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บทคดัย่อ 
 
 

 งานวิจยันีน้ าเสนอการพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความ
เช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ โดยมีวตัถปุระสงค์ 2 ประการ ได้แก่ 1) เพ่ือพฒันาแอพ
พลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิดๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
2) เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้า
ข้อมลูความเช่ือผิดๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 วิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1) การรวบรวมเนือ้หา ได้แก่ 
การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง การรวบรวมเนือ้หา และการวิเคราะห์เนือ้หา 2) การ
พฒันาระบบ ได้แก่ การออกแบบระบบ การพฒันาระบบ และการประเมินผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ประเมินความพึงพอใจ คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 
ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กบัผู้ วิจยั ในปีการศกึษา 1/2561 
จ านวนทัง้สิน้ 25 คน  ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติผู้ วิจัยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลลพัธ์ของงานวิจยันี ้คือ แอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือ
ผิดๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ ซึ่งแบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ การกินการดื่ม ข้าว
ของเคร่ืองใช้ สิงสาราสัตว์ และเร่ืองแปลกประหลาด  ภายหลังการน าแอพพลิเคชันไปใช้งาน  
กลุม่ตวัอยา่งมีความพงึพอใจในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (X̄ = 4.14) 
 
ค าส าคญั : แอพพลิเคชนั, ความเช่ือผิด ๆ 
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Abstract 
 
 

 The current research consisted of two main objectives: (1) to develop a smartphone 
application for learning misinformation spreads on social media and (2 )  to examine 
students’ satisfaction towards the use of smartphone application for for learning 
misinformation spreads on social media.  
 The research was conducted by the following methodologies: (1 )  data collection 
that related to theory and previous research studies, data collection, and data analysis 
and (2 )  system development concerning system design, system progress, and data 
analysis evaluation. 
 Twenty-five university students, who enrolled in the course entitled “Information for 
Learning” during the first semester of Academic year 2018, were participated to examine 
their satisfaction. The collected data was computed by using percentages, average 
scores, and standard deviations. 
 The research findings revealed that the smartphone application, which studied 
misinformation shared on social media, composed of 4  content categories namely food 
and beverages, appliances, creatures, and uncommon issues. Consequently, the 
sample’s overall satisfaction towards the smartphone application was high (X ̄ = 4.14). 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การส่งต่อข้อมลูความเช่ือผิด ๆ มีมาช้านาน เร่ิมตัง้แต่จดหมายลกูโซ่ อีเมล์ลกูโซ่ ข้อความ
ลูกโซ่ และปัจจุบันมกัถูกส่งต่อกันบนสื่อสงัคมออนไลน์ (มติชนทีวี , 2558) ข้อมูลความเช่ือผิด ๆ 
เหลา่นีมี้การแบง่ปัน (Share) กนัซ า้ ๆ เป็นระยะเวลายาวนาน แม้จะมีผู้ เช่ียวชาญออกมาให้ข้อมลู
เพ่ือหักล้าง แต่ทว่าข้อมูลท่ีถูกต้องมกัไม่ได้รับความสนใจมากนัก (Friggeri, Adamic, Eckles & 
Cheng, 2014 ; Frost, 2002)  
 การแบ่งปันข้อมลูความเช่ือผิด ๆ บนสื่อสงัคมออนไลน์บางเร่ืองอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่มีสาระส่ง
ต่อกนัเพ่ือความบนัเทิง แต่หลายเร่ืองก็เป็นเร่ืองท่ีอนัตรายถึงชีวิต เช่น สูตรยาสมนุไพรรักษาโรค 
การปฐมพยาบาลผู้ ป่วยเส้นเลือดในสมองแตกด้วยการเจาะเลือดจากปลายนิว้ เป็นต้น (Ferrara, 
2015 อ้างถงึใน Chen et al., 2015 ; มติชนทีวี, 2558)  
 การศกึษาการแบ่งปันข้อมลูความเช่ือผิด ๆ บนสื่อสงัคมออนไลน์ กลุม่ตวัอยา่งคือ นกัศกึษา
ในมหาวิทยาลยัของรัฐ จ านวน 2 แห่ง ในประเทศสิงคโปร์ ผลการศกึษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างเกือบ
ทัง้หมดพบเห็นเพ่ือนของพวกเขาแบ่งปันข้อมลูความเช่ือผิด ๆ บนสื่อสงัคมออนไลน์ และ 2 ใน 3 
ของกลุ่มตัวอย่าง เคยแบ่งปันข้อมูลความเช่ือผิด ๆ บนสื่อสังคมออนไลน์ (Chen et al., 2015) 
นอกจากนัน้ผลการวิจยัจ านวนมากชีใ้ห้เห็นว่าผู้คนโดยทัว่ไปและโดยเฉพาะอย่างยิ่ งนกัศกึษามกั
ไม่ค่อยมีการแสวงหาข้อมูลหรือตรวจสอบแหล่งข้อมูลท่ีถูกอ้างถึง ( Connaway, Dickey & 
Radford, 2011 ; Kim & Sin, 2011 ; Kim, Sin & Yoo-Lee, 2014) 
 บัณฑิตในศตวรรษท่ี 21 นอกจากจะต้องมีความรู้ในสาระวิชาหลักแล้ว บัณฑิตจ าเป็น
จะต้องมีทักษะการรู้สารสนเทศด้วย เน่ืองจากปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อ
สงัคมออนไลน์มากขึน้ บณัฑิตจึงต้องมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และรู้จักใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยา่งสร้างสรรค์ (วิจารณ์ พานิช, 2555) นอกจากนัน้แผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – 2579 ยุทธศาสตร์ท่ี 3 ก าหนดให้หนึ่งในตัวชีว้ัดท่ีส าคัญคือ การมี
ระบบคลงัข้อมลูเก่ียวกบัสื่อ และนวตัรกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคณุภาพมาตรฐาน สามารถให้บริการคน
ทุกช่วงวัยและใช้ประโยชน์ร่วมกันระหว่างหน่วยงานได้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 
2561) 
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  ปัจจุบนัการใช้งานอปุกรณ์สื่อสารแบบเคลื่อนท่ีเพ่ิมขึน้อย่างก้าวกระโดด มีการพฒันาแอพ
พลิเคชันเพ่ิมขึน้และมีประสิทธิภาพมากขึน้ ท าให้ผู้ ใช้อุปกรณ์เคลื่อนท่ีมีแนวโน้มใช้โปรแกรม 
ตา่ง ๆ เพ่ือตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวนัมากขึน้ตามไปด้วย เช่น การท าธุรกรรมทางการเงิน 
การเช่ือมต่อและสืบค้นข้อมูล การชมภาพยนตร์ ฟังเพลง เกมออนไลน์ ตลอดจนการน ามา
ประยกุต์ใช้ในด้านการจดัการเรียนการสอน ท าให้สามารถสนองความต้องการท่ีหลากหลายของ
ผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 เพ่ิมมากขึน้ด้วย (วิวฒัน์ มีสวุรรณ์, 2555 ; สชุาดา พลาชยัภิรมย์ศิล, 2555) 
 จากปัญหาและความส าคญัดงักล่าวข้างต้นท าให้ผู้ วิจยัสนใจท่ีจะพัฒนาแอพพลิเคชนับน
สมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ เพ่ือใช้เป็น
แหล่งศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์  และเป็นสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ของนกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏั
เพชรบรูณ์ 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวจิัย 
 1.2.1  เพ่ือพฒันาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ  
ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
  1.2.2  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับ
ศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 
1.3  ขอบเขตกำรวจิัย 
 1.3.1  ด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ นักศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ์ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กบั
ผู้ วิจยั ในปีการศกึษา 1/2561 จ านวนทัง้สิน้ 25 คน 
 1.3.2  ด้ำนเนือ้หำ เนือ้หาท่ีใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชนั เป็นเนือ้หาเก่ียวกับความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ ซึง่ผู้ วิจยัจ าแนกเนือ้หาออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ การกินการ
ดื่ม ข้าวของเคร่ืองใช้ สิงสาราสตัว์ และเร่ืองแปลกประหลาด 

 1.3.3  ด้ำนเวลำ งานวิจยันีด้ าเนินการวิจยัตัง้แตเ่ดือนมกราคม-ธนัวาคม 2561 
 1.3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวจิัย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมีดงันี ้
  1.3.4.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอพพลิเคชนั คือ โปรแกรม Appinventor 
  1.3.4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ แบบสอบถาม 
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 1.3.4 ตัวแปรที่ศกึษำ  ตวัแปรท่ีใช้ในการศกึษาประกอบด้วย 
  1.3.4.1 ตวัแปรต้น คือ การศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชันจากข้อมูลความ
เช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
  1.3.4.2 ตวัแปรตาม คือ ความพงึพอใจของนกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ์
ท่ีมีตอ่แอพพลิเคชนั 
 
1.4  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.4.1 ได้แอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปัน
กนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 1.4.2 ได้สื่อประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 
 1.4.2 ทราบความพึงพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษา
ค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1 แอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูล หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาขึน้ใช้งานบนโทรศพัท์มือถือท่ีรองรับระบบปฏิบตัิการต่าง ๆ หรือท่ีเรียกว่า 
สมาร์ทโฟน (Smartphone) เพ่ือใช้เป็นแหล่งศกึษาค้นคว้าเก่ียวกบัความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัใน
สื่อสงัคมออนไลน์ของคนไทย  
 1.5.2 ความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ความเช่ือหรือความ
เข้าใจผิด ๆ และเร่ืองหลอกลวงตา่ง ๆ ท่ีมีการแบง่ปัน (Share) กนัในสื่อสงัคมออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ค 
ไลน์ ทวิตเตอร์ เป็นต้น 
 1.5.3 นกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏเพชรบูรณ์ หมายถึง นักศกึษามหาวิทยาลยัราชภัฏ
เพชรบูรณ์ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กับผู้ วิจัย ในปี
การศกึษา 1/2561 
 
1.6  กรอบแนวคิด 
 
 
 
 

การศกึษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชนั
จากข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัใน

สื่อสงัคมออนไลน์ 

ความพงึพอใจของนกัศกึษา
มหาวิทยาลยัราชภฏั

เพชรบรูณ์ ท่ีมีตอ่แอพพลิเค
ชนั 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ ผู้ วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง สรุป
สาระส าคญัและน าเสนอตามหวัข้อตอ่ไปนี ้
  2.1 แนวคิดเก่ียวกบัโมบายแอพพลิเคชนั 
  2.2 แนวคิดเก่ียวกบัสื่อสงัคมออนไลน์ 
  2.3 แนวคิดเก่ียวกบัขา่วปลอมและความเช่ือผิด ๆ 
  2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 
2.1 แนวคดิเกี่ยวกับโมบายแอพพลิเคชัน 
          ค าว่า Mobile Application ประกอบขึน้ด้วยค าสองค า คือ Mobile และ Application ซึ่งแต่
ละค ามีความหมาย (แอดมิชชนัพรีเมียม, 2560) ดงันี ้
 Mobile หมายถึง อปุกรณ์สื่อสารท่ีใช้ในการพกพา ซึง่นอกจากจะใช้งานได้ตามพืน้ฐานของ
โทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได้จึงมี
คณุสมบตัิเด่น คือ ขนาดเล็กน า้หนกัเบาใช้พลงังานค่อนข้างน้อย ปัจจุบนัมกัใช้ท าหน้าท่ีได้หลาย
อยา่งในการติดตอ่แลกเปลี่ยนขา่วสารกบัคอมพิวเตอร์  
 ส่วน Application หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ ใช้ โดยแอพพลิเคชัน
จะต้องมีสิ่งท่ีเรียกว่า สว่นติดตอ่กบัผู้ ใช้ (User Interface) เพ่ือเป็นตวักลางการใช้งานตา่ง ๆ 
 2.1.1  ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน 
   สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) อธิบายว่า Mobile Application หมายถึง แอพ
พลิเคชนัท่ีช่วยการท างานของผู้ ใช้บนอปุกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่นโทรศพัท์มือถือ ซึง่แอพพลิเค
ชนัเหล่านัน้จะท างานบนระบบปฏิบตัิการ (OS) ท่ีแตกต่างกนัไป ตวัอยา่งของระบบปฏิบตัิการบน
อุปกรณ์เคลื่อนท่ี ได้แก่ Symbian OS ท่ีใช้กันอยู่ในมือถือหลายค่าย ได้แก่ โนเกีย Windows 
mobile ของค่าย Microsoft BlackBerry OS ของค่าย RIM (Research In Motion) Web OS ของ 
ค่าย Palm iPhone OS ของค่าย Apple และ Android OS ของค่าย Google ซึ่งเป็นค่ายล่าสุดใน
ขณะนี ้เป็นต้น 
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   แอดมิชชนัพรีเมียม (2560) อธิบายว่า Mobile Application เป็นโปรแกรมประยกุต์
ส าหรับอปุกรณ์เคลื่อนท่ี เช่น โทรศพัท์มือถือแท็บเลต็โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภค อีกทัง้ยงัสนบัสนุนให้ผู้ ใช้โทรศพัท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึน้ ในปัจจุบนัโทรศพัท์มือหรือสมาร์ท
โฟน มีหลายระบบปฏิบตัิการท่ีพฒันาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนท่ีมีคนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ 
ios และ  Android จึ งท า ใ ห้ เ กิ ดกา ร เ ขี ยนห รือพัฒนา  Application ล งบนสมา ร์ท โฟน 
เป็นอย่างมาก เช่น แผนท่ี เกมส์ โปรแกรมคุยต่าง ๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา 
Mobile Application เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึน้ ตวัอย่าง Application ท่ีติด
มากับโทรศัพท์ เช่น Facebook ท่ีสามารถแชร์เร่ืองราวต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก สถานท่ี 
รูปภาพ ผ่านทางแอพพลิเคชัน่ได้โดยตรงไมต้่องเข้าเว็บบราวเซอร์ 
   สรุป Mobile Application หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ท่ีช่วยท างานหรือกิจกรรม 
ตา่ง ๆ เช่น การสนทนา การจองท่ีพกั การเล่นเกมส์ การรับชมภาพยนตร์ ฯลฯ ผ่านอปุกรณ์สื่อสาร
แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต ฯลฯ ซึ่งแอพพลิเคชันเหล่านัน้จะท างานบนระบบ 
ปฏิบัติการท่ีแตกต่างกันออกไปของแต่ละค่ายโทรศัพท์ เช่น iPhone OS ของค่าย Apple และ 
Android OS ของคา่ย Google เป็นต้น 
 2.1.2 ประเภทของแอพพลิเคชันที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ 
  แอพพลิเคชันท่ีท างานบนโทรศัพท์มือถือ มี 2 ประเภท (ชูชาติ พินธุกนก , 2556) 
ดงันี ้
  2.1.2.1  แอพพลิเคชันระบบ 
    1)  Symbian มีจดุเด่นอยูท่ี่รูปแบบของสว่นติดตอ่ผู้ ใช้งาน (UI) ท่ีดเูรียบ
งา่ย ฟังก์ชนัการใช้งานพืน้ฐานอย่างครบครันมากมาย จงึเหมาะส าหรับผู้ ท่ีต้องใช้งานบริการตา่ง ๆ 
จากทาง Google รวมทัง้ต้องการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา อีกทัง้ยงัติดตัง้แอพพลิเคชัน 
รวมทัง้ไฟล์สื่อต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก เพราะมีทรัพยากรหน่วยความจ าในเคร่ืองท่ีมีประสิทธิภาพ
จดุเด่นของ Symbian คือ เหมาะส าหรับผู้ ท่ีชอบความง่ายในการติดตัง้โปรแกรมและลงเพลงต่าง ๆ 
และรองรับการใช้งานท่ีหลากหลาย 
    2)  Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ท่ีผลิตระบบ 
ปฏิบัติการท่ีรองรับ การท างานของคอมพิวเตอร์มากมาย ได้แก่ Windows XP, Windows 7, 
Windows 8 ฯลฯ ลกัษณะการใช้งานของ Windows Mobile ได้แก่ HTC, Acer เป็นต้น 
    3)  Blackberry พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการท างานของแอพ
พลิเคชันต่าง ๆ ของ Blackberry โดยตรงจะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลกั ซึ่งเม่ือมีอีเมล์
เข้ามาสูร่ะบบเซิร์ฟเวอร์ จะท าการสง่ตอ่มายงั Blackberry จะมีความปลอดภยัสงูด้วยการเข้ารหสั 
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ข้อมูลส่วนตวั ส่วนจุดเด่นส าคญัอีกอย่างหนึ่งคือระบบการสนทนาผ่าน Blackberry Messenger 
ซึง่จะท าให้สามารถพิมพ์ข้อความสนทนากบัเพ่ือน ๆ ท่ีมี Blackberry เช่นกนัเป็นแบบ Real Time 
ด้วยความสามารถในการเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตและมีการเปิดให้รับ-ส่งข้อมลูกบัเครือข่ายมือถืออยู่
ตลอดเวลาเหมาะส าหรับผู้ ท่ีต้องติดต่องานต่าง ๆ ผ่านอีเมล์ และกลุ่มวยัรุ่นท่ีรักการสนทนาผ่าน
คอมพิวเตอร์ 
    4)  iOS พฒันาโดยบริษัท Apple เพ่ือรองรับการท างานของแอพพลิเค
ชนัต่าง ๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มท่ีนิยมใช้ iPhone มกัจะเป็นผู้ ท่ีชอบด้านมลัติมีเดีย เช่น 
การฟังเพลง ดหูนงั หรือการเล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมขึน้มาเพ่ือรองรับการ
ท างานบน iPhone โดยเฉพาะ ผู้ ใช้สามารถซือ้ขายแอพพลิเคชนัต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตแล้วช าระ
เงินผ่านทางบตัรเครดิต ซึ่งเป็นธุรกิจอีกหนึ่งประเภทท่ีก าลงัเติบโตพร้อมกบัธุรกิจในกลุ่มสมาร์ท
โฟน 
    5)  Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดท่ี
ก าลงัเป็นท่ีนิยม รองรับการเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์เพ่ือใช้บริการจาก Google ได้อย่าง
เตม็ท่ีทัง้ Search Engine, Gmail, Google Calendar, Google Docs และ Google Maps มีจดุเดน่
คือเป็นระบบปฏิบัติการแบบ Open Source ซึ่งท าให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งตอนนีมี้
โปรแกรมตา่ง ๆ ให้เลือกใช้งาน 
  2.1.2.2  แอพพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เน่ืองจากผู้ ใช้
มีความต้องการใช้แอพพลิเคชันแตกต่างกัน จึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอพพลิเคชันใหม่ ๆ ขึน้เป็น
จ านวนมาก จ าแนกได้ดงันี ้
    1)  แอพพลิเคชั่นในกลุ่มเกม เน่ืองจากปัจจุบันมีผู้ นิยมเล่นเกมบน
โทรศพัท์เป็นจ านวนมาก ผู้ผลิตเกมจึงคิดค้นเกมใหม่ ๆ ออกสู่ตลาดมากขึน้ ซึง่ผู้ เล่นมกันิยมเล่น
เกมออนไลน์รวมทัง้มีการเช่ือมโยงกันในกลุ่มเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Social Networking) เช่น
เกมท่ีอยูใ่น Twitter หรือ Facebook เป็นต้น 
    2)   แอพพลิเคชั่นในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถ
ปรับข้อมลูให้ทนัสมยัตลอดเวลาทัง้ข้อมลูของตนเองหรือของกลุ่มเพ่ือนซึง่ก าลงัเป็นท่ีนิยมในกลุ่ม
วยัรุ่นอยา่งสงู เช่น Facebook Myspace เป็นต้น และแม้แต่ Blackberry ก็มีช่องทางเพ่ือให้ลกูค้า
ได้ สนทนากนัผ่านทาง Blackberry Messenger โดยการแลก PIN กบัเพ่ือน ๆ ในกลุม่ 
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    3)  แอพพลิ เคชั่นในกลุ่มมัลติมี เดีย เ พ่ือให้ผู้ ใ ช้สามารถ เรียกใช้
ไฟล์ข้อมลูในรูปแบบ ตา่ง ๆ ได้แก่ เสียงท่ีเป็นไฟล์ในแบบ MP3, WAV หรือ MIDI ภาพน่ิงในรูปแบบ 
gif, jpg หรือ bmp หรือภาพเคลื่อนไหวคลิปวีดีโอในรูปแบบ MP4 หรือ AVI เป็นต้น 
 2.1.3  การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชันด้วยโปรแกรมแอพอนิเวนเทอร์ 
  2.1.3.1  ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับโปรแกรม App Inventor  
    App Inventor เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับสร้างแอพพลิเคชนัส าหรับสมาร์ท
โฟนและแท็บเลต็ท่ีเป็นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยส์  App inventor ใช้หลกัการเขียนโปรแกรมแบบ 
Visual Programming  คือ เขียนโปรแกรมด้วยการต่อบล็อกค าสัง่ เน้นการออกแบบเพ่ือแก้ปัญหา
ด้วยการสร้างโปรแกรมท่ีผู้ เรียนสนใจบนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน App inventor จึงเป็นอีก
โปรแกรมหนึ่ง ท่ีเหมาะส าหรับใช้ในการสอนเขียนโปรแกรม ให้นกัเรียนในระดบัมธัยมปลาย หรือ
ระดับมหาวิทยาลัย โดยเฉพาะผู้ ท่ีไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อนหรือไม่ได้เรียนอยู่ในสาย
คอมพิวเตอร์ (คิดสร้างสรรค์, 2555) 
    โปรแกรม App Inventor พัฒนาขึน้โดย Professor Hal Abelson และ
คณะจากสถาบนัเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology : MIT) โดย
ได้รับการสนับสนุนจากบริษัทกูเกิล (Google Inc.) ซึ่งมีแนวคิดในการพฒันา คือ คนท่ีไม่มีทักษะ
ในการเขียนโปรแกรมมาก่อนก็สามารถสร้างแอพพลิเคชนัขึน้ได้งา่ย ๆ โดยโปรแกรม App Inventor 
พัฒนาขึน้บนพืน้ฐานทฤษฏีการเรียนรู้ตามแนวทางคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม ซึ่งเน้นให้ใช้การเขียน
โปรแกรมเป็นส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดประสิทธิภาพทางความคิดผ่านการเรียนรู้ด้วยการปฏิบตัิงาน
และได้ถกูน าไปใช้สอนนกัเรียนในระดบัมธัยมศกึษาและมหาวิทยาลยัหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา 
ด้วยข้อดีของโปรแกรม App Inventor ท่ีท าให้ผู้ ใช้สามารถพัฒนาแอพพลิเคชันได้ง่ายและสนุก
เหมือนการต่อจ๊ิกซอว์ (Jigsaw puzzle) หรือการต่อตวัต่อเลโก้ (Lego bricks) App Inventor จึง
ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากส าหรับนักการศึกษาและนักพัฒนาแอพพลิเ คชันท่ียังไม่มี
ประสบการณ์ในการพฒันาแอพพลิเคชนัเพ่ือใช้งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ สอดคล้องกบั
งานวิจยัของ Pavel Smutny ท่ีได้กล่าวถึงข้อดีของโปรแกรม App Inventor ส าหรับใช้ในการเรียน
การสอนว่า การเขียนโปรแกรมด้วย App Inventor ท่ีมีลกัษณะเป็นการต่อบล็อกนัน้ง่ายต่อการจ า
รูปแบบของค าสัง่ ต่างจากการเขียนโปรแกรมด้วยค าสัง่ท่ีเป็นตวัอกัษร ซึง่นกัเรียนส่วนใหญ่มกัจะ
พิมพ์ค าสัง่ผิดท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมจ านวนมาก และนักเรียนยงัสบัสนกับ
ข้อความแสดงข้อผิดพลาด (error messages) ท่ีแสดงออกมา ด้วยกลุ่มของคอมโพเนนท์และ
ฟังก์ชันท่ีโปรแกรม App Inventor จัดเตรียมไว้ให้ ช่วยให้เม่ือเร่ิมเขียนโปรแกรมผู้พัฒนาเพียงแค่
หาบล็อกท่ีต้องการแล้วคลิกลากบล็อกนัน้ไปวางไว้ในโปรแกรม ซึ่งไม่จ าเป็นต้องจ าว่าจะเร่ิมต้น
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เขียนด้วยค าสั่งอย่างไร โครงสร้างของค าสั่งเป็นแบบไหน ด้วยความเป็นบล็อกท่ีน ามาต่อกัน
เหมือนจ๊ิกซอว์ช่วยลดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม เพราะหากเป็นบล็อกท่ีเลือกไม่ถูกต้องก็
จะไม่สามารถน ามาต่อเข้าด้วยกันได้  และด้วยคอมโพเนนท์ท่ีมีความสามารถสูง (High-level 
components) เช่น คอมโพเนนท์ท่ี เ ก่ียวกับระบบ GPS (Global Positioning System) ระบบ
ควบคุมหุ่นยนต์เลโก้ (Lego Mindstorms NXT Robot) ระบบอ่านข้อความเป็นเสียง ( text-to-
speech) และระบบรู้จ าเสียง (speech recognition)  เป็นต้น ช่วยลดเวลาในการพฒันาแอพพลิเค
ชันเพราะผู้ พัฒนาสามารถน าคอมโพเนนท์นัน้มาใช้งานได้เลยทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาเขียน
โปรแกรมนานนบัเดือน (ทวีป แซฉิ่น, ม.ป.ป.) 
  2.1.3.2  ลักษณะของโปรแกรม App Inventor  
   App Inventor มีแนวคิดในการพฒันาอยูท่ี่ว่าคนท่ีอยากพฒันาแอพพลิเค
ชนัลงแอนดรอยด์แต่ไม่มีความรู้ ไม่มีทกัษะในการเขียนโปรแกรมมาก่อนก็สามารถสร้างแอพพลิเค
ชนังา่ย ๆ ได้ด้วย App Inventor ซึง่การเขียนโปรแกรมดงักลา่วจะไมมี่การเขียนโค้ดเข้ามาเก่ียวข้อง 
แต่จะเป็นการใช้ “blocks” ในการเขียนแอพพลิเคชันแทน โดยความคิดนีเ้กิดจากการท่ีกูเกิล
ต้องการให้คนทัว่ไปสามารถพัฒนาแอพพลิเคชนัได้ง่าย มีแอพพลิเคชันท่ีอยากได้เป็นของตวัเอง
และยงัช่วยเพ่ิมจ านวนแอพพลิเคชนัใน Android Market เพ่ือแข่งกบั App Store ของ iPhone อีก
ด้วย (Pete Cashmore, Mashable, 2010 อ้างถึงใน ทวีป แซ่ฉิน, ม.ป.ป.) App Inventor ได้รวม
เอาความซบัซ้อนในส่วนของการใช้งานคุณสมบตัิของฮาร์ดแวร์โทรศพัท์มือถือและส่วนติดต่อกับ
ผู้ ใช้ น ามารวมเข้าด้วยกนัเป็นลกัษณะของคอมโพเนนท์ท่ีง่ายต่อการใช้งาน การท างานของคอม
โพเนนท์นัน้มีสว่นท่ีเปิดให้นกัพฒันาแอพพลิเคชนัสามารถเขียนโค้ดโดยการตอ่บลอ็กท่ีเป็นรูปภาพ
แทนการเขียนโค้ดด้วยการพิมพ์ค าสั่งท่ีเป็นตัวอกัษร ซึ่งจะมีลักษณะเช่นเดียวกับการต่อตัวต่อ
ปริศนาท่ีผู้ ใช้ App Inventor สามารถต่อตวัต่อเหล่านัน้รวมกนัเพ่ือสร้างเป็นแอพพลิเคชนัส าหรับ
ใช้งานบนโทรศพัท์มือถือโดยไมจ่ าเป็นต้องเขียนโค้ดหรือเข้าใจในความซบัซ้อนของการพฒันาแอพ
พลิเคชนัโดยลกัษณะการเขียนโปรแกรมแบบใช้ blocks นัน้จะเป็นการใช้ graphical interface ท่ีมี
ลกัษณะการเขียนแบบเดียวกับโปรแกรม Scratch และ StarLogo ท่ีจะให้ผู้ เขียนท าการลากและ
ปล่อย (drag-and-drop) วัตถุเสมือนหรือเรียกว่า blocks เพ่ือวางต่อ ๆ กันตามโครงสร้างซึ่งมี
พืน้ฐานอยูบ่นแนวคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(ทวีป แซฉิ่น, ม.ป.ป.) 
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2.2 แนวคดิเกี่ยวกับส่ือสังคมออนไลน์ 
 2.2.1  ความหมายของส่ือสังคมออนไลน์ 
              Boyd & Elison (2007 อ้างถึงใน นันทิกา หนูสม, 2560) อธิบายว่า สื่อสังคม
ออนไลน์ คือ เว็บไซต์ท่ีช่วยให้บุคคลสามารถท่ีจะ 1) สร้างข้อมลูสว่นตวับนพืน้ท่ีสาธารณะหรือกึ่ง
สาธารณะภายใต้พืน้ท่ีท่ีถกูจดัเตรียมไว้ให้ 2) สามารถเช่ือมต่อรายการต่าง ๆ ของผู้ ใช้งานท่ีมีการ
ยินยอมให้แบ่งปันข้อมลูไปยงับุคคลอื่น ๆ ท่ีติดต่อสื่อสารกนั 3) สามารถเข้าชมและส ารวจดรูายช่ือ
การเช่ือมต่อบคุคลอ่ืนภายในระบบโดยก าหนดค่าการเช่ือมตอ่เองได้ ซึง่ลกัษณะและการตัง้ช่ือของ
การเช่ือมตอ่เหลา่นีจ้ะตา่งกนัไปในแตล่ะเว็บไซต์ 
    สื่อสงัคมออนไลน์ (Online Social Networks) เป็นนวตักรรมการสื่อสารอยา่งหนึง่ท่ี
ก าลังเป็นท่ีนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั เป็นแอพพลิเคชั่นท่ีสร้างบนรากฐานของเทคโนโลยี 
Web 2.0 ซึง่ลกัษณะท่ีส าคญัของสื่อสงัคมออนไลน์คือ ช่วยให้ผู้ ใช้สามารถติดต่อสื่อสารซึง่กนัและ
กัน แบ่งปันข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน และท างานร่วมกันได้ (Anttiroiko & Savolainen, 2011 ; 
Kaplan & Haenlein, 2010 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560)   
   กล่าวโดยสรุป สื่อสงัคมออนไลน์เป็นบริการอย่างหนึ่งของเว็บไซต์ในอินเตอร์เน็ตท่ี
ท าหน้าท่ีเสมือนสงัคมจริง ผู้ ใช้งานสามารถสร้างข้อมลูสว่นตวัของตนเองขึน้มาได้ เพ่ือเป็นการระบุ
เอกลกัษณ์ของตน รวมไปถงึสามารถติดตอ่สื่อสารและแบง่ปันแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างกนัได้     
 2.2.2 การแบ่งกลุ่มตามภูมิทศัน์ของส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media Landscape) 
   Cavazza (2017 อ้างถึงใน นนัทิกา หนูสม, 2560) ได้ท าการแบ่งกลุ่มตามภูมิทศัน์
ของสื่อสงัคมออนไลน์ (Social Media Landscape) มาตัง้แต่ปี 2008 โดยมีการปรับปรุงประเภท
ของสื่อสงัคมออนไลน์ตามการพฒันาและเปลี่ยนแปลงไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในทุก
ปี ซึง่ในปี 2017 ได้ท าการจดัแบง่กลุม่ดงันี ้ 
   2.2.2.1 กลุม่ท่ีเผยแพร่ข้อมลู เอกสาร หรือบทความทางอิเลก็ทรอนิกส์ (Publish) 
     1)  เผยแพร่ด้วยแพลตฟอร์มบลอ็ก (Blog) ได้แก่ WordPress, Blogger, 
Medium เป็นต้น 
    2)  เผยแพร่ด้วยวิกิ (Wiki) เป็นเว็บไซต์ท่ีเป็นพืน้ท่ีสาธารณะออนไลน์
เพ่ือรวบรวม ข้อมลูและเอกสาร ได้แก่ Wikipedia, Wikia 
    3)   เผยแพร่ด้วยเว็บไซต์ ท่ีให้บริการแบ่งปันสื่อออนไลน์ ( hybrid 
publishing / sharing services) ได้แก่ Tumblr, MySpace  
   2.2.2.2  กลุม่ท่ีแบง่ปันข้อมลูรูปแบบตา่ง ๆ เช่น วิดีโอ เพลง เอกสาร (Sharing) 
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    1)  แบง่ปันวิดีโอ (Video) ได้แก่ YouTube, Vimeo, Dailymotion  
    2)  แบง่ปันเอกสาร (documents) ได้แก่ SlideShare, Scribd  
    3)  แบง่ปันข้อมลู (data) ได้แก่ data.world  
    4)  แบง่ปันรูปภาพ (photos) ได้แก่ Instagram, Flickr, Imgur, Giphy 
    5)  แบ่งปันด้วยการแสดงผลงานหรือรวบรวมผลงานเพ่ือสร้างไอเดีย
หรือแรง บนัดาลใจ (inspirations) เป็นสงัคมส าหรับผู้ ใช้ท่ีต้องการแสดงออกและน าเสนอผลงาน
ของตวัเอง สามารถแสดงผลงานได้จากทัว่ทกุมมุโลก ได้แก่ Pinterest, Behance, Dribbble 
    6)  แบ่ ง ปัน ด้วย เพลง  (Music) ไ ด้แก่  Spotify, Deezer, Pandora, 
SoundCloud เป็นต้น  
  2.2.2.3   การสง่ข้อความ (Messaging) 
    1) การส่งข้อความทางโทรศัพท์มือถือ (Mobile messaging) ได้แก่ 
WhatsApp, Facebook Messenger, Snapchat, iMessage เป็นต้น 
    2)  การสง่ข้อความภาพ (isual Messaging) ได้แก่ Tribe, TapTalk 
    3)  การส่งข้อความแบบคลาสสิก (Classic Messaging) ทางเว็บเมล์ 
(Webmails) ท่ีมีรวบรวมผู้ใช้หลายร้อยล้านคนได้แก่ Gmail, Outlook, Yahoo Mail 
   2.2.2.4 แพลตฟอร์มท่ีมีการระดมความคิดหรืออภิปราย (Discuss) 
   1)  แพลตฟอร์มท่ีมีแสดงการระดมความคิดหรืออภิปราย (Discussing 
platforms) ได้แก่ Github, Reddit, Facebook Groups เป็นต้น 
    2)  ระบบแสดงความคิดเห็น (Comment Systems) ได้แก่  Disqus, 
Muut, Discourse 
    3) การถามค าถามท่ีพบบ่อย (FAQ) ได้แก่ Quora, StackExchange, 
Ask  
   2.2.2.5 แพลตฟอร์มท่ีมีพืน้ท่ีการท างานร่วมกนั (Collaboration)  
   เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีพืน้ท่ีสาธารณะออนไลน์ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและ
เอกสารส าหรับการใช้งานหรือท างานร่วมกนั ได้แก่ Yammer, Chatter, Dropbox, Evernote 
   2.2.2.6 การบริการเครือขา่ย (Networking) 
    เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีบริการเครือข่ายอย่างมืออาชีพ เช่น บริการนัดพบ 
(Dating Services) และบริการการประชมุ (Meeting Services) ได้แก่ LinkedIn, Ning, Nextdoor 
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 2.2.3  การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
   ผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตชาวไทยในปี 2560 โดยส านกังานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ ETDA ระบุว่า ผู้ ใช้อินเตอร์เน็ตชาวไทยนิยมใช้อินเทอร์เน็ตบน
โทรศพัท์มือถือมากท่ีสดุถึงร้อยละ 85.5 โดยใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศพัท์มือถือเฉลี่ยอยู่ท่ี 6.3 
ชัว่โมงต่อวัน กิจกรรมยอดนิยมอนัดบัหนึ่งท่ีผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตนิยมท าผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ได้แก่ 
การพูดคุยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ในปริมาณสูงเฉลี่ย 3 ชั่วโมง 10 
นาทีต่อวัน ส่วนสื่อสังคมออนไลน์ยอดนิยมของคนไทย ได้แก่ ยูทูบ (Youtube) รองลงมาคือ  
เฟซบุ๊ก (Facebook) และไลน์ (Line) ตามล าดบั แต่ถ้าพิจารณาตามความถ่ีของการใช้งาน พบว่า  
เฟซบุ๊กยงัคงเป็นสื่อสงัคมออนไลน์ท่ีมีการใช้งานบ่อยท่ีสดุ รองลงมาคือ ไลน์ และยทููบ (Thailand 
Media Landscape 2017, n.d. อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) 
   ผลส ารวจในปี 2560 “We Are Social” ดิจิทัลเอเยนซี่  และ “Hootsuite” ผู้ ใหญ่
บริการระบบจัดการ Social Media และ Marketing Solutions ไ ด้รวบรวมสถิติการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตทั่วโลก พบว่า ประเทศไทยเป็นหนึ่งในประเทศท่ีมีการใช้งานสื่อสงัคมออนไลน์สูงติด
อนัดบัต้น ๆ ของโลก มีผู้ ใช้งานเฟซบุ๊กมากเป็นอนัดบั 9 ของโลก จ านวน 47,000,000 ราย หรือคิด
เป็นร้อยละ  71 ของจ านวนประชากร และเม่ือเจาะลกึระดบั “เมือง” พบว่า “กรุงเทพมหานคร” เป็น
เมืองท่ีมีผู้ ใช้เฟซบุ๊กเป็นอบัดบั 1 ของโลก โดยมีจ านวนมากถึง 30,000,000 ราย โดยนบัรวมทัง้คน
ท่ีมีภมิูล าเนาในกรุงเทพฯ และคนตา่งจงัหวดัท่ีเข้ามาเรียนหรือ ท างานในกรุงเทพฯ ด้วย (สถิติน่ารู้ 
Digital Movement ทัว่โลก ปี 2017, 2560 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) 
 2.2.4 ผลกระทบจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 
   จากการท่ีมีผู้ ใช้งานสื่อสังคมออนไลน์เป็นจ านวนมากในปัจจุบัน ท าให้ผู้ ใช้งาน
สามารถเข้าถึงข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) บนสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งเป็น
แหล่งรวบรวมข้อมูล ข่าวสารเพ่ือตอบสนองบุคคล โดยข้อมูลข่าวสารนัน้มีทัง้ท่ีผ่านการคดักรอง
และไม่คดักรองความถกูต้องและความน่าเช่ือถือ จงึก่อให้เกิดสภาวะข้อมลูท่วมท้น ซึง่เป็นภาวะท่ี
บุคคลประสบความยุ่งยากในการเข้าใจประเด็นและตัดสินใจเน่ืองมาจากมีข้อมูลมากเกินไป 
ก่อให้เกิดสภาวะสบัสนในข้อมูลท่ีได้รับมา (วิจิตรา จันเข็ม, จุฑามาศ รักษาพันธุ์ , ฉายสิริ พัฒน
ถาวร, แมนสรวง สรุางครัตน์ และศาวิตา อตุยวฒัน์, 2561 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560)   
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2.3 แนวคดิเกี่ยวกับข่าวปลอมและความเช่ือผิด ๆ 
 ข่าวปลอมไม่ใช่เร่ืองใหม่แต่เป็นเร่ืองท่ีมีมานานตัง้แต่ยุคโบราณ โดยข่าวปลอมจะถูก
เผยแพร่ในรูปแบบตา่ง ๆ เช่น การบอกตอ่กนัแบบปากต่อปาก ใบปลิว เร่ืองท่ีเลา่ต่อ ๆ กนัมา เม่ือมี
อินเทอร์เน็ตข่าวปลอมก็เร่ิมแพร่ระบาดทางฟอร์เวิร์ดเมล์ (Forward Mail) และจนมาถึงยุคสื่อ
สงัคมออนไลน์ (Social Media) ปัญหาใหญ่ของโลกอินเทอร์เน็ตในช่วง 2-3 ปี ท่ีผ่านมานี ้หนีไม่
พ้นเร่ืองขา่วปลอม (Fake News) ซึง่ข่าวปลอมเกิดจากพฤติกรรมของผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตเปลี่ยนแปลง
ไป มีการหนัมาเสพขา่วสารจากสื่อสงัคมออนไลน์มากขึน้ จากเดิมท่ีเคยติดตามขา่วสารจากส านกั
ข่าวดงั เปลี่ยนมาเป็นการอ่านพาดหัวข่าวหรือ อ่านข่าวท่ีคนรู้จักส่งต่อหรือแบ่งปัน (Share) มา
แทน เม่ือข่าวบนสื่อสงัคมออนไลน์ได้รับการยอมรับมากขึน้ บวกกับพฤติกรรมของมนุษย์ ท่ีมกัมี
แนวโน้มเช่ือในสิ่งท่ีเราเช่ืออยูแ่ล้ว ก็ท าให้ข่าวท่ีอาจไม่ถกูต้องในข้อเท็จจริง แต่ถกูใจคนอ่าน ได้รับ
ความนิยมมากขึน้ตามไปด้วย ปัจจยัเหล่านีจ้ึงเอือ้ให้เกิดส านกัข่าวใหม่ ๆ เป็นจ านวนมาก ส านัก
ขา่วเหล่านีรู้้ว่าผู้อา่นชอบข่าวแบบไหน จึงพยายามประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์ข่าวท่ีคนชอบ (อิสริยะ 
ไพรีพ่ายฤทธ์ิ, 2560) 
 2.3.1  ความหมายของข่าวปลอม 
  Desai, Mooney และ Oehrli (2017) กลา่วว่า ขา่วปลอม (Fake News) คือ เร่ืองราว
ท่ีถูกประดิษฐ์ขึน้โดยไม่มีข้อเท็จจริงท่ีสามารถตรวจสอบแหล่งท่ีมาของข่าวได้ บางครัง้เร่ืองราว
เหลา่นีอ้าจเป็นการโฆษณาชวนเช่ือท่ีเจตนาออกแบบมาเพ่ือท าให้ผู้อา่นเข้าใจผิด หรือออกแบบมา
แนวพาดหวัยัว่ให้คลิก (click bait) ซึง่ในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมาข่าวปลอมได้เผยแพร่กระจายผ่านทาง
สื่อสงัคมออนไลน์ เน่ืองจากได้รับผลตอบแทนงา่ยและรวดเร็ว 
  นนัทิกา หนูสม (2560) กล่าวว่า ข่าวปลอม คือ ข่าวท่ีมีเนือ้หาเป็นเท็จ เร่ืองราวนัน้
ถูกประดิษฐ์ขึน้โดยไม่มีข้อเท็จจริงท่ีสามารถตรวจสอบแหล่งท่ีมาหรือค าพูด ข่าวปลอมบางข่าว
อาจมีส่วนข้อมูลท่ีสามารถตรวจสอบได้ แต่อาจมีข้อมลูท่ีถกูสร้างขึน้เพ่ือมีเจตนาบิดเบือนไปจาก
ข้อเท็จจริงเดิม 
  “ข่าวปลอม” เป็นค าท่ีถูกใช้ในความหมายท่ีกว้าง ทัง้ข่าวปลอมท่ีคนเขียนตัง้ใจให้
เช่ือแบบผิด ๆ ข่าวปลอมเพราะคนพูดขีโ้ม้แล้วดนัเป็นข่าว ข่าวปลอมแบบท่ีคนเขียนไม่คิดอยู่แล้ว
ว่าคนอ่านจะเช่ือแต่หวังยอดแบ่งปัน (Share) บางข่าวถูกมองว่าเป็นข่าวปลอมเพราะมาจากการ
มองต่างมมุท าให้ตีความคนละแบบ ขณะท่ีบางส่วนเป็นข่าวจริงท่ีพูดถึงข้อมลูท่ีอาจจะไม่เป็นจริง 
(พิณ พฒันา, 2560 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) 
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   สรุป ขา่วปลอม (Fake News) หมายถึง ข่าวท่ีมีเนือ้หาเป็นเท็จ หลอกลวง และไม่มี
ข้อเท็จจริงท่ีสามารถตรวจสอบแหลง่ท่ีมาของข่าวได้ หรืออาจจะมีข้อเท็จจริงเพียงสว่นเดียวแล้วมี
การเสริมเติมแต่งเพ่ือบิดเบือนข้อเท็จจริงไปจากเดิม ข่าวปลอมมักถูกสร้างขึน้มาใช้เพ่ือหวัง
ผลประโยชน์ทางการเงินหรือการเมือง โดยปัจจุบนัขา่วปลอมมกัถกูสง่ต่อหรือแบง่ปัน (Share) กนั 
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ 
 2.3.2  ประเภทของข่าวปลอม 
  EAVI หรือ The European Association for Viewers Interests ซึ่งเป็นองค์กรท่ีไม่
แสวงหาผลก าไรท่ีสนับสนุนการรู้เท่าทนัสื่อและการเป็นพลเมืองแบบสมบูรณ์ในยุโรป ได้ท าการ 
ศึกษาในหัวข้อ “Beyond Fake News – 10 Types of Misleading News” โดยแบ่งประเภทข่าว
ปลอมและข่าวท่ีสร้างความเข้าใจท่ีผิดไว้ (The European Association for Viewers Interests, 
2016 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) ดงันี ้
   2.3.2.1  การโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) เป็นข้อมูลท่ีแพร่กระจายไปสู่
ความคิดหรือเปลี่ยนความคิด มมุมอง ท าให้รู้สึกคล้อยตามการโฆษณาชวนเช่ือ การโฆษณาและ
การประชาสมัพนัธ์มีลกัษณะคล้ายคลงึกนัโดยใช้การดงึดดูความสนใจของผู้ชม 
   2.3.2.2  การยัว่ให้คลิก หรือ คลิกเบท (Clickbait) เปา้หมายหลกัของคลิกเบท คือ 
การกระตุ้นความสนใจของผู้คนให้คลิกผา่นเนือ้หาเพ่ือเพ่ิมรายได้จากโฆษณา 
   2.3.2.3  เนือ้หาท่ีได้รับการสนับสนุน (Sponsored content) หรือเนือ้หาโฆษณา
บนสื่อออนไลน์ ผลการวิจัยในปี 2016 จากมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด พบว่า 80% ของนักเรียน
ระดบัมธัยมศกึษามีความเข้าใจเก่ียวกบัเนือ้หาท่ีได้รับการสนบัสนนุ คิดว่าเป็นขา่วจริง 
   2.3.2.4  ข่าวล้อเลียนและเสียดสี (Satire and Hoax) ข่าวล้อเลียนเป็นเร่ืองตลกท่ี
น าเสนอในรูปแบบทั่วไป ใช้เนือ้หาท่ีตลกขบขนัเพ่ือแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเหตุการณ์ข่าวใน
โลกแห่งความเป็นจริง ซึง่เป็นเร่ืองงา่ยท่ีจะเลียนแบบแหล่งขา่วท่ีถกูต้อง และข่าวเสียดสีเป็นขา่วท่ี
อาศยัการประชดประชนัและอารมณ์ขนัแบบหน้าตาย 
   2.3.2.5  ข่าวท่ีผิดพลาด (Error) บางครัง้แม้แต่ข่าวท่ีเผยแพร่จากส านักข่าว
ออนไลน์ท่ีเช่ือถือได้ ก็อาจมีความผิดพลาดได้เช่นกนั เช่น การเขียนข้อความท่ีผิดท่ีท าให้ผู้ รับสาร
เข้าใจไปในทิศทางอ่ืนหรือไมเ่ข้าใจในขา่วนัน้ 
   2.3.2.6  ข่าวท่ีน าเสนอเอนเอียงเข้าข้างฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง (Partisan) เป็นข่าวท่ี
บิดเบือนเนือ้หา หรือสร้างขึน้มาเพ่ือเข้าข้างหรือโจมตีฝ่ายใดฝ่ายหนึง่ 
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   2.3.2.7  ทฤษฎีสมคบคิด (Conspiracy theory) เป็นเร่ืองเล่าหรือบทความท่ีสร้าง
ขึน้มาจากความคิดของคน หรือกลุ่มคน โดยน าเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้มาปะติดปะต่อเข้า
ด้วยกนั ซึง่อาจมีวตัถปุระสงค์ซอ่นเร้นอ่ืน ๆ เพ่ือให้ประโยชน์หรือให้โทษต่อบุคคลหรือกลุ่มบุคคล
หนึง่ใด หรืออธิบายเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ ลกัษณะของทฤษฎีสมคบคิดโดยทัว่ไปมีข้อเท็จจริงประกอบ
อยู่เพียงเล็กน้อย หรือส่วนหนึ่ง เพียงเพ่ือเสริมให้เกิดความน่าเช่ือถือว่ามีหลกัฐานสนับสนุนท่ีดู
เหมือนเก่ียวข้องกนัเท่านัน้ อาจมีเหตผุลสนบัสนนุจากความเช่ือสว่นบคุคล 
  2.3.2.8  วิทยาศาสตร์ลวงโลก (Pseudoscience) คือ การแอบอ้างหรือความเช่ือ 
หรือแนวทางปฏิบัติ ท่ีบอกว่าเป็นวิทยาศาสตร์ แต่จริง ๆ แล้วไม่ได้ผ่านกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีถกูต้องหรือไมมี่หลกัฐานหรือความเป็นไปได้ใด ๆ มาสนบัสนุน มีบทบาทเหมือนกนั
กับทฤษฎีสมรู้ร่วมคิด แต่อย่างไรก็ตามวิทยาศาสตร์มักใช้ทฤษฎีนีม้ากกว่าทฤษฎีสมรู้ร่วมคิด 
บางครัง้ก็จะพบเป็นลักษณะเว็บไซต์หรือข่าวท่ีหลอกหลวงเก่ียวกับสุขภาพหรืองานวิจัยท่ีถูก
บิดเบือน 
   2.3.2.9  ข่าวท่ีให้ข้อมูลผิด ๆ (Misinformation) สามารถพบได้ในประเภทข่าวท่ี
ชีน้ าให้เกิดความเข้าใจผิดโดยข้อมลูขา่วท่ีไมถ่กูต้องมีความแตกตา่งจากการตัง้ใจบิดเบือน 
   2.3.2.10  ขา่วปลอมท่ีถกูสร้างขึน้อย่างสมบูรณ์ (Bogus) คือ ขา่วปลอมท่ีเจตนาใน
การสร้างขึน้มาเพ่ือให้เป็นข่าวปลอมท่ีสมบรูณ์ อาจมีเนือ้เร่ือง ภาพ หรือข้อมลูตา่ง ๆ ท่ีเป็นเท็จมา
ประกอบกนั อาจรวมถึงการแอบอ้างเป็นแหล่งขา่วหรือบุคคลท่ีอยู่ในแหตกุารณ์ ทุกวิธีการท่ีจะท า
ให้ขา่วนัน้เป็นขา่วปลอมท่ีสมบรูณ์มากขึน้ 
 2.3.3 รูปแบบเนือ้หาของข่าวปลอม 
   Wardle (2017 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) ได้จ าแนกรูปแบบเนือ้หาขา่วปลอม
และขา่วท่ีสามารถสร้างความเข้าใจผิดหรือบิดเบือนเนือ้หาไว้ 7 รูปแบบ ดงันี ้
   2.3.3.1  มีเนือ้หาเลียนแบบ ล้อเลียน เสียดสี (Satire or Parody) มีเนือ้หาล้อเลียน 
เสียดสีให้รู้สกึขบขนั 
   2.3.3.2  มีเนือ้หาชีน้ า (Misleading Content) อาจมีเนือ้หาท่ีเป็นข้อเท็จจริงแต่
อาจบิดเบือนข้อมูลไปในเชิงชีน้ าไปในทางใดทางหนึ่ง หรือสร้างเนือ้หาให้เป็นไปในทิศทางท่ี
ต้องการ บางครัง้อาจสร้าง ขึน้มาเพ่ือผลประโยชน์บางอยา่ง 
   2.3.3.3   มีเนือ้หาแอบอ้าง (Imposter Content) การแอบอ้างเป็นแหล่งข้อมลูหรือ
อ้างตวัเป็นแหลง่ขา่วท่ีน่าเช่ือถือให้ข้อมลู 
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   2.3.3.4  เนือ้หาท่ีประดิษฐ์ขึน้ (Fabricated Content) เป็นเนือ้หาปลอมท่ีสร้าง
ขึน้มาใหมท่ัง้หมดเป็นเจตนาท่ีจะสร้างเนือ้หาท่ีเป็นขา่วปลอมขึน้มา 
   2.3.3.5  มีการเช่ือมโยงเนือ้หาท่ีผิด (False Connection) มีเนือ้หาพาดหัวข่าว 
ภาพประกอบข้อมลูรายละเอียดไมเ่ป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
   2.3.3.6  เนือ้หาท่ีผิดบริบท (False Context) มีเนือ้หาข้อมูลจริงแต่ใช้ไม่ถูกใน
บริบทหรือสถานการณ์นัน้ 
    2.3.3.7  เนือ้หาท่ีหลอกลวง (Manipulated Content) มีเนือ้หาข้อมลูจริงแตใ่ช้เพ่ือ
เจตนาหลอกลวง 
 2.3.4 องค์ประกอบที่ท าให้หลงเช่ือข่าวปลอมบนส่ือสังคมออนไลน์ 
   แนวคิดเก่ียวกบัการการเผยแพร่ขา่วปลอมบนเฟซบุ๊ก อาจส่งผลให้ผู้ ใช้มีแนวโน้มท่ี
จะรับข่าว ปลอมและสบัสนระหว่างสิ่งท่ีเป็นจริงกับสิ่งท่ีไม่เป็นจริง ความสบัสนนีอ้าจทวีความ
รุนแรงขึน้จากหลายองค์ประกอบ (Mena, 2017 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) ดงันี ้
   2.3.4.1  ความอคติหรือเอนเอียงเพ่ือยืนยันความคิดของตนเอง (Confirmation 
Bias) คือ การมีแนวโน้มท่ีจะหลีกเลี่ยงข้อมลูท่ีไมเ่ห็นด้วยและหาเนือ้หาท่ียืนยนัความเช่ือของเราท่ี
มีมาแตเ่ดิม เลือกท่ีจะเช่ือข้อมลูท่ีตรงกบัความคิดหรือหาเหตผุลมาสนบัสนุนความคิดของตนเองท่ี
จะเช่ือ 
  2.3.4.2  อัลกอริทีมสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Algorithms) การจัดเรียง
เนือ้หาท่ีจะน ามาเสนอแก่ผู้ ใช้ เช่น อัลกอริทีมเฟซบุ๊กจะมีการแสดงผลของนิวส์ฟีดอิงจากความ
สนใจของผู้ ใช้เป็นหลกั หากเนือ้หาได้รับความความสนใจหรือมีปฏิสมัพนัธ์ก็จะน าเสนอข้อมลูนัน้
หรือข้อมลูท่ีเก่ียวข้องใกล้เคียงเสมอ 
   2.3.4.3  ห้องเสียงสะท้อนของสื่อ (Echo chamber) เป็นค าเปรียบเทียบถึงห้องท่ี
ออกแบบให้มีการสะท้อนเสียงกลบัไปมา หมายถงึสถานการณ์ท่ีข้อมลู ความคิด ความเช่ือหนึ่ง ๆ 
ถกูขยายหรือถกูสนบัสนนุผ่านการสื่อสารและการท าซ า้ภายในระบบหนึง่ ๆ ใน "ห้อง” นี ้แหลง่ท่ีมา
ของข้อมูลนัน้ ๆ มกัไม่ถกูตัง้ค าถาม มุมมองท่ีแตกต่างหรือท้าทายต่อข้อมูลเดิมมกัถกูปิดกัน้ หรือ
ถกูน าเสนอน้อยกว่าข้อมลูท่ีสอดคล้องกนัในสื่อสงัคมออนไลน์มกัจะถกูปอ้นข่าวสารในเฉพาะสิ่งท่ี
บุคคลสนใจ หรือมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกนั และคนมกัจะเปิดรับข้อมลูท่ีถกูจริตของตน
และปิดกัน้ชุดข้อมลูท่ีขดัความรู้สกึ ซึง่เช่ือมโยงกบัหลกัทฤษฎีการเลือกรับ (Selective Exposure) 
และความไม่ลงรอยกันของความคิด (Cognitive Dissonance) หากไม่มีการถกเถียงแลกเปลี่ยน
ข้อมลูมาก ๆ อาจท าให้ผู้ รับสารคิดว่าคนสว่นใหญ่ในสงัคมคิดเหมือนกนักบัตน  
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จงึเป็นเสียงสะท้อนเฉพาะสิ่งท่ีผู้ รับสารอยากได้ยิน 
  2.3.4.4  ผลของสมยันิยมหรือการเห็นตามคนหมู่มาก (Bandwagon Effect) เป็น
ปรากฏการณ์คนคิด เช่ือ หรือกระท าตามคนหมู่มากไม่ว่าสิ่งท่ีก าลงัตามนัน้ถกูหรือผิด แต่ขอให้อยู่
ในกระแสนิยม เช่น เม่ือคนจ านวนมากในเฟซบุ๊กเช่ือข่าวใดก็จะเช่ือข่าวนัน้ตามไปด้วย หรือ มี
ความคิดเห็นไปในทิศทางใดก็พร้อมท่ีจะมีความคิดเห็นไปในทิศทางนัน้เช่นกันโดยขาดการ
พิจารณาอยา่งรอบคอบ 
   นอกจากสาเหตเุหลา่นีย้งัอาจมีสาเหตอ่ืุน ๆ ท่ีท าให้หลงเช่ือขา่วปลอม เพราะฉะนัน้ 
วิจารณญาณการรับขา่วสาร หรือ การรู้เท่าทนัสื่อจึงเป็นสิ่งส าคญัท่ีท าให้ไมห่ลงเช่ือขา่วปลอมซึง่มี
อยู ่มากมายในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 2.3.5 สถานการณ์ข่าวปลอมบนเฟซบุ๊กในประเทศไทย 
   จากการตรวจสอบข่าวปลอมและข้อเท็จจริงบนโลกออนไลน์ของศนูย์ชวัร์ก่อนแชร์ 
ส านักข่าวไทย อสมท. ตัง้แต่เดือนมีนาคมปี 2558 เพ่ือแก้ปัญหาการแพร่กระจายของข้อมูลไม่
ถกูต้อง และได้ช่วยท าความเข้าใจเก่ียวกบัข้อมลูเท็จ พบว่าข้อมลูเท็จบนโลกออนไลน์ท่ีประชาชน
สอบถามมา ส่วนมากมกัเป็นเร่ืองสขุภาพโดยเฉพาะกลุ่มโรคไม่ติดต่อเรือ้รัง เพราะผู้ผลิตเร่ืองเท็จ
เหล่านี ้มองเห็นพฤติกรรมของผู้ อ่านท่ีขาดทักษะการตรวจสอบข้อมูล โดยเฉพาะกลุ่มผู้ อ่านท่ี
ค่อนข้างสูงอายุท่ีเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ตตอนอายุมากอาจจะขาดเร่ืองความเท่าทันสื่อดิจิทัล สิ่ งท่ี
อนัตรายกว่าการส่งตอ่ข้อมลูเท็จโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ คือข้อมลูเท็จในลกัษณะข่าวปลอม ท่ีปลอม
หน้าเว็บขา่วด้วยเจตนาหลอกลวง ตลอดปี 2559 สามารถเก็บข้อมลูได้ว่ามีขา่วปลอมรวมกว่า 300 
หวัข้อ และพบว่าแตล่ะหวัข้อมีการไลค์และแชร์บนเฟซบุ๊กรวมกนัอยูใ่นหลกัแสน เว็บไซต์ขา่วปลอม
เหลา่นีมี้อยูไ่มน้่อย เมื่อตามรอยเว็บไซต์ขา่วปลอมขนาดเลก็แห่งหนึง่ได้ พบว่ามีคนหลงคลิกเข้าไป
ชมเป็นจ านวนหลกัหม่ืน เว็บไซต์เหล่านีมี้ความพยายามควบคมุบญัชีเฟซบุ๊กของผู้หลงเข้าไปเพ่ือ
ไปใช้ประโยชน์ทาง การค้า (พีรพล อนตุรโสตถ์, 2 ตลุาคม 2560 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) 
   จากงานสัมมนายุติข่าวมั่ว ไม่ชัวร์อย่าแชร์ รู้เท่าทันข้อมูลสุขภาพในสื่อออนไลน์  
พีรพล อนตุร โสตถ์ กลา่วถงึขา่วปลอมท่ีสง่ผลกระทบอยา่งชดัเจนในประเทศไทย คือ ปรากฏการณ์
การสง่ต่อขา่ว ปลอมด้านสขุภาพในสื่อสงัคมออนไลน์ ซึง่เป็นไปใน 2 ลกัษณะ คือแบบเจตนา และ
ไมเ่จตนา กลา่วคือ การเจตนาผลิตและเผยแพร่ขา่วปลอมด้านสขุภาพเพ่ือหวงัผลด้านการเงิน การ
ชีน้ าสงัคม ได้ผลประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ส่วนการไมเ่จตนากระจายข้อมลูเท็จ เกิดจากความหวงัดี 
ความตระหนก ตกใจ (วิศิษฎ์ เกตรัุตนกลุ, อบุลวรรณ ตนัตระกูล, ทิพวรรณ อทุาค า, กรรณิกา พนัธ์
คลอง, หสัญา หน่อวงค์ และคณะ, 2561 อ้างถงึใน นนัทิกา หนสูม, 2560) โดยเกิดจากความหวงัดี 
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เป็นบุญกุศลในการส่งต่อเร่ืองราวดี ๆ ด้านสุขภาพ แต่ข่าวสารนัน้กลบัเป็นข้อมลูเท็จ ซึ่งมีการส่ง
ต่อทัง้ในหน้าเฟซบุ๊กของตนเองเพ่ือให้เพ่ือน สมาชิกในเฟซบุ๊ กได้รับข่าวสาร รวมทัง้สื่อสังคม
ออนไลน์อ่ืน ๆ ข้อมลูส าคญัจากส านกังาน คณะกรรมการสขุภาพแห่งชาติ (สช.) โดย ผศ.นพ. ธีระ 
วรธารัตน์ ผู้อ านวยการส านกังานวิจยัและพฒันาเพ่ือการแปรงานวิจยัสขุภาพสูก่ารปฏิบตัิภาควิชา
เวชศาสตร์ปอ้งกนัและสงัคม คณะแพทยศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั กลา่วว่าจากการศกึษา
พบว่า ข้อมลูด้านสขุภาพท่ีมีการเผยแพร่ส่งต่อในโลกออนไลน์กว่า 50% เป็นข้อมลูท่ีบิดเบือนไม่
เป็นความจริง มีทัง้ข้อมูลท่ีบิดเบือนเล็กน้อย จนถึงขัน้บิดเบือนข้อมูลให้แตกต่างไปคนละขัว้กับ
ข้อเท็จจริง รวมถงึข้อมลูท่ีไมมี่แหลง่ท่ีมาท่ีมีตวัตนชดัเจน 
   ข่าวปลอมด้านสุขภาพท่ีนิยมส่งต่อกันมักจะเป็นเร่ืองอะไรก็ได้ท่ีเก่ียวกับมะเร็ง  
รองจากมะเร็งก็คือ เบาหวาน โรคไต หรือความดนั (ฐิติพล ปัญญาลิมปนนัท์, 2560 อ้างถงึใน นนัทิ
กา หนสูม, 2560) นอกจากนัน้เป็นข้อมลูด้านสขุภาพท่ีเก่ียวกบัการรักษาโรค การลดน า้หนกั ข้อมลู
เพ่ือความสวยงาม และข้อมลูการเพ่ิมพลงัทางเพศ จะเห็นได้ชดัในหลายกรณีท่ีมีการสง่ตอ่ขา่วสาร
แนะน าเร่ืองราวเหล่านี ้โดยปราศจากผู้ เขียน แหล่งท่ีมา หรือผู้ ท่ีรับรองความถกูต้อง เพราะผู้ นิยม
ส่งต่อข้อมลูเหล่านีใ้นสื่อออนไลน์ ผู้ส่งมกัจะไม่ได้อ่านหรือวิเคราะห์ ตรวจสอบความถกูต้องว่ามี
ความน่าเช่ือถือหรือไม่ ข่าวปลอมด้านสุขภาพท่ีได้รับความนิยมส่งต่อ เช่น การกินมะนาวผสม
โซดารักษามะเร็ง การกินทุเรียนกับน า้อดัลมเท่ากับกลืนยาพิษ สบัปะรดรักษามะเร็ง น า้มันหมู
ดีกว่าน า้มนัพืช ห้ามเปิดแอร์ทนัทีท่ีขึน้ รถยนต์จะท าให้เป็นมะเร็ง เป็นต้น ซึง่ข้อมลูเหล่านีล้้วนเป็น
ข้อมลูเท็จ นอกจากเร่ืองสขุภาพแล้วยงัพบว่าข้อมลูเท็จและปลกุปัน้เก่ียวกบัศาสนาและการเมืองก็
เพ่ิมมากมากขึน้ด้วย 
 2.3.6 สาเหตุของการแบ่งปันข้อมูลที่ผิดบนส่ือสังคมออนไลน์ 
   ลกัษณะหลายอย่างของสื่อสงัคมออนไลน์ท าให้การแพร่กระจายของข้อมลูท่ีผิดเพ่ิม 
มากขึน้อย่างรวดเร็ว ประการแรกสื่อสังคมออนไลน์ไม่มีกลไกการควบคุมคุณภาพท่ีเข้มงวด 
ประการท่ีสองสื่อสงัคมออนไลน์สามารถแพร่กระจายข้อมลูได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว ข้อมูลท่ี
ผิดจึงแพร่กระจายและเข้าถงึบคุคลได้อยา่งรวดเร็ว ซึง่ข้อมลูท่ีผิดเหลา่นีอ้าจท าให้เกิดความสบัสน
และความวิตกกังวลในสงัคมได้ (Budak, Agrawal, & Abbadi, 2011 อ้างถึงใน นันทิกา หนูสม, 
2560)  
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          การศกึษาการแบง่ปันข่าวสารในสื่อสงัคมออนไลน์ พบว่า การแบง่ปันขา่วสารในสื่อ
สงัคมออนไลน์เกิดจากแรงจูงใจ 4 ประการ คือ 1) เพ่ือความบนัเทิง 2) เพ่ือเครือข่ายความสมัพนัธ์
ทางสงัคม 3) การแสวงหาสารสนเทศ 4) เพ่ือการแสดงออกและเพ่ือการได้รับช่ือเสียง (Lee & Ma, 
2012 ; Park, Kee & Valenzuela 2009 อ้างถงึใน Chen et al, 2015) 
           ส่วน Chen et al. (2015) อธิบายว่า การแบ่งปันข้อมูลท่ีผิดบนสื่อสังคมออนไลน์
อาจเกิดจากหลายสาเหตุ ตวัอย่างเช่น ผู้ แบ่งปันข้อมูลคิดว่าข้อมูลท่ีแบ่งปันนัน้ถูกต้อง ข้อมูลท่ี
แบ่งปันตรงกับความเช่ือ การแบ่งปันข้อมูลท าให้ตวัเองดดูีขึน้ ต้องการเป็นคนแรกในการแบ่งปัน
ข้อมลูนัน้ ข้อมลูท่ีแบ่งปันนัน้เป็นประโยชน์ การแบง่ปันช่วยให้ได้รับความคิดเห็นจากผู้ อ่ืน ข้อมลูท่ี
แบ่งปันเป็นหวัข้อท่ีดีในการสนทนา ข้อมลูท่ีแบ่งปันน่าสนใจ การแบ่งปันข้อมลูท าให้ได้รับข้อมลูท่ี
เก่ียวข้องอ่ืน ๆ เป็นต้น 
 
2.4 งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.4.1  งานวจิัยในต่างประเทศ 
  2.4.1.1  ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
    Gurian Chang, et al. (2010) ศึกษา การพัฒนาแอพพลิเคชันส าหรับ
อปุกรณ์โทรศพัท์มือถือโดยใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ พบว่า แอนดรอยส์เป็นแพลตฟอร์มท่ี
ง่ายและมีความยืดหยุ่นในการพัฒนาเม่ือเทียบกับแพลตฟอร์มอ่ืน และสามารถใช้งานได้อย่าง
รวดเร็วและตรงกับความต้องการในการพัฒนา โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาจะจ าลองบน
โปรแกรมเสมือนก่อนท่ีจะใช้บนอปุกรณ์จริง รวมทัง้ซอฟแวร์ท่ีใช้ในการพฒันานัน้จะต้องเหมาะสม
กบัการใช้งานอย่างสงูสดุและประหยดัพลงังานด้วย เน่ืองจากเป็นการพฒันาส าหรับรองรับการใช้
งานบนโทรศพัท์มือถือ ซึง่ถือว่าเป็นการพฒันาเพ่ือใช้งานส าหรับอนาคต 
  2.4.1.2 ด้านข่าวปลอมและความเช่ือผิด ๆ  
    Chen et al. (2015) ศกึษา การแบง่ปันข้อมลูความเช่ือผิด ๆ บนสื่อสงัคม
ออนไลน์ กลุ่มตวัอย่างคือ นักศึกษาในมหาวิทยาลัยของรัฐ จ านวน 2 แห่ง ในประเทศสิงคโปร์  
ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างเกือบทัง้หมดพบเห็นเพ่ือนของพวกเขาแบ่งปันข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ บนสื่อสงัคมออนไลน์ และ 2 ใน 3 ของกลุ่มตวัอย่าง เคยแบ่งปันข้อมูลความเช่ือผิด ๆ บน 
สื่อสงัคมออนไลน์ (Chen et al., 2015) 
    Nielsen & Graves (2017) ศกึษา ข่าวท่ีไม่น่าเช่ือ : ทศันคติของผู้ รับสาร
ท่ีมีต่อข่าวปลอม กลุ่มตัวอย่างคือ พลเมืองชาวสหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร สเปน และ
ฟินแลนด์ ผลการศกึษา พบว่า กลุม่ตวัอยา่งรับรู้ความแตกตา่งระหว่างขา่วปลอมและขา่วจริงอยา่ง
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พร่าเลือน และไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอย่างชัดเจน เม่ือถูกขอให้ยกตัวอย่างข่าวปลอม กลุ่ม
ตัวอย่างกลับระบุถึงการเขียนข่าวท่ีแย่ การโฆษณาชวนเช่ือ รวมถึงการโกหกของนักการเมือง  
ข้อความเลือกข้าง และโฆษณาบางชนิดมากกว่าพูดถึงข้อมูลปลอมท่ีถูกหยิบยกขึน้มาน าเสนอ
เหมือนเป็นขา่วทัว่ไป  
 2.4.2  งานวจิัยในประเทศไทย 
  2.4.2.1  ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
    กษิรา บุญพันธ์ (2557) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซีเพ่ือ
สง่เสริมการอ่านสะกดค าส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 พบว่า ในภาพรวมนกัเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซีมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด เน่ืองจากนักเรียนเห็นว่าบทเรียน
แท็บเล็ตพีซีเป็นสื่อแปลกใหม่ น าเสนอเนือ้หาไม่ยากเกินไป สามารถท าความเข้าใจง่ายได้ง่าย  
โดยใช้ข้อความ ภาพน่ิง ตวัอกัษร ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยายท่ีดงึดดูความสนใจ ท าให้รู้สกึ
สนุกกับการเรียนบทเรียนบนแท็บเล็ตพีซี ซึ่งช่วยกระตุ้ นให้ผู้ เรียนมีความสนใจในการเรียนมาก
ยิ่งขึน้ 
     วิลยัพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ศึกษา การพัฒนาแอพพลิเคชันฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันทัง้ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบแอพพลิเคชัน 
และการวดัประเมินผล โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
  2.4.2.2 ด้านข่าวปลอมและความเช่ือผิด ๆ  
    วิริยาภรณ์ ทองสุข (2559) ศกึษา การวิเคราะห์การน าเสนอข่าวเชิงคลิก 
เบทของเว็บไซต์ ผลการศกึษา พบว่า การพาดหวัข่าวของเว็บคลิกเบทจะใช้วลีมาเรียง ๆ กันมาก
ท่ีสุด ภาษาท่ีใช้ในการพาดหัวข่าวจะใช้ค าเรียกช่ือจริง/ช่ือเล่น ประกอบกับการใช้เคร่ืองหมาย
อศัเจรีย์ (!) ค าสแลง และภาษาต่างประเทศ เพ่ือเป็นการกระตุ้นความอยากรู้ให้กบัผู้อ่านคลิกเข้า
ไปอ่านข่าว ส่วนเนือ้หาข่าวมกัน าเสนอเป็นข้อความสัน้ ๆ ประกอบภาพน่ิง การน าเสนอข่าวเชิง
คลิกเบทมีการปรับตวัอยู่เสมอ มกัปรับเปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอเพ่ือเรียกร้องความสนใจของ
ผู้อ่านข่าว และมกัจะน าเสนอข่าวในรูปแบบของกลเม็ดชีวิต รูปแบบการด าเนินชีวิต เพ่ือให้ผู้อ่าน
แชร์ตอ่ในสื่อสงัคมออนไลน์  
 



บทที่ 3 
วธิกีารด าเนินการวจิัย 

 
  การวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ มีวิธีด าเนินการศกึษาดงันี ้
 3.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
 3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 3.3 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
 3.4 การน าไปใช้และการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมลูและการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.1.1 ประชากร 
   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ์ 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรูณ์ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กบัผู้ วิจยั ในปีการศกึษา 1/2561 จ านวนทัง้สิน้ 25 คน 
 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
  3.2.1  แอพพลิเคชัน 
   การวิจยันีแ้บง่เนือ้หาในแอพพลิเคชนัออกเป็น 4 กลุม่ ได้แก่ การกินการดื่ม ข้าวของ
เคร่ืองใช้ สิงสาราสตัว์ และเร่ืองแปลกประหลาด  
  3.2.2 แบบสอบถาม  
   การวิจยันีใ้ช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมลู ซึง่แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้
    ตอนท่ี 1   ข้อมลูโดยทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนท่ี 2   ความพงึพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชนั 
   ตอนท่ี 3   ข้อเสนอแนะ  
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3.3  การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
 3.3.1 แอพพลิเคชัน 
  การพฒันาแอพพลิเคชนัมีขัน้ตอนในการพฒันาดงันี ้
   3.3.1.1 การวเิคราะห์ปัญหาและศกึษาค้นคว้าข้อมูล 
    ผู้ วิจัยได้ศึกษาปัญหาและข้อจ ากัดในด้านต่าง ๆ ท่ีมีผลกระทบต่อการ
พฒันาระบบ ตลอดจนทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องในการด าเนินโครงการ ดงันี ้
    1) ศกึษาเคร่ืองมือและองค์ประกอบในการพฒันาแอพพลิเคชนั 
    2) ศกึษาทางเลือกส าหรับการพฒันาแอพพลิเคชนั 
    3) ศกึษาแอพพลิเคชนัและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
    4) ศกึษาโปรแกรม App Inventor 
    5) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคม
ออนไลน์ 
  3.3.1.2 การวเิคราะห์และการออกแบบระบบ 
    ผู้ วิจยัได้ออกแบบโครงสร้างของแอพพลิเคชนัไว้ดงันี ้
 
 
 
 
 
 

                 รูปท่ี 3.1  แสดงโครงสร้างของแอพพลิเคชนั 
 

    จากภาพท่ี 3.1 สามารถอธิบายการออกแบบโครงสร้างการท างานและ
การเข้าถงึข้อมลูของแอพพลิเคชนั ซึง่ประกอบด้วยหน้าจอการท างานตา่ง ๆ ดงันี ้
     1)  หน้าจอหน้าหลัก เป็นหน้าจอแรกเม่ือเข้าสู่แอพพลิเคชันประกอบ 
ด้วยไอคอนส าหรับเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาในหมวดตา่ง ๆ ทัง้ 4 กลุม่  
    2)  หน้าจอเนือ้หากลุ่มท่ี  1 เป็นหน้าจอท่ีรวบรวมความเช่ือผิด  ๆ 
เก่ียวกบัการกินการดื่มท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 

หน้าหลกั 

เนือ้หากลุม่ท่ี 1 เนือ้หากลุม่ท่ี 2 เนือ้หากลุม่ท่ี 3 เนือ้หากลุม่ท่ี 4 
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   3)  หน้าจอเนือ้หากลุ่มท่ี 2 เป็นหน้าจอท่ีรวบรวมความเช่ือผิด ๆ เก่ียว
กบัข้าวของเคร่ืองใช้ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
   4)  หน้าจอเนือ้หากลุ่มท่ี  3  เป็นหน้าจอท่ีรวบรวมความเช่ือผิด  ๆ 
เก่ียวกบัสิงสาราสตัว์ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
   5)  หน้าจอเนือ้หากลุ่มท่ี  4  เป็นหน้าจอท่ีรวบรวมความเช่ือผิด  ๆ 
เก่ียวกบัเร่ืองแปลกประหลาดท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
   3.3.1.3  การพัฒนาระบบ 
   การวิจยัในครัง้นีผู้้ วิจยัพฒันาแอพพลิเคชนัโดยใช้โปรแกรมตา่ง ๆ ได้แก่ 
     1)  โปรแกรม App Inventor ใช้ส าหรับพฒันาแอพพลิเคชนั 
    2)  โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ส าหรับจดัการรูปภาพ 
   3)  โปรแกรม Adobe illustrator ใช้ส าหรับจดัการไอคอน 
 3.3.2 แบบสอบถาม 
   ผู้ วิจยัด าเนินการสร้างแบบสอบถามท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูซึง่มีขัน้ตอนดงันี ้
    1)  ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเพ่ือก าหนดกรอบในการวิจัย
แล้วจงึสร้างแบบสอบถาม 
     2)  สร้างแบบสอบถามเพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล
แล้วน าแบบสอบถามไปให้ผู้ ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ แล้วด าเนินการแก้ไขแบบสอบถามตาม
ข้อแนะน าของผู้ทรงคณุวฒิุเพ่ือให้ครอบคลมุเนือ้หา  
     3)  ทดลองใช้แบบสอบถาม (Pretest) กบันกัศกึษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง
ของการวิจัย จ านวน 20 คน โดยการทดลองตอบและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือความครอบคลุมและ
ความชดัเจนของแบบสอบถาม   
     4)  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้สมบรูณ์   
 
3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผู้ วิจยัน าแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปัน
กนัในสื่อสงัคมออนไลน์ ไปใช้กับกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏเพชรบูรณ์ภาค
ปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กับผู้ วิจัย ในปีการศึกษา 1/2561 
จ านวนทัง้สิน้ 25 คน โดยก่อนใช้งานผู้ วิจยัแจ้งวตัถปุระสงค์การใช้งาน วิธีการใช้งาน และค าแนะ
เมื่อผู้ เรียนต้องการค าแนะน าเพ่ิมเติม  
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  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้ วิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม โดยมีผู้ ช่วย
นกัวิจยั จ านวน 1 คน  ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อย
ละ 100 ตามขนาดกลุ่มตัวอย่างท่ีได้ก าหนดไว้ในเดือนกันยายน 2561 ณ มหาวิทยาลยัราชภัฏ
เพชรบรูณ์  
 
3.5  การวเิคราะห์ข้อมูลและการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามจะน ามาวิเคราะห์หาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป IBM 
SPSS Statistics V19 และใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของ Likert’s Scale ผู้ วิจัย
ก าหนดให้มี 5 ระดบั ดงันี ้
   ระดบัมากท่ีสดุ    คา่คะแนน 5 
   ระดบัมาก    คา่คะแนน 4 
   ระดบัปานกลาง   คา่คะแนน 3 
   ระดบัน้อย     คา่คะแนน 2 
   ระดบัน้อยท่ีสดุ   คา่คะแนน 1 
 ผู้ วิจยัก าหนดเกณฑ์ในการแปลผลความหมายของคา่เฉลี่ยท่ีมี 5 ระดบั ดงันี ้
   4.51 – 5.00 หมายถงึ  มากท่ีสดุ (มส) 
   3.51 – 4.50 หมายถงึ  มาก (ม) 
   2.51 – 3.50 หมายถงึ  ปานกลาง (ป) 
   1.51 – 2.50 หมายถงึ  น้อย (น) 
   1.00 – 1.50 หมายถงึ  น้อยท่ีสดุ (นส) 
  และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูในตารางประกอบค าอธิบาย 
 



บทที่ 4 
ผลการวจิัย 

 
  การวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ มีวตัถปุระสงค์เพ่ือศึกษา 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชนับน
สมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ 2) เพ่ือ
ศกึษาความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูล
ความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กบัผู้ วิจยั ในปีการศกึษา 1/2561 เก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุ่มตวัอย่างได้
ครบทัง้หมด จ านวน 25 ชดุ คิดเป็นร้อยละ 100 โดยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตอ่ไปนี ้
  1. ผลการพัฒนาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ี
แบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
  2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับ
ศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
 
4.1 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
 4.1.1 ด้านเนือ้หา 
  ผู้ วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ 
จากเฟซบุ๊กและเว็บไซต์ต่าง ๆ ระหว่างเดือนมีนาคม-พฤษภาคม 2561 โดยเก็บรวบรวมข้อมูล
ความเช่ือผิด ๆ ได้ทัง้สิน้ จ านวน 63 เร่ือง ซึง่ผู้ วิจยัสามารถจ าแนกข้อมลูออกเป็น 4 กลุ่ม ดงัตาราง
ท่ี 4-1 
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ตารางที่ 4-1  จ านวนข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 
ข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนั 
ในสื่อสงัคมออนไลน์จ าแนกตามกลุม่ 

จ านวนข้อมลูความเช่ือผิด ๆ  
ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 

จ านวน (N=64) ร้อยละ 
1. การกินการดื่ม 19 29.68 
2. ข้าวของเคร่ืองใช้ 24 37.50 
ตารางที่ 4-1  (ต่อ) 

ข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนั 
ในสื่อสงัคมออนไลน์จ าแนกตามกลุม่ 

จ านวนข้อมลูความเช่ือผิด ๆ  
ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 

จ านวน (N=64) ร้อยละ 
3. สิงสาราสตัว์ 11 17.19 
4. เร่ืองแปลกประหลาด 10 15.63 

รวม 64 100.00 
 
   จากตารางท่ี 4-1 จ านวนข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ 
พบว่า ในภาพรวมข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ส่วนใหญ่คือ กลุ่มข้าว
ของเคร่ืองใช้ จ านวน 24 เร่ือง (ร้อยละ 37.50) รองลงมาคือ กลุ่มการกินการดื่ม จ านวน 19 เร่ือง 
(ร้อยละ 29.68) กลุม่สิงสาราสตัว์ จ านวน 11 เร่ือง (ร้อยละ 17.19) และกลุ่มเร่ืองแปลกประหลาด 
จ านวน 10 เร่ือง (ร้อยละ 15.63) ตามล าดบั 
 
 4.1.2 ด้านแอพพลิเคชัน 
   ผู้ วิจัยด าเนินการพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูล
ความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ ซึง่ผลการพฒันามีดงัตอ่ไปนี ้
   4.1.2.1  หน้าจอหลัก 
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รูปที่ 4-1  หน้าจอหลกั 

 
    จากรูปท่ี 4-1 หน้าจอหลักประกอบด้วยไอคอนส าหรับเช่ือมโยงไปยัง
เนือ้หาทัง้ 4 กลุม่ ได้แก่ การกินการดื่ม ข้าวของเคร่ืองใช้ สิงสาราสตัว์ และเร่ืองแปลกประหลาด 
 
  4.1.2.2 หน้าจอกลุ่มการกนิการดื่ม 
 

 
รูปที่ 4-2  หน้าจอกลุม่การกินการดื่ม 

 
   จากรูปท่ี 4-2 หน้าจอหลกักลุ่มการกินการดื่ม ประกอบด้วยข้อมูลความ
เช่ือผิด ๆ จ านวน 19 เร่ือง ได้แก่ 1) ใช้น า้ต้มเดือดหลายครัง้เสี่ยงโรคร้าย 2) กินสปัปะรดแล้วติด
เอดส์ 3) กินอาหารมือ้ดกึ เสี่ยงเป็นมะเร็งกระเพาะ 4) น า้มนัปลาท่ีละลายกลอ่งโฟมได้ มีสารปรอท  
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กินแล้วเป็นอันตราย 5) ดื่มน า้จากบ่อน า้ด า บ้านไอกาแซร์ อ.ศรีสาคร จ.นราธิวาส รักษาโรค
ผิวหนังและอ่ืน ๆ 6) กินอาหารแต่ละชนิด ท าให้อ้วนเฉพาะจุด 7) ยาพาราเซตามอล มีไวรัส
ปนเปือ้น 8) ด่ืมน า้เยน็เป็นประจ าท าให้เกิดอาการออ่นแรง แขนขาลีบ และเส้นเลือดในสมองตีบ 9) 
ดื่มน า้ท่ีวางไว้ในรถยนต์ตากแดด อาจก่อให้เกิดมะเร็ง 10) กินข้าวโพดต้มสุกทุกวัน รักษามะเร็ง 
11) อาหารเสริมน า้มนัแคปซูลท าลายไขมนัในร่างกายได้ 12) ล้างพิษตบัและก าจดัน่ิวในถุงน า้ดี
ด้วยการดื่มน า้มันมะกอกผสมน า้มะนาว 13) ห้ามกินน า้มันพืชเพราะมีไขมันทรานส์ ให้ไปกิน
น า้มนัหมแูทน 14) ดื่มน า้พลูคาวตอ่เน่ือง 8-9 เดือน รักษาสารพดัโรค 15) ถ้าโดนงพิูษกดัให้ใช้พริก
ขีห้นูมาต าคลกุกบัยาสบู เอากากพอกตรงบริเวณท่ีถกูงกูัด แล้วดื่มน า้พริกท่ีเหลือให้หมดพิษของงู
จะถูกดูดออกโดยส่วนท่ีพอก และท่ีเข้าในกระแสเลือดจะถกูสลายไปด้วยน า้พริกท่ีดื่มเข้าไป 16) 
ดื่มน า้ต้นไผ่ขบัสารพิษในร่างกายสลายน่ิว 17) อาหารเสริมคลอโรฟิลล์ช่วยขจัดสารพิษและสาร
ตกค้างในร่างกายได้ 18) กินกุ้ งระหว่างท่ีกินวิตามินซีท าให้ตายเฉียบพลนัได้จากพิษของสารหนู 
19) กินผงชรูสแล้วอนัตรายเสี่ยงสารพดัโรค 
 
  4.1.2.3 หน้าจอกลุ่มข้าวของเคร่ืองใช้ 
 

 
รูปที่ 4-3  หน้าจอกลุม่ข้าวของเคร่ืองใช้ 

 
   จากรูปท่ี 4-3 หน้าจอกลุ่มข้าวของเคร่ืองใช้ ประกอบด้วยข้อมลูความเช่ือ
ผิด ๆ จ านวน 24 เร่ือง ได้แก่ 1) ขวด PET ใช้ได้แค่ครัง้เดียว และไม่ควรดื่มน า้ท่ีบรรจุในขวด PET 
นานเกินกว่า 8 สัปดาห์ 2) แก้ปัญหาริดสีดวงหายขาดได้จริงด้วยมันฝร่ัง+น า้มนัมะกอก 3) ใช้
โทรศพัท์มือถือ สร้อยทอง หรือมีโลหะติดตวั ในขณะฝนตกเสี่ยงโดนฟ้าผ่า 4) แถบสีบนยาสีฟัน 
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บอกสารประกอบท่ีใช้ผลิตยาสีฟัน 5) เก้าอีน้วดไฟฟ้าสถิตบ าบดัรักษา บรรเทา และป้องกนัสารพดั
โรค 6) ดีท็อกซ์เท้าด้วยไฟฟ้า 7) เบตาดีนใช้ทดสอบกลูต้าแท้หรือปลอมได้ 8) รักษาแผลน า้ร้อน
ลวกด้วยไข่ขาวและก่อนทาไข่ห้ามให้แผลโดนน า้เยน็ 9) อาบน า้ด้วยสบู่เหลวตายเร็ว เพราะมีสาร 
SLS เป็นสารก่อมะเร็งต้องห้ามในปลายประเทศ 10) หุงข้าวพร้อมน า้มนัมะพร้าว ลดแคลอร่ีได้
คร่ึงนึง 11) แผ่นแปะเท้าดดูซบัสารพิษรักษาโรคได้ 12) กล่องประหยดัไฟฟ้า ช่วยลดค่าไฟได้ 13) 
แผ่นการ์ดประหยดัพลงังาน ช่วยประหยดัไฟฟ้า-ลดการใช้พลงังานเชือ้เพลิงได้ 14) รักษางูสวัด 
(เริม) ด้วยการทาลกูกล้วยอ่อน 15) ทาโรลออนระงบักลิ่นกายอาจก่อให้เกิดมะเร็งเต้านมได้ 16) 
ห้ามใส่คอนแท็กเลนส์เข้าใกล้กองไฟเพราะเดี๋ยวจะละลายติดตาได้ 17) ใช้กระทะเทฟลอนเสี่ยง
มะเร็ง 18) ระวงัโจรป้ายยาท าให้สลบหรือเบลอ แล้วพาไปกดเงินใน ATM 19) ใช้แผ่นแปะสติกเก
อร์หลงัเคร่ืองโทรศพัท์มือถือ ปอ้งกนัอนัตรายจากคลื่นแมเ่หลก็ไฟฟ้าจากโทรศพัท์ได้ 20) ถ้าเจอคน
ท่ีเส้นเลือดในสมองแตกให้เอาเข็มเจาะเลือดออกจากปลายนิว้ จะช่วยชีวิตได้ 21) อนัตราย! ห้าม
เอากระติกน า้แข็งมาเป็นภาชนะบรรจุข้าว รวมถงึห้ามใช้ผ้าขาวบางท่ีเป็นผ้าไนล่อนมารองกระติก
ด้วย 22) อเมริกาสง่เคร่ืองส ารวจท่ีมองจากดาวเทียมลงมาแล้วเห็นคนอยูใ่ต้ดิน เพ่ือช่วยทีมหมู่ป่า
ติดถ า้ 23) กญัชาช่วยรักษามะเร็งได้ 24) อนัตรายจากสารเบนซีน ห้ามเปิดแอร์ทนัทีหลงัสตาร์ท
รถยนต์ 
  4.1.2.4 หน้าจอกลุ่มสิงสาราสัตว์ 
 

 
รูปที่ 4-4  หน้าจอกลุม่สิงสาราสตัว์ 

 
    จากรูปท่ี 4-4 หน้าจอกลุ่มสิงสาราสตัว์ ประกอบด้วยข้อมลูความเช่ือผิด ๆ 
จ านวน 11 เร่ือง ได้แก่ 1) อนัตรายปลาช่อนงเูห่า ถกูกดัถงึตาย 2) ขนและเห็บสนุขัสามารถเข้าไป
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สะสมในร่างกายของคนได้ 3) กิง้กือกัดไม่ได้ แต่มีพิษ โดนไปเป็นแผลพุพอง 4) สตัว์ประหลาดท่ี
เกิดจากหนอนผสมพนัธุ์กบัมด 5) โดนยงุลายกดัท าให้เป็นโรคแขนขาออ่นแรง 6) แมลงประหลาด 
ในตวัมีสารพิษชนิดเหลว ถ้าโดนผิวหนงัแล้วตายอยา่งเดียว 7) แมลง Sand Fly กดัจนป่วยแล้วกว่า 
20 ราย 8) หนอนคล้ายปลิงพาหะไข้สมองอกัเสบ ห้ามเหยียบ ห้ามสบั ห้ามตดั เพราะมนัไม่ตาย 
แถมขยายตวัเพ่ิม 9) ปลาทับทิมในประเทศไทยเป็นหมนั เป็นปลาจีเอ็มโอ กินแล้วเสี่ยงเป็นหมนั 
10) ระวังอันตรายจากหมึกท่ีซือ้จากตลาดท่ีมีลายจุด ๆ ดูเป็นประกายบนผิว วิบ ๆ วับ ๆ และ
เปลี่ยนสีได้ 11) ชาวบ้านเจอแมลงประหลาด รูปร่างหน้าตาคล้ายยุง แต่ตวัใหญ่มาก เช่ือเป็นตวั
พาหะท าให้เกิดโรคไข้เลือดออกท่ีก าลงัระบาดหนกั 
 
  4.1.2.5 หน้าจอกลุ่มเร่ืองแปลกประหลาด 
 

 
รูปที่ 4-5  หน้าจอกลุม่เร่ืองแปลกประหลาด 

 
   จากรูปท่ี 4-5 หน้าจอกลุม่เร่ืองแปลกประหลาด ประกอบด้วยข้อมลูความ
เช่ือผิด ๆ จ านวน 10 เร่ือง ได้แก่ 1) โรงงานช าแหละมนุษย์ขายในรัสเซีย 2) ข้าวสารหินของวิเศษ
จากแมโ่พสพ 3) เบอร์ (02-6192332) โทรมาห้ามรับ ถ้ารับจะยืนยนัการสมคัรสมาชิก ยกเลิกไมไ่ด้ 
ต้องเสียเงินทุกเดือน 4) ดอกพญานาค 36 ปี บานครัง้ ส่งต่อแล้วจะโชคดี 5) เหล็กไหลขาวแร่เย็น
จากประเทศลาว 6) แคดดีถ้กูฟ้าผ่า รอดตายปาฏิหาริย์ เจ้าตวัเช่ือเพราะห้อยหลวงปู่ ทวด 7) เพชร
พญานาคเสด็จมาอยู่ในหิน 8) พิสจูน์เพศทารกในท้องด้วยการเอาปัสสาวะของคนท่ีท้องมาผสม
กบัน า้ของกะหล ่าปลีมว่ง 9) อศัจรรย์! หินกินเหลก็ 10) เดก็ไมเ่ป็นลกูคร่ึง แตมี่ตาสีฟ้า 
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4.2  ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน
ส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
 จากการน าแอพพลิเคชนัไปใช้กบักลุม่ตวัอย่าง คือ นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์
ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กบัผู้ วิจยั ในปีการศกึษา 1/2561 
จ านวนทัง้สิน้ 25 คน พอท่ีจะสรุปผลได้ดงันี ้
 4.2.1  ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพโดยทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4-2  สถานภาพโดยทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สถานภาพโดยทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
จ านวน (N=25) ร้อยละ 

1.  เพศ 
     1.1  ชาย 
     1.2  หญิง 

รวม 

 
17 
8 

25 

 
68.00 
32.00 
100.00 

2.  คณะ 
     2.1  คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ 
     2.2  คณะครุศาสตร์ 
     2.3  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
     2.4  คณะวิทยาการจดัการ 
     2.5  คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอตุสาหกรรม 

รวม 

 
1 
24 
0.00 
0.00 
0.00 
25 

 
4.00 
96.00 
0.00 
0.00 
0.00 
100.00 

 
   จากตารางท่ี 4-2 สถานภาพโดยทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ในภาพรวม
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 17 คน (ร้อยละ 68.00) และเพศหญิง จ านวน  
8 คน (ร้อยละ 32.00) โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนกัศกึษาคณะครุศาสตร์ จ านวน 24 
คน (ร้อยละ 96.00) รองลงมาคือ นักศึกษาคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 1 คน 
(ร้อยละ 4.00) ตามล าดบั 
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 4.2.2 ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับ
ศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
 
ตารางที่ 4-3  ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อการใช้งานแอพพลิเคชนับนสมาร์ท
โฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ 

ความพงึพอใจของผู้ตอบแบบ 
สอบถามท่ีมีต่อการใช้งานแอพพลิเคชนั 

ระดบัความพงึพอใจ 

X̄ S.D. ความหมาย 

1.  ด้านเนือ้หา 
     1.1  ความชดัเจนในการน าเสนอเนือ้หา 
     1.2  ล าดบัขัน้ตอนในการน าเสนอเนือ้หา 
     1.3  เนือ้หาสามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้        

รวม  

 
4.20 
4.16 
4.04 
4.13 

 
.50 
.55 
.98 
.40 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

2.  ด้านการออกแบบ 
     2.1  บทเรียนมีความสวยงามและน่าสนใจ 
     2.2  การจดัรูปแบบของบทเรียนงา่ยตอ่การใช้งาน      
     2.3  รูปแบบอกัษรอา่นงา่ยและสวยงาม       
     2.4  ขนาดของตวัอกัษรชดัเจนและเหมาะสม       
     2.5  สีพืน้หลงักบัสีตวัอกัษรมีความเหมาะสม    

รวม          

 
4.56 
4.32 
3.68 
3.72 
4.32 
4.12 

 
.51 
.63 
.95 
.61 
.48 
.32 

 
มากท่ีสดุ 
มาก 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 

3.  ด้านการใช้งาน 
     3.1  แอพพลิเคชนัใช้งานงา่ย ไมซ่บัซ้อน 
     3.2  แอพพลิเคชนัใช้งานได้สะดวกทกุท่ี   

รวม       

 
4.28 
4.12 
4.20 

 
.46 
.73 
.35 

 
มาก 
มาก 
มาก 

4.  ด้านความสนใจของผู้ เรียน 
     4.1  มีความชอบในแอพพลิเคชนั 
     4.2  แอพพลิเคชนัท าให้สามารถศกึษาได้ด้วย
ตนเอง 

รวม 

 
4.04 
4.16 
4.10 

 
.79 
.55 
.43 

 
มาก 
มาก 
มาก 

รวมทัง้สิน้ 4.14 .20 มาก 
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  จากตารางท่ี 4-3 ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อการใช้งานแอพพลิ 
เคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ 
พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (X̄ = 4.14) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่มีความพึงพอใจด้านการใช้งาน (X̄ = 4.20) รองลงมาคือ ด้านเนือ้หา (X̄ = 4.13) ด้านการ
ออกแบบ (X̄ = 4.12) และด้านความสนใจของผู้ เรียน (X̄ = 4.10) ตามล าดบั 
 
 4.2.3  ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะ 
  ผู้ตอบแบบสอบถามได้ให้ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นไว้ดงันี ้
   4.2.3.1 ควรเพ่ิมภาพประกอบค าอธิบายข้อมลูความเช่ือผิด ๆ  
   4.2.3.2 ควรพฒันาให้สามารถค้นหาข้อมลูได้ 



บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน
ส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ และเพ่ือศกึษาความ
พึงพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด 
ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีค้ือ นักศึกษามหาวิทยาลยัราช
ภัฏเพชรบูรณ์ภาคปกติ ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้กับผู้ วิจัย ในปี
การศึกษา 1/2561 จ านวนทัง้สิน้ 25 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม และวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป IBM 
SPSS Statistics V19 ผลการวิจยัสรุปได้ 3 ตอนดงันี ้
  1. สรุปผล 
   2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผล 
 5.1.1  ผลการพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความ
เช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
   5.1.1.1 ด้านเนือ้หา 
    เนือ้หาข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสงัคมออนไลน์ มีจ านวน
ทัง้สิน้ 63 เร่ือง ซึง่ผู้ วิจัยสามารถจ าแนกข้อมูลออกเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มข้าวของเคร่ืองใช้ จ านวน  
24 เร่ือง (ร้อยละ 37.50) กลุ่มการกินการดื่ม จ านวน 19 เร่ือง (ร้อยละ 29.68) กลุ่มสิงสาราสตัว์ 
จ านวน 11 เร่ือง (ร้อยละ 17.19) และกลุม่เร่ืองแปลกประหลาด จ านวน 10 เร่ือง (ร้อยละ 15.63)  
   5.1.1.2 ด้านแอพพลิเคชัน 
     แอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ี
แบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ ประกอบด้วยหน้าจอ 5 หน้าจอ ดงันี ้
     1) หน้าจอหลัก ประกอบด้วยไอคอนส าหรับเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาทัง้  
4 กลุม่ ได้แก่ การกินการดื่ม ข้าวของเคร่ืองใช้ สิงสาราสตัว์ และเร่ืองแปลกประหลาด 
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    2) หน้าจอกลุ่มการกินการดื่ม ประกอบด้วยข้อมูลความเช่ือผิด ๆ 
จ านวน 19 เร่ือง ได้แก่ 1) ใช้น า้ต้มเดือดหลายครัง้เสี่ยงโรคร้าย 2) กินสปัปะรดแล้วติดเอดส์ 3) กิน
อาหารมือ้ดึก เสี่ยงเป็นมะเร็งกระเพาะ 4) น า้มนัปลาท่ีละลายกล่องโฟมได้ มีสารปรอท กินแล้ว
เป็นอนัตราย 5) ดื่มน า้จากบ่อน า้ด า บ้านไอกาแซร์ อ.ศรีสาคร จ.นราธิวาส รักษาโรคผิวหนังและ
อ่ืน ๆ 6) กินอาหารแตล่ะชนิด ท าให้อ้วนเฉพาะจดุ 7) ยาพาราเซตามอล มีไวรัสปนเปือ้น 8) ดื่มน า้
เย็นเป็นประจ าท าให้เกิดอาการออ่นแรง แขนขาลีบ และเส้นเลือดในสมองตีบ 9) ดื่มน า้ท่ีวางไว้ใน
รถยนต์ตากแดด อาจก่อให้เกิดมะเร็ง 10) กินข้าวโพดต้มสกุทุกวนั รักษามะเร็ง 11) อาหารเสริม
น า้มนัแคปซูลท าลายไขมนัในร่างกายได้ 12) ล้างพิษตบัและก าจดัน่ิวในถงุน า้ดีด้วยการดื่มน า้มนั
มะกอกผสมน า้มะนาว 13) ห้ามกินน า้มนัพืชเพราะมีไขมนัทรานส์ ให้ไปกินน า้มนัหมแูทน 14) ดื่ม
น า้พูลคาวต่อเน่ือง 8-9 เดือน รักษาสารพัดโรค 15) ถ้าโดนงูพิษกัดให้ใช้พริกขีห้นูมาต าคลุกกับ
ยาสูบ เอากากพอกตรงบริเวณท่ีถูกงกูัด แล้วดื่มน า้พริกท่ีเหลือให้หมดพิษของงจูะถกูดูดออกโดย
ส่วนท่ีพอก และท่ีเข้าในกระแสเลือดจะถูกสลายไปด้วยน า้พริกท่ีดื่มเข้าไป 16) ดื่มน า้ต้นไผ่ ขับ
สารพิษในร่างกายสลายน่ิว 17) อาหารเสริมคลอโรฟิลล์ช่วยขจดัสารพิษและสารตกค้างในร่างกาย
ได้ 18) กินกุ้ งระหว่างท่ีกินวิตามินซี ท าให้ตายเฉียบพลนัได้จากพิษของสารหนู 19) กินผงชูรสแล้ว
อนัตรายเสี่ยงสารพดัโรค 
    3) หน้าจอกลุ่มข้าวของเคร่ืองใช้ ประกอบด้วยข้อมูลความเช่ือผิด ๆ 
จ านวน 24 เร่ือง ได้แก่ 1) ขวด PET ใช้ได้แค่ครัง้เดียว และไม่ควรดื่มน า้ท่ีบรรจุในขวด PET นาน
เกินกว่า 8 สัปดาห์ 2) แก้ปัญหาริดสีดวงหายขาดได้จริงด้วยมันฝร่ัง+น า้มันมะกอก 3)  ใช้
โทรศัพท์มือถือสร้อยทอง หรือมีโลหะติดตัว ในขณะฝนตกเสี่ยงโดนฟ้าผ่า 4) แถบสีบนยาสีฟัน 
บอกสารประกอบท่ีใช้ผลิตยาสีฟัน 5) เก้าอีน้วดไฟฟ้าสถิตบ าบัด รักษา บรรเทา และป้องกัน
สารพดัโรค 6) ดีท็อกซ์เท้าด้วยไฟฟ้า 7) เบตาดีนใช้ทดสอบกลตู้าแท้หรือปลอมได้ 8) รักษาแผลน า้
ร้อนลวกด้วยไข่ขาวและก่อนทาไข่ห้ามให้แผลโดนน า้เย็น 9) อาบน า้ด้วยสบู่เหลวตายเร็ว เพราะมี
สาร SLS เป็นสารก่อมะเร็งต้องห้ามในปลายประเทศ 10) หุงข้าวพร้อมน า้มนัมะพร้าว ลดแคลอร่ี
ได้คร่ึงนึง 11) แผ่นแปะเท้าดูดซบัสารพิษรักษาโรคได้ 12) กล่องประหยดัไฟฟ้า ช่วยลดค่าไฟได้ 
13) แผ่นการ์ดประหยดัพลงังาน ช่วยประหยดัไฟฟ้า-ลดการใช้พลงังานเชือ้เพลิงได้ 14) รักษางสูวดั 
(เริม) ด้วยการทาลกูกล้วยอ่อน 15) ทาโรลออนระงบักลิ่นกายอาจก่อให้เกิดมะเร็งเต้านมได้ 16) 
ห้ามใส่คอนแท็กเลนส์เข้าใกล้กองไฟเพราะเดี๋ยวจะละลายติดตาได้ 17) ใช้กระทะเทฟลอนเสี่ยง
มะเร็ง 18) ระวงัโจรป้ายยาท าให้สลบหรือเบลอ แล้วพาไปกดเงินใน ATM 19) ใช้แผ่นแปะสติกเก
อร์หลงัเคร่ืองโทรศพัท์มือถือ ปอ้งกนัอนัตรายจากคลื่นแมเ่หลก็ไฟฟ้าจากโทรศพัท์ได้ 20) ถ้าเจอคน
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ท่ีเส้นเลือดในสมองแตกให้เอาเข็มเจาะเลือดออกจากปลายนิว้ จะช่วยชีวิตได้ 21) อนัตราย! ห้าม
เอากระติกน า้แข็งมาเป็นภาชนะบรรจุข้าว รวมถงึห้ามใช้ผ้าขาวบางท่ีเป็นผ้าไนล่อนมารองกระติก
ด้วย 22) อเมริกาสง่เคร่ืองส ารวจท่ีมองจากดาวเทียมลงมาแล้วเห็นคนอยูใ่ต้ดิน เพ่ือช่วยทีมหมู่ป่า
ติดถ า้ 23) กญัชาช่วยรักษามะเร็งได้ 24) อนัตรายจากสารเบนซีน ห้ามเปิดแอร์ทนัทีหลงัสตาร์ท
รถยนต์ 
    4) หน้าจอกลุ่มสิงสาราสตัว์ ประกอบด้วยข้อมลูความเช่ือผิด ๆ จ านวน  
11 เร่ือง ได้แก่ 1) อนัตรายปลาช่อนงเูห่า ถกูกดัถึงตาย 2) ขนและเห็บสนุขัสามารถเข้าไปสะสมใน
ร่างกายของคนได้ 3) กิง้กือกัดไม่ได้แต่มีพิษ โดนไปเป็นแผลพุพอง 4) สตัว์ประหลาดท่ีเกิดจาก
หนอนผสมพนัธุ์กบัมด 5) โดนยุงลายกัดท าให้เป็นโรคแขนขาอ่อนแรง 6) แมลงประหลาดในตวัมี
สารพิษชนิดเหลว ถ้าโดนผิวหนังแล้วตายอย่างเดียว 7) แมลง Sand Fly กัดจนป่วยแล้วกว่า 20 
ราย 8) หนอนคล้ายปลิงพาหะไข้สมองอกัเสบ ห้ามเหยียบ ห้ามสบั ห้ามตดั เพราะมนัไมต่าย แถม
ขยายตัวเพ่ิม 9) ปลาทับทิมในประเทศไทยเป็นหมัน เป็นปลาจีเอ็มโอ กินแล้วเสี่ยงเป็นหมัน  
10) ระวังอันตรายจากหมึกท่ีซื อ้จากตลาดท่ีมีลายจุด ๆ ดูเป็นประกายบนผิววิบ ๆ วับ ๆ และ
เปลี่ยนสีได้ 11) ชาวบ้านเจอแมลงประหลาด รูปร่างหน้าตาคล้ายยุง แต่ตวัใหญ่มาก เช่ือเป็นตวั
พาหะท าให้เกิดโรคไข้เลือดออกท่ีก าลงัระบาดหนกั 
    5)  หน้าจอกลุม่เร่ืองแปลกประหลาด ประกอบด้วยข้อมลูความเช่ือผิด ๆ 
จ านวน 10 เร่ือง ได้แก่ 1) โรงงานช าแหละมนุษย์ขายในรัสเซีย 2) ข้าวสารหินของวิเศษจากแม่
โพสพ 3) เบอร์ (02-6192332) โทรมาห้ามรับ ถ้ารับจะยืนยนัการสมคัรสมาชิก ยกเลิกไม่ได้ ต้อง
เสียเงินทุกเดือน 4) ดอกพญานาค 36 ปี บานครัง้ ส่งต่อแล้วจะโชคดี 5) เหล็กไหลขาวแร่เย็นจาก
ประเทศลาว 6) แคดดีถู้กฟ้าผ่า รอดตายปาฏิหาริย์ เจ้าตวัเช่ือเพราะห้อยหลวงปู่ ทวด 7) เพชร
พญานาคเสด็จมาอยู่ในหิน 8) พิสจูน์เพศทารกในท้องด้วยการเอาปัสสาวะของคนท่ีท้องมาผสม
กบัน า้ของกะหล ่าปลีมว่ง 9) อศัจรรย์! หินกินเหลก็ 10) เดก็ไมเ่ป็นลกูคร่ึง แตมี่ตาสีฟ้า 
 5.1.2  ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ท
โฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
  5.1.2.1   ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพโดยทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
    นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจัย 
สว่นใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 17 คน (ร้อยละ 68.00) และเพศหญิง จ านวน 8 คน (ร้อยละ 32.00) 
สว่นใหญ่เป็นนกัศกึษาคณะครุศาสตร์ จ านวน 24 คน (ร้อยละ 96.00) รองลงมาคือ นกัศกึษาคณะ
มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ จ านวน 1 คน (ร้อยละ 4.00) 
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   5.1.2.2  ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน
ส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
    นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจัย  
มีความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือ 
ผิด ๆ ท่ีแบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X̄ = 4.14) โดยส่วนใหญ่ 
มีความพงึพอใจด้านการใช้งาน (X̄ = 4.20) รองลงมาคือ ด้านเนือ้หา (X̄ = 4.13) ด้านการออกแบบ  
(X̄ = 4.12) และด้านความสนใจของผู้ เรียน (X̄ = 4.10) ตามล าดบั 
  5.1.2.3  ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะ 
    นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจัย
เสนอแนะให้ควรเพ่ิมภาพประกอบค าอธิบายข้อมูลความเช่ือผิด ๆ และควรพฒันาต่อยอดระบบ 
ให้สามารถค้นหาข้อมลูได้ 
 
5.2 อภปิรายผล 
 5.2.1  ผลการพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความ
เช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
  จากผลการพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมลูความเช่ือ
ผิด ๆ ท่ีแบง่ปันกนัในสื่อสงัคมออนไลน์ ผู้ วิจยัสามารถรวบรวมเนือ้หาเก่ียวกบัข้อมลูความเช่ือผิด ๆ 
ได้ทัง้สิน้ จ านวน 63 เร่ือง ซึง่คอ่นข้างน้อยเม่ือเทียบกบัจ านวนขา่วปลอมท่ีมีการส ารวจในปี 2559  
ท่ีมีข่าวปลอมรวมกว่า 300 หวัข้อ (พีรพล อนตุรโสตถ์, 2 ตลุาคม 2560 อ้างถึงใน นนัทิกา หนูสม, 
2560) ทัง้นีเ้น่ืองจากผู้ วิจัยได้แยกข่าวปลอมท่ีไม่ใช่ความเช่ือผิด ๆ ออก และตัดความเช่ือผิด ๆ 
หลายเร่ืองทิง้ เพราะเห็นว่าเป็นเพียงข้อมลูความเช่ือผิด ๆ ท่ีสร้างขึน้เพ่ือความสนุกสนานเท่านัน้ 
นอกจากนัน้ผู้ วิจยัเลือกใช้โปรแกรม App Inventor ในการพฒันาแอพพลิเคชนัเน่ืองจากใช้งานได้
ง่ายและเหมาะกับนักพัฒนาแอพพลิเคชันท่ียังไม่มีประสบการณ์ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
สอดคล้องกบังานวิจยัของ Pavel Smutny (n.d. อ้างถึงใน ทวีป แซ่ฉิน, ม.ป.ป.) ท่ีได้กล่าวถึงข้อดี
ของโปรแกรม App Inventor ไว้ว่า การเขียนโปรแกรมด้วย App Inventor มีลักษณะเป็นการต่อ
บลอ็ก งา่ยตอ่การจ ารูปแบบของค าสัง่ ตา่งจากการเขียนโปรแกรมด้วยค าสัง่ท่ีเป็นตวัอกัษร 
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 5.2.2  ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักศกึษาที่มีต่อแอพพลิเคชันบนสมาร์ท
โฟนส าหรับศกึษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 
   นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจัย มีความพึง
พอใจในการใช้งานแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด  ๆ ท่ี
แบ่งปันกันในสื่อสังคมออนไลน์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ 
ด้านการใช้งาน (X̄ = 4.20) ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากการออกแบบท่ีไมซ่บัซ้อน ท าให้งา่ยตอ่การใช้งาน 
รวมไปถึงการท่ีแอพพลิเคชันท างานบนโทรศัพท์มือถือ ท าให้สามารถใช้งานได้ทุกท่ีทุกเวลา 
รองลงมาคือ ด้านเนือ้หา (X̄ = 4.13) ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากผู้ วิจยัได้จัดกลุ่มเนือ้หาออกเป็นกลุ่ม ๆ  
และมีหัวข้อเนือ้หาท่ีสามารถอ่านแล้วเข้าใจได้ง่าย รวมถึงรายละเอียดของเนือ้หาท่ีค่อนข้างมี
ความละเอียด 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  5.3.1.1 ควรพัฒนาระบบให้มีฟังก์ชันท่ีหลากหลายมากยิ่งขึน้ เช่น ระบบสืบค้น 
ระบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เกมส์ท่ีเก่ียวกบัความเช่ือผิด ๆ เป็นต้น 
  5.3.1.2 ควรพฒันาให้เนือ้หามีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้ โดยอาจเพ่ิมรูปภาพความ
เช่ือผิด ๆ เข้ามาไว้ประกอบกบัเนือ้หา และเพ่ิมขนาดตวัอกัษรให้ใหญ่ขึน้ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวจิัย   
   5.3.2.1 ควรมีการพฒันาแอพพลิเคชนัท่ีรวบรวมข่าวปลอมทัง้หมดท่ีมีการส ารวจ
ไว้แล้ว และควรพฒันาให้สามารถสืบค้นข้อมลูได้ 
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แบบสอบถามคุณภาพแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนส าหรับ 
ศึกษาค้นคว้าข้อมูลความเช่ือผิด ๆ ที่แบ่งปันกันในส่ือสังคมออนไลน์ 

 

 

ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาและเขียนผลการพิจารณาของท่านด้วยเคร่ืองหมายถกู () ลงในช่องคะแนน การ
พิจารณาท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ดงันี ้

 
     5      หมายถงึ  คณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
     4      หมายถงึ  คณุภาพอยูใ่นระดบัดี 
     3      หมายถงึ  คณุภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 
     2      หมายถงึ  คณุภาพอยูใ่นระดบัพอใช้ 
     1      หมายถงึ  คณุภาพอยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 
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