
 

 

บทที่ 2 
แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษา พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์กับการรู้เท่าทันข่าวลวงของผู้สูงอายุในเขต

พ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่ ได้อาศัยแนวคิดและทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นกรอบอ้างอิงตาม
หัวข้อต่อไปนี้ 
 1. แนวคิดเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อ 

 2. แนวคิดเก่ียวกับข่าวลวง (Fake News) 

 3. แนวคิดเก่ียวกับผู้สูงอายุ 

 4. แนวคิดเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) แอปพลิเคชั่นไลน์ (LINE 

Application) 

 5. แนวคิดเก่ียวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Use and Gratification) 

 6. แนวคิดเกีย่วกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   
1. แนวคิดเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ 

นิยามการรู้เท่าทันสื่อ 
สำหรับความหมายของการรู้เท่าทันสื่อได้มีวิวัฒนาการและขยายแนวคิดให้ทันสมัยตามบริบท

ของสังคม การเมือง วัฒนธรรมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบันโดยนักวิชาการอย่าง      
ซิลเวอร์แบรต (Silverblatt, 1995) อธิบายว่า การรู้เท่าทันสื่อ คือความสามารถในการเลือก การ
เข้าใจในบริบทของเนื้อหา รูปแบบ ผลกระทบ อุตสาหกรรมและการผลิตของสื่อมวลชน จนสามารถ
ตั้งคำถาม ประเมิน สร้างสรรค์ รวมทั้งตอบสนองต่อสื่อมวลชนด้วยความคิดที่รอบคอบ 

แบรต (Bragg, 2002) กล่าวว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง การคิดวิเคราะห์ หรือทักษะการ
วิเคราะห์ นั่นคือสามารถประยุกต์ใช้กับเนื้อหาในสื่อ วิพากษ์วิจารณ์สื่อในชีวิตประจำวันได้ 

แบรงเกอร์ (Benkler, 2007) ได้นิยามเกี่ยวกับ การรู้เท่าทันสื่อ คือ คนที่สามารถรู้เท่าทันใน
ประเด็นแต่ละประเด็น ดี ไม่ดี และการมีส่วนร่วมในการสื่อสารกับผู้อ่ืน 

นอกจากนี้ พอตเตอร์ (Potters, 2004 : 65-68) ได้พูดถึงแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อที่ตั้งอยู่บน
พ้ืนฐานว่าสื่อมวลชนมีอิทธิพลต่อผู้รับสารในทางใดทางหนึ่ง และระดับใดระดับหนึ่ง แต่ก็แตกต่างจาก
กระบวนทัศน์อิทธิพลของสื่อมวลชน (Media Effect Paradigm) โดยเสนอว่า การพัฒนาแนวคิด
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ความรู้เท่าทันสื่อจะนำไปสู่กระบวนทัศน์ทางการสื่อสารใหม่ๆ เพราะนับตั้งแต่กระบวนทัศน์ที่เชื่อว่า
สื่อมีอิทธิพลต่อผู้รับสาร (Media Effect) มาสู่กระบวนทัศน์ที่เชื่อว่าผู้รับสารมีเสรีภาพในการจะ
เลือกใช้ประโยชน์จากสื่อ เพ่ือตอบสนองความพึงพอใจที่แตกต่างกัน (Uses & Gratification) ไป 
จนถึงกระบวนทัศน์ทางเลือกในแนวสัญวิทยา (Semiotic) นั้น ยังไม่มีคำตอบที่ชัดเจนเกี่ยวกับการ
แก้ไข หรือช่วยทำให้ผู้รับสารหลีกเลี่ยงปัญหาผลกระทบเชิงลบจากสื่อมวลชนนี้ นอกจากนี้ ยังไม่พบ
งานวิจัยที่ยืนยันและระบุได้ชัดเจนว่าผลกระทบที่เกิดข้ึนจากสื่อมวลชนมีมากน้อยอย่างไร 

ทางด้านเว็บไซต์ของศูนย์กลางของการรู้เท่าทันสื่อ Center for Media Literacy ได้เผยแพร่
คำนิยามและความหมายของการรู้เท่าทันสื่อ โดยได้ขยายความให้เชื่อมโยงกับบริบทของการศึกษา
ของผู้ เรียนในศตวรรษที่  21 โดยนิยาม “การรู้ เท่าทันสื่ อในศตวรรษที่  21” ว่าหมายถึง “a 
framework to access, analyze, evaluate, create and participate with message in a 
variety of forms-from print to video to the Internet. Media literacy builds an 
understanding of the role of media in society as well as essential skills of inquiry and 
self-expression necessary for citizens of a democracy.” (กรอบคิดการเรียนรู้เพ่ือให้สามารถ
เข้าถึง วิเคราะห์ ประเมินค่า ผลิตและมีส่วนร่วมกับสารที่สื่อออกมาในหลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่
สิ่งพิมพ์ วีดีโอ ไปถึงอินเทอร์เน็ต การรู้เท่าทันสื่อยังเป็นการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของสื่อ
ในสังคม และสร้างทักษะที่สำคัญในการแสวงหาและแสดงออกอันเป็นทักษะจำเป็นสำหรับพลเมืองใน
ระบอบประชาธิปไตย  

โดย Center for Media Literacy ได้แบ่งทักษะการรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy Process 
Skills) 5 ทักษะ ดังต่อไปนี้ 

1) ทักษะในการเข้าถึง (Access) เมื่อพวกเราเข้าถึงสาร พวกเราก็จะสามารถอ่านเก็บข้อมูล
ข่าวสารที่เกี่ยวข้องและใช้ข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์และเข้าใจความหมายของเนื้อหาสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถ รับรู้และเข้าใจคำศัพท์ สัญลักษณ์และเทคนิคการสื่อสาร สามารถระบุ
แหล่งข้อมูลข่าวสารจากหลายๆ แหล่งว่ามาจากไหน เช่น หนังสือพิมพ์, เว็บไซต์ รวมถึงความสามารถ
ในการเลือกประเภทของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานที่เราจะทำ 

2) ทักษะการวิเคราะห์ (Analyze) ซ่ึงเมื่อบุคคลวิเคราะห์สาร บุคคลสามารถศึกษาตรวจสอบ
รูปแบบของสาร โครงสร้างและลำดับเหตุการณ์ ผู้รับสารมีมุมมองอย่างมีศิลปะการอ่านออกเขียนได้  
มีทักษะทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ เพ่ือทำความเข้าใจ สภาพแวดล้อมที่อยู่รอบๆ ตัวเรา ยกตัวอย่าง
เช่น การใช้ความรู้เดิม ประสบการณ์ที่มีการทำนายประสบการณ์ที่เกิดขึ้น ในการทำนายสิ่งที่เกิดขึ้น 
(ว่าถูกต้องหรือไม่)การตีความสารโดยการใช้แนวคิด ตีความการเขียนว่ามีวัตถุประสงค์อะไร ตีความ
สารได้ว่าใครคือผู้เขียน และการใช้กลยุทธ์รวมไปถึงการเปรียบเทียบความจริง/ความคิดเห็น แยกแยะ
ได้ แจงเป็นรายละเอียดเป็นข้อๆ ได้ ดูช่วงของการพัฒนาเป็นช่วงๆ 
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3) ทักษะการประเมินเนื้อหาสาร (Evaluate) เมื่อบุคคลประเมินข้อมูลข่าวสาร บุคคล
เหล่านั้นสามารถเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารกับประสบการณ์ และตัดสินใจเกี่ยวกับความถูกต้อง คุณภาพ
และความเกี่ยวข้องกับความถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับความสามารถในการ บุคคลจะเห็นด้วยกับสารที่
ตีความในรูปแบบที่แตกต่างกัน การประเมินคุณภาพของข้อมูลข่าวสารบนพ้ืนฐานของรูปแบบและ
เนื้อหา การตัดสินคุณค่าของสารโดยมาจากพ้ืนฐานทางด้านจริยธรรม ศาสนา หลักประชาธิปไตย การ
ตอบสนอง/การสื่อสารจากคำพูด สิ่งพิมพ์ ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยสารที่มีความหลากหลายและ
ในบริบทที่ซับซ้อน 

4) ทักษะการสร้างสรรค์ (Create) เมื่อบุคคลสามารถสร้างสรรค์หรือสื่อสารข้อความ โดย
สามารถ “เขียน” แนวคิด การใช้ข้อความ, เสียง หรือภาพ ได้อย่างมีประสิทธิภาพของวัตถุประสงค์
ตามที่ต้องการ และสามารถเลือกใช้ เทคโนโลยีที่หลากหลายในการสร้างสรรค์เนื้อหาสาร , การ
ตรวจสอบ และการเผยแพร่สารนั้นการใช้/การระดมสมอง การวางแผน การเรียบเรียง และ
กระบวนการแก้ไข การใช้ภาษาพูดและภาษาเขียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการใช้ไวยากรณ์ การ
ใช้ภาษาที่ถูกต้อง การสร้างสรรค์และการเลือกภาพอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือบรรลุเป้าหมาย การ
เลือกใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการสร้างข้อมูลข่าวสาร 

5) ทักษะการมีส่วนร่วม (Participate) เมื่อบุคคลมีส่วนร่วมในการสร้างข้อมูลข่าวสาร บุคคล
จะสามารถมีส่วนเกี่ยวข้องและมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้บรรลุผลที่สร้างสารเสร็จก็จะสามารถสร้างเพ่ือเข้า
ไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับคนอ่ืน เช่น การโพสต์ผ่านเฟซบุ๊ก ร่วมกับการสื่อสาร มีบทบาทร่วมกันของผู้ใช้
สื่อ การใช้สื่อ การบริโภคสาร ที่เกิดจากการผลิตสาร เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ได้อย่างรวดเร็ว การ
ทำงานร่วมกับคนอื่นอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่ มีการสร้างแนวคิดใหม่ เช่น การผสม การตัดแปะ 
การตรวจสอบการมีส่วนร่วม การมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองและจริยธรรม บนพ้ืนฐานของแนวคิดแบบ
เชกสเปียร์ (Shakespeare) ความรักท้ังหมด ความไว้เนื้อเชื่อใจ การไม่มีอันตรายใดๆ 

ส่วนในประเทศไทยนั้นแนวคิดเรื่องการรู้เท่าทันสื่อเป็นเรื่องค่อนข้างใหม่สำหรับประเทศไทย     
แต่ในต่างประเทศที่มีการพัฒนา และศึกษาแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อกันอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในประเทศอังกฤษ แคนาดา และสหรัฐอเมริกา นักวิชาการไทยได้ให้ความหมายของ “การรู้เท่าทัน
สื่อ” ไว้ดังนี้ (อุณาโลม จันทร์รุ่งมณีกุล, 2549)  

เอ้ือจิต วิโรจน์ไตรรัตน์ (2540 : 21) กล่าวว่า ความรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง สภาวะที่บุคคลเป็น
ผู้ที่มีความสามารถในการคิดพินิจพิเคราะห์ในเรื่องกระบวนการสื่อสารมวลชน ที่ประกอบด้วยผู้ผลิต
สื่อ สถาบันหรือองค์กรสื่อ ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตสื่อกับอำนาจทางเศรษฐกิจ การเมือง ในระบบ
สังคมที่มีผลต่อกระบวนการผลิตสื่อ เนื้อหา รูปแบบหรือเนื้อความสื่อ การถ่ายทอดหรือเผยแพร่ 
ตลอดจนการสนับสนุนเนื้อหาหรือผลผลิตสื่อ  



13 

 

 

บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา (2539 : 122-126) ให้คำจำกัดความว่า ความรู้เท่าทันสื่อ คือ 
ความสามารถในการอนุมานความตื้นลึกหนาบางของข้อมูลที่ปรากฏในสื่อมวลชนอย่างมีหลักการ ซึ่ง
จะช่วยป้องกันการตกเป็นเหยื่อของสื่อมวลชนโดยไม่รู้สึกตัว และยังช่วยเป็นรากฐานที่ตะล่อมให้
สื่อมวลชนอยู่ในร่องในรอยความปรารถนาของผู้บริโภคสื่อมวลชนมากยิ่งขึ้น 

สมสิทธิ์ จิตรสถาพร (2550) กล่าวว่า การรู้เท่าทันสื่อ หมายถึง การเรียนรู้หรือความเข้าใจใน
ธรรมชาติของสื่อมวลชน ทราบเทคนิคของการนำเสนอสื่อ หรือเป็นการให้ผู้รับสื่อทราบว่าสื่อนั้นสื่อ
ความหมายอย่างไร เพ่ืออะไร 

พรทิพย์ เย็นจะบก และคณะ (2548) ได้นิยามว่า เป็นความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ 
และประเมินค่าสื่อ ความสามารถในการเข้าถึงสื่อ นำเสนอสื่อในแบบฉบับของตนเอง และผลิตสื่อเพ่ือ
การสื่อสารได้หลายรูปแบบ นอกจากนี้ การเรียนรู้สื่อยังหมายถึง กิจกรรมทางการศึกษาเพ่ือการ
พัฒนาทักษะการวิเคราะห์  วิจารณ์  และสร้างโอกาสในการเข้าถึงสื่อ โดยทักษะแต่ละด้านมี
รายละเอียด ดังนี้ 

1) การเข้าถึง (Access) คือการได้รับสื่อประเภทต่างๆอย่างเต็มที่ และรวดเร็ว สามารถรับรู้ 
และเข้าใจเนื้อหาของสื่อประเภทต่างๆ ได้อย่างเต็มความสามารถ มีการแสวงหาข่าวสารจากสื่อหลาย
ประเภท และไม่ถูกจำกัดอยู่กับสื่อประเภทใดประเภทหนึ่งมากเกินไป 

2) การวิเคราะห์ (Analyze) คือ การตีความเนื้อหาสื่อตามองค์ประกอบ และฟอร์มที่สื่อแต่
ละประเภทนำเสนอว่า สิ่งที่นำเสนอนั้นส่งผลกระทบอะไรบ้างต่อสังคม การเมือง หรือเศรษฐกิจ โดย
ใช้พ้ืนความรู้เดิม และประสบการณ์ในการคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น ที่อาจมาจากการ
วิเคราะห์ถึงวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายของสื่อ (กลุ่มผู้เปิดรับสื่อ) จุดยืน
ของสื่อ บริบทต่างๆ ของสื่อที่ส่งผลต่อการนำเสนอของสื่อ โดยอาจใช้วิธีการของการวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบ การแตกองค์ประกอบย่อยต่างๆ หรือการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเหตุและผล 

3) การประเมินค่าสื่อ (Evaluate) เป็นผลจากการวิเคราะห์สื่อที่ผ่านมา ทำให้สามารถ
ประเมินค่าคุณภาพของเนื้อหาสารที่ถูกส่งออกมานั้นว่า มีคุณค่าต่อผู้รับสารมากน้อยเพียงใด สามารถ
นำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้รับสารในด้านใดได้บ้าง คุณค่าที่เกิดขึ้นเป็นคุณค่าที่เกิดขึ้นทางใจ 
อารมณ์ ความรู้สึก หรือมีคุณค่าทางศีลธรรม จรรยาบรรณสังคม วัฒนธรรม หรือประเพณีอย่างไรบ้าง 
สิ่งที่สื่อนำเสนอมีคุณค่าต่อการเรียนรู้ศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งหรือไม่อย่างไร ในขณะเดียวกันการ
ประเมินค่าที่เกิดขึ้นอาจเป็นการประเมินคุณภาพของสื่อว่า การนำเสนอของสื่อนั้น มีกระบวนการ
ผลิตที่มีคุณภาพหรือไม่ เมื่อเปรียบเทียบกับสื่อในประเภทเดียวกัน 

4) การสร้างสรรค์สื่อ (Create) การเรียนรู้สื่อ รวมถึงการพัฒนาทักษะการสร้างสื่อ ในแบบ
ฉบับของตนเองขึ้นมา เมื่อผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจสามารถวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินค่าสื่อได้
อย่างถ่องแท้แล้ว ทุกคนจะต้องเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ผลิตที่จะต้องวางแผน เขียนบท ค้นคว้าข้อมูล 
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เนื้อหามาประกอบตามเทคโนโลยีของสื่อ หรือรูปแบบองค์ประกอบของสื่อแต่ละประเภท เพ่ือที่จะ
สามารถสื่อให้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตนได้วางไว้ การพัฒนาทักษะนี้จึงเป็นบทสรุปที่ทำให้ครบ
กระบวนการเรียนรู้สื่อได้อย่างสมบูรณ์ที่สุด 

จากนิยามดังกล่าวผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ของ Center for Media Literacy มาใช้ในการวิเคราะห์
การรู้เท่าทันสื่อของผู้สูงอายุ โดยแบ่งทักษะการรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy Process Skills)       
5 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะในการเข้าถึง (Access)  2) ทักษะการวิเคราะห์ (Analyze) 3) ทักษะการ
ประเมินเนื้อหาสาร (Evaluate)  4) ทักษะการสร้างสรรค์ (Create) และ 5) ทักษะการมีส่วนร่วม 
(Participate) ทั้งนี้ข้อคำถามจะมีการประยุกต์เพ่ือให้เหมาะสมในการสอบถามผู้สูงอายุ 
 

2. แนวคิดเกี่ยวกับข่าวลวง (Fake News) 

นิยามข่าวลวง หรือข่าวปลอม 
สำหรับในปัจจุบันยังไม่มีนิยามความหมายของข่าวลวง (Fake news) ซึ่งยอมรับเป็นการ

ทั่วไปร่วมกันและมีการให้นิยามความหมายไว้ (เฉลิมชัย ก๊กเกียรติกุล และธัญญนนทณัฐ ด่านไพบูลย์, 
2561) ดังนี้ 

พจนานุกรมออกซฟอร์ด (Oxford dictionaries) ให้นิยามคำว่า “fake” หมายถึง ปลอม/
หลอกลวง (Spurious) เทียม/ปลอมแปลง (Counterfeit) หรือเลียนแบบ/หลอก (Sham)  

Wikipedia (2018) ให้นิยามคำว่า ข่าวลวง หรือข่าวลวง หมายถึง ประเภทของสื่อสีเหลือง 
(Yellow journalism) หรือคือเป็นสื่อประเภทที่นำเสนอเรื่องราวข่าวที่แทบไม่มีข้อเท็จจริง ไม่ได้ผ่าน
การค้นคว้าในเชิงข่าวมาอย่างถูกต้อง แต่ใช้วิธีพาดหัวข่าวให้หวือหวาและอาจมีการใส่สีตีไข่จนเกินจริง 
หรือการโฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) ที่ประกอบด้วยการจงใจให้ข้อมูลที่ผิดพลาดหรือข้อมูล
หลอกลวงเพ่ือให้แพร่กระจายผ่านทางสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ รวมทั้งสื่อ
สังคม ข้อมูลปลอมหรือหลอกลวงส่วนใหญ่จะแพร่กระจายผ่านสื่อสังคม และย่อยครั้งผ่านสื่อกระแส
หลัก ทั้งนี้ ข่าวลวงเป็นข่าวที่เขียนและตีพิมพ์โดยมีเจตนาหลอกหรือให้เข้าใจผิดเพ่ือสร้างความ
เสียหายแก่องค์กร หน่วยงาน หรือบุคคล และหรือเพ่ือให้ได้รับผลประโยชน์ทางการเงินหรือทาง
การเมือง และมักใช้การพาดหัวข่าวด้วยข้อมูลที่สร้างขึ้นในการกระตุ้นอารมณ์หรือมีเจตนาทุจริตเพ่ือ
เพ่ิมยอดผู้อ่าน กระตุ้นให้มีการแชร์ต่อ และมีรายได้จากการคลิกของผู้อ่าน 

คณะกรรมาธิการยุโรป (European Commission) ให้นิยามข่าวลวง หมายถึงข้อมูลชุดหนึ่ง
ที่ทำขึ้นมาโดยมีเจตนาบิดเบือนและโจมตีบุคคล กลุ่มคนหรือองค์กร และบางครั้งข่าวลวงหมายความ
รวมถึงการเขียนข่าวเชิงลบ การโฆษณาชวนเชื่อทางการเมือง และรูปแบบโฆษณาที่ชวนให้เข้าใจผิด
จากทัศนคติของผู้รับสาร รวมถึงการรายงานข่าวในรูปแบบเสียดสีและมีการใส่ข้อมูลที่ผิด โดยเจตนา
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โจมตีทางไซเบอร์ เมื่อนิยามอย่างแคบข่าวลวงที่ถูกสร้างขึ้นในการรายงานข่าว ซึ่งรวมถึงสำนักข่าว 
นักการเมือง รวมถึงบริษัทผู้ผลิตแฟลตฟอร์ม (European Commission, 2017) 

ข่าวลวงในบริบทของการเมืองสหรัฐอเมริกามีการหยิบยกมาอภิปรายอย่างแพร่หลายในช่วง
การเลือกตั้งประธานาธิบดี ค.ศ.2016 พรรคเดโมแครตและริพับลิกันต่างกล่าวหาซึ่งกันและกันและ
กล่าวหาว่าสื่อมวลชนที่ไม่เป็นกลาง เข้าข้างอีกพรรคหนึ่งกุข่าวเท็จขึ้นมาใส่ร้าย ดังนั้นข่าวลวงใน
บริบทของการเมืองและการหาเสียงเลือกตั้งกลายเป็นข่าวโกหกและใส่ร้าย ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ งของ
วัฒนธรรมทางการเมืองและดูเหมือนจะแพร่กระจายไปอย่างรวดเร็วและควบคุมได้ยาก เนื่องจากมี
การใช้สื่อใหม่เป็นเครื่องมือในการแพร่กระจาย (Friedman, 2018) 

โดยสรุป ดังจะเห็นได้ว่ามีการให้ความหมายแตกต่างกันไป แต่ลักษณะร่วมบางประการ จึง
สามารถสรุปได้ว่า “ข่าวลวง” หรือ “ข่าวลวง” หมายความถึง ข่าวที่มีเนื้อหาอันเป็นเท็จ หลอกลวง
หรือข่าวสร้างสถานการณ์ รวมถึงการเขียนข่าวที่ได้รับการสนับสนุนอย่างปิดบังหรือแอบแฝง ซึ่ง
นำเสนอในสื่อสังคมและแพลตฟอร์มออนไลน์อ่ืนๆ (Lazer, et al., 2018) 

โดยสรุปข่าวลวง หรือ fake news หมายถึง ข่าวที่มีเนื้อหาเป็นเท็จ เรื่องราวนั้นถูกประดิษฐ์
ขึ้นโดยไม่มีข้อเท็จจริงที่สามารถตรวจสอบแหล่งที่มาหรือคำพูด ข่าวลวงบางข่าวอาจมีส่วนข้อมูลที่
สามารถตรวจสอบได้แต่อาจมีข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือมีเจตนาบิดเบือนไปจากข้อเท็จจริงเดิม 
 

ประเภทของข่าวลวง 
การแบ่งประเภทของข่าวลวง หรือข่าวลวง มีหลายรูปแบบและใช้ในวัตถุประสงค์หรือบริบท

ที่แตกต่างกัน การแบ่งประเภทข่าวลวงเพ่ือใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์และจัดการปัญหาข่าวลวง 
เนื่องจากลักษณะของข่าวลวงแต่ละประเภทควรมีนโยบายหรือวิธีการในการจัดการแตกต่างกัน เช่น 

LSE Media Policy Project โดย Tambini (2017) แบ่งประเภทข่าวลวง ดังนี้ 
1. เนื้อหาที่สร้างขึ้น (Fabricated content) เป็นเนื้อหาข่าวที่เท็จทั้งหมด 
2. เนื้อหาที่มีการจัดการ (Manipulated content) เป็นเนื้อหาข่าวที่มีการบิดเบือนจาก

ข้อเท็จจริงหรือเป็นการสร้างขึ้นจากจินตนาการ เช่น พาดหัวข่าวหรือต้องการสร้างเนื้อหากระตุ้น
อารมณ์ เพ่ือเรียกร้องความสนใจจากผู้อ่านหรือผู้ชม หรือที่เราเรียกว่า “พาดหัวเรียกแขก” (Click 
bait) ฯลฯเนื้อหาแอบอ้าง (Imposter content) เป็นการแอบอ้างแหล่งข่าวที่แท้จริง เช่น การใช้ยี่ห้อ
หรือแบรนด์ขององค์กรที่น่าเชื่อถือหรือมีชื่อเสียง 

3. เนื้อหาแอบอ้าง (Imposter content) เป็นการแอบอ้างแหล่งข่าวที่แท้จริง เช่น การใช้ยื่
ห้อหรือแบรนด์ขององค์กรที่น่าเชื่อถือหรือมีชื่อเสียง 

4. เนื้อหาหลอกลวง (Misleading content) เป็นการใช้ข้อมูลเพ่ือหลอกลวงให้หลงเชื่อ อาทิ 
การนำเสนอคำคิดเห็นในรูปของขอ้เท็จจริง 
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5. บริบทปลอมในการเชื่อมโยง (False context of connection) เป็นเนื้อหาที่ถูกต้องตาม
ข้อเท็จจริง อาท ิการพาดหัวข่าวในบทความไม่ได้สะท้อนเนื้อหาของข่าวจริง 

6. การเสียดสีและล้อเลียน (Satire and parody) เป็นการนำเสนอข่าวในลักษณะที่ขำขันใน
ลักษณะที่เหมือนเป็นข้อเท็จจริงแต่เป็นข่าวลวง อย่างไรก็ตาม ข่าวประเภทนี้มักจะถูกถือว่าเป็นข่าว
ลวงประเภทหนึ่ง ซึ่งอาจไม่ได้หลอกผู้อ่านอย่างตั้งใจ แต่ต้องการเสียดสีและล้อเลียนมากกว่า 

แต่ที่ น่ าสน ใจคื อ ใน รายงาน  The Legal Framework to Address “Fake News”  : 
Possible Policy Action at the EU Level (2018) ของคณะกรรมาธิการยุโรป หรือ European 
Commission (2018) เพ่ือระบุปัญหาของคุณภาพของข่าวและหาแนวทางจัดการข่าวลวงในยุค
อินเทอร์เน็ต ได้จำแนกประเภทของข่าวลวง ดังนี้ 

1. เนื้อหาที่อยู่ ในกรอบจำกัด  (Content bubbles) เกิดขึ้นเมื่อบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับ
แหล่งข่าวเดียวแต่กลไกของอัลกอริทึม (Algorithm) ทำหน้าที่ป้อนข้าวให้ผู้อ่านนั้นตามมุมมองหรือ
ความเข้าใจที่ผู้อ่านชอบหรือสนใจ ซึ่งทำให้เกิดสิ่งที่เรียกว่าอคติเชิงพฤติกรรมหรือเชื่อหรือตอกย้ำใน
สิ่งที่ตนเองเชื่ออยู่แล้ว (Confirmation bias) และรวมถึงการใช้อัลกอรึทึมสำหรับเครื่องมือค้นหา
ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต (Search engine) ที่อิงการค้นหาในอดีตและเนื้อหาที่มีการเลือกอ่านล่าสุด
ประกอบทำให้ได้กลุ่มของข้อมูลนำเสนอผู้อ่านแคบจากเฉพาะบางแหล่งข้อมูลเท่านั้นด้วย 

2. ข่าวลวงที่มีการเผยแพร่อย่างไม่ตั้งใจให้เกิดผลร้ายหรือเข้าใจผิด (Misinformation) เป็น
การแสดงหรือนำเสนอความคิดเห็น แต่อาจผิดพลาดหรือไม่จริง ซึ่งสามารถเพ่ิมหรือกระตุ้นให้ข่าวลวง
แพร่กระจายและน่าเชื่อถือมากขึ้น 

3. ข่าวลวงที่มีการเผยแพร่อย่างจงใจ (Disinformation) เป็นกรณีที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตหรือ
สื่อสังคมแพลตฟอร์มด้วยมีเจตนาในการจัดการข้อมูลเพ่ือบิดเบือนหรือสร้างอิทธิพลทางความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนทั่วไป แต่กรณีที่มีปัญหามากที่สุดที่รัฐบาลของประเทศต่างๆ พยามยามหาแนวทางในการ
จัดการ คือการดำเนินการเผยแพร่และบริหารจัดการข่าวลวง หรือข่าวลวงอย่างเป็นระบบและมีกล
ยุทธ์เพ่ือหวังผลทางการเมือง หรือเชิงพาณิชย์ Disinformation operation) ดังเช่นในกรณีของการ
ปล่อยข่าวทำลายคู่แข่งขันทางการเมืองในช่วงการเลือกตั้งในต่างประเทศ  ซึ่งอาจกลายเป็นภัยต่อ
ความมั่นคงได้หากเป็นการแทรกแซงของรัฐบาลต่างประเทศ 
 ข่าวลวงอยู่ภายในระบบนิเวศขนาดใหญ่ของข้อมูลที่ผิดพลาดและบิดเบือนข้อมูลที่ซึ่งสร้าง
ขึ้นโดยตั้งใจหรือไม่ได้ตั้งใจก็ตาม การบิดเบือนข้อมูลเป็นข้อมูลเท็จที่สร้างขึ้นโดยเจตนาและ
แพร่กระจาย เพ่ือสร้างอิทธิพลต่อความคิดเห็นของสาธารณชนหรือปิดบังความจริงในการจำแนก
ประเภทของข่าวลวง EAVI หรือ The European Association for Viewers Interests (2016) ซึ่ง
เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลกำไรที่สนับสนุนการรู้เท่าทันสื่อและการเป็นพลเมืองแบบสมบูรณ์ในยุโรป 
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ได้ทำการศึกษา ในหัวข้อ “Beyond Fake News – 10 Types of Misleading News” โดยแบ่ง
ประเภทข่าวลวงและข่าวที่สร้างความเข้าใจที่ผิด ดังนี้ 
 1. การโฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) เป็นข้อมูลที่แพร่กระจายไปสู่ความคิดหรือเปลี่ยน
ความคิด มุมมอง ทำให้รู้สึกคล้อยตาม การโฆษณาชวนเชื่อ การโฆษณาและการประชาสัมพันธ์มี
ลักษณะคล้ายคลึงกันโดยใช้การดึงดูดความสนใจของผู้ชม 
 2. การยั่วให้คลิก หรือ คลิกเบท (Clickbait) เป้าหมายหลักของคลิกเบท คือการกระตุ้น
ความสนใจของผู้คนให้คลิกผ่านเนื้อหาเพื่อเพ่ิมรายได้จากโฆษณา 
 3. เนื้อหาที่ได้รับการสนับสนุน (Sponsored content) หรือเนื้อหาโฆษณาบนสื่อออนไลน์
ผลการวิจัย ในปี 2016 จากมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด พบว่า 80% ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษามี
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้รับการสนับสนุน หรือที่เรียกว่าการโฆษณาเนทีฟ คิดว่าเป็นข่าวจริง 
 4. ข่าวล้อเลียนและเสียดสี (Satire and Hoax) ข่าวล้อเลียนเป็นเรื่องตลกที่นำเสนอใน
รูปแบบทั่วไป ใช้เนื้อหาที่ตลกขบขันเพ่ือแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์ข่าวในโลกแห่งความเป็น
จริง ซึ่งเป็นเรื่องง่ายที่จะเลียนแบบแหล่งข่าวที่ถูกต้อง และข่าวเสียดสีเป็นข่าวที่ อาศัยการประชด
ประชันและอารมณ์ขันแบบหน้าตาย 
 5. ข่าวที่ผิดพลาด (Error) บางครั้งแม้แต่ข่าวที่เผยแพร่จากสำนักข่าวออนไลน์ที่เชื่อถือได้ก็
อ่านมีความผิดพลาดได้เช่นกัน เช่น การเขียนข้อความที่ผิดที่ทำให้ผู้รับสารเข้าใจไปในทิศทางอ่ืน
หรือไม่เข้าใจในข่าวนั้น 
 6. ข่าวที่นำเสนอเอนเอียงเข้าข้างฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง (Partisan) เป็นข่าวที่บิดเบือนเนื้อหา 
หรือสร้างข้ึนมาเพ่ือเข้างข้างหรือโจมตีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 
 7. ทฤษฎีสมคบคิด (Conspiracy theory) เป็นเรื่องเล่าหรือบทความที่สร้างขึ้นมาจาก
ความคิดของคน หรือกลุ่มคน โดยนำเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาปะติดปะต่อเข้าด้วยกัน ซึ่งอาจมี
วัตถุประสงค์ซ่อนเร้นอ่ืน ๆ เพ่ือให้ประโยชน์ ให้โทษต่อบุคคลหรือกลุ่มบุคคลหนึ่งใด หรืออธิบาย
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ลักษณะของทฤษฎีสมคบคิดโดยทั่วไปมีข้อเท็จจริงประกอบอยู่เพียงเล็กน้อย หรือ
ส่วนหนึ่ง เพียงเพ่ือเสริมให้เกิดความน่าเชื่อถือว่ามีหลักฐานสนับสนุนที่ดูเหมือนเกี่ยวข้องกันเท่านั้น
อาจมีเหตุผลสนับสนุนจากความเชื่อส่วนบุคคล 
 8. วิทยาศาสตร์ลวงโลก (Pseudoscience) คือ การแอบอ้าง หรือความเชื่อ หรือแนวทาง
ปฏิบัติ ที่บอกว่าเป็นวิทยาศาสตร์ แต่จริง ๆ แล้วไม่ได้ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง
หรือไม่มีหลักฐานหรือความเป็นไปได้ใด ๆ มาสนับสนุน มีบทบาทเหมือนกันกับทฤษฎีสมรู้ร่วมคิด แต่
อย่างไรก็ตามวิทยาศาสตร์มักใช้ทฤษฎีนี้มากกว่าทฤษฎีสมรู้ร่วมคิด บางครั้งก็จะพบเป็นลักษณะ
เว็บไซต์หรือข่าวที่หลอกหลวงเก่ียวกับสุขภาพหรืองานวิจัยที่ถูกบิดเบือน 
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 9. ข่าวที่ให้ข้อมูลผิด ๆ (Misinformation) สามารถพบได้ในประเภทข่าวที่ชี้นำให้เกิดความ
เข้าใจผิดโดยข้อมูลข่าวที่ไม่ถูกต้องมีความแตกต่างจากการตั้งใจบิดเบือน 
 10. ข่าวลวงที่ถูกสร้างขึ้นอย่างสมบูรณ์ (Bogus) คือข่าวลวงที่เจตนาในการสร้างขึ้นมา
เพ่ือให้เป็นข่าวลวงที่สมบูรณ์ อาจมีเนื้อเรื่อง ภาพ หรือข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นเท็จมาประกอบกัน อาจ
รวมถึงการแอบอ้างเป็นแหล่งข่าวหรือบุคคลที่อยู่ในแหตุการณ์ ทุกวิธีการที่จะทำให้ข่าวนั้นเป็นข่าว
ลวงที่สมบูรณ์มากขึ้น 
  
 รูปแบบเนื้อหาของข่าวลวง 
 การจำแนกรูปแบบเนื้อหาของข่าวลวงและข่าวที่สามารถสร้างความเข้าใจผิดหรือบิดเบือน
ตามประเภทเนื้อหาได้ 7 รูปแบบ (Wardle, 2017) คือ 
 1. มีเนื้อหาเลียนแบบ ล้อเลียน เสียดสี (Satire or Parody) มีเนื้อหาล้อเลียน เสียดสีให้
รู้สึกขบขัน 
 2. มีเนื้อหาชี้นำ (Misleading Content) อาจมีเนื้อหาที่เป็นข้อเท็จจริงแต่อาจบิดเบือน
ข้อมูลไปในเชิงชี้นำไปในทางใดทางหนึ่ง หรือสร้างเนื้อหาให้เป็นไปในทิศทางที่ต้องการ บางครั้งอาจ
สร้างข้ึนมาเพ่ือผลประโยชน์บางอย่าง 
 3. มีเนื้อหาแอบอ้าง (Imposter Content) การแอบอ้างเป็นแหล่งข้อมูลหรืออ้างตัวเป็น
แหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือให้ข้อมูล 
 4. เนื้อหาที่ประดิษฐ์ขึ้น (Fabricated Content) เป็นเนื้อหาลวงที่สร้างขึ้นมาใหม่ทั้งหมด
เป็นเจตนาที่จะสร้างเนื้อหาที่เป็นข่าวลวงขึ้นมา 
 5. มีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่ผิด (False Connection) มีเนื้อหาพาดหัวข่าว ภาพประกอบ
ข้อมูลรายละเอียดไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
 6. เนื้อหาที่ผิดบริบท (False Context) มีเนื้อหาข้อมูลจริงแต่ใช้ไม่ถูกในบริบท หรือ
สถานการณ์นั้น 
 7. เนื้อหาที่หลอกลวง (Manipulated Content) มีเนื้อหาข้อมูลจริงแต่ใช้เพ่ือเจตนา
หลอกลวง 
 
 Tambini (2017) , Doerr, Fouz&Friedich (2012) , European Commission (2017) 
and Lazer, et al. (2018) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่เป็นปัญหาในการกำกับดูแลการแพร่กระจายข่าวสาร
ข้อมูลผิดๆ ที่เป็นไปอย่างรวดเร็ว ทำให้ข่าวลวงได้รับความนิยามมาก มีปัจจัยดังต่อไปนี้ 
 1. ปัจจัยด้านธุรกิจ สื่ออยู่ได้เพราะค่าโฆษณา ปัญหาของการระบาดของข่าวลวงส่วนหนึ่ง
มาจากการแข่งขันเรื่องเวลาและความเป็นที่นิยม ทำให้กระบวนการทำข่าวเป็นไปแบบแฉบฉวยและ
การกระพือข่าวให้กลายเป็นประเด็นดัง 
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 2. การขาดกฎหมายที่รองรับและการควบคุมจัดการกับข่าวลวงและการคุ้มครองผู้บริโภค
จากข่าวลวง 
 3. การขาดแผนยุทธศาสตร์ระดับชาติและหน่วยงานกลางที่ทำหน้าที่กำหนดแผน
ยุทธศาสตร์ระดับชาติ 
 4. การจัดระบบโครงสร้างองค์กร ยังขาดหน่วยงานที่ทำหน้าที่ศูนย์กลางในการประสานงาน
ในเรื่องการเผยแพร่ข่าวลวง 
 5. หน่วยงานรัฐและเอกชนขาดความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการบริหารจัดการและ
การรับมือกับข่าวลวง โดยเฉพาะการคุ้มครองผู้บริโภคไม่ให้เป็นเหยื่อของข่าวลวง จึงไม่ให้ความสำคัญ
และตระหนักรู้ถึงผลกระทบที่อาจเกิดข้ึน 
 6. หน่วยงานภาครัฐ เอกชน และสถาบันวิชาการยังขาดบุคลากรและผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ตรวจสอบข่าวจริงข่าวลวง และไม่มีแผนพัฒนาบุคคลกรและผู้เชี่ยวชาญที่ชัดเจนและเป็นระบบ 
 7. หน่วยงานภาครัฐและเอกชนยังขาดระบบการป้องกันและตอบสนองที่มีประสิทธิภาพ 
 8. การขาดเครื่องมือทางเทคนิคท่ีจำเป็นในการติดตามตรวจสอบแยกแยะข่าวจริง ข่าวลวง 
 9. การขาดกลไลการประสานงานระหว่างหน่วยงานหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งระหว่างหน่วยงาน
ภาครัฐด้วยกันเอง หรือระหว่างภาครัฐและเอกชนและประชาชน รวมทั้งการประสานภายใน
ภาคอุตสาหกรรมด้วยกันเอง 
 10. การขาดแผนการสนับสนุนและส่งเสริมจากภาครัฐอย่างเป็นระบบ ทั้งการส่งเสริมการ
วิจัยและพัฒนา การพัฒนาบุคลากร การลงทุนด้านเทคโนโลยี และระบบการติดตามและตรวจสอบ 
 11. สำนักข่าวที่มีกระบวนการบรรณาธิการข่าวแบบดั้งเดิม เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุโทรทัศน์ 
อ่อนแอลง ถูกแทนที่ด้วยสื่อออนไลน์ส่งผลให้ปริมาณข่าวลวงถูกเผยแพร่ไปอย่างรวดเร็วยด้วยเช่นกัน  

สำหรับแนวคิดเรื่องข่าวลวง หรือข่าวปลอมนั้น ผู้วิจัยจะนำแนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้
เป็นกรอบในการรู้เท่าทันข่าวลวงของผู้สูงอายุในเขตพ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่ โดยผู้สูงอายุจะต้องมีทักษะ
ในการรู้เท่าทันทั้งประเภทของข่าวลวง และเนื้อหาของข่าวลวงที่ปรากฎในแอปพลิเคชั่นไลน์ 
 

3. แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ (Elderly) 

ตามพระราชบัญญัติผู้สูงอายุ พ.ศ. 2546 มาตรา 3 ได้ให้ความหมายของผู้สูงอายุไว้ว่า 
“ผู้สูงอายุ” หมายถึง บุคคลซึ่งมีอายุตั้งแต่หกสิบปีบริบูรณ์ขึ้นไป และมีสัญชาติไทย       

(ปรางสุรางค์ โชติชัชวาลย์กุล, 2556) 
วัยสูงอายุ หรืออาจเรียกว่า วัยชรา คือบุคคลที่มีช่วงอายุ 60 ปีขึ้นไป พบว่าในวัยสูงอายุนั้น 

จะมีการเสื่อมถอยทางกายภาพของร่างกาย อันเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงทางด้านสรีระร่างกาย 
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และการทำงานของระบบอวัยวะต่าง ๆ เมื่อร่างกายเกิดความเสื่อมอาจส่งผลกระทบทำให้
ประสิทธิภาพในการทำงานลดลง ส่งผลกับสภาพจิตใจ ซึ่งจะนำไปสู่การเจ็บป่วยของร่างกายได้       
อันเนื่องมาจากการคิดว่าเป็นบุคคลที่ไร้ค่าในสังคม โดยวัยสูงอายุจะมีการเปลี่ ยนแปลงในด้านต่างๆ 
ดังต่อไปนี้  

1. การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 
การเสื่อมของสภาพร่างกายมนุษย์จะเห็นเป็นรูปธรรมเมื่ออายุมากกว่า 60 ปี เริ่มสังเกตได้       

จากความเสื่อมถอยของการทำงานของร่างกาย เมื่อเลยวัยกลางคนไปแล้ว ร่างกายจะเปลี่ยนแปลง
ด้านโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะ ความเต่งตึงของผิวหนังลดลง กล้ามเนื้อลดความแข็งแรงและ
ขาดความไวในการตอบสนอง ความสามารถในการทำงานประสานกันของระบบประสาทและ
กล้ามเนื้อหย่อน สมรรถภาพ ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความคล่องตัว เช่น ด้านสายตาที่
เปลี่ยนไป โดยมักจะมองไกลไม่ชัดหรือเรียกว่าอาการสายตายาว การเคลื่อนไหวของร่างกายที่เชื่องช้า
ลง เป็นต้น 

2. การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจและอารมณ์ 
การเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจไม่สามารถแยกจากการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกายและสังคมได้ 

เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกายและสังคมส่งผลต่อจิตใจ และการเปลี่ยนแปลงด้านจิตใจก็ส่งผล
ต่อร่างกายและสังคมเช่นกัน การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจและอารมณ์ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 
ประการ คือ 

 2.1 ปัจจัยภายนอกร่างกาย ได้แก่ 
  2.1.1 การสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก ได้แก่ การสูญเสียคู่สมรส บุตร หรือ การที่

บุตรแยกไปอยู่ต่างหาก ทำให้เกิดความรู้สึกว้าเหว่ รู้สึกว่าตนเองไม่มีค่า ไร้ความหมาย ไม่รู้จะหันหน้า
ไปพึ่งใครทำให้เกิดความวิตกกังวลซึมเศร้า 

  2.1.2 การสูญเสียปัจจัยทางสังคม ได้แก่ การสูญเสียบทบาท การปลดเกษียณ
จากการทำงาน ทั้งๆ ที่ผู้สูงอายุบางคนยังมีร่างกายและจิตใจที่แข็งแรงพอจะทำงานได้ ทำให้เกิด
ความรู้สึกสูญเสียอำนาจ รู้สึกว่าคุณค่าในตนเองลดลง สูญเสียรายได้ เกิดปัญหาทางเศรษฐกิจและ
สังคม ถูกทอดทิ้ง ไม่ได้รับการเหลียวแลจากเพ่ือน ญาติมิตรอย่างใกล้ชิดเหมือนแต่ก่อน 

 2.2 ปัจจัยภายในร่างกาย 
เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงภายในร่างกายในระบบต่าง ๆ ดังที่ได้กล่าวข้างต้น ก่อให้เกิดโรค      

ทางกายได้ เช่น โรคหัวใจ โรคข้อ ความจำเสื่อม สูญเสียการได้ยิน สายตามองเห็นไม่ชัด ขาดความ
มั่นใจและความปลอดภัย ผู้สูงอายุมักจะชดเชยด้วยการสะสมข้าวของ การย้ำทำ การบ่น อารมณ์ไม่
คงท่ี โกรธง่าย แต่บางรายก็อ่อนโยนใจดี ทั้งนี้อยู่กับสภาพแวดล้อมสังคมและประสบการณ์ที่ผ่านมา 
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3. การเปลี่ยนแปลงทางสังคม ตลอดชีวิตของคนเราจะมีปฏิสัมพันธ์เป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
 3.1 ระยะเข้าสู่สังคม (แรกเกิดถึง 30 ปี) จะมีปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัวและก้าวสู่

สังคมนอกครอบครัว เช่น โรงเรียน ที่ทำงาน เป็นต้น 
 3.2 ระยะสร้างสังคม (อายุ 30 ปีขึ้นไป ถึง 60 ปี หรือในวัยกลางคน) มีการสร้าง

ครอบครัวใหม่ ซึ่งส่งผลให้เกิดการพัฒนาสังคม 
 3.3 ระยะออกจากสังคม (อายุ 60 ปีขึ้นไป หรือในวัยสูงอายุ) ซึ่งออกจากสังคมมี      

2 กรณี คือ ประการแรก เป็นข้อกำหนดให้ต้องออกจากบทบาทหน้าที่รับผิดชอบด้วยการปลดเกษียณ 
อีกประการหนึ่ง เป็นการออกจากสังคมด้วยการยอมรับต่อสถานการณ์ เปลี่ยนแปลงตามวัย          
โดยเปลี่ยนบทบาทจากบทบาทการเป็นผู้นำครอบครัวมาเป็นสมาชิก ซึ่งในวัยหนุ่มสาวและวัยผู้ใหญ่
จะมีสังคมกว้างขวางกับบุคคลหลายๆ กลุ่มแต่สังคมของผู้สูงอายุโดยมากมักจะแคบลงเหลือเพียง
ครอบครัว เพ่ือนสนิท และวัดเท่านั้น ถ้าผู้สูงอายุสามารถจัดการหรือปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนได้ จะเป็นผู้สูงอายุที่มีสุขภาพจิตดี แต่ถ้าไม่สามารถปรับตัวได้ ก็จะเกิดปัญหาสุขภาพจิตตามมา 
การเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่มีผลต่อสุขภาพจิตของผู้สูงอายุ ได้แก่ 

1. การสูญเสียบุคคลที่มีความหมายต่อตน ได้แก่ บุคคลทั้งในและนอกครอบครัวที่สนิทสนม
ใกล้ชิด เช่น เพ่ือน โดยเฉพาะการตายของคู่ชีวิตเป็นเหตุการณ์ที่กระทบกระเทือนความรู้สึกได้มาก
ที่สุดในชีวิต ระยะเวลาหลังจากการตายของคู่สมรสเป็นระยะเวลาของความโศกเศร้า ซึ่งผู้ที่ยังมีชีวิต
อยู่ต้องค่อยๆ ปรับตัวต่อสถานภาพใหม่ของตนเองทีละน้อย 

2. ภาวะการณ์เป็นหม้าย ก่อให้เกิดความรู้สึกว้าเหว่ในผู้สูงอายุ โดยเฉพาะผู้สูงอายุเพศชายที่
เคยได้รับการปรนนิบัติดูแลจากภรรยา 

3. การเกษียณอายุเป็นการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่สำคัญ ซึ่งส่วนหนึ่งเกิดจากทัศนคติของ
คนในสังคมที่คิดว่า คนสูงอายุจะมีประสิทธิภาพด้อยกว่า เชื่องช้ากว่า ปรับตัวไม่ดี รวมทั้งมีความ
อ่อนแอ ในการทำงานมากกว่าวัยหนุ่มสาว อคติเหล่านี้อาจทำให้ผู้สูงอายุมีทัศนคติทางลบต่อความ
สูงอายุ เกิดความรู้สึกท้อแท้ ไร้ประโยชน์ เป็นการสูญเสียรายได้ สูญเสียอำนาจ บทบาทลดลง      
การเกษียณอายุอาจไม่ได้ทำให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตโดยตรง แต่อาจมีปัจจัยอ่ืนๆ ร่วมด้วย เช่น 
ทัศนคติของบุคคลต่อการเกษียณอายุ การเตรียมตัวและวางแผนชีวิตหลังการเกษียณ ฐานะทาง
เศรษฐกิจ ระดับการศึกษา เป็นต้น อย่างไรก็ตามบุคคลต้องพยายามปรับตัว เพ่ือที่จะได้มีความสุขใน
บั้นปลายชีวิต 

ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) ประเทศในสังคมอุตสาหกรรมและในระบบครอบครัวเล็กได้ 
ประสบปัญหาเกี่ยวกับการปรับตัวของผู้สูงวัยอย่างสาหัสมาแล้ว นับวันจำนวนผู้สูงอายุยิ่ งเพ่ิมทวี 
ปัญหาก็อาจเพ่ิมทวี ดังนั้นปัจจุบันมีความตระหนักกันว่าความเป็นผู้สูงอายุต้องมีการเรียนรู้ เพ่ือจะได้
ปรับตัวต่อสภาวะความเป็นผู้สูงอายุในสังคมสมัยใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเชื่อว่าหากผู้เข้าสู่วัย
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สูงอายุและผู้ที่ใกล้เข้าสู่วัยสูงอายุ ตลอดจนบุตรหลานผู้รักใคร่ใยดีผู้สูงอายุ ได้เข้าใจวิถีชีวิตพัฒนาการ
วัยสูงอายุแล้ว ทั้งตัวผู้สูงอายุ บุตรหลานผู้ใกล้ชิด และองค์กรทางสังคมก็จักสามารถปรับตัวต่อภาวะ
ความเป็นสูงอายุของผู้สูงอายุและเพ่ือผู้สูงอายุอย่างเป็นผลดีต่อประชากรทุกวัยและต่อสังคมโดย
ส่วนรวม 

ช่วงวัยผู้สูงอายุ 4 ช่วง ด้วยเหตุที่คนทั่วๆไปอายุยืนขึ้น นักชราวิทยาจึงแบ่งช่วงสูงอายุ 
ออกเป็น 4 ช่วง โดยใช้เกณฑ์ตามลักษณะจิตสังคม ชีววิทยา (Craig 1991; Hoffman et al,1988 
อ้างถึงในศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549, น. 541) 

1. ช่วงไม่ค่อยแก่ (The Young-Old) 
ช่วงนี้อายุประมาณ 60-69 ปี เป็นช่วงที่คนต้องประสบกับการเปลี่ยนแปลงของชีวิตที่เป็น

ภาวะวิกฤตหลายด้าน เช่น การเกษียณอายุ การจากไปของมิตรสนิท คู่ครอง รายได้ลดลง การสูญเสีย
ตำแหน่งทางสังคม โดยทั่วๆไปช่วงนี้บุคคลยังเป็นคนที่แข็งแรง แต่อาจต้องพ่ึงพิงผู้อ่ืนบ้าง อย่างไรก็ดี
สำหรับบุคคลที่มีการศึกษาสูง รู้จักปรับตัว ช่วงนี้ยังเป็นช่วงที่เราจะมีสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ใกล้เคียง
กับคนหนุ่มสาวมาก การปรับตัวในช่วงนี้มีข้อแนะนำว่าควรใช้แบบ “engagement” คือ ยังเข้า
ร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ ทางสังคมท้ังในครอบครัวและนอกครอบครัว 

2. ช่วงแก่ปานกลาง (The Middle-Age Old) 
อายุประมาณตั้งแต่ 70-79 ปี เป็นช่วงที่คนเริ่มเจ็บป่วย เพ่ือนและสมาชิกในครอบครัวที่อายุ

ใกล้ๆกันอาจเริ่มล้มหายตายจากมากขึ้น เข้าร่วมกิจกรรมของสังคมน้อยลง การปรับตัวในระยะนี้มัก
เป็นไปในรูปแบบ “Disengagement” คือไม่ค่อยยุ่งเกี่ยวกับกิจกรรมของครอบครัวและสังคมมากนัก
อีกต่อไป 

3. ช่วงแก่จริง (The Old-Old) 
อายุประมาณ80-90 ปี ผู้มีอายุยืนถึงระดับนี้ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมยากขึ้น เพราะ

สิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมสำหรับคนอายุถึงขั้นนี้ต้องมีความเป็นส่วนตัวมากข้ึน ไม่วุ่นวาย แต่ก็ต้องอยู่ใน
สิ่งแวดล้อมที่ยังกระตุ้นความมีสมรรถภาพในแง่ต่าง ๆ ตามวัย (Both Privacy and Stimulating) 
ผู้สูงอายุระยะนี้ต้องการความช่วยเหลือจากผู้อื่นมากกว่าในวัยที่ผ่านมา เริ่มย้อนนึกถึงอดีตมากยิ่งขึ้น 

4. ช่วงแก่จริงๆ (The very Old-Old) 
อายุประมาณ 90-99 ปี ผู้มีอายุยืนถึงระดับนี้มีจำนวนค่อนข้างน้อย เป็นระยะที่มักมีปัญหา

ทางสุขภาพ สำหรับผู้สูงอายุกลุ่มนี้ที่ได้พบผ่านวิกฤตต่าง ๆของชีวิตมาแล้วด้วยดีมากมาย จะเป็นคาบ
ระยะแห่งความสุขสงบพอใจในตนเอง 
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การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุ 
ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุนั้น ผู้สูงอายุที่มีประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ จะ

มีความกังวลในการใช้สื่อสังคมออนไลน์น้อยกว่ากลุ่มที่ไม่มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ 
(Maliheh,S., Shima, S., & Robab, S., (2015) ผู้สูงอายุที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์จะเป็นกลุ่มผู้สูงอายุที่
มีการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างต่อเนื่อง เช่น การส่งอีเมล์ เพ่ือติดต่อสื่อสารกับบุคคลอื่น ประสบการณ์จาก
การใช้คอมพิวเตอร์ส่งผลให้ผู้สูงอายุมีความเข้าใจการใช้อุปกรณ์การสื่อสาร (Vosner, H.B., Bobek, 
S., Kokol,P., & Krecic, M.J. (2015) สื่อสังคมออนไลน์ เปรียบเหมือนช่องทางที่ เปิดโอกาสให้
ผู้สูงอายุสามารถติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ได้ติดต่อกับเพ่ือนเก่าและเพ่ือนใหม่ ช่วยลดความรู้สึก      
โดดเดี่ยว ผู้สูงอายุได้เรียนรู้สิ่งใหม่เปรียบเสมือนการขยายประสบการณ์ของผู้สูงอายุ การได้เรียนรู้  
สิ่งใหม่ๆ เป็นการช่วยพัฒนาความจำของผู้สูงอายุ นอกจากนี้ผู้สูงอายุยังสามารถเข้าถึงข้อมูลสุขภาพ
ได้ง่ายยิ่งขึ้น แต่ผู้สูงอายุก็มีอุปสรรคในด้านการปรับตัวที่ต้องมีพ้ืนฐานจากการใช้คอมพิวเตอร์ 
ประกอบกับการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย เช่น การมองเห็น ความจำ เป็นต้น (Finn, 2010) ผู้สูงอายุ
จึงมีทัศนคติต่อสื่อสังคมออนไลน์ด้านบวก ในการเรียนรู้ และความเพ่ิมความมั่นใจแก่ผู้สูงอายุ       
(A. Gonzalez, M. Paz Ramirez & V. Viadel, 2012) การใช้สื่อสังคมออนไลน์ อย่างเช่น เฟซบุ๊ก 
ทวิตเตอร์ ทำให้ผู้สูงอายุมีความรู้สึกเด็กลง ผู้สูงอายุมีความรู้สึกเหมือนได้ผจญภัยเจอสิ่งใหม่ๆ มีความ
มั่นใจมากขึ้น อันเนื่องมาจากผู้สูงอายุจะมีความกังวลต่อการใช้เทคโนโยโลยีใหม่ๆ การใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เป็นอีกปัจจัยหนึ่งในด้านความ
สะดวกและรวดเร็วในการใช้งานของผู้สูงอายุ เนื่องจากสามารถลดข้อจำกัดทางด้านร่างกายของ
ผู้สูงอายุ (Begona, Jorge, A. Francisco, V.Ramos, 2015) สื่อสังคมออนไลน์ อย่างเช่น เฟซบุ๊ก 
เปิดโอกาสให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าร่วมกลุ่มต่าง ๆที่ตรงกับความสนใจของ ผู้สูงอายุ เช่น กลุ่มปั่น
จักรยาน เป็นต้น ได้แสดงรูปภาพ แสดงตำแหน่งของตน ฟังธรรมะ บทสวดมนต์ในช่วงเวลาว่าง 
นอกจากนี้ยังช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย (Ractham & Techatassanasoontorn, 2014) และเพ่ือการ
ได้รับและส่งข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ เพื่อความบันเทิง และปัจจัยทางด้านบรรทัดฐานทางสังคม จากกลุ่ม
เพ่ือน ครอบครัว ของผู้สูงอายุ แต่ผู้สูงอายุเองก็ยังคงมีความกังวลเกี่ยวกับความปลอดภัย ความเป็น
ส่วนตัว (Lewis & Ariyachandra, 2010) ผู้สูงอายุจะเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวต่อสาธารณะ เช่น รูปภาพ
การศึกษาในระดับมัธยม มหาวิทยาลัย เพ่ือการค้นหาเพ่ือนเก่าในสมัยเรียน เพ่ือนที่ทำงาน 
(R.Chakraborty, Vishik & Raghav, 2013) 

จากแนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ จะเห็นได้ว่า กลุ่มผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่มีจำนวนประชากรใน
ปัจจุบันเพ่ิมสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องและกลุ่มผู้สูงอายุเป็นกลุ่มที่เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 
จิตใจและสังคมมากกว่ากลุ่มวัยอ่ืน เช่น การเกษียณอายุการทำงาน การสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก 
ความรู้สึกเหงา โดดเดี่ยว ความเจ็บป่วยทางร่างกาย เป็นต้น ผู้สูงอายุจึงต้องมีการปรับตัวในการทำ
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กิจกรรมอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต และเพ่ือทดแทนความรู้สึกโดดเดี่ยว เนื่องจากมีเวลาว่างมาก
ขึ้นจากการเกษียณอายุการทำงาน แล้วจากผลการสำรวจที่ผ่านมาก พบว่า กลุ่มผู้สูงอายุนิยมใช้ไลน์
แอพพลิเคชั่นมากที่สุด ดังนั้นงานวิจัยครั้งนี้ ต้องการศึกษาการเข้าถึง ความสามารถในการใช้และ
พฤติกรรมการใช้ไลน์แอพพลิเคชั่นของผู้สูงอายุในเขตพ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่ว่าเป็นอย่างไร และ
ผู้สูงอายุมีระดับการรู้เท่าทันสื่อมากน้อยเพียงใด 

 
4. แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ 

ปัจจุบันการสื่อสารของมนุษย์ได้รับการพัฒนาให้สื่อสารถึงกันอย่างรวดเร็ว เครือข่ายสังคม
ออนไลน์จึงเป็นเสมือนการเชื่อมโยงกันเพ่ือสร้างเครือข่าย ในการตอบสนองความต้องการทางสังคม 
อันเป็นผลมาจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของ
มนุษย์มากขึ้น ซึ่งสื่อชนิดหนึ่งที่ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วม สร้าง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง ๆ ผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตได้ คือ โซเซียลมีเดีย (social media) 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networks) คือ เว็บไซต์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยให้
คน สามารถการสื่อสารและแบ่งปันข้อมูล บนอินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ 
(แคมบริด, 2562) 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) คือ รูปแบบของเว็บไซต์ ในการสร้างเครือข่าย
สังคม สำหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการที่ได้ทำ และเชื่อมโยง
กับความสนใจและกิจกรรมของผู้อ่ืน ในบริการเครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การแชท ส่ง
ข้อความ ส่งอีเมลล์ วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูป บล็อก การทำงานคือ คอมพิวเตอร์เก็บข้อมูลพวกนี้ไว้ใน
รูปฐานข้อมูล sql ส่วน video หรือ รูปภาพ อาจเก็บเป็น ไฟล์ก็ได้ บริการเครือข่ายสังคมที่เป็นที่นิยม
ได้แก่ ไฮไฟฟ์ มายสเปซเฟซบุ๊ก ออร์กัต มัลติพลาย โดยเว็บเหล่านี้ มีผู้ใช้มากมาย เช่น เฟซบุ๊กเป็น
เว็บไซต์ที่คนไทยใช้มากที่สุด ในขณะที่ออร์กัตเป็นที่นิยมมากที่สุดในประเทศอินเดีย ปัจจุบัน บริการ
เครือข่ายสังคม มีผลประโยชน์คือหาเงินจากการโฆษณา การเล่น เกมโดยใช้บัตรเติ ม เงิน  
(http://phutthawan.blogspot.com/) 

 
 
 
 
 
 
 

http://phutthawan.blogspot.com/


25 

 

 

ไลน์แอพพลิเคชั่น (LINE Application) 
ไลน์ (LINE) เกิดขึ้นภายหลังจากตลาดโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟนเติบโตอย่างรวดเร็วใน   

ทั่วทุกมุมโลก จนทำให้ NAVER Japan ซึ่งเป็นทีมพัฒนาเกี่ยวกับการให้บริการการค้นหาข้อมูล 
(search engine) เกมแพลตฟอร์ม และ portal เว็บไซต์ของญี่ปุ่นต้องหันมาสนใจตลาดแอพพลิเคชั่น
ของ โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน ทีมงานได้เริ่มทำการวิจัยและหาข้อมูลช่วงเดือนมกราคม ปีพ.ศ. 
2554 เพ่ือเข้าใจถึงสิ่งสำคัญในการสื่อสารของผู้ใช้ในยุคโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน ว่าควรได้รับการ
พัฒนา และให้บริการอย่างไร เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ แต่ในระหว่างที่ทำการค้นหา
ข้อมูลอยู่นั้น ได้ เกิดเหตุการณ์แผ่นดินไหวในเดือนมีนาคม ปี 2554 สร้างความเสียหาย จนทำให้การ
สื่อสารผ่านสายในรูปแบบดั้งเดิมขัดข้อง แต่ผู้คนยังคงติดต่อสื่อสารกันผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ ทำให้
เล็งเห็นถึงความสำคัญ ของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต และการสื่อสารทางอินเทอร์เน็ตก็ได้
เปลี่ยนแปลงไป รวมไปถึงการ ให้บริการ ซึ่งเดิมเป็นการให้บริการแบบค่อนข้างเปิด ที่มีจุดประสงค์
เพ่ือการหาเพ่ือนใหม่ แต่หลังจาก เหตุการณ์แผ่นดินไหว ทำให้ NAVER Japan ได้บทสรุปว่าจริงๆ
แล้ว สังคมต้องการการให้บริการแบบปิด คือสำหรับเพ่ือการสื่อสารกับคนใกล้ชิด คนที่เรารัก ซึ่ง
รวมถึงเพ่ือน ครอบครัว เพ่ือนร่วมงาน และบุคคลที่ เกี่ยวข้องต่าง ๆ เป็นต้น ทำให้การคิดค้นไลน์ ได้
เริ่มขึ้นในเดือนเมษายน ปีพ.ศ. 2554 และเนื่องจาก เหตุการณ์แผ่นดินไหวในญี่ปุ่นนั้นเกิดขึ้นอยู่เป็น
ประจำทำให้ NAVER Japan ต้องการมอบบริการใหม่ตัวนี้ให้แก่ผู้ใช้โดยเร็วที่สุดเท่าที่จะทำได้ เพียง
ช่วงเวลาแค่ 1.5 เดือน NAVER Japan จึงเปิดตัวการให้บริการ ไลน์ก่อนที่จะพัฒนาความสามารถ
อย่างต่อเนื่องและจริงจัง ปัจจุบันไลน์ได้มอบนวัตกรรมเพ่ือการสื่อสาร ทั้งในรูปแบบของสติ๊กเกอร์
(Sticker) จนถึงเกมและลักษณะการทำงานอีกมากมาย (aripfan, 2015) ไลน์ แอพพลิเคชั่น เป็นสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) ประเภทเว็บไซต์เครือข่ายสังคม (Social networking sites) มี
ลักษณะเป็นแบบปิด (Close Social Network) ดังนี้(LINE, 2015) 1. ผู้ใช้สามารถเลือกรับเพ่ือนได้
หลายวิธี ได้แก่ หมายเลขโทรศัพท์มือถือในสมุดบัญชี รายชื่อ สแกนคิวอาร์โคท (QR Code) ไลน์ไอดี 
(ID LINE) และการเขย่า (Shake it) โทรศัพท์เคลื่อนที่ สมาร์ทโฟนพร้อมกัน 

2. ผู้ใช้สามารถเลือกรูปแบบการสนทนาแบบแชทลับ (Hidden Chat) โดยไลน์จะทำการลบ
ข้อความโดยอัตโนมัติภายหลังจากผู้ใช้ได้อ่านข้อความแล้ว ผู้ใช้สามารถตั้งค่าจับเวลาลบข้อความ
ตั้งแต่ 2 วินาที ถึง 1 สัปดาห์  

3. กรณีท่ีผู้ใช้ไม่ต้องการสนทนาหรือรับข้อความจากบุคคลที่ไม่ต้องการสนทนา ผู้ใช้ สามารถ
บล็อก (Block) หรือปิดการแจ้งเตือน LINE Application มีลักษณะการทำงาน ดังนี้  

 1) ตัวตน (Identity) ผู้ใช้สามารถสร้างประวัติส่วนตัว ได้แก่ ชื่อผู้ใช้ รูปภาพประจำตัว 
และข้อความสั้นเพ่ืออัพเดทสถานะ (Update Status) เช่น อารมณ์ ความรู้สึก ความคิดเห็น เป็นต้น 
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นอกจากนี้ผู้ ใช้สามารถโพสต์ (Post) ข้อความ รูปภาพ ความคิดเห็นต่าง ๆของตนบนไทม์ไลน์  
(Timeline)เพ่ือสร้างการรับรู้กับบุคคลอ่ืนเกี่ยวกับตนเอง  

 2) สนทนา (Conversation) แบบส่วนบุคคลและกลุ่ม ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกสนทนาได้ 
หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การสนทนาผ่านข้อความตัวอักษร (Text) การสนทนาผ่านข้อความเสียง 
(Voice Message) การโทรด้วยเสียง (Voice Call) การโทรแบบเห็นหน้า (Video Call) และการ
สนทนา แบบแชทลับ โดยไลน์จะทำการลบข้อความโดยอัตโนมัติภายหลังจากผู้ใช้ได้อ่านข้อความแล้ว 
ผู้ใช้สามารถ ตั้งค่าจับเวลาลบข้อความตั้งแต่ 2 วินาที ถึง 1สัปดาห์ นอกจากนี้บทสนทนาสามารถ
บันทึกเพ่ือเรียกดูซ้ำภายหลังได้ การสนทนาเกิดข้ึนตามเวลาจริง (Real Time)  

 3) แบ่งปัน (Sharing) ผู้ใช้สามารถแบ่งปันข้อความตัวอักษร ข้อความเสียง สติ๊กเกอร์ 
รูปภาพ วิดีโอ ไฟล์เอกสาร(.pdf .pt .doc .jpeg) ตำแหน่ง/สถานที่ (Location) โดยผู้ใช้สามารถ
เลือก วิธีการแบ่งปันได้หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การโพสต์ (Post) บนไทม์ไลน์ (Timeline) การ
โพสต์ (Post) บนหน้าจอหลัก(Home)ของตนเอง รวมถึงการแบ่งปันในห้องสนทนาส่วนบุคคลและ
กลุ่ม  

 4) ความสัมพันธ์(Relationship) ผู้ใช้สามารถสร้างกลุ่มตามความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ 
เช่น กลุ่มครอบครัว กลุ่มเพ่ือนที่ทำงาน กลุ่มเพ่ือนเรียนพิเศษ กลุ่มเพ่ือนเรียนมหาวิทยาลัย เป็นต้น 
ไลน์ รองรับการสนทนากลุ่มสูงสุด 200 คน 

 5) นำเสนอ (Presence) ไลน์ไม่มีรูปแบบการทำงานหรือแสดงสถานะการออนไลน์ 
(Online) ของผู้ใช้ ผู้ใช้บุคคลอ่ืน ๆจะไม่สามารถทราบได้ว่าบุคคลใดออนไลน์อยู่ในขณะนั้น จะทราบ
ได้เมื่อ มีการสนทนาเกิดขึ้น ซึ่ง เฟซบุ๊ค (Facebook) ที่เป็นเว็บไซต์เครือข่ายสังคมประเภทเดียวกัน 
ผู้ใช้สามารถแสดงสถานะท้ังแบบออนไลน์และแบบออฟไลน์ได้  

 6) ความมีชื่ อเสียง (Reputation) เป็นการใช้ เพ่ือการโฆษณา การตลาดและ
ประชาสัมพันธ์ ของบริษัท องค์กร หน่วยงาน ร้านค้าต่าง ๆ ในรูปแบบของบัญชีทางการ วัตถุประสงค์
เพ่ือต้องการเข้าถึง และกระจายข้อมูลข่าวสารแก่ผู้บริโภค โดยวัดจากยอดผู้ใช้ที่รับเป็นเพ่ือน เมื่อผู้ใช้
เป็นเพ่ือนกับบัญชี ทางการแล้ว ผู้ใช้จะได้รับสติ๊กเกอร์ใช้ฟรี รวมถึงข้อมูลข่าวสาร ข้อเสนอต่าง ๆ
เกีย่วกับผลิตภัณฑ์ของ บริษัท องค์กร หน่วยงาน ร้านค้าเหล่านี้  

 7) กลุ่ม (Group) เป็นลักษณะของการเข้าร่วมกลุ่มสนทนา เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่ม
สามารถ ติดต่อ สื่อสารและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมีสมาชิกในกลุ่มสูงสุด 200 คน 

คุณสมบัติของ LINE Application มีดังนี้ (LINE, 2019)  
1. สามารถใช้ได้บนทุกระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟน (Smart Phone) 

ได้แก่ iOS, Android, Windows Phone, Blackberry และแท็บเล็ต(Tablet)ได้แก่ iOS, Andriod 
รวมถึงพีซี (PC) ได้แก่ Windows, Mac OS  
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2. การเพ่ิ ม เพ่ื อน  (Add Friend) สามารถ เพ่ิ ม เพ่ื อน ได้หลายวิธี  ได้ แก่  หมาย เลข 
โทรศัพท์มือถือในสมุดบัญชีรายชื่อ สแกนคิวอาร์โคท (QR Code) ไลน์ไอดี (ID LINE) และการเขย่า 
(Shake it)โทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟนพร้อมกัน  

3. การส่งข้อความฟรี(Free Messaging) สามารถส่งข้อความในรูปแบบ ข้อความตัวอักษร 
ข้อความเสียง รูปภาพ วิดีโอ ไฟล์เสียง (File) ลิงก์(Link) ถึงกันได้ฟรี ตามเวลาจริง  

4. การโทรแบบเสียงและแบบเห็นหน้า (Free Voice & Video Calls) สามารถโทรแบบ 
เสียงและแบบเห็นหน้า ทั้งในประเทศและระหว่างประเทศฟรี ตามเวลาจริง 

5. ไลน์สติ๊กเกอร์ ข้อความภาพตัวการ์ตูน หรือสติ๊กเกอร์การ์ตูน เป็นสัญลักษณ์แสดง อารมณ์
และความรู้สึก กิริยาท่าทางต่าง ๆ มีทั้ งสติ๊กเกอร์แบบเคลื่อนไหว (Animated Stickers) และ 
สติ๊กเกอร์แบบมีเสียง (Sticker Featuring Sound)  

6. ไทม์ไลน์เป็นพื้นที่การแบ่งปัน รูปภาพ วิดีโอ ข้อความและแสดงความคิดเห็น เป็นต้น  
7. กลุ่ม รองรับสมาชิกในห้องสนทนากลุ่มได้สูงสุด 200 คน 
แอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ของไลน์  
1. ไลน์ เพย์(LINE Pay) บริการชำระเงินออนไลน์ผ่านบัตรเครดิต เพ่ือชำระเงินในการใช้ 

บริการต่าง ๆของไลน์ เช่น ซื้อสติ๊กเกอร์ธีม (Theme) และร้านค้าออนไลน์ (LINE Shop) เมื่อสมัครใช้ 
งานไลน์เพย์ ผู้ใช้บริการต้องลงทะเบียนบัตรเครดิต จึงจะสามารถใช้บริการได้  

2. ไลน์ สโตร์(LINE Store) ร้านค้าที่ผู้ใช้สามารถเลือกซื้อ เกม (Game) สติ๊กเกอร์ธีม  
3. ไลน์  เอ้าท์ (LINE Out) ความสามารถโทรเข้าเบอร์โทรศัพท์บ้ านได้  อัตราค่าโทร 

ภายในประเทศ โทรเข้าเบอร์บ้านและมือถือราคา 0.64 บาท/นาที  
4. ไลน์ เกม (LINE Game)ผู้ใช้ไลน์สามารถร่วมเล่นเกมด้วยกัน  
5. ไลน์ แฟมิลี่ (Family App) 
จากแนวคิดเกี่ยวกับแอปพลิเคชั่นไลน์นั้นจะพบว่า กลุ่มผู้สูงอายุนิยมใช้ไลน์แอพพลิเคชั่นมาก

ที่สุด ดังนั้นงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกแอปพลิเคชั่นไลน์ เพ่ือมาเป็นกรอบว่าผู้สูงอายุในเขตพ้ืนที่
จังหวัดเชียงใหม่ มีการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์มากน้อยเพียงใด 
 
5. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ 
 ปัจจุบันการสื่อสารออนไลน์ต่างมีลักษณะเฉพาะมากขึ้น ส่งผลให้ผู้รับสารมีพฤติกรรมในการ
เลือกเปิดรับข้อมูลข่าวสารตามความสนใจและความต้องการของตนเอง แสดงให้เห็นว่าบุคคลมีความ
เป็นปัจเจกกันสูง มีบทบาทและหน้าที่ที่สำคัญในการสร้างสรรค์ หรือใช้สื่อตามความต้องการและ
แรงจูงใจ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ (Use and Gratfications 
Theory or UGT)  
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 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ เป็นทฤษฎีทางสังคมและจิตวิทยาที่ศึกษา
การกระทำด้านการสื่อสารของมนุษย์ที่ถูกขับเคลื่อนโดยความต้องการและสิ่งจูงใจ มนุษย์เรา
ติดต่อสื่อสารและใช้สื่อเพ่ือเติมเต็มความต้องการและสิ่งที่จูงใจของตนเอง จะแสวงหาสื่อและเนื้อหา
อย่างเฉพาะเจาะจง เพ่ือนำไปสู่ความพึงพอใจเฉพาะตนเอง ซึ่งจะเห็นว่าผู้รับสารในทฤษฎีการใช้
ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อจะเป็นผู้กำหนดและเป็นศูนย์กลางของการศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพล
ของสื่อมวลชนโดยมุ่งคำตอบที่ว่า “ผู้รับข่าวสารทำอะไรกับสื่อ” (What people do with media?) 
(พีระ จิรโสภณ, 2556) ด้วยเหตุนี้    การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจที่ได้รับจากสื่อ จึงมองผู้รับ
สารเป็นผู้ใช้สื่อมีลักษณะกระตือรือร้นเป็นฝ่ายรุก (Active) เป็นผู้เลือกใช้สื่อ และเลือกรับสารตาม
ความต้องการและสิ่งจูงใจของตนเองมากกว่าที่จะเป็นฝ่ายรับ (Passive) หรือผู้ถูกกระทำเหมือนใน
อดีตที่คอยให้สื่อทำการป้อนข้อมูลข่าวสารให้ หรือทำไปด้วยความเคยชินไม่มีเหตุผลอ่ืนใด และในยุค
นี้ผู้ใช้สามารถตรวจสอบและประเมินผลสื่อประเภทต่างๆ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายทางการสื่อสาร 
 ในปัจจุบันการสื่อสารได้รับการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มีการนำสื่อหลากหลายรูปแบบเข้า
ด้วยกันมาใช้ในสาธารณะมากขึ้น พร้อมกับบูรณาการประโยชน์ใช้สอยที่หลากหลาย มีการเพ่ิมความ
รวดเร็วและสะดวกสบายยิ่งขึ้น อย่างด้านการใช้ประโยชน์ใช้สอยที่หลากหลายมีการเพิ่มความรวดเร็ว 
และสะดวกสบายยิ่ง อย่างด้านการใช้ประโยชน์จากสังคมออนไลน์ พบว่า ส่วนมากให้ความสำคัญใน
เรื่องการพูดคุย (Chat) กับเพ่ือน ค้นหาเพ่ือนเก่าหรือหาเพ่ือนใหม่และให้ความสนใจในเรื่องของการ
ติดตามข่าวสารที่สนใจและเหตุการณ์ต่างๆ การรับ-ส่งอีเมลล์ ดาวน์โหลดเพลง ดาวน์โหลดเกม ใช้ใน
การสอบถามข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ หรือรับทราบความคิดเห็นของผู้อ่ืนจากประเด็นที่
สนใจ เช่น ด้านเทคโนโลยี ไอที ด้านสุขภาพ ความงาม (พิชญาวี คณะผล, 2553)  
 

ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
มาสโลว์ (Maslow, 1970) อธิบายความหมายของความพึงพอใจในชีวิตตามแนวคิดของ

ทฤษฎี  ความต้องการของมนุษย์  ทฤษฎีแรงจูงใจ (Maslow’s Hierarchy of Needs Theory 
Motivation Theory) ว่า ความต้องการ (Needs) เป็นแรงจูงใจให้บุคคลแสวงหาการตอบสนองจน
เป็นที่พอใจจากความต้องการขั้นพ้ืนฐาน (Basicneeds) ระดับต่ำพัฒนาเป็นลำดับขั้นสู่ความต้องการ
ขั้นสูงขึ้นเรื่อยๆ เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองมาก บุคคลนั้นย่อมเกิดความพอใจมาก แต่ถ้า
ความต้องการได้รับการตอบสนองน้อยหรือไม่ได้รับการตอบสนองเลยบุคคลนั้นจะเกิดความพอใจน้อย 
หรือไม่พอใจ และมาสโลว์เชื่อว่าเป็นเรื่องยากที่มนุษย์จะมีความพอใจในชีวิตสูงสุดยกเว้นในช่วงเวลา
สั้นๆ เพราะมนุษย์มีความปรารถนาอย่างอ่ืนๆ เข้ามาแทนท่ีอยู่เสมอ 

โพเวล (Powell, 1983) มีความเห็นว่า ความพึงพอใจในชีวิตไม่ได้หมายความว่า บุคคลต้อง
ได้รับการตอบสนองในทุกๆ สิ่งที่ต้องการแต่ความพึงพอใจในชีวิต หมายถึง ความสมดุลระหว่างความ
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ต้องการและการได้รับการตอบสนองโดยเกิดจากการปรับตัวของบุคคลต่อสิ่งแวดล้อม เพ่ือทำให้
ตนเองหลุดพ้นจากความทุกข์มีแต่ความสุข ดังนั้นเมื่อใดที่บุคคลปรับตัวต่อสภาวะแวดล้อมได้บุคคล
นั้นจะเกิดความพึงพอใจในชีวิต 

แจ็คเคิล (Jackle, 1974 อ้างใน สุพัตรา ธารานุกูล, 2544) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจในชีวิต
ว่า เป็นความยินดีต่อชีวิตของแต่ละคนที่ได้รับจากการมีกิจวัตรประจำวัน ซึ่งเป็นสิ่งที่แต่ละคนรับรู้ว่า
ชีวิตของเขามีความหมาย และสามารถจะพัฒนาชีวิตต่อไปได้ และตามความเห็นของตัวเขาเอง เขา
รู้จักพอใจในสภาพที่เป็นอยู่ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกตัวแปรของผู้รับสารในเรื่องของเพศ อายุ และการศึกษา 
อาชีพ รายได้ เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่าตัวแปรั้ง 5 ตัวแปรนี้ เป็นปัจจัยที่สำคัญในการวิเคราะห์ผู้รับสาร
เพ่ือให้การสื่อสารนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยเฉพาะตัวแปร อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ นั้น จะ
มีผลต่อพฤติกรรมการใช้สื่อไลน์ของผู้สูงอายุ เนื่องจากปัจจัยแต่ละปัจจัยของบุคคลหนึ่งที่แตกต่างกัน
ตามลักษณะประชากรศาสตร์ ถือเป็นพื้นฐานพฤติกรรมการใช้สื่อที่แตกต่างกันไปด้วย 
 
6. แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ 

การเปิดรับสื่อ (Media Exposure) เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการสื่อสาร ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
ปัจจัยภายในของผู้รับสารทางด้านจิตวิทยา และปัจจัยภายนอก โดยสำหรับการวัดพฤติกรรมการ
เปิดรับสื่อเดอเฟลอร์ (DeFleur, 1989, p. 123) ได้กล่าวถึง ตัวชี้วัดในการวัดพฤติกรรม การเปิดรับ
สารจากสื่อมวลชนว่าการวัดพฤติกรรมการเปิดรับข่าวสารนั้น สามารถวัดได้โดยตัวชี้วัด 2 ตัว คือ  
 1. วัดจากเวลาในการใช้สื่อ คือ วัดระยะเวลาในการเปิดรับสื่อของผู้รับสาร  
 2. วัดจากความถ่ีในการใช้สื่อ คือ วัดความบ่อยในการเปิดรับสื่อของผู้รับสาร  
 ซึ่งจากแนวคิดท่ีเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อ แสดงให้เห็นว่า ไม่ว่าผู้รับสารจะใช้สื่อ อะไร
ก็ตาม ผู้รับสารจะเลือกสรรและแสวงหาข่าวสารตามความต้องการหรือความคาดหวังที่แตกต่างกันไป
ในแต่ละคน เช่นเดียวกันกับกลุ่มผู้รับสารที่เป็นกลุ่มผู้สูงอายุ ที่ต้องการเปิดรับสื่อไลน์เพ่ือวัตถุประสงค์
ต่างๆ ดังนั้นจากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำแนวคิดเรื่องพฤติกรรมการเปิดรับสื่อไลน์ของ
ผู้สูงอายุ มาเป็นกรอบในการศึกษาเพ่ือวัดความถี่ในการเปิดรับสื่อไลน์ ระยะเวลาในการเปิดรับ และ
ช่วงเวลาในการเปิดรับสื่อไลน์ รวมถึงการศึกษาพฤติกรรมการเลือกเปิดรับสื่อไลน์ส่งผลต่อการรู้เท่า
ทันสื่อไลน์หรือไม่อย่างไร 
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7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยเรื่อง “การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์กับการ
รู้เท่าทันสื่อ (Line) ของผู้สูงอายุในเขตพ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่” นั้น ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 ศิริพร แซ่ลิ้ม (2558) ศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใช้ไลน์แอปพลิเคชั่นของผู้สูงอายุในเขต
กรุงเทพมหานคร” ผลการศึกษาพบว่า ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้ไลน์แอพพลิเคชั่น 
เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 60-65 ปี มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมากที่สุด และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ 10 ,001-20,000 บาท โดยส่วนใหญ่มีอาชีพ
ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขายด้านการเข้าถึงไลน์แอพพลิเคชั่น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเข้าถึงอุปกรณ์
สื่อสารโทรศัพท์เคลื่อนที่สมาร์ทโฟนมากที่สุด รองลงมาคือแท็บเล็ต และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการ
เข้าถึงอินเตอร์เน็ตวายฟายที่บ้ านมากที่สุด รองลงมาคือ อินเตอร์เน็ตแบบรายเดือน ด้ าน
ความสามารถในการใช้ไลน์แอพพลิเคชั่น ประกอบด้วย ทัศนคติ การรับรู้ความสามารถของตนเอง 
ความรู้และทักษะการใช้ไลน์ ความรู้และทักษะการจัดการเนื้อหาในไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
มีทัศนคติต่อไลน์ในระดับดี โดยทัศนคติที่กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติในระดับดีมาก ได้แก่ ไลน์เป็นช่อง
ทางการสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองในการ
ใช้ไลน์อยู่ในระดับมาก กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้การใช้ไลน์ในระดับสูง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
ทักษะการใช้ไลน์ในระดับปานกลาง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้การจัดการเนื้อหาในไลน์ อยู่ใน
ระดับสูง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทักษะการจัดการเนื้อหาในไลน์ อยู่ในระดับปานกลาง ด้านพฤติกรรม
การใช้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ไลน์เป็นระยะเวลา 2 ปี กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระยะเวลาในการใช้
ไลน์ 1-3 ชั่วโมง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีจำนวนครั้งในการใช้ไลน์ 2-5 ครั้งต่อวัน สถานที่ใช้กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ไลน์ที่บ้าน ลักษณะการใช้ไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง มีลักษณะการใช้การแชท/สนทนา
ข้อความมากที่สุด รองมาคือ การส่งต่อ/แบ่งปันข้อมูลรูปภาพต่าง ๆ กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ใน
การใช้ไลน์ เพ่ือติดต่อลูกหลาน/ครอบครัว รองลงมาคือ ติดต่อเพ่ือนเก่าสมัยเรียน/เพื่อนที่ 
ทำงานเก่า 
 จุฑารัตน์ ประเสริฐ (2557) ศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่ นไลน์กับการรับรู้
ตนเองและการสร้างสัมพันธ์กับผู้อ่ืนของผู้สูงอายุไทย” เป็นการวิจัยแบบสหวิธี ทำการสำรวจกลุ่ม
ตัวอย่างผู้สูงอายุที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป จำนวน 400 คน และทำการสัมภาษณ์เชิงลึก จำนวน 12 คน    
มีวัตถุประสงค์ในการศึกษา ดังนี้ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์ของผู้สูงอายุ เพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์กับการรับรู้ตนเองเชิงบวกของผู้สูงอายุไทย และเพ่ือ
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์กับระดับการสร้างความสัมพันธ์เชิงบวกกับผู้อ่ืน
ของผู้สูงอายุไทย ผลศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ไลน์แอพพลิเคชั่น เพ่ือการสนทนา       
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ส่วนบุคคล ติดต่อสื่อสารกับครอบครัวและบุตรหลาน เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร เหตุการณ์
ประจำวัน โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการรับรู้ตนเองอยู่ในเชิงบวกสูง ซึ่งการรับรู้ตนเองเชิงบวกมี
ความสัมพันธ์กันกับพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นไลน์นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างที่มีการสร้าง
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับบุคคลภายในและภายนอกครอบครัวอยู่ในดับสูงทั้งสองกลุ่ม 
 พนม คลี่ ฉายา (2556) ศึกษาเรื่อง “การรู้ เท่ าทั นสื่ อมวลชนกระแสหลักของคน
กรุงเทพมหานคร” ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เปิดรับสื่อโทรทัศน์มากที่สุด รับชมทุก
วันรับชมประเภทรายการข่าวมากที่สุด รองลงมาคือสื่อหนังสือพิมพ์ สื่อวิทยุ การรู้เท่าทันข่ าว
การเมือง พบว่ากลุ่มตัวอย่างทุกช่วงอายุมีการรู้เท่าทันด้านความเข้าใจเนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหา 
และการประเมินวิพากษ์สื่อในระดับสูงถึงสูงมาก แต่ยังมีการรู้เท่าทันในระดับพฤติกรรมตอบสนองใน
ระดับปานกลาง ซึ่งมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมไปในทิศทางที่สื่อกำหนด การรู้ เท่าทันโฆษณา    
กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุน้อยกว่า23 ปี และกลุ่มที่มีอายุ 23-59 ปี มีการรู้เท่าทันอยู่ในระดับสูง ในขณะที่
กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป มีการรู้เท่าทันอยู่ในระดับสูงมาก การรู้เท่าทันละคร อยู่ในระดับ     
สูงมาก กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปอยู่อยู่ในระดับปานกลาง การรู้เท่าทันในระดับพฤติกรรม
ตอบสนองในทำนองที่จะติดตามชมละคร และมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมไปในทิศทางที่สื่ อ
กำหนด 

แม้ว่าการศึกษาของพนม คลี่ฉายา จะเป็นการศึกษาสื่อกระแสหลัก ที่มีรูปแบบการสื่อสารที่
ต่างจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ แต่เป็นสิ่งที่น่าสนใจในการเปรียบเทียบว่า ในสื่อกระแสหลักและสื่อ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุมีความรู้เท่าทันเป็นอย่างไรในสื่ อสังคมออนไลน์อย่าง
แอปพลิเคชั่นไลน์ 

ทิพาพร ฉันชัยพัฒนา (2556) ที่ได้ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชั่นไลน์และการ
คาดหวังในประโยชน์ที่จะได้รับจากการใช้งาน เพ่ือที่จะทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวัง
ประโยชน์และความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชั่นไลน์ กับแนวโน้มพฤติกรรมในการใช้งานของผู้ใช้
แอปพลิเคชั่นไลน์ว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจที่มีแอปพลิเคชั่นไลน์
ในด้านต่างๆทั้งรูปแบบเนื้อหา การสร้างเอกลักษณ์ การติดต่อทางสังคมและการให้ความบันเทิง ต่างก็
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมในการเปิดใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ทางบวก กล่าวคือ 
ถ้ายิ่งมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชั่นไลน์มาก พฤติกรรมการเปิดใช้งานไลน์ก็จะมากตามไปด้วย  

ศตพล เกิดอยู่ (2558) ศึกษาเรื่อง ทัศนคติ พฤติกรรมและการรู้เท่าทันการใช้แอปพลิเคชั่น
ไลน์ของกลุ่มวัยเบบี้บูมเมอร์ ศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 51-69 ปีพบว่าการรับรู้ในประโยชน์ ความ
ว่าย และความเพลิดเพลินในการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับทัศนคติที่
มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์  โดยเป็นความสัมพันธ์ทางบวก ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชั่นไลน์มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับพฤติกรรมการใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์ทั้งในด้าน
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จำนวนเดือนที่ใช้งาน ระยะเวลาที่ใช้งานต่อวัน จุดประสงค์หรือแรงจูงใจหลักในการใช้งาน และ
คุณสมบัติที่ใช้งานแอปพลิเคชั่นไลน์โดยเป็นความสัมพันธ์ทางบวก ส่วนพฤติกรรมการใช้งาน
แอปพลิเคชั่นไลน์ทั้งในด้านจำนวนเดือนที่ใช้งาน จุดประสงค์หรือแรงจูงใจหลักในการใช้งาน และ
คุณสมบัติที่ใช้งานมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับการรู้เท่าทันสื่อการใช้แอปพลิเคชั่นไลน์ โดยเป็น
ความสัมพันธ์ทางบวก  

Nielsen & Graves (2017)  ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  “ News You don’t believe : Audience 
Perspectives on Fake News” ข่าวที่คุณไม่น่าเชื่อ : ทัศนคติของผู้รับสารที่มีต่อข่าวลวง โดยนำ
ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม 8 กลุ่มและการสำรวจกลุ่มผู้อ่านออนไลน์มาวิเคราะห์เพ่ือทำความเข้าใจ
ทัศนคติของผู้รับสารที่มีต่อข่าวปลอม ซึ่งเก็บข้อมูลช่วงครึ่งปีแรกของปี 2017 และกลุ่มตัอวย่างทั้งใน
การสนทนากลุ่มและการสำรวจมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร สเปน และฟินแลนด์ 
ผลการศึกษา พบว่า จากทัศนคติของผู้รับสาร เมื่อนิยามให้แคบลงข่าวปลอมคือข่าวที่ถูกสร้างขึ้นใน
รายงานข่าว กลุ่มตัวอย่างรับรู้ความแตกต่างระหว่างข่าวปลอมและข่าวจริงอย่างพร่าเลือน และไม่รู้สึก
ถึงความแตกต่างอย่างชัดเจน เมื่อถูกขอให้ยกตัวอย่างข่าวลวง กลุ่มตัวอย่างกลับระบุถึงการเขียนข่าว
ที่แย่ การโฆษณาชวนเชื่อ รวมถึงการโกหกของนักการเมืองและข้อความเลือกข้างชัดเจนและโฆษณา
บางชนิดมากกว่าพูดถึงข้อมูลลวงที่ถูกหยิบยกขึ้นมาเสนอเหมือนเป็นข่าวทั่วไป ข่าวลวงกลายเป็น
ปัญหามากยิ่งขึ้นเมื่อเกิดการร่วมมือกันระหว่าง 3 องค์ประกอบ คือ องค์กรสื่อที่เผยแพร่ข่าวลวง 
นักการเมืองบางคนที่สร้างข่าวลวงขึ้นมา และแฟลตฟอร์มบางแห่งที่ยินดีเผยแพร่ข้อมูลเหล่านั้น
ออกไป กลุ่มตัวอย่างระมัดระวังตัวในการถกเถียงเรื่องราวเกี่ยวกับข่าวลวงและมองว่ามันเป็นวลียอด
นิยมที่นักการเมืองและกลุ่มบุคคลอ่ืนหยิบมาใช้เพ่ือวิจารณ์องค์กรสื่อและบริษัทผลิตแฟลตฟอร์มการ
ถกเถียงเรื่องข่าวปลอมเป็นตัวการที่ทำให้ความเชื่อถือที่มีต่อองค์กรสื่อ นักการเมือง และแฟลตฟอร์ม
ต่ำลง ทำให้เกิดบรรยากาศแห่งความสงสัยต่อตัวบุคคลที่กุมข้อมูลข่าวสารร่วมสมัยกลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่เห็นว่าสำนักข่าวอิสระเป็นแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือและจะกลับไปเช็คข้อมูลเมื่อต้องการ แต่ก็ไม่เห็น
ด้วยว่าการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข่าวแหล่งเดียวหรือสองสามแหล่งจะน่าเชื่อถือพอสำหรับทุกเรื่อง 

 
 


