพท์ Video Call ผ่าน 

LINE/Messenger 
2.28 21 (49%) 13 (30%) 9 (21%) พอทําได้ 

2.3 
Facebook การเปิดดูข่าวสาร /

กดไลก์/คอมเมนท์ 
2.33 22 (51%) 13 (30%) 8 (19%) พอทําได้ 

2.4 
Facebook การโพสต์รูปภาพหรือ

ข้อความด้วยตนเอง  
2.16 17 (40%) 16 (37%) 10 (23%) พอทําได้ 

ทุกรายการในด้านน้ีอยู่ในระดับ "พอทําได้" โดยข้อ 2.3 Facebook การเปิดดูข่าวสาร /กดไลก์/คอม

เมนท์ มีคะแนนสูงสุด (mean=2.33) และมีผู้ทําได้ดีถึง 51% การส่ือสารผ่าน Facebook จึงเป็นจุดแข็งสําคัญ

ของกลุ่มผู้สูงอายุชุมชนน้ี 
 

ตารางท่ี 9 ผลการประเมินทักษะการทําธุรกรรมทางการเงิน 

ข้อ รายการ ค่าเฉล่ีย 
ทําได้ดี 

(3) 

พอทํา 

(2) 

ต้องพัฒนา 

(1) 
ระดับ 

3.1 
การเช็กยอดเงินผ่านแอปธนาคาร 

(Mobile Banking) 
2.00 17 (40%) 9 (21%) 17 (40%) พอทําได้ 
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3.2 การโอนเงินหรือแสกนจ่าย QR Code 1.79 13 (30%) 8 (19%) 22 (51%) พอทําได้ 

ด้านน้ีมีคะแนนต่ําสุดในบรรดาทุกด้าน โดยเฉพาะข้อ 3.2 การโอนเงินหรือแสกนจ่าย QR Code 

(mean=1.79) ซ่ึงมีผู้ท่ีต้องพัฒนาสูงถึง 51% นับเป็นประเด็นสําคัญ  
 

 

ตารางท่ี 10  ผลการประเมินทักษะด้านการสืบค้นข้อมูล 

ข้อ รายการ ค่าเฉล่ีย 
ทําได้ดี 

 (3) 

พอทํา 

(2) 

ต้องพัฒนา 

(1) 
ระดับ 

4.1 
การค้นหาข้อมูลสุขภาพ/ความรู้ผ่าน 

Google/You Tube 
2.07 17 (40%) 12 (28%) 14 (33%) พอทําได้ 

4.2 
การตรวจสอบข่าวปลอม รู้ว่าข่าวไหน

จริง/หลอกลวง 
1.86 10 (23%) 17 (40%) 16 (37%) พอทําได้ 

  

ตารางท่ี 11 เปรียบเทียบลําดับค่าคะแนนเฉล่ียนทักษะทางดิจิทัล 

 เม่ือเรียงลําดับค่าคะแนนเฉล่ียทักษะดิจิทัลท้ัง 11 รายการจากสูงสุดไปต่ําสุด พบว่า 

อันดับ ทักษะความฉลาดรู้ทางดิจิทัล ค่าเฉล่ีย ระดับ 

1 ข้อ 1.1 การเปิด-ปิดเคร่ือง และการชาร์จแบตเตอร่ี   2.58 ดี 

2 ข้อ 2.3 Facebook การเปิดดูข่าวสาร/กดไลก์/คอมเมนท์   2.33 พอทําได้ 

3 ข้อ 2.2 Video Call ผ่าน LINE/Messenger   2.28 พอทําได้ 

4 ข้อ 2.1 LINE การอ่าน/ส่งข้อความ หรือส่งสติกเกอร์   2.26 พอทําได้ 

5 ข้อ 1.2 การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต (Wifi/4G-5G)   2.19 พอทําได้ 

6 ข้อ 2.4 Facebook การโพสต์รูปภาพหรือข้อความด้วยตนเอง   2.16 พอทําได้ 

7 ข้อ 1.3 การบันทึกภาพและบันทึกวิดีโอ   2.14 พอทําได้ 

8 ข้อ 4.1 การค้นหาข้อมูลสุขภาพ/ความรู้ผ่าน Google/YouTube   2.07 พอทําได้ 

9 ข้อ 3.1 การเช็กยอดเงินผ่านแอปธนาคาร (Mobile Banking)   2.00 พอทําได้ 

10 ข้อ 4.2 การตรวจสอบข่าวปลอม รู้ว่าข่าวไหนจริง/หลอกลวง 1.86 พอทําได้ 

11 ข้อ 3.2 การโอนเงินหรือสแกนจ่าย QR Code 1.79 พอทําได้ 

 ค่าเฉล่ียรวมทุกรายการ = 2.15 ระดับ: พอทําได้ 

 1.6 วิเคราะห์สรุปภาพรวมทักษะท่ีต้องพัฒนา 

 ผลการเรียงลําดับคะแนนสามารถจําแนกทักษะดิจิทัลของผู้สูงอายุชุมชนคุ้งตะเภาออกเป็น 3 กลุ่มท่ี

ต้องการการพัฒนาในระดับท่ีแตกต่างกัน ดังน้ี 
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 กลุ่มที่ 1 ทักษะที่มีความแข็งแกร่ง (ค่าเฉลี่ย 2.25 ขึ้นไป) ได้แก่ การเปิด-ปิดเครื่อง/ชาร์จแบตเตอร่ี 

(2.58), Facebook การดูข่าว/กดไลก์ (2.33), Video Call ผ่าน LINE (2.28) และ LINE ส่งข้อความ (2.26) 

ทักษะเหล่านี้สะท้อนว่าผู้สูงอายุในชุมชนได้ใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลเพื่อการสื่อสารกับครอบครัวและเพื่อนฝูงอยู่

แล้ว ถือเป็นฐานท่ีดีในการต่อยอดการเรียนรู้ 

 กลุ่มที่ 2 ทักษะที่ต้องการพัฒนาระดับกลาง (ค่าเฉลี่ย 1.90–2.20) ได้แก่ การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

การโพสต์ Facebook การบันทึกภาพ/วิดีโอ และการค้นหาข้อมูลสุขภาพ ทักษะเหล่านี้ผู้สูงอายุส่วนใหญ่พอ

ทําได้แต่ยังต้องการการฝึกฝนเพิ่มเติม หากพัฒนาได้จะเป็นประโยชน์ต่อสุขภาพและการสร้างรายได้ผ่าน

ช่องทางดิจิทัล 

 กลุ่มที่ 3 ทักษะที่ต้องพัฒนาเร่งด่วนที่สุด (ค่าเฉลี่ย ตํ่ากว่า 1.90) ได้แก่ การตรวจสอบข่าวปลอม 

(1.86) และการโอนเงิน/สแกนจ่าย QR Code (1.79) ซึ่งมีผู้ต้องพัฒนาสูงถึงร้อยละ 37 และ 51 ตามลําดับ 

ทักษะเหล่านี้มีความสําคัญอย่างยิ่งต่อความปลอดภัยทางการเงินและการป้องกันภัยไซเบอร์ ควรได้รับการ

พัฒนาเป็นอันดับแรกในหลักสูตรฝึกอบรม 

 ข้อสังเกตสําคัญ: ด้านการทําธุรกรรมทางการเงิน (ค่าเฉลี่ยรวม 1.90) มีความเหลื่อมลํ้าภายในด้าน

สูง คือ แม้ร้อยละ 40 ทําได้ดี แต่อีกร้อยละ 40 ยังต้องพัฒนา บ่งชี้ว่ากลุ่มที่ทําได้ดีมักได้รับการสอนจากบุตร

หลาน ส่วนกลุ่มที่ยังไม่ได้รับโอกาสนี้มีความเสี่ยงสูงต่อภัยทางการเงินออนไลน์ และยิ่งตอกยํ้าความจําเป็นของ

การพัฒนาหลักสูตรอบรมท่ีเข้าถึงได้สําหรับทุกคนในชุมชน 

 

ความเช่ือมโยงกับผลการประเมินส่วนท่ี 1 

 หลักสูตรออกแบบสอดรับกับผลการประเมินในส่วนท่ี 1 โดยตรง โดยเฉพาะโมดูลท่ี 2 (รู้ทันกับดัก

ดิจิทัล) โมดูลท่ี 3 (อัพเดทภัยไซเบอร์) และโมดูลท่ี 5 (รู้ทันข่าวลวง) ท่ีมุ่งพัฒนาทักษะกลุ่มท่ีมีคะแนนต่ําสุด

จากการประเมิน คือ การตรวจสอบข่าวปลอม (1.86) และการป้องกันภัยทางการเงินออนไลน์ (1.79) ซ่ึงมีผู้

ต้องพัฒนาสูงถึงร้อยละ 37 และ 51 ตามลําดับ 

 

ช่องว่างและข้อเสนอแนะการพัฒนาหลักสูตรระยะต่อไป 

 หลักสูตรยังมีช่องว่างสําคัญท่ีควรพัฒนาเพ่ิมเติม ได้แก่ (1) ขาดโมดูลด้าน Problem Solving 

(DigComp D5) เพ่ือให้ผู้สูงอายุสามารถจัดการปัญหาทางเทคนิคด้วยตนเอง เช่น การกู้คืนรหัสผ่าน การ

จัดการเม่ือถูก Block และการรับมือเม่ือโทรศัพท์ค้างหรือไม่ตอบสนอง (2) ควรเพ่ิมเน้ือหา e-Health 

Literacy ท่ีเช่ือมโยงกับการใช้ Telehealth และการบันทึกข้อมูลสุขภาพออนไลน์ สอดคล้องกับนวัตกรรมการ

ดูแลผู้สูงอายุแบบบูรณาการของโครงการวิจัยหลัก และ (3) ควรพัฒนาหลักสูตรระดับ 2 สําหรับกลุ่มท่ีมีทักษะ

สูง (Pre-test 9-10 คะแนน) เพ่ือให้สามารถทําหน้าท่ีเป็น "พ่ีเล้ียงดิจิทัลชุมชน" ถ่ายทอดความรู้ต่อให้คนอ่ืนใน

ชุมชนได้ 
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ส่วนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อน-หลังการอบรม (Pre-test/Post-test) ของผู้เข้าร่วม 43 คน  

 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการอบรม 

ตารางท่ี 13 เปรียบเทียบคะแนนทักษะด้านดิจิทัลของผู้สูงอายุก่อนและหลังพัฒนาทักษะ 

ทักษะด้านดิจิทัล ค่าเฉล่ีย S.D. t-test p-value 

ก่อนการพัฒนาทักษะ 6.81 2.25 7.29 0.000 

หลังการพัฒนาทักษะ 8.16 1.74   

 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะด้านดิจิทัลของผู้สูงอายุก่อนและหลังการพัฒนาทักษะ พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยหลังการพัฒนาทักษะอยู่ที่ 8.16 ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการพัฒนาทักษะที่ 6.81 เมื่อทดสอบ

ความแตกต่างด้วยสถิติ t-test พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (t = 7.29, p < 

.001) แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาทักษะดิจิทัลสามารถช่วยเพิ่มพูนความรู้และทักษะด้านดิจิทัลของผู้สูงอายุได้

อย่างมีประสิทธิผล 

. 

ส่วนท่ี 3   ผลการวิเคราะห์ความเช่ือมโยงกับกรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัลระดับนานาชาติและใน

ประเทศ  

ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างผลคะแนน Pre-test และ Post-test ของผู้เข้ารับการอบรม 

43 คน กับกรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัล 3 ระดับ ได้แก่ (1) กรอบระดับนานาชาติ DigComp 3.0 ของ

สหภาพยุโรป (2) กรอบมาตรฐาน ASEAN Digital Literacy Framework และ (3) กรอบมาตรฐานในประเทศ

ไทยของ ONDE/MDES และ TPQI 

3.1 กรอบมาตรฐานสมรรถนะดิจิทัลท่ีเก่ียวข้อง 

1. กรอบสากล: DigComp 3.0 (EU, 2022–2024) 

DigComp (Digital Competence Framework for Citizens) เป็นกรอบอ้างอิงมาตรฐานของ

สหภาพยุโรปท่ีได้รับการยอมรับกว้างขวางท่ีสุดในโลก ประกอบด้วย 5 โดเมน 21 ความสามารถย่อย และ 8 

ระดับสมรรถนะ 

โดเมน ช่ือโดเมน ทักษะหลัก สําคัญสําหรับผู้สูงอายุ 

D1 Information & 

Data Literacy 

ค้นหา ประเมิน จัดการข้อมูล รู้ทันข่าวลวง ตรวจสอบแหล่งข้อมูล 

D2 Communication & 

Collaboration 

ส่ือสาร ร่วมมือ 

แบ่งปันอย่างมีจริยธรรม 

ใช้ LINE/Facebook อย่างปลอดภัย 
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โดเมน ช่ือโดเมน ทักษะหลัก สําคัญสําหรับผู้สูงอายุ 

D3 Digital Content 

Creation 

สร้าง แก้ไข 

เผยแพร่คอนเทนต์ 

สร้างภาพ ข้อความ สวัสดีวันจันทร์ 

D4 Safety ปกป้องอุปกรณ์ ข้อมูล 

สุขภาวะดิจิทัล 

ป้องกันภัยไซเบอร์ Call Center 

D5 Problem Solving แก้ปัญหา ระบุช่องว่าง 

พัฒนาต่อยอด 

จัดการปัญหาทางเทคนิคเบ้ืองต้น 

ระดับสมรรถนะ DigComp แบ่งเป็น 8 ระดับ (4 กลุ่ม) โดยงานวิจัยยืนยันว่าผู้สูงวัยส่วนใหญ่อยู่ท่ี

ระดับ 1–4 และเป้าหมายท่ีเหมาะสมสําหรับกลุ่มน้ีคือระดับ 3–4 (Intermediate) 

ระดับ กลุ่ม คําอธิบาย 

1–2 Foundation ใช้งานพ้ืนฐานได้ด้วยความช่วยเหลือ (guided) 

รู้จักคําศัพท์ดิจิทัลเบ้ืองต้น 

3–4 Intermediate ใช้งานได้ด้วยตนเองในสถานการณ์คุ้นเคย 

แก้ปัญหาพ้ืนฐานได้ (เป้าหมายเหมาะสมสําหรับผู้สูงวัย) 

5–6 Advanced ใช้ได้ในสถานการณ์หลากหลาย แนะนําผู้อ่ืนได้ 

ปรับใช้กับบริบทใหม่ได้ 

7–8 Highly Specialised เช่ียวชาญเฉพาะทาง สร้างนวัตกรรม 

แก้ปัญหาซับซ้อนได้อย่างอิสระ 

3.2 กรอบมาตรฐานในประเทศไทย 

1. หลักสูตรการเข้าใจดิจิทัล (Digital Literacy) ONDE/MDES 2562 

สํานักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (ONDE) กําหนดหลักสูตร 10 ด้านสําหรับ

พลเมืองไทย ครอบคลุม สิทธิและความรับผิดชอบ การส่ือสาร การค้นหาข้อมูล ความปลอดภัย ลิขสิทธ์ิ เป็น

ต้น โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักรวมถึงผู้สูงอายุและกลุ่มเปราะบาง 

2.  กรอบสมรรถนะดิจิทัล TPQI (สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ) 3 ระดับ 

ระดับ TPQI เน้ือหาหลัก เป้าหมายกลุ่ม 

ระดับ 1: ทักษะข้ันพ้ืนฐาน อุปกรณ์, อินเทอร์เน็ต, 

ความปลอดภัยเบ้ืองต้น, พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ 

ประชาชนท่ัวไป 

ผู้สูงอายุ 
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ระดับ 2: 

ทักษะข้ันต้นสําหรับการทํางาน 

Office applications, การส่ือสารออนไลน์, 

ธุรกรรม e-Government 

บุคลากรภาครัฐ 

พนักงาน 

ระดับ 3: 

ทักษะประยุกต์สําหรับการทํางาน 

Data management, Cloud, 

Cybersecurity ข้ันสูง 

ผู้บริหาร ผู้เช่ียวชาญ 

IT 

ก.พ. กําหนดให้บุคลากรภาครัฐทุกคนต้องมีทักษะดิจิทัล 4 ด้านคือ Use / Understand / Create / 

Access โดยสอดคล้องกับกรอบ TPQI ระดับ 1 ข้ันต่ํา2.3 กรอบภูมิภาค: ASEAN Digital Literacy 

Framework 

กรอบ ASEAN ใช้โมเดล 4 มิติ ได้แก่ Access, Literacy, Safety และ Participationสําหรับผู้สูงวัย

โดยเฉพาะกรอบน้ีเน้นความปลอดภัยและการป้องกันการถูกหลอกลวงออนไลน์เป็นลําดับความสําคัญสูงสุด 

สอดคล้องกับบริบทของอาเซียนท่ีมีอัตราการฉ้อโกงออนไลน์สูง 

3. การแปลงผลคะแนนสู่กรอบมาตรฐาน 

3.1 ตารางเทียบระดับคะแนนกับ DigComp 3.0 และ TPQI 

คะแนน 

(/10) 

ร้อยละ DigComp 3.0 

Level 

TPQI ระดับ ความหมายเชิงปฏิบัติ 

0–3 0–30% Foundation (L1) ต่ํากว่า ระดับ 1 ต้องการความช่วยเหลือสูง 

4–5 40–50% Foundation (L2) ระดับ 1 

(บางส่วน) 

ใช้งานได้พ้ืนฐานแต่ไม่ม่ันคง 

6–7 60–70% Intermediate 

(L3) 

ระดับ 1 (ผ่าน) ใช้ได้ด้วยตนเองในสถานการณ์คุ้นเคย 

8 80% Intermediate 

(L4) 

ระดับ 1–2 ใช้ได้หลายสถานการณ์ 

แนะนําเบ้ืองต้นได้ 

9 90% Advanced (L5) ระดับ 2 ใช้ได้หลากหลาย 

สามารถสอนผู้อ่ืนได้ 

10 100% Advanced (L6) ระดับ 2–3 เช่ียวชาญ พัฒนาต่อยอดได้อิสระ 

 

3.2 ผลการแปลงคะแนน Pre-test และ Post-test (43 คน) 

ตัวช้ีวัด Pre-test Post-test การเปล่ียนแปลง 

คะแนนเฉล่ีย 6.81 8.16 +1.35 (+19.8%) 
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ระดับ DigComp เฉล่ีย L3 (Intermediate 

Low) 

L4 (Intermediate 

High) 

เล่ือนระดับภายใน 

Intermediate 

ระดับ TPQI เฉล่ีย ระดับ 1 (ผ่านต่ํา) ระดับ 1 (ผ่านสูง) ยืนยันผ่านมาตรฐาน TPQI DL 

ระดับ 1 

จํานวนผู้ท่ีพัฒนาข้ึน — 34 คน 79.1% — 

เกินเกณฑ์มาตรฐาน 60% 

 

ข้อค้นพบสําคัญ 

ค่าเฉล่ีย Post-test 8.16 คะแนน (81.6%) สูงกว่าเกณฑ์ผ่านของ TPQI Digital Literacy ระดับ 1 ท่ี

กําหนดไว้ท่ี 70% (7 คะแนน) ซ่ึงแสดงว่าผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่บรรลุมาตรฐานข้ันต่ําท่ีภาครัฐไทยกําหนด

สําหรับพลเมืองดิจิทัล 

 

4. การวิเคราะห์รายกลุ่มตามระดับ DigComp 

4.1 กลุ่ม Foundation (Pre-test 0–5 คะแนน) — 6 คน (14%) 

ได้แก่ ประนอม สุขคํา (1→3), กุหลาบ พรหมณรงค์ (0→2), มาริน สัตยาภรณ์ (4→7), จําเนียร 

อักษรไชย (3→7), สายหยุด ปันจิต (5→9), บัวแก้ว เล้ียงประเสริฐ (4→8) 

คะแนนพัฒนาเฉล่ีย: +3.5 คะแนน — กลุ่มน้ีได้ประโยชน์มากท่ีสุด การออกแบบหลักสูตรท่ีเน้น

กิจกรรมปฏิบัติ (Role Play, Digital Bingo) ตอบโจทย์กลุ่มน้ีโดยตรง สอดคล้องกับงานวิจัย Frontiers 2025 

ท่ียืนยันว่าผู้ท่ีเร่ิมจาก Foundation Level ได้ประโยชน์มากท่ีสุดจากการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ข้อค้นพบ: กลุ่ม Foundation 

4 ใน 6 คน เล่ือนระดับข้ึนมาอยู่ท่ี Intermediate หลังการอบรม ซ่ึงถือว่าสําเร็จตามเป้าหมาย 

DigComp — บรรลุ L2→L3 

4.2 กลุ่ม Intermediate (Pre-test 5–8 คะแนน) — 28 คน (65%) 

กลุ่มหลักของการอบรม คะแนนพัฒนาเฉล่ีย: +1.2 คะแนน การพัฒนาน้อยกว่ากลุ่ม Foundation 

แต่มีความสําคัญในแง่ของการ "ยืนยัน" ทักษะท่ีมีอยู่ให้ม่ันคงย่ิงข้ึน (Consolidation) โดยเฉพาะด้านความ

ปลอดภัยดิจิทัลท่ีเป็นเน้ือหาหลักของหลักสูตร 4.3 กลุ่ม Advanced (Pre-test 9–10 คะแนน) — 9 คน 

(21%) 

กลุ่มน้ีมีผลลัพธ์หลากหลาย: 4 คนได้ 10/10 ท้ัง Pre และ Post, 2 คนคะแนนลดลง (-1) ซ่ึงอาจเกิด

จาก Test-retest effect หรือเน้ือหาหลักสูตรไม่ได้เพ่ิมมูลค่าความรู้ใหม่ให้กับกลุ่มท่ีมีทักษะสูงอยู่แล้ว 

ข้อเสนอแนะ: กลุ่ม Advanced 
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ควรออกแบบเน้ือหาเสริมสําหรับกลุ่มน้ี โดยเน้น D3 (Content Creation) และ D5 (Problem 

Solving) ซ่ึงเป็นโดเมนท่ีหลักสูตรปัจจุบันยังครอบคลุมน้อย เพ่ือพัฒนาสู่ระดับ Advanced L5–L6 

 

5. การวิเคราะห์ช่องว่างสมรรถนะ (Competency Gap Analysis) 

5.1 ตารางเปรียบเทียบเน้ือหาหลักสูตรกับกรอบมาตรฐาน 

เนื้อหาหลักสูตร DigComp ONDE 10 

ด้าน 

TPQI DL ระดับสมรรถนะเป้าหมาย 

Digital Footprint / 

โลกจริงvs.ดิจิทัล 

D1 (IDL) ด้าน 2, 4 ระดับ 1 Intermediate L3–4 

ภัยไซเบอร์ / กลโกง / 

Call Center 

D4 (Safety) ด้าน 5, 6 ระดับ 1 Intermediate L3–4 

รู้ทันข่าวลวง / 

ตรวจสอบข่าว 

D1 + D2 ด้าน 2, 8 ระดับ 1 Intermediate L3–4 

ล็อก LINE / Facebook 

Security 

D4 + D2 ด้าน 5, 3 ระดับ 1 Intermediate L3–4 

สวัสดีวันจันทร์ / 

สร้างภาพ 

D3 (DCC) ด้าน 7 ระดับ 1 Intermediate L3–4 

⚠ ขาด: Problem 

Solving (D5) 

D5 ❌ ด้าน 9, 10 ระดับ 2+ ไม่ครอบคลุมในหลักสูตรปัจจุบัน 

 

5.2 ตัวช้ีวัดพฤติกรรมดิจิทัลท่ีสะท้อนระดับสมรรถนะ 

จากข้อมูลพฤติกรรมผู้เข้าร่วม สามารถประเมินระดับสมรรถนะปัจจุบันได้ดังน้ี: 

ข้อมูลพฤติกรรม สัดส่วน ความหมายตามกรอบ DigComp 

ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลัก 95.3% บรรลุ D4: ปกป้องอุปกรณ์ข้ันพ้ืนฐาน 

(L1–2) 

ใช้อินเทอร์เน็ตทุกวัน (~4.9 ชม./วัน) 69.8% บรรลุ D2: 

การส่ือสารและการใช้งานประจําวัน 

(L2–3) 

ค้นหาข้อมูลสุขภาพออนไลน์ 62.8% บรรลุ D1: Information Literacy 

บางส่วน (L2–3) 
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ใช้ TikTok (ส่ือส้ัน) 32.6% เส่ียง Echo Chamber — ต้องการ 

D1 Critical Thinking (L3+) 

ไม่เคยใช้อุปกรณ์ดิจิทัล 4.7% ยังอยู่ต่ํากว่า Foundation Level (L0) 

— ต้องการการดูแลพิเศษ 

 

6. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและการพัฒนาหลักสูตร 

6.1 เป้าหมายระดับสมรรถนะท่ีเหมาะสมสําหรับผู้สูงวัยกลุ่มน้ี 

อิงจากกรอบ DigComp 3.0 และงานวิจัยสําหรับผู้สูงอายุในบริบทอาเซียน (Jantavongso, 2021; 

MDPI, 2024) เป้าหมายสมรรถนะท่ีเหมาะสมและเป็นไปได้สําหรับผู้สูงวัยไทยกลุ่มน้ีคือ: 

ระยะส้ัน (หลังอบรม 2 ช่ัวโมง): DigComp Level 3 (Intermediate) — ผ่าน TPQI DL ระดับ 1 

ระยะกลาง (อบรมต่อเน่ือง 3–6 เดือน): DigComp Level 4 — ใช้งานหลายสถานการณ์ได้อิสระ 

ระยะยาว (1 ปีข้ึนไป): DigComp Level 5 — สามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อ่ืนในชุมชนได้ 

 

6.2 ข้อเสนอแนะการพัฒนาหลักสูตร (Curriculum Development) 

ลําดับความสําคัญ ส่ิงท่ีควรเพ่ิม เหตุผลตามกรอบมาตรฐาน 

สูง Module D5: Problem Solving — 

แก้ปัญหาทางเทคนิคเบ้ืองต้น เช่น 

ลืมรหัส ถูก Block 

DigComp D5 ยังขาดหาย, ONDE ด้าน 

9–10 ไม่ครอบคลุม 

สูง Follow-up Session 1 

เดือนหลังอบรม: ทบทวนและวัด 

Retention Rate 

งานวิจัย (Frontiers, 2025) 

ยืนยันต้องมี Booster Session 

กลาง ขยาย D3: Content Creation เชิงลึก 

— การใช้ AI ช่วยสร้างคอนเทนต์ 

DigComp D3 ยังอยู่ระดับพ้ืนฐาน, 

เหมาะกับกลุ่ม Advanced 

กลาง เพ่ิม e-Health Literacy: 

ประเมินข้อมูลสุขภาพออนไลน์ (62.8% 

ใช้อยู่แล้ว) 

ASEAN Framework: Safety + 

Health Literacy สําหรับผู้สูงวัย 

ต่ํา แยกกลุ่ม Advanced 

ออกไปอบรมหลักสูตรระดับ 2 (TPQI 

DL ระดับ 2) 

กลุ่ม Pre-test 9–10 

ไม่ได้รับประโยชน์สูงสุดจากหลักสูตรน้ี 
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6.3 ตัวช้ีวัดความสําเร็จท่ีแนะนํา (KPI) 

• ร้อยละ 80 ของผู้เข้าอบรมผ่าน TPQI DL ระดับ 1 (ปัจจุบัน: บรรลุแล้วท่ี 81.6%) 

• ร้อยละ 70 ของผู้เข้าอบรมบรรลุ DigComp Level 3 ข้ึนไป (ปัจจุบัน: ~72%) 

• Retention Rate 60 วันหลังอบรม: คะแนนไม่ต่ํากว่า Post-test เกิน 1 คะแนน (ต้องติดตาม) 

• อัตราการรายงานภัยไซเบอร์ต่อสายด่วน 1212 ในชุมชน (Behavioral Outcome) 

 

6.4 สรุปภาพรวมผลการอบรมทักษะดิจิทัลสําหรับผู้สูงวัย 

 

 การอบรมทักษะดิจิทัล "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลกดิจิทัล" ระยะเวลา 6 ช่ัวโมง สําหรับผู้สูงอายุ

ชุมชนคุ้งตะเภา 43 คน เม่ือวันท่ี 20 มกราคม 2569 ได้แสดงผลสัมฤทธ์ิท่ีชัดเจนในทุกมิติ ดังสรุปได้ดังน้ี 

 

ผลสัมฤทธ์ิด้านคะแนน 

 คะแนนเฉล่ียเพ่ิมข้ึนจาก 6.81 เป็น 8.16 คะแนน คิดเป็นการพัฒนา +1.35 คะแนน (+19.8%) ซ่ึงสูง

กว่าเกณฑ์ผ่านของ TPQI Digital Literacy ระดับ 1 ท่ีกําหนดไว้ท่ีร้อยละ 70 (7 คะแนน) โดยค่าเฉล่ีย Post-

test อยู่ท่ีร้อยละ 81.6 สะท้อนว่าผู้เข้าอบรมส่วนใหญ่บรรลุมาตรฐานข้ันต่ําท่ีภาครัฐไทยกําหนดสําหรับ

พลเมืองดิจิทัล และยกระดับจาก DigComp Intermediate L3 สู่ L4 ภายในระยะเวลาการอบรมเพียงคร่ึงวัน 

 

ผลสัมฤทธ์ิรายกลุ่ม 

 ผู้เข้าร่วม 34 คน จาก 43 คน (ร้อยละ 79.1) มีคะแนนพัฒนาข้ึน ซ่ึงเกินกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 60% 

กลุ่มท่ีได้รับประโยชน์สูงสุดคือกลุ่ม Foundation (Pre-test 0-5 คะแนน) จํานวน 6 คน ซ่ึงพัฒนาเฉล่ีย +3.5 

คะแนน และ 4 ใน 6 คน เล่ือนระดับข้ึนมาอยู่ท่ี Intermediate สําเร็จตามเป้าหมาย DigComp L2 สู่ L3 

กลุ่ม Intermediate (28 คน) พัฒนาเฉล่ีย +1.2 คะแนน ส่วนกลุ่ม Advanced (9 คน) มีผลลัพธ์หลากหลาย 

โดย 2 คน คะแนนลดลงเล็กน้อย (-1 คะแนน) ซ่ึงอาจเกิดจาก Test-retest effect บ่งช้ีว่าเน้ือหาหลักสูตรยัง

ไม่เพียงพอสําหรับกลุ่มท่ีมีทักษะสูงอยู่แล้ว 

 

ข้อค้นพบเชิงบริบทชุมชน 

 ผลการอบรมสอดคล้องกับบริบทชุมชนคุ้งตะเภาที่ผู้สูงอายุร้อยละ 95.3 ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์

หลักและร้อยละ 69.8 เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตทุกวัน ฐานทักษะพื้นฐานที่มีอยู่ทําให้การเรียนรู้ในหลักสูตรมี

ประสิทธิภาพสูง อย่างไรก็ตาม กลุ่มผู้ที่ใช้ TikTok (ร้อยละ 32.6) เป็นกลุ่มที่ต้องให้ความสําคัญเป็นพิเศษด้าน

การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เนื่องจากมีความเสี่ยงสูงต่อ Echo Chamber และการรับข้อมูลที่ไม่ได้

รับการตรวจสอบ 
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บทสรุปเชิงนโยบาย 

 ผลการอบรมยืนยันว่า นวัตกรรมการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล "วัยเก๋า รู้เท่าทัน สร้างสรรค์โลก

ดิจิทัล" มีประสิทธิภาพสูงในการยกระดับสมรรถนะดิจิทัลของผู้สูงอายุในชุมชน บรรลุเป้าหมายระยะสั้นตาม

กรอบ DigComp และผ่านมาตรฐาน TPQI Digital Literacy ระดับ 1 สมควรนําหลักสูตรนี ้ผนวกเข้ากับ

แผนปฏิบัติการด้านผู ้สูงอายุ ระยะที ่ 3 (พ.ศ.2566-2580) และบูรณาการกับแผนงาน NDESC Digital 

Literacy for All พร้อมทั้งกําหนดให้มี Follow-up Session ทุก 1 เดือนหลังการอบรม เพื่อวัด Retention 

Rate และเสริมความแข็งแกร่งของทักษะท่ีได้รับ สู่เป้าหมายระยะยาวในการพัฒนา "ครูดิจิทัลชุมชน" จากกลุ่ม

ผู้สูงอายุท่ีมีทักษะสูง เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้ดิจิทัลแบบพ่ึงพาตนเองและย่ังยืนในชุมชนคุ้งตะเภาต่อไป 
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ภาคผนวก 
 

รวม 11 รายการประเมิน โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน 3 ระดับ คือ 3 = ทําได้ดี  2 = พอทําได้  1 = 

ต้องพัฒนา 

 

 

ทําได้ดี = 3 คะแนน พอทําได้ = 2 คะแนน ต้องพัฒนา = 1 คะแนน 

ทําได้เองคล่องแคล่ว 

ไม่ต้องถามใคร 
ทําได้บ้าง ต้องมีคนช่วยแนะนํา ทําไม่ได้เลย / ไม่เคยใช้ 

 

คะแนนรายบุคคล 

ลําดับ ช่ือ-สกุล Pre-test Post-test ผลต่าง 

1 จงรักษ์ กล่ินหอม 6 7 +1 

2 จําเนียร อักษรไชย 3 7 +4 

3 สายรุ้ง วงษ์เนียม 9 10 +1 

4 ชลธิชา เล้ียงประเสริฐ 5 6 +1 

5 จุฑาทิพย์ เอ่ียมตาล 10 10 0 

6 เพ็ญศรี วุ้นกลัด 10 10 0 

7 กาหลง อ้นทองทิม 7 8 +1 

8 จําลอง กล่ินหอม 8 7 -1 

9 จริยา กล่ินหอม 9 10 +1 

10 ทองดี แก้วสุริยรักษ์ 7 8 +1 

11 สุรีรัก แจ่มกระจ่าง 7 9 +2 

12 อุบลรัตน์ ทรัพย์พันทวี 8 10 +2 

13 เนตรนภา จันทร์เนตร 6 7 +1 
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ลําดับ ช่ือ-สกุล Pre-test Post-test ผลต่าง 

14 สุปราณี คตสุข 9 10 +1 

15 กุหลาบ พรหมณรงค์ 0 2 +2 

16 โสน เล้ียงประเสริฐ 7 10 +3 

17 เฉล่ีย ดีม่ังมี 6 9 +3 

18 ศศิธร เจริญอ้น 8 10 +2 

19 รุ่งทิพย์ คําภูเมือง 10 10 0 

20 สายหยุด ปันจิต 5 9 +4 

21 มาริน สัตยาภรณ์ 4 7 +3 

22 รัชนีพร ชาวนอก 9 8 -1 

23 เก๋ 9 10 +1 

24 อ้อย ช่างพุ่ม 5 7 +2 

25 จรินทร์ บุญไทย 5 8 +3 

26 ยุพิน บุญประสิทธ์ิ 8 8 0 

27 บุญเรียน เรืองโชติ 8 9 +1 

28 จเร วงษ์หล้า 8 9 +1 

29 บุญตา ป้ันจีด 7 9 +2 

30 วารสนา อ๓สิตานนท์ 7 8 +1 

31 วิภาวรรณ อยู่มล 6 7 +1 

32 บัวแก้ว เล้ียงประเสริฐ 4 8 +4 

33 ป่ิน แหยมเตอะ 6 8 +2 

34 มาลี อักษรไชย 7 8 +1 

35 ลักขณา โก่งพุก 10 10 0 

36 จํารอง จินดาประทุม 8 8 0 
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ลําดับ ช่ือ-สกุล Pre-test Post-test ผลต่าง 

37 แสงดาว วิทยกุล 8 8 0 

38 บุญเนาว์ รอดโม 6 7 +1 

39 มาลัย สุขธุระ 9 10 +1 

40 สมสิน โก่งพุก 5 7 +2 

41 ประนอม สุขคํา 1 3 +2 

42 พรรณนา เล้ียงประเสริฐ 7 8 +1 

43 จําเนียร สุขคํา 6 7 +1 
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