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บทคัดย่อ 

บทความนีมี้วตัถปุระสงคก์ารวิจยัเพ่ือศึกษาระดบัทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความ
พิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั และศึกษาความแตกต่างของทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความ
พิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทัล ใชร้ะเบียบวิจัยเชิงปริมาณแบบวิจัยภาคตัดขวาง กลุ่มตัวอย่าง คือ ผูพ้ิการไทย 
จ านวน 750 คน จากชุดขอ้มลูทุติยภูมิรายบุคคลจากโครงการการส ารวจสถานภาพการรูเ้ท่าทนัสื่อสารสนเทศ
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และการเขา้ใจดิจิทัลของประเทศไทย พ.ศ.2566 ของส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ซึ่งเก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยแบบสมัภาษณ ์และวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติพรรณนา โดยใชต้ารางไขว ้และ
ทดสอบความแตกต่างของทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัดว้ยค่าสถิติ One-way ANOVA ผลการวิจัยพบว่า 2 ใน 3 
ของผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีเขา้ถึงสื่อเพ่ือการเล่นเกมส ์มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก 
ส่วนผูพ้ิการไทยท่ีมีความพิการทางการไดย้ินและสื่อความหมายและเขา้ถึงสื่อเพ่ือการเรียนรู ้มีทกัษะการเขา้สื่อ
ดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก เช่นเดียวกนักบัผูพ้ิการไทยท่ีมีความพิการทางการมองเห็นและเขา้ถึงสื่อเพ่ือการเรียนรู ้
ส่วนใหญ่มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก และ 1 ใน 3 ของผูท่ี้มีความพิการมากกว่า 1 ประเภทและ
เขา้ถึงสื่อสงัคมออนไลน ์มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการไทยท่ีไม่มีอปุกรณเ์พ่ือการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลั ส่วนใหญ่มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี ส่วนผลการศึกษาความแตกต่างของทกัษะ
การเขา้ถึงสื่อดิจิทัลในมิติความพิการ พบว่า ผู้พิการไทยท่ีมีความพิการต่างกัน มีทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล
แตกต่างกัน ซึ่งมีเพียงผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีมีทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลสูงกว่าผูพ้ิการทางการ
มองเห็นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เม่ือพิจารณามิติการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั พบว่า ผูพ้ิการไทยท่ีมีการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลัต่างกนั มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัแตกต่างกนั ซึ่งผูพ้ิการไทยท่ีเขา้ถึงสื่อสงัคมออนไลน ์สื่อเพ่ือ
การเล่นเกมส ์และสื่อเพ่ือการเรียนรู ้มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัสงูกว่าผูพ้ิการไทยท่ีไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อ
ดิจิทลั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ค าส าคัญ: ทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั  ช่องวา่งความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลั  ความพิการ  

 

Abstract 

The objectives of the study are to investigate the level of digital access skills of Thai people with 
disability across the dimensions of disability and digital access, and investigate the difference of 
digital access skills among Thai people with disability in terms of disability and digital access. This 
employed a quantitative research methodology with cross-sectional research approach. The sample 
group included 750 Thai people with disabilities drawn from individual secondary data sets from the 
Thailand Media and Information Literacy and Digital Literacy Status Survey 2023 project of The Office 
of National Committees of Digital Economy and Society. The data was gathered with interview form 
and analyzed using descriptive statistics with a cross-tabulation and test differences in digital access 
skills with One-way ANOVA statistics. The research results found that two-thirds of people with 
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physical and mobility disabilities accessed gaming media were very good at digital skills. Thai people 
with hearing and communication difficulties had access to media for learning has excellent digital 
skills as well as Thai disabled people who are visually impaired. And 1 in 3 people had more than one 
type of disability and access social media were very good at digital skills. While Thai disabled 
individuals did not have devices to access digital media, most of them had low level of the digital 
access skills. In term of differences in digital access skills in the disability dimension was found that 
Thai disabled people with different disabilities, they had different level of the skills in accessing digital 
media. There was only those with physical and mobility disabilities had higher digital access skills 
than those with visual impairments at a statistical significance of 0.05. Considering the dimension of 
digital access found that Thai disabled people had different access to digital media, they had 
different skills in accessing digital media which Thai disabled people had access to social media, 
games and media for learning, they had higher skills in digital access than Thai disabled people who 
do not had devices to access digital media at a statistical significance of 0.05. 

Keywords: Digital Access Skills, Digital Divide, Disability 

 

บทน า 

 การเขา้ถงึสื่อดิจิทลัเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรบัทกุคนในสงัคมสารสนเทศ เพ่ือการคน้หาค าตอบและการใช้
สารสนเทศในชีวิตประจ าวนั เพ่ือการเรยีนรูแ้ละการท างาน  UNESCO (2013) จึงเล็งเห็นความส าคัญ และได้
พฒันากรอบทกัษะส าหรบัการเป็นพลเมืองโลก โดยเฉพาะสมรรถนะการรูเ้ท่าทนัสื่อและสารสนเทศ (Media and 
Information Literacy) ประกอบด้วย การเข้าถึง การประเมิน และการสรา้งสรรค์ ซึ่งการเข้าถึงสื่อดิจิทัลเป็น
องคป์ระกอบแรกของสมรรถนะขา้งตน้ และเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการท าความเขา้ใจสารสนเทศในวรจรชีวิต
ของสื่อ (Media Lifecycle) กล่าวคือ ปัจเจกบุคคลจะไม่สามารถใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากไม่มี
ความสามารถในการเขา้ถึงสื่อไดอ้ย่างถูกตอ้ง ดงันัน้ ทักษะนีจ้ึงจ าเป็นอย่างมากส าหรบัผูท่ี้อยู่ในวยัเรียนเพ่ือ
ศึกษาค้นคว้าหาความรูแ้ละพัฒนาการรูห้นังสือ (Literacy) ในยุดดิจิทัลของตนเอง (Kerslake & Hannam, 
2022) ในขณะเดียวกนัผูส้งูอายยุงัจ าเป็นตอ้งปรบัตวัเพ่ือเรียนรูก้ารใชส้ื่อดิจิทลั ซึ่งแตกต่างไปจากการเขา้ถึงสื่อ
สิ่งพิมพแ์ละสื่อวิทยโุทรทศันแ์บบดัง้เดิม เพราะตอ้งก าหนดค าคน้และสืบคน้ขอ้มลู จึงจะสามารถเขา้ถึงสื่อและใช้
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งานได ้(Cordeiro, Cipolli, Alonso, & Cachioni, 2022) ดงันัน้หากไม่มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอาจส่งผลกระทบ
ตอ่การเรยีนรูแ้ละการใชชี้วิตประจ าวนั 
 อย่างไรก็ตาม กลุ่มคนเปราะบางท่ีอยู่ในช่องว่างความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลั (Digital Divide) และมีโอกาส
ขาดการพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั คือ ผูท่ี้มีความพิการ (Disability) ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีขอ้เสียเปรียบในการ
เขา้สื่อดิจิทลั ท าใหต้อ้งอาศยัสื่อท่ีมีลกัษณะเฉพาะเพ่ือช่วยเหลือใหส้ามารถใชป้ระโยชนจ์ากสื่อเหมือนดงัเช่นคน
อ่ืนๆ ในสงัคม ตวัอยา่งเช่น ผูมี้ความพิการทางการมองเห็นจ าเป็นตอ้งใชเ้ครื่องมือสั่งงานดว้ยเสียงเพ่ือปอ้นค าคน้
ในการเข้าถึงสื่อดิจิทัล รวมถึงการใช้แป้นพิมพ์ท่ีมีอักษรเบลล์ (Pettersson, Johansson, Demmelmaier, & 
Gustavsson, 2023) ดงันัน้ผูพ้ิการจึงเป็นกลุม่ท่ีมีความเหลื่อมล า้ในการพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั ดงัเช่น
ผลการส ารวจสถานภาพการรูเ้ท่าทนัสื่อสารสนเทศและความเขา้ใจดิจิทลั พบว่า ผูพ้ิการมีทกัษะการเขา้ถึงสื่อ
ดิจิทลั เฉลี่ย 64.4 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑร์ะดบัพืน้ฐาน และไม่แตกฉานในการใชง้านสื่อดิจิทลับางเรื่อง จึงเป็น
อปุสรรคในการประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั (ส  านักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 
2566) นอกจากนี ้หากผูพ้ิการไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลั จึงเป็นเรื่องยากท่ีผูพ้ิการจะมีโอกาสฝึกฝนทกัษะ
ดงักลา่วและใชใ้นการด ารงชีพสรา้งรายได ้van Dijk (2020) เรียกวา่ เป็นกลุม่คนท่ีอยู่ภายใตช้่องวา่งความเหลื่อม
ล า้ทางดิจิทลัล าดบัแรก (The First Digital Divide) ตามแนวคิดช่องว่างความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลั ฉะนัน้ผูพ้ิการ
จึงเป็นกลุ่มเปราะบางควรไดร้บัการสนบัสนนุในการพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัในลกัษณะพิเศษเม่ือเทียบ
กบัประชากรกลุม่อ่ืนๆ ในสงัคมสารสนเทศ 
 จากปรากฏการณก์ารเขา้ถึงสื่อดิจิทลัท่ีเป็นทกัษะจ าเป็นในการด ารงชีพในสงัคมสารสนเทศ ในขณะท่ีผู้
พิการกลบัเป็นกลุ่มท่ีอยู่ในความเหลื่อมล า้ทางดิจิทัล ขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะดังกล่าวใหเ้ท่าเทียมกับ
ประชากรกลุ่มอ่ืนๆ จนอาจส่งผลกระทบต่อการใชชี้วิตประจ าวนั ปัญหาวิจยัขา้งตน้ท าใหผู้ว้ิจยัมีความสนใจและ
ตัง้ค  าถามวิจยัในการศึกษาครัง้นีไ้ดว้่า ทกัษะการเขา้ถึงสือ่ดจิิทลัในกลุ่มผูพ้กิารไทยเป็นอย่างไรและแตกต่างกนั
หรือไม่ เมื่อพิจารณาลักษณะความพิการและประเภทการเข้าถึงสื่อดิจิทัลในชีวิตประจําวัน ผลการวิจัยจะ
สามารถน าไปเป็นแนวทางการพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัที่สอดคลอ้งกบัลกัษณะความพิการและประเภท
การเข้าถึงสื่อ รวมถึงสามารถน าไปเป็นแนวทางการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเข้าถึง (Accessibility) ให้มี
ประสิทธิภาพ และเสริมสรา้งทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัอนัเป็นประโยชนต์่อการใชชี้วิตประจ าวนัของผูพ้ิการไทย
ตอ่ไป 
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วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

 1.  เพ่ือศกึษาระดบัทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการและการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 
 2.  เพ่ือศึกษาความแตกต่างของทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการและการ

เขา้ถงึสื่อดิจิทลั 
 
 

การทบทวนวรรณกรรม 

ผูว้ิจยัไดท้บทวนวรรณกรรมเพ่ือน ามาก าหนดตวัแปรและสรา้งเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยั ประกอบดว้ย 
2 แนวคิด ดงันี ้

1.  แนวคดิการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล  
 การเข้าถึงสื่อดิจิทัล (Digital Access) เป็นองค์ประกอบหนึ่งในสมรรถนะการรู ้เท่าทันสื่อดิจิทัล 

(Digital Media Literacy) ศนูยพ์ฒันาการูเ้ท่าทนัสื่อดิจิทลั ประเทศแคนาดา (MediaSmarts, 2023) ไดนิ้ยามไว้
วา่ทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัไวว้่า เป็นความสามารถในการเขา้ถงึเพ่ือใชง้านและบรโิภคสื่อ และคน้หาเนือ้หาดว้ย
เครื่องมือดิจิทัล ไดแ้ก่ เครื่องมือช่วยคน้ (Search Engines) ฐานขอ้มูล สารานุกรมเสรี (Wikis) และบริการสื่อ
สตรีมมิ่ง (Streaming Services) โดย UNESCO (2013) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบตวัชีว้ดัของทกัษะการเขา้ถึง
สื่อดิจิทัล เพ่ือใชใ้นการประเมินสถานภาพทกัษะของประชาชนทั่วไปไว ้4 ดา้น ไดแ้ก่ (1) ดา้นการนิยามความ
ตอ้งการขอ้มลู คือ การก าหนดสิ่งท่ีตอ้งการคน้หา ซึ่งอาจอยู่ในรูปของค าหรือภาพ (2) ดา้นการคน้หาขอ้มลู คือ 
การป้อนค าคน้บนเครื่องมือช่วยคน้หรือเลือกดรูายการขอ้มลู (Browsing) (3) ดา้นการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อ คือ การ
พิจารณาและรูต้  าแหน่งแหลง่ขอ้มลู และ (4) ดา้นการคน้คืนขอ้มลู คือ การคน้หาขอ้มลูดว้ยการปอ้นค าคน้ภายใน
สื่อท่ีตนเองจัดเก็บไว ้นอกจากนี ้ส  านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ( 2566) ได้
อา้งอิงถึงแนวคิดองคป์ระกอบขา้งตน้ และแบ่งระดบัทกัษะเขา้ถึงสื่อดิจิทลัเพ่ือเป็นประโยชนใ์นการพัฒนาไว ้4 

ระดบั ไดแ้ก่ ระดบัปรบัปรุง ระดบัพอใช ้ระดบัดี และระดบัดีมาก ผูจ้ึงไดน้  าองคป์ระกอบและระดบัของทกัษะการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลัขา้งตน้มาก าหนดเป็นตวัแปรและตวัชีว้ดัในการวิจยัครัง้นี ้ทัง้นี ้ระดบัทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั
ของปัจเจกชนขึน้อยู่กับประสบการณ์ในการฝึกฝนจากใชง้านสื่อดิจิทลั (van Laar, van Deursen, van Dijk, & 
de Haan, 2020) และปัจจยัดา้นคณุลกัษณะสว่นบคุคล เช่น เพศ ระดบัการศกึษาสงูสดุ เป็นตน้ หรอืแมแ้ต่ความ
พิการก็อาจเป็นสาเหตหุนึ่งท่ีท  าใหร้ะดบัทกัษะการเขา้ถึงดิจิทลัของบุคคลนัน้ดอ้ยกว่าบุคคลท่ีสามารถเขา้ถึงสื่อ
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ดิจิทัลทั่ วไป โดยไม่ต้องการความช่วยเหลือพิเศษ (Special Needs) (Lee & Jin, 2023) ซึ่งผู้วิจัยน ามาเป็น
แนวทางในการทบทวนปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัต่อไป 

2.  แนวคดิช่องว่างความเหลือ่มล า้ทางดจิทิัล  
 ช่องว่างความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลั (Digital Divide) เป็นแนวคิดท่ีพฒันาขึน้จากงานวิจยัของ van Dijk 

(2020) ศาสตราจารยด์า้นสงัคมวิทยาดิจิทลัท่ีอธิบายถึงความไม่เท่าเทียมกนัระหว่างผูท่ี้สามารถเขา้ถงึทรพัยากร
ในสงัคมสารสนเทศและผูท่ี้ไรโ้อกาสเขา้ถึงทรพัยากร อนัเน่ืองมาจากปัจเจกชนขาดทนุทางเศรษฐกิจและสงัคม 
ท าใหไ้ม่สามารถครอบครองอปุกรณเ์พ่ือการเข้าสื่อดิจิทัล (Digital Access) จึงเป็นช่องว่างความเหลื่อมล า้ทาง
ดิจิทลัล  าดบัแรก (The First Digital Divide) ท่ีสง่ผลกระทบโดยตรงต่อทกัษะทางดิจิทลัจนอาจขาดคณุสมบตัิของ
ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (ปฏิภาณ ผลมาตย ์และพรอมัรินทร ์พรหมเกิด, 2565) ซึ่งผลการศึกษาของ van Laar, 
van Deursen, van Dijk, & de Haan (2020) พบว่า การมีประสบการณ์การเข้าสื่อดิ จิทัลต่างๆ  เป็นปัจจัย                  
ท่ีมีอิทธิพลทางตรงตอ่ทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั ท าใหผู้ว้ิจยัตัง้สมมติฐานการวิจยัไดว้่า ผูพ้กิารไทยทีม่ีการเขา้ถงึ
สือ่ตา่งกนั น่าจะมีทกัษะการเขา้ถึงสือ่ดจิิทลัแตกตา่งกนั นอกจากนีแ้นวคิดช่องว่างความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลัยงั
กล่าวถึงปัจจัยด้านคุณลักษณะส่วนตัวบุคคลท่ีมีอิทธิพลทางออ้มต่อทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัล  โดยเฉพาะ               
ความพกิาร (Disability) ซึง่เป็นลกัษณะของผูใ้ชง้านสื่อดิจิทลัที่มีขอ้เสียเปรยีบดา้นการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัทั่วไปเม่ือ
เทียบกับประชากรกลุ่มอ่ืนๆ เพราะจ าเป็นตอ้งใช้เครื่องมือช่วยเหลือเพ่ือเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศและใช้งาน                  
สื่อดิจิทัล (Pettersson, Johansson, Demmelmaier, & Gustavsson, 2023) ท าใหผู้ว้ิจัยตัง้สมมติฐานการวิจัย
ไดว้า่ ผูพ้กิารไทยทีม่คีวามพกิารตา่งกนั นา่จะมีทกัษะการเขา้ถงึสือ่ดจิิทลัแตกตา่งกนั ทัง้นี ้สถานภาพความพิการ
ในการส ารวจการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั แบ่งเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ ความพิการทางการไดย้ินหรือการสื่อความหมาย 
ความพิการทางการมองเห็น ความพิการทางกายหรือการเคลื่อนไหว และความพิการมากกว่า 1 ประเภท                      
(กองสถิติสงัคม ส านกังานสถิติแหง่ชาติ, 2566) ผูว้ิจยัจงึไดน้  ามาก าหนดเป็นตวัแปรในการวิจยั 
 
 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั และแนวคิดช่องวา่งความเหลื่อมล า้
ทางดิจิทัล ผูว้ิจัยสรุปไดว้่า ผูพ้ิการไทยท่ีมีลักษณะความพิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลท่ีแตกต่างกัน น่าจะมี
ทักษะการเข้าถึงสื่อดิ จิทัลท่ีแตกต่างกัน จึงได้สร้างกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพท่ี 1 คือ ตัวแปรต้น 
ประกอบดว้ย ความพิการ และการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั และตวัแปรตาม คือ ทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั  
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ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

 

ระเบยีบวิธีวิจัย 

 การวิจัยนีใ้ชร้ะเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Methodology) ประเภทวิจัยแบบภาคตัดขวาง 
(Cross-sectional Design) เพ่ือศึกษาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการและการเขา้ถึง
สื่อดิจิทลั โดยใชข้อ้มลูทุติยภูมิรายบุคคล (Micro-Data) ของโครงการการส ารวจสถานภาพการรูเ้ท่าทนัสื่อสาร
สนเทศและการเขา้ใจดิจิทลัของประเทศไทย พ.ศ.2566 (ส  านกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม
แห่งชาติ, 2566) โดยมีประชากรในการวิจัย คือ คนไทยท่ีมีอายุตัง้แต่ 6-76 ปี และก าหนดการสุ่มตวัอย่างแบบ
แบ่งชัน้ (Stratified Sampling) เพ่ือความเป็นอิสระต่อกนั มีช่วงชัน้ (Stratum) เป็นจงัหวดัตามลกัษณะท่ีอยูอ่าศยั
ของประชากร ไดแ้ก่ ช่วงชัน้ท่ี 1 กรุงเทพมหานครและ 76 จงัหวดั และช่วงชัน้ท่ี 2 เขตการปกครอง ประกอบดว้ย 
ในเขตเทศบาล และนอกเขตเทศบาล รวมทั้งสิน้ 3,120 เขต จากนั้นจึงเลือกตัวอย่างแบบโควตา (Quota 
Sampling) เขตละจ านวน 15 คน รวมทัง้สิน้ 46,800 คน และท าไดก้ารเลือกกลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นผูพ้ิการในการวิจยั
ครัง้นี ้ทัง้หมด 750 คน 

ความพกิาร 

 ความพิการทางการไดยิ้นหรอืการสื่อความหมาย  

 ความพิการทางการมองเห็น 

 ความพิการทางกายหรอืการเคลื่อนไหว 

 ความพิการมากกว่า 1 ประเภท 

การเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

 สื่อสงัคมออนไลน ์

 สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 

 สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์

 สื่อเพ่ือการเรยีนรู ้

 ไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลั 

ทักษะการเข้าสือ่ดจิทิัล 

 ดา้นการนิยามความตอ้งการขอ้มลู 

 ดา้นการคน้หาขอ้มลู 

 ดา้นการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อ 

 ดา้นการคน้คืนขอ้มลู 



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่30  ฉบับที ่1    มกราคม – มิถุนายน  2567      108 

     
 
 

 
 

 ส่วนเครื่องมือในการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบสมัภาษณ ์ส าหรบัการวิจยัเชิงปริมาณ ซึ่งไดเ้ก็บรวบรวมดว้ยวิธี  
การสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างท่ีสามารถช่วยเหลือตัวเองได้ และมีผู้ดูแลคอยให้ค  าแนะน าตอบค าถาม
ตลอดเวลา ในระหว่างเดือนกุมภาพันธ์-มีนาคม พ.ศ. 2566 ประกอบดว้ย ตัวแปรและการวดัระดับตัวแปร คือ               
(1) ความพิการ จากขอ้ค าถามประเภทความพิการมี 4 ตวัชีว้ดั (ความพิการทางการไดย้ินหรอืการสื่อความหมาย 
ความพิการทางมองเหน็ ความพิการทางกายหรอืการเคลื่อนไหว และความพิการมากกว่า 1 ประเภท) จึงมีการวดั
ระดบัตวัแปรแบบมาตรานามบญัญัติ (Nominal Scale) (2) การเขา้ถึงสื่อดิจิทลั จากขอ้ค าถามสื่อดิจิทลัท่ีนิยม
เข้าถึงมากท่ีสุดเป็นอันดับแรก ทั้งหมด 18 ตัวชีว้ัด ซึ่งผูว้ิจัยได้จัดกลุ่มตัวชีว้ัดตามประเภทสื่อ ได้ทั้งหมด 5 
ประเภท (สื่อสงัคมออนไลน ์ส่ือเพ่ือการดวูิดีโอ ส่ือเพ่ือการเลน่เกมส ์ส่ือเพ่ือการเรียนรู ้และไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึง
สื่อดิจิทลั) จึงมีการวดัระดบัตวัแปรแบบมาตรานามบญัญัติ และ (3) ทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั ประกอบดว้ย 4 
ขอ้ค าถามจ าแนกตามทกัษะรายดา้น (ดา้นการนิยามความตอ้งการขอ้มลู ดา้นการคน้หาขอ้มลู ดา้นการเขา้ถึง
เนือ้หาสื่อ และดา้นการคน้คืนขอ้มลู) โดยแต่ละขอ้ค าถามประกอบดว้ย 4 ตวัเลือกเพ่ือประเมินทกัษะ และมีค่า
คะแนนเรียงตามค าตอบท่ีถกูตอ้งนอ้ยท่ีสดุไปหามากท่ีสดุ ไดแ้ก่ 0.25 0.50 0.75 และ 1.00 คะแนน จึงมีการวดั
ระดบัตวัแปรแบบมาตราอนัตรภาค (Interval Scale)  

 การวิเคราะหข์อ้มลูใชส้ถิติพรรณนาส าหรบัการวิเคราะหต์วัแปรเดียว (Univariate Analysis) เพ่ือใหเ้ห็น 
การกระจายของขอ้มลูเพ่ืออธิบายคณุลกัษณะและทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัรายดา้นของผูพ้ิการไทย พรอ้มทัง้ 
ใชต้ารางไขว ้(Cross-tabulation) เพ่ืออธิบายสดัส่วนรอ้ยละของระดบัทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัภาพรวมของผู้
พิการไทยในมิติความพิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั แบ่งเป็น 4 ระดบัตามเกณฑก์ารพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อ
ดิจิทัล ได้แก่ ระดับปรับปรุง (ต ่ากว่า 50.0 คะแนน) ระดับพืน้ฐาน (50.0-64.9 คะแนน) ระดับดี (65.0-79.9 
คะแนน) และระดบัดีมาก (80.0-100.0 คะแนน) (ส  านกังานคณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ
, 2566) รวมถึงการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างกลุ่มดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way 
ANOVA) รว่มกบัการทดสอบต่อรายคู่ (Post Hoc Tests) ดว้ยวิธี LSD เพ่ือศึกษาความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของ
ทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการและการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 

 
 

ผลการวิจัยและอภปิรายผล 

ผูว้ิจยัไดน้  าเสนอผลการวิจยัและอภิปรายผล แบง่ 4 ประเดน็ ดงันี ้

  1.  คุณลักษณะของผู้พิการไทย พบว่า ผูพ้ิการไทยส่วนใหญ่อยู่ใน Generation Baby Boomer รอ้ยละ 
43.7 (อายุเฉลี่ย 51.57 ปี) อาศยัอยู่ในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ รอ้ยละ 32.8 และว่างงาน/ไม่มีงานท า รอ้ยละ 
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35.7 ซึง่ผูพ้ิการไทยเกินครึง่หนึ่ง (รอ้ยละ 55.9) มีความพิการทางการกายและการเคลื่อนไหว รองลงมา คือ ความ
พิการทางการไดย้ินและสื่อความหมาย ความพิการทางการมองเห็น และความพิการมากกว่า 1 ประเภท รอ้ยละ 
22.4 16.4 และ 5.3 ตามล าดับ ซึ่งความพิการส่วนใหญ่ในประเทศไทยเกิดจากปัจจัยดา้นปัญหาสุขภาพและ
บกพรอ่งทางรา่ยกายจากอบุัติเหตสุง่ผลใหเ้กิดความล าบากในการเคลื่อนไหว เช่น การเดิน การใชแ้ขนและนิว้มือ 
เป็นตน้ ความพิการแต่ก าเนิดจึงมีสัดส่วนน้อยกว่า (กองสถิติสังคม ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2566) ส่วนการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทัล พบว่า มากกว่า 1 ใน 3 ของผูพ้ิการไทย ไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทัล คิดเป็นรอ้ยละ 37.2 
รองลงมา คือ การเขา้ถึงสื่อเพ่ือการดูวิดีโอ รอ้ยละ 31.1 เช่น YouTube TikTok Netflix เป็นตน้ การเขา้ถึงสื่อ
สงัคมออนไลน ์รอ้ยละ 30.7 เช่น LINE Facebook Messenger เป็นตน้ การเขา้สื่อเพ่ือการเล่มเกมส ์รอ้ยละ 0.8 
และการเขา้ถึงสื่อเพ่ือการเรยีนรู ้รอ้ยละ 0.3 ตามล าดบั เน่ืองจากสื่อเพ่ือการเรียนรูอ้าจมีงบประมาณจ ากดัในการ
พฒันาค าสั่งหรือการออกแบบเพ่ือการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั (Accessibility) ส  าหรบัผูพ้ิการ ซึ่งแตกต่างจากทนุบรรษัท
ขา้มชาติท่ีสนบัสนนุการพฒันาผลิตภณัฑส์ื่อดิจิทลัส  าหรบัผูบ้รโิภคในระบบทนุนิยม โดยเฉพาะสื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 
(Raymond, Smith, & Carlson, 2024) 

  2. ระดับทักษะการเข้าสื่อดิจิทัลของผู้พิการไทยในมิติความพิการและการเข้าถึงสื่อดิจิทัล  
เม่ือพิจารณารอ้ยละค่าเฉลี่ยรายดา้นทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั พบว่า ผูพ้ิการไทยมีรอ้ยละค่าเฉลี่ยทกัษะการ
เขา้ถึงถึงสื่อดิจิทัลภาพรวม เท่ากับ 64.4 โดยดา้นการนิยามความตอ้งการขอ้มูล มีรอ้ยละค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด 
เท่ากับ 74.6 รองลงมา คือ ดา้นการคน้หาขอ้มูล และดา้นการเขา้ถึงเนือ้หาสื่อ มีรอ้ยละค่าเฉลี่ยเท่ากับ 62.7 
เท่ากัน และเป็นท่ีน่าสงัเกตว่า ในดา้นการคน้คืนขอ้มลู มีรอ้ยละค่าเฉลี่ยนอ้ยท่ีสดุ เท่ากบั 57.5 อาจเป็นเพราะ
การค้นคืนข้อมูลต้องอาศัยกระบวนการท่ีซับซ้อนในการเก็บข้อมูลท่ีเป็นระบบและรูจ้ักการสกัดค าส าคัญท่ี
สามารถคน้คืนขอ้มลูออกมาจากแหลง่จดัเก็บได ้ท าใหท้กัษะดา้นการคน้คืนขอ้มลูเป็นเรื่องยากส าหรบัผูพ้ิการท่ีมี
อปุกรณก์ารเขา้ถงึสื่อดิจิทลัท่ีไมเ่อือ้ตอ่กระบวนการคืนคน้ท่ีซบัซอ้น (Berget & MacFarlane, 2020) 

ตารางที ่1 รอ้ยละของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 
 

ทักษะการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล Mean S.D. Min. Max. 
ร้อยละ
ค่าเฉลีย่ 

ทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัภาพรวม 64.4 15.9 0.25 1.00 64.4 

ดา้นการนิยามความตอ้งการขอ้มลู 74.6 27.0 0.25 1.00 74.6 
ดา้นการคน้หาขอ้มลู 62.7 21.2 0.25 1.00 62.7 
ดา้นการเขา้ถงึเนือ้หาสื่อ 62.7 21.2 0.25 1.00 62.7 
ดา้นการคน้คืนขอ้มลู 57.5 23.0 0.25 1.00 57.5 
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  ส่วนระดับทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของผูพ้ิการไทย เม่ือพิจารณาจากความพิการและการเข้าถึงสื่อ  
ผลวิจยัมีดงันี ้ 
  2.1 ความพกิารทางกายและการเคลือ่นไหว พบวา่ ผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวที่นิยมใชส้ื่อ
เพ่ือการเล่นเกมสค์รึ่งหนึ่ง หรือรอ้ยละ 50.0 มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดับดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการท่ีไม่มี
อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลัมากกว่า 2 ใน 3 มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี คิดเป็นรอ้ยละ 72.9 (ตาราง
ท่ี 2) อาจเป็นเพราะสื่อเกมสมี์การพัฒนาอุปกรณ์เสริมเพ่ือช่วยใหผู้พ้ิการทางกายไดใ้ชเ้พ่ือการเขา้ถึงมากขึน้ 
โดยเฉพาะการพฒันาเครื่องช่วยควบคมุการเคลื่อนไหวของรา่งกาย สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พบว่า เทคโนโลยี
เสมือนจรงิ (Virtual Reality) ท าใหส้ามารถฝึกฝนการเขา้ถึงสื่อเกมสโ์ดยไม่จ าเป็นตอ้งอาศยัการพิมพค์  าคน้ (Lee 
& Jin, 2023) ผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีนิยมใชส้ื่อเพ่ือการเล่นเกมสจ์ึงมีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ใน
ระดบัดีมาก 
  2.2 ความพิการทางการได้ยนิและสื่อความหมาย พบว่า ผูพ้ิการทางการไดย้ินและสื่อความหมาย
และนิยมใชส้ื่อเพ่ือการเรียนรู ้มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก มีรอ้ยละ 100.0 รองลงมา คือ ใชส้ื่อเพ่ือ
การเล่นเกมส ์ใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์และใชส้ื่อเพ่ือการดวูิดีโอ รอ้ยละ 50.0 34.6 และ 25.9 ตามล าดบั ในขณะท่ีผู้
พิการไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทัลเกือบทุกคน หรือรอ้ยละ 97.6 มีทักษะการเขา้สื่อดิจิทัลต ่ากว่าระดับดี 
(ตารางท่ี 2) เน่ืองจากการเพิ่มค าบรรยายบนวิดีโอ (Video Transcripts) ช่วยใหผู้พ้ิการมีความเขา้ใจขอ้มลูบนสื่อ
การเรียนรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว สอดคลอ้งกับการศึกษาของ Ovalle, et al. (2024) พบว่า การสรา้งค าบรรยายแบบ
ทนัที (Real-Time) ท าใหผู้พ้ิการทางการไดย้ินและสื่อความหมายมีการเขา้ถึงขอ้มลูและเรียนรูไ้ดดี้ขึน้ รวมถึงเป็น
การสกดัค าส าคญัและจดจ าเพ่ือน าไปใชพ้ฒันาทกัษะการคน้คืนขอ้มลูจากแหลง่เรยีนรูข้องตนเองได ้ 
  2.3 ความพิการทางการมองเห็น  พบว่า ผูพ้ิการทางการมองเห็นและนิยมใช้สื่อเพ่ือการเรียนรู ้           
มีทักษะการเขา้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก มีรอ้ยละ 100.0 รองลงมา คือ ใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์และใชส้ื่อเพ่ือ                 
การดูวิดีโอ รอ้ยละ 25.9 และ 24.2 ตามล าดบั ในขณะท่ีผูพ้ิการไทยท่ีไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลั มีทกัษะ
การเขา้สื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี รอ้ยละ 87.1 (ตารางท่ี 2) อาจเป็นเพราะสื่อการเรียนรูมี้เครื่องมือช่วยเหลือการ
อ่านดว้ยอกัษรเบลลแ์ละแว่นตาขยายสายตา จึงท าใหผู้พ้ิการทางการมองเห็นสามารถเรียนรูเ้นือ้หาและเสริม
ทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัได ้ดงัผลการศึกษาของ Kaplan-Rakowski & Heap (2023) พบว่า นอกจากนีก้ารใช้
อกัษรเบลลบ์นแป้นพิมพแ์ละการอ่านออกเสียงแลว้ การใช้แว่นตาขยายสายตาและสรา้งภาพจ าลองผ่านรูรบั
แสดงส าหรับผู้ท่ี มีความพิการด้านการมองเห็น สามารถช่วยให้มีการเข้าถึงสื่อเพ่ือการเรียนรูไ้ด้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 
  2.4 ความพิการมากกว่า 1 ประเภท  พบว่า ผู้ท่ี มีความพิการมากกว่า 1 ประเภท และนิยม                        
ใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์1 ใน 3  มีรอ้ยละ 33.3 มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก รองลงมา คือ ใชส้ื่อเพ่ือ
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การดวูิดีโอ รอ้ยละ 14.3 ตามล าดบั ในขณะท่ีผูพ้ิการท่ีไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลัส่วนใหญ่ มีทกัษะการเขา้
สื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี รอ้ยละ 85.0 และเป็นท่ีน่าสงัเกตว่า ผูพ้ิการไทยท่ีมีความพิการมากกว่า 1 ประเภท และ
ไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทัล มีเพียง รอ้ยละ 5.0 ท่ีมีทักษะการเขา้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก (ตารางท่ี 2) 
เน่ืองจากสื่อสังคมออนไลน์มีเครื่องมือช่วยเหลือเพ่ือการเข้าถึงท่ีหลากหลายเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืนๆ จึงท าให ้                    
ผูมี้ความพิการมากกว่า 1 ประเภท มีการเรียนรูท้ักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้ง
งานวิจยัของ Huq, Alshayban, He, & Malek (2023) พบว่า Twitter หรือ X มีเครื่องมือช่วยในการอ่านขอ้ความ
ส าหรบัผูพ้ิการทางการมองเห็น และสามารถสั่งการดว้ยเสียง ส่วนผูพ้ิการทางกายสามารถใชเ้ครื่องมือนีร้ว่มกบั
ความพิการทางการมองเห็นได้ ดังนั้น ผูท่ี้มีความพิการมากกว่า 1 ประเภท จึงโอกาสพัฒนาทักษะการเข้า                   
สื่อดิจิทลัเม่ือใชง้านสื่อสงัคมออนไลน ์

ทัง้นี ้กลุ่มผู้พิการไทยท่ีไม่มีอุปกรณ์การเขา้ถึงสื่อดิจิทัลส่วนใหญ่ มักจะมีระดับทักษะการเขา้ถึงสื่อ
ดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี (25.0-62.5 คะแนน) ซึ่งหมายความว่า กลุ่มผูพ้ิการไทยท่ีไม่มีอุปกรณ์การเขา้ถึงสื่อดิจิทลั                  
มีทกัษะสอดคลอ้งกับเกณฑก์ารประเมินเพียงบางส่วนและยงัไม่แตกฉานในองคค์วามรูเ้หล่านัน้ท่ีอาจจะท าให้
ประสบปัญหากับการประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้(ส  านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม
แห่งชาติ, 2566) ดงันัน้ ผูพ้ิการกลุม่นีค้วรไดร้บัการพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัอย่างเรง่ด่วน เพ่ือใหส้ามารถ
ใชส้ื่อดิจิทลัในชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพและเทา่เทียมกบัประชากรกลุม่อ่ืน ๆ 

ตารางที ่2 รอ้ยละของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามความพิการ การเขา้ถงึสื่อดิจิทลั และระดบัทกัษะการเขา้ถงึสื่อ
ดิจิทลั 
 

ความพกิารและการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

ระดับทักษะการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

รวม 
ปรับปรุง 
(25.0-43.8 
คะแนน) 

พืน้ฐาน 
(50.0-62.5 
คะแนน) 

ด ี
(68.8-75.0 
คะแนน) 

ดมีาก 
(81.3-100.0 
คะแนน) 

ความพกิารทางกายและการเคลือ่นไหว      
สื่อสงัคมออนไลน ์ 10.3 30.3 26.2 33.1 100.0 (145) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 9.8 35.6 25.8 28.8 100.0 (132) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 25.0 0.0 25.0 50.0 100.0 (4) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 18.8 50.0 19.6 11.6 100.0 (138) 

รวม 100.0 (55) 100.0 (160) 100.0 (100) 100.0 (104) 100.0 (419) 
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ตารางที ่2 รอ้ยละของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามความพิการ การเขา้ถงึสื่อดิจิทลั และระดบัทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั (ตอ่) 
 

ความพกิารและการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

ระดับทักษะการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

รวม 
ปรับปรุง 
(25.0-43.8 
คะแนน) 

พืน้ฐาน 
(50.0-62.5 
คะแนน) 

ด ี
(68.8-75.0 
คะแนน) 

ดมีาก 
(81.3-100.0 
คะแนน) 

ความพกิารทางการได้ยนิและสือ่ความหมาย     
สื่อสงัคมออนไลน ์ 9.6 34.6 21.2 34.6 100.0 (52) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 14.8 29.6 29.6 25.9 100.0 (54) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 (2) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 (1) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 27.1 45.8 23.7 3.4 100.0 (59) 

รวม 100.0 (30) 100.0 (61) 100.0 (41) 100.0 (36) 100.0 (168) 
ความพกิารทางการมองเหน็      

สื่อสงัคมออนไลน ์ 7.4 33.3 33.3 25.9 100.0 (27) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 6.1 45.5 24.2 24.2 100.0 (33) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 (1) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 22.6 64.5 8.1 4.8 100.0 (62) 

รวม 100.0 (18) 100.0 (64) 100.0 (22) 100.0 (19) 100.0 (123) 
ความพกิารทางกายและการเคลือ่นไหว      

สื่อสงัคมออนไลน ์ 10.3 30.3 26.2 33.1 100.0 (145) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 9.8 35.6 25.8 28.8 100.0 (132) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 25.0 0.0 25.0 50.0 100.0 (4) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 18.8 50.0 19.6 11.6 100.0 (138) 

รวม 100.0 (55) 100.0 (160) 100.0 (100) 100.0 (104) 100.0 (419) 
ความพกิารทางการได้ยนิและสือ่ความหมาย     

สื่อสงัคมออนไลน ์ 9.6 34.6 21.2 34.6 100.0 (52) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 14.8 29.6 29.6 25.9 100.0 (54) 
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ตารางที ่2 รอ้ยละของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามความพิการ การเขา้ถงึสื่อดิจิทลั และระดบัทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั (ตอ่) 
 

ความพกิารและการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

ระดับทักษะการเข้าถงึสือ่ดจิทิัล 

รวม 
ปรับปรุง 
(25.0-43.8 
คะแนน) 

พืน้ฐาน 
(50.0-62.5 
คะแนน) 

ด ี
(68.8-75.0 
คะแนน) 

ดมีาก 
(81.3-100.0 
คะแนน) 

      
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 50.0 0.0 0.0 50.0 100.0 (2) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 (1) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 27.1 45.8 23.7 3.4 100.0 (59) 

รวม 100.0 (30) 100.0 (61) 100.0 (41) 100.0 (36) 100.0 (168) 
ความพกิารทางการมองเหน็      

สื่อสงัคมออนไลน ์ 7.4 33.3 33.3 25.9 100.0 (27) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 6.1 45.5 24.2 24.2 100.0 (33) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 100.0 100.0 (1) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 22.6 64.5 8.1 4.8 100.0 (62) 

รวม 100.0 (18) 100.0 (64) 100.0 (22) 100.0 (19) 100.0 (123) 
ความพกิารมากกว่า 1 ประเภท      

สื่อสงัคมออนไลน ์ 0.0 50.0 16.7 33.3 100.0 (6) 
สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 7.1 57.1 21.4 14.3 100.0 (14) 
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 (0) 
ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 25.0 60.0 10.0 5.0 100.0 (20) 

รวม 100.0 (6) 100.0 (23) 100.0 (6) 100.0 (5) 100.0 (40) 
 
 3. ความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของผู้พิการไทยในมิติความพิการ ผลความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยของทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลกับความพิการ พบว่า ผู้พิการไทยท่ีมีความพิการต่างกัน มีทักษะ                
การเขา้ถึงสื่อดิจิทัลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ตารางท่ี 3) ดงันัน้จึงทดสอบต่อรายคู ่
(Post Hoc Tests) ดว้ยวิธี LSD พบว่า มีเพียงผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีมีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั      
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สงูกว่าผูพ้ิการทางการมองเห็นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 อาจเป็นเพราะความพิการทางกายและ        
การเคลื่อนไหวมีขอ้จ ากดัในการใชง้านสื่อนอ้ยกว่าความพิการทางการมองเห็นโดยเฉพาะสื่อวิดี โอและสื่อเกมส ์
(Raymond, Smith, & Carlson, 2024) จึงท าใหผู้พ้ิการทางกายมีโอกาสฝึกฝนทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัมากกว่า
ผูพ้ิการทางการมองเห็น (ตารางท่ี 4) ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า ผลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัท่ีตัง้ไว ้จะเห็น
ว่า ความพิการเป็นคุณลกัษณะของปัจเจกชนท่ีมีความสมัพนัธก์บัขอ้จ ากดัลกัษณะการใชง้านสื่อดิจิทลั ดงันัน้          

จึงอาจเป็นไปได้ว่าความพิการทางการมองเห็นเป็นกลุ่มท่ีมีข้อเสียเปรียบและควรได้รับการพิจารณาลด               

ความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลัดา้นทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัมากที่สดุตามแนวคิดของ van Dijk (2020) 
 
ตารางที ่3 คา่เฉลี่ยทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามความ
พิการ 

ความพกิาร จ านวน ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ค่า F 

1. ความพิการทางการไดย้ินหรอืการสื่อความหมาย  168 63.876 16.4213 3.650* 
2. ความพิการทางการมองเหน็ 123 61.128 14.8105  
3. ความพิการทางกายหรือการเคลื่อนไหว 419 65.856 15.8497  
4. ความพิการมากกวา่ 1 ประเภท 40 60.938 15.3583  
*P < 0.05 
 
ตารางที ่4 ผลการทดสอบรายคู ่คา่เฉลี่ยทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามความพิการ 

ความพกิาร 
ความพกิารการ
ได้ยนิ/การสือ่
ความหมาย 

ความพกิาร
ทางการ
มองเหน็ 

ความพกิาร
กาย/การ
เคลือ่นไหว 

ความพกิาร
มากกว่า 1 
ประเภท 

1. ความพิการทางการไดย้ินหรอื
การสื่อความหมาย  

    

2. ความพิการทางการมองเหน็     
3. ความพิการทางกายหรือ 
การเคล่ือนไหว 

 *   

4. ความพิการมากกวา่ 1 
ประเภท 

    

*  ความแตกตา่งรายคู ่และ P < 0.05  
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  4. ความแตกต่างของทักษะการเข้าถึงสื่อดิจิทัลของผู้พิการไทยด้านการเข้าถึงสื่อดิจิทัล                      
ผลความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลดา้นการเขา้ถึงสื่อดิจิทัล พบว่า ผู้พิการไทยท่ีมี                   

การเขา้ถึงสื่อต่างกนั มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 (ตารางท่ี 5) 
ดังนั้นจึงทดสอบต่อรายคู่ (Post Hoc Tests) ด้วยวิธี LSD พบว่า ผูพ้ิการไทยท่ีนิยมเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน ์                
สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์และสื่อเพ่ือการเรยีนรู ้มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัสงูกวา่ผูพ้ิการไทยท่ีไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึง
สื่อดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ทั้งหมด 3 คู่ (ตารางท่ี 6) จึงเป็นไปตามแนวคิดช่องว่าง                 
ความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลัของ van Dijk (2020) กล่าวถึงการขาดอปุกรณเ์พ่ือการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัส่งผลต่อทกัษะ
ทางดิจิทัล ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีเสียเปรียบในด้านการใช้ชีวิตประวันและการด ารงชีพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Pettersson, et al. (2023) พบว่า ผูพ้ิการท่ีไม่สามารถเขา้ถึงสื่อดิจิทัลเป็นอุปสรรคต่อการเขา้รบับริการสขุภาพ
ผ่านช่องทางอิเลก็ทรอนิกส ์(ตารางที่ 7) ดงันัน้จงึสรุปไดว้า่ ผลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัท่ีตัง้ไว ้
 

ตารางที ่5 คา่เฉลี่ยทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามการเขา้ถงึสื่อ 

การเข้าถงึสือ่ จ านวน ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ค่า F 

1. สื่อสงัคมออนไลน ์ 230 69.076 15.5271 20.822** 
2. สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ 233 67.141 16.3750  
3. สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์ 6 68.750 20.5396  
4. สื่อเพ่ือการเรียนรู ้ 2 81.250 0.0000  
5. ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 279 57.975 13.4411  
**P < 0.01 
 
 

ตารางที ่6 ผลการทดสอบรายคู ่คา่เฉลี่ยทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทย จ าแนกตามการเขา้ถงึสื่อ 

การเข้าถงึสือ่ 
สือ่สังคม
ออนไลน ์

สือ่เพือ่ 
การดูวดิโีอ 

สือ่เพือ่ 
การเล่น
เกมส ์

สือ่เพือ่ 
การเรียนรู้ 

ไม่มอุีปกรณ์
เพือ่เข้าถงึ
สือ่ดจิทิัล 

1. สื่อสงัคมออนไลน ์     * 
2. สื่อเพ่ือการดวูิดีโอ     * 
3. สื่อเพ่ือการเลน่เกมส ์      
4. สื่อเพ่ือการเรียนรู ้     * 
5. ไมมี่อปุกรณเ์พ่ือเขา้ถงึสื่อดิจิทลั      
*  ความแตกตา่งรายคู ่และ P < 0.05  
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สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 ขอ้คน้พบส าคญัของการวิจยัครัง้นีส้รุปไดว้่า ระดบัทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความ
พิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทัล พบว่า ผูพ้ิการไทยมีรอ้ยละค่าเฉลี่ยทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัดี แต่เม่ือพิจารณารายดา้นพบว่าดา้นการคน้คืนขอ้มลู มีรอ้ยละค่าเฉลี่ยนอ้ยท่ีสดุและอยู่ในระดบัพืน้ฐาน 
ซึ่งอาจมีขอ้จ ากัดในการใชง้านในชีวิตประจ าวนั ดังนัน้ หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งจึงควรสนับสนุนใหมี้การเพิ่มพูน
ทักษะดา้นการคน้คืนขอ้มูลเพ่ือเติมเต็มศักยภาพของทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลส าหรบัผูพ้ิการไทย ส่วนระดับ
ทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการและการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั เม่ือพิจารณาความพิการราย
ดา้น พบว่า 2 ใน 3 ของผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีเขา้ถึงใชส้ื่อเพ่ือการเล่นเกมสค์รึง่หนึ่ง มีทกัษะการ
เขา้สื่อดิจิทลัอยูใ่นระดบัดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลัเกิน 
ต ่ากว่าระดบัดี ดงันัน้ ผูพ้ิการทางกายและการเคลื่อนไหวท่ีไม่มีอปุกรณ ์ควรไดร้บัการพฒันาทกัษะผ่านการใชส้ื่อ
เกมสเ์พ่ือการเรียนรู ้ส่วนผูพ้กิารไทยทีม่ีความพกิารทางการไดย้นิและสือ่ความหมายและเขา้ถึงสื่อเพ่ือการเรียนรู ้
มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการทางการไดย้ินและสื่อความหมายท่ีไม่มีอปุกรณเ์พ่ือ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลัเกือบทกุคน มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี ดงันัน้ จึงควรพิจารณาการพฒันาทกัษะการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลัดว้ยสื่อการเรียนรู ้เช่นเดียวกนักบัผูพ้ิการไทยที่มีความพิการทางการมองเห็นและเขา้ถึงสื่อเพ่ือ
การเรียนรู ้มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการทางการมองเห็นไม่มีอปุกรณเ์พ่ือเขา้ถึงสื่อ
ดิจิทลัเกือบทกุคน มีทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัต ่ากว่าระดบัดี จึงควรไดร้บัการสนบัสนนุการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัดว้ยสื่อ
การเรียนรูใ้หม้ากยิ่งขึน้ และ 1 ใน 3 ของผูท่ี้มีความพิการมากกว่า 1 ประเภทและเขา้ถึงสื่อสังคมออนไลน์ มี
ทกัษะการเขา้สื่อดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก ในขณะท่ีผูพ้ิการท่ีไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทลัส่วนใหญ่ มีทกัษะ
การเขา้สื่อดิจิทัลต ่ากว่าระดับดี ดังนัน้ จึงควรส่งเสริมการเขา้ถึงสื่อสงัคมออนไลนใ์หม้ากขึน้เพ่ือใหผู้ท่ี้มีความ
พิการมากกวา่ 1 ประเภทไดมี้โอกาสฝึกฝนทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลั 

 ส่วนผลการศึกษาความแตกต่างของทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของผูพ้ิการไทยในมิติความพิการ  พบว่า  
ผูพ้ิการไทยท่ีมีความพิการต่างกัน มีทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน ซึ่งมีเพียงผูพ้ิการทางกายและการ
เคลื่อนไหวท่ีมีทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัสงูกว่าผูพ้ิการทางการมองเห็นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 จึง
ควรใหค้วามสนใจผูพ้ิการทางการมองเห็นใหม้ากขึน้ในการพฒันาทกัษะรว่มกบัการใชอ้ปุกรณท่ี์เอื ้อตอ่การเขา้ถึง
สื่อดิจิทัล ในขณะเดียวกัน เม่ือพิจารณาความแตกต่างของทักษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลของผูพ้ิการไทยดา้นการ
เขา้ถึงสื่อดิจิทลั พบว่า ผูพ้ิการไทยท่ีมีการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลต่างกัน มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน ซึ่งผู้
พิการไทยท่ีนิยมใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์สื่อเพ่ือการเล่นเกมส ์และสื่อเพ่ือการเรียนรู ้มีทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัสงู
กว่าผูพ้ิการไทยท่ีไม่มีอุปกรณ์เพ่ือเขา้ถึงสื่อดิจิทัล ผลวิจัยดังกล่าวชีใ้หเ้ห็นว่า ภายในกลุ่มผูพ้ิการไทยยังคงมี
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ช่องวา่งความเหลื่อมล า้ทางดิจิทลัในการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั ซึ่งอาจเป็นสาเหตใุหมี้ทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัท่ีไมเ่ท่า
เทียมกัน อันจะส่งผลกระทบต่อการด ารงชีพในสังคมสารสนเทศ ดังนั้นหน่วยงานภาครฐัจึงควรมีกลไกการ
ช่วยเหลือใหผู้พ้ิการไทยทกุคนมีสามารถการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัอย่างเทา่เทียมกนั 

 นอกจากนี ้การออกแบบการเขา้ถึงสื่อดิจิทลั (Accessibility) ถือเป็นแนวทางในการช่วยเหลือผูพ้ิการไทย
สามารถพฒันาทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัของตนเอง การออกค าสั่งป้อนค าคน้ดว้ยเสียง (Voice Control) เป็นตวั
ช่วยท่ีส  าคญัท าใหผู้พ้ิการทางการมองเห็นสืบคน้เขา้ถึงสื่อเพ่ือการเรียนรูไ้ดง้่ายยิ่งขึน้ ส่วนการเพิ่มค าบรรยายบน
วิดีโอ (Video Transcripts) ท าให้ผู้พิการทางการได้ยินและสื่อความหมาย และผู้พิการทางกายและการ
เคลื่อนไหวมีความเขา้ใจขอ้มลูและสารสนเทศบนสื่อการเรียนรูแ้ละเกมสไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงเป็นการ
สกัดค าส าคญัและจดจ าเพ่ือน าไปใชพ้ัฒนาทักษะการคน้คืนขอ้มูลจากแหล่งเรียนรูข้องตนเอง ในขณะท่ีผูท่ี้มี
ความพิการมากกวา่ 1 ประเภทสามารถใชง้านค าสั่งสรา้งค าบรรยายภาพและวิดีโอ (Auto-generated Captions) 
บนสื่อสงัคมออนไลนเ์พ่ือช่วยนิยามความตอ้งการขอ้มลู จะเห็นว่าการออกแบบการเขา้ถึงมีสว่นท าใหผู้พ้ิการไทย
สามารถทกัษะการเขา้ถึงสื่อดิจิทลัได ้อย่างไรก็ตาม ภาครฐัควรมีกลไกสนบัสนนุใหผู้พ้ิการเขา้ถึงสื่อดิจิทลักนั จึง
จะสามารถพฒันาทกัษะการเขา้ถงึสื่อดิจิทลัของตนเองไดอ้ยา่งเสมอภาคเทา่เทียม 
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